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WSTĘP
Streszczenia

Streszczenie historii

4 lata temu, w niewielkiej osadzie Silentfield, na
północy Idaho, wybuchła epidemia cholery.
Przerażeni mieszkańcy zrzucili całą winę za swoje
nieszczęścia, na miejscową, głuchoniemą nastolatkę,
którą ostatecznie publicznie powieszono. Kilka dni
później dziewczyna, za sprawą działania złych
duchów, zmartwychwstała jako nieumarła wiedźma.
Zeszła z szubienicy, podpaliła kościół i dom księdza,
a następnie zaszyła się w lesie na kolejne lata.
Miejsce, w którym przebywała, zaczęło chłonąć jej
energię i wkrótce las, zaroił się od potworów i
mrocznych abominacji. By żyć i przybierać na sile,
wiedźma musiała pożywiać się ludzkim mięsem,
więc niedługo później w okolicy zaczęli znikać
samotni wędrowcy, podróżujący okolicznym
szlakiem. Sprawą zaginięć zainteresował się młody
badacz tajemnic, który przyjechał do Silenfield, by
rozwiązać tę zagadkę. Za namową lokalnego kapłana
wybrał się do lasu, gdzie sam padł ofiarą wiedźmy,
wskutek czego pięciu bohaterów, wyruszyło na jego
poszukiwanie.

Streszczenie aktów

Historia rozpoczyna się od prologu, w którym
wszyscy bohaterowie spotykają się po raz pierwszy w
saloonie w okolicznym miasteczku Scarbrook. To
czas na zapoznanie się postaci ze sobą nawzajem,
wymianę posiadanych informacji i podjęcie
wstępnych decyzji. Każdy z bohaterów ma inne
motywacje, jednak łączy ich wspólny cel, którym jest
odkrycie, co stało się z zaginionym Billym Shafferem.
Prolog powinien zakończyć się wyjazdem ze
Scarbrook i udaniem się do Silentfield.

W Akcie I bohaterowie przybywają do niewielkiej
osady, w której przebywał Billy na krótko przed
swoim zniknięciem. Mogą tam zdobyć informacje i
poszlaki, które przybliżą ich do odpowiedzi na
pytanie “co stało się z Billym?”. Mogą również
odkryć mroczną historię, która przydarzyła się w
osadzie 4 lata temu, kiedy to wściekły tłum pod
wodzą Wielebnego dokonał samosądu na
głuchoniemej nastolatce.

Akt II związany jest z eksploracją nawiedzonego lasu,
w którym bohaterowie będą musieli zmierzyć się z
kilkoma pomniejszymi przeciwnikami.

W III Akcie bohaterowie w końcu trafiają na główną
nemezis scenariusza, czyli wiedźmę. Sophie nałoży
na siebie iluzję i będzie podszywać się pod lokalną
dziewczynę, by zwabić bohaterów do swojego domu
i tam ich otruć, nim zorientują się, co się dzieje. Jeśli
zostanie zdemaskowana, otwarcie zaatakuje
bohaterów. Kiedy zostanie pokonana, jej iluzja
pryśnie, a bohaterowie będą mogli odnaleźć wejście
do piwnicy, w której znajdują się szczątki
poprzednich ofiar wiedźmy i wciąż żywy, zaginiony
syn ranczerów z Silentfield.

Wprowadzenie

Scenariusz „Parszywa Piątka” to mroczne śledztwo
prowadzone na dzikim zachodzie, oparte na systemie
Savage World z 2015 roku i odpowiadającej mu
edycji podręcznika Deadlands. Szczegółowa
mechanika dla osób nieznających systemu opisana
jest w nieobowiązkowym dodatku „Skrót mechaniki”
(dodatek nr 01). Choć większość zasad świata
odpowiada tym opisanym w podręczniku, to niektóre,
drobne elementy (takie jak zaraźliwość wilkołactwa,
bezwzględność Agentów na służbie czy zupełnie
usunięte Testy Jaj) zostały nieco zmienione, by lepiej
odpowiadać klimatowi scenariusza i jego krótkiej
formie.

Choć pierwszy akt skupiony jest przede wszystkim
na dochodzeniu, to kolejne akty mają w sobie więcej
z horroru i będą wymagać uprzedniego omówienia z
graczami występujących w historii wątków
wrażliwych wypisanych na pierwszej stronie tego
scenariusza oraz zastosowania mechanik
bezpieczeństwa.

Następnie można przejść do przedstawiania świata
gry i wyboru postaci. Aby przedstawić graczom
najświeższe wydarzenia ze świata i osadzić ich w
kontekście historycznym warto przeczytać im
kolumnę “Nastaje pokój” z dodatku nr 02 oraz
skrótowo opisać świat Dziwnego Zachodu. W celu
przedstawienia postaci przeczytaj graczom poniższe
skrótowe opisy bohaterów i pozwól im wybrać, kim
będą chcieli grać. Każda z postaci może być zarówno
mężczyzną, jak i kobietą, a przygotowane dla nich
materiały dodatkowe są dostępne w obu wersjach*.
Scenariusz można rozegrać w mniej niż 5 osób,
jednak im mniej postaci weźmie udział w rozgrywce,
tym trudniejsza ona będzie.

Agent to pracownik tajemniczej Agencji działającej
na usługach Unii wysłany w celu zbadania sprawy
dziwnych zaginięć.
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Kanciarz to starszy brat zaginionego Billy’ego, na co
dzień utrzymujący się z hazardu i różnego rodzaju
przekrętów. Przyjechał, gdy usłyszał o zaginięciu
chłopaka.

Badacz to najlepszy przyjaciel zaginionego i fanatyk
teorii spiskowych, który jako pierwszy zaalarmował
rodzinę, gdy jego listowny kontakt z Billym się urwał.

Indianin to miejscowy przewodnik żyjący samotnie
w okolicznych lasach i znający tutejsze tereny. Jest
typem samotnego wilka i odrzuca nowoczesne
technologie białych ludzi, na rzecz Indiańskiej
tradycji.

Rewolwerowiec to lokalny łowca nagród z
problemem alkoholowym, który w prowadzonym
śledztwie widzi szansę na wyrównanie rachunków
sprzed lat.

Po wybraniu przez graczy swoich bohaterów możesz
rozdać im karty postaci, backstory i ewentualne
materiały dodatkowe. Po zapoznaniu się graczy ze
swoimi postaciami możesz przejść do prologu.

*W samym scenariuszu wszystkie postaci dla
ujednolicenia są opisywane w formie męskoosobowej,
jednak nie trzeba się tym sugerować.

Tło wydarzeń

Silentfield

4 lata temu w niewielkiej osadzie Silentfield na
północy Idaho wybuchła epidemia Cholery.
Przerażeni krwawym żniwem zbieranym przez
chorobę mieszkańcy zrzucili całą winę za trapiące ich
nieszczęście, na mieszkającą w wiosce głuchoniemą
nastolatkę. Pod wodzą i za namową miejscowego
Wielebnego, dziewczynę uznano za diabelski pomiot
i jeszcze tego samego wieczora jej dom doszczętnie
spalono, a ją samą powieszono. Na chwilę przed
śmiercią nieszczęśniczka przyrzekła sobie i światu,
że zemści się na ludziach, za wszystko to, co ją
spotkało. Po 7 dniach Indiańskie duchy postanowiły
wskrzesić dziewczynę, zamieniając ją tym samym w
potwora, by ta mogła siać grozę i przerażenie w
sercach okolicznych mieszkańców. Nowonarodzona
wiedźma pod osłoną nocy zerwała się z szubienicy,
po czym zaprószyła ogień pod budynkiem kościoła i
domem księdza, a następnie ruszyła boso w las, gdzie
zaszyła się na kolejne lata.

Pierwotnie żywiła się zwłokami pochowanymi przez
dawnych osadników w lesie, z czasem jednak
przestało jej to wystarczać. Mniej więcej rok po
swojej śmierci, wiedziona instynktem i głodem,

schwytała swoją pierwszą ofiarę. Uwięziła
nieszczęśnika w piwnicy pod ruinami starego domu
w środku lasu i konsumowała go stopniowo przez
następnych kilka dni. Wkrótce dzięki zaklęciom
szeptanym jej do ucha przez złe Indiańskie duchy,
połączyła się z otaczającym ją lasem i rozpoczęła
jego powolne zatruwanie. Na obszarze lasu zaczęły
lęgnąć się paskudne, nienaturalne stwory podległe jej
rozkazom, a lokalna natura nikła i usychała z każdym
miesiącem. Przez kolejne lata, wytworzyła z lasem
silną więź pozwalającą jej słyszeć wszystko, co
dzieje się na podlegającym jej obszarze, a sam las
zyskał zdolność dezorientacji wędrowców, którzy
zapuścili się w jego czeluście.

By utrzymać swą moc wiedźma, średnio co sześć
miesięcy, musi pożywiać się nową, świeżą ofiarą,
dzięki czemu wciąż przybiera na sile.

Rusty Creek

8 lat temu do lasu w okolicach rybackiego miasteczka
Rusty Creek w Oregonie przybłąkał się Nosferatu.
Wkrótce po jego przybyciu ludzie w mieście zaczęli
znikać w niewyjaśnionych okolicznościach, a
niedługo potem również umierać. Do zajęcia się tym
problemem wyznaczono doświadczonego agenta,
który miał cicho i sprawnie zlikwidować powstające
gniazdo potworów. Niestety w trakcie prowadzonych
przez Agenta działań wydarzył się wypadek.
Postronna, miejscowa dziewczynka została
przypadkowo postrzelona przez stróża prawa i zmarła
wskutek doznanych obrażeń. Mężczyzna postanowił
dla dobra sprawy ukryć ciało dziecka i nie
wspominać nikomu, o tym, co się wydarzyło. Ten
nieszczęśliwy wypadek poważnie wpłynął zarówno
na samego Agenta, jak i na rodzinę dziewczynki,
która oficjalnie została uznana za zaginioną.

8 lat później brat ofiary w tajemnicy przed bliskimi
udał się w podróż do małej miejscowości Silentfield
w Idaho, gdzie miał zamiar przeprowadzić
reporterskie śledztwo w sprawie cyklicznych zaginięć
podróżników w okolicznych lasach. Pierwotnie
zależało mu jedynie na zebraniu relacji tutejszych
mieszkańców i możliwości szybkiej reakcji w razie
kolejnego zaginięcia, jednak w trakcie pobytu w
osadzie został namówiony przez Wielebnego
Russella do samodzielnego zbadania lasu, w celu
„uzyskania informacji z pierwszej ręki”. Ksiądz
przekonał do tego przybysza, ponieważ zdawał sobie
sprawę, że wkrótce dojdzie do kolejnego zaginięcia i
nie chciał ryzykować, że ofiarą padnie któraś z jego
owieczek. Chłopak wyruszył więc w las i krążył po
nim przez kilka dni, po czym padł ofiarą czyhającej
w nim wiedźmy.

W ostatecznym rozrachunku, zaginięcie Billy’ego,
skłoniło kilku nieznajomych sobie ludzi do
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wyruszenia na jego poszukiwania. Tak też Agent
(zaplątany w sprawę śmierci siostry zaginionego),
Badacz (będący jego najlepszym przyjacielem),
Kanciarz (jego straszy brat), Rewolwerowiec
(którego żona zaginęła pół roku wcześniej w
podobnych okolicznościach) i Indianin (obawiający
się zdemaskowania swojej wilkołaczej natury)
wyruszają do Silentfield, by dowiedzieć się, co stało
się z Billym Shafferem.

Linia czasu*

8 lat temu— zaginięcie Annie Shaffer
4 lata temu—morderstwo Sophie Foster
Pół roku temu— zaginięcie Ellie Clay
Dwa tygodnie temu— zaginięcie Billy’ego Shaffera
11 dni temu— atak Amaruq na konie ranczerów
4 dni temu— zaginięcie Mike’a Wheelera

*Uszczegółowioną linię czasu można znaleźć w
dodatku nr. 4.
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Backsotry bohaterów
Thomas Anderson (Agent)

Thomas nigdy nie miał łatwego życia. Wychowywał
się w ubogiej, robotniczej rodzinie i wszystko, do
czego kiedykolwiek doszedł, zawdzięczał jedynie
swojej ambicji i uporowi w dążeniu do celu. Kiedy
wybuchła wojna zaciągnął się do armii, gdzie dzięki
swojej niesamowitej odwadze otworzył sobie drogę
do dalszej kariery jako specjalny agent na usługach
Unii.

Praca ta nigdy nie należała do łatwych, ale od kiedy
ją podjął, stała się sensem jego życia. Już podczas
szkolenia Thomas wykazywał dużą inicjatywę i
samodzielność, nic więc dziwnego, że szybko zdobył
w agencji renomę samotnego wilka. Choć czasem
doskwierała mu samotność, wyznawał zasadę, „jeśli
coś ma być zrobione dobrze, zrób to sam”. Mimo że
cieszył się sporym poważaniem wśród swoich
współpracowników i przełożonych, nie zawsze
wszystko szło po jego myśli.

Mniej więcej 8 lat temu dostał zlecenie zniwelowania
gniazda Nosferatu polujących w pobliżu niewielkiego
miasteczka. Podczas walki z jednym z potworów,
pocisk wystrzelony przez agenta zrykoszetował i
śmiertelnie ranił postronne dziecko, które w ukryciu
obserwowało całe zdarzenie. Dziewczynka nie
przeżyła, a Thomas ukrył ciało i zatuszował sprawę
nawet przed swoimi przełożonymi. Od tego czasu
mężczyzna zmaga się z nawiedzającymi go co noc
koszmarami i paskudnym poczuciem winy. Mimo
upływu lat wciąż od czasu do czasu wraca na miejsce
pochówku dziewczynki i z dystansu śledzi losy jej
starszego rodzeństwa.

Z biegiem czasu Thomasowi coraz bardziej zaczęły
doskwierać monotonia i poczucie samotności. Kilka
lat temu niemal stracił życie, podczas walki z
wendigo, a odniesione w tym starciu rany
uświadomiły mu, że nie jest nieśmiertelny. Choć
nigdy nie przyznałby tego na głos, skłoniło go to do
głębokiej refleksji nad swoim dotychczasowym
życiem.

Gdy kilka dni temu zobaczył w spisie aktualnych
spraw agencji imię i nazwisko jednego z braci swojej
dawnej ofiary, od razu zgłosił się po przydział.
Formalności nie trwały długo i już kilka godzin
później siedział w siodle swojego wierzchowca,
kierując się w stronę małej osady Silentfield, gdzie
ostatni raz widziano Billy’ego Shaffera.

Amaruq (Indianin)

Jeszcze do niedawna Amaruq wiódł spokojne i
beztroskie życie. Urodził się jako najstarszy syn
wodza swego plemienia. Już w młodości wykazywał
niezwykły talent do tropienia i polowania. Gdy w
wieku 22 lat poślubił córkę wioskowego szamana —
Alasie, wiele wskazywało na to, że niedługo sam
zostanie głową plemienia.

Wszystko zmieniło się, jednak gdy lud Amaruqa
rozpoczął handel z białymi najeźdźcami.
Rozwścieczone duchy przodków zemściły się na
plemieniu i zesłały na wioskę bestie, których nie były
w stanie powstrzymać nawet magiczne wynalazki
białych twarzy. Choć plemię stawiło wilkołakom
zaciekły opór, nie powstrzymało to potworów przed
wdarciem się do osady i dokonaniem rzezi na jej
mieszkańcach.

Ranny w bitwie Amaruq oglądał jak kolejni jego
pobratymcy umierają, rozszarpywani na strzępy przez
rozszalałe potwory. Gdy dotarło do niego, że nie ma
szans w starciu z bestiami, w przypływie nagłego
przerażenia rzucił się do ucieczki i ukrył w pobliskiej
ziemiance na obrzeżach wioski. Tam doczekał świtu,
wsłuchując się w dochodzące z powierzchni krzyki
mordowanych pobratymców.

Gdy rankiem wyczołgał się ze swojej kryjówki, zastał
wioskę w ruinie. Ziemia usłana była ludzkimi
szczątkami, a wszystko dookoła pokryte było krwią.
Choć godzinami przeszukiwał zgliszcza, nie udało
mu się odnaleźć nikogo, kto ocalałby z rzezi.

Pochował więc to, co pozostało po jego bliskich i
wyruszył w nieznane. Po kilku dniach drogi udało mu
się odnaleźć małą wieś, której mieszkańcy zgodzili
się udzielić mu pomocy.

Równo miesiąc po tych tragicznych wydarzeniach
Amaruq obudził się rankiem w lesie, zupełnie nagi i
ubrudzony krwią. Gdy wrócił do domu i odnalazł na
podwórzu rozczłonkowane ciała jego gospodarzy,
zrozumiał, że Przodkowie zesłali na niego karę, by
nigdy już nie zapomniał o swym haniebnym czynie.
Uciekł więc jak najdalej od wszelkich ludzkich osad i
zamieszkał samotnie w środku opustoszałego lasu, a
każdej pełni przywiązywał się grubym sznurem do
drzewa, by nikogo już więcej nie skrzywdzić.

Mijały lata, a Amaruqowi coraz bardziej doskwierał
samotniczy tryb życia. Raz na miesiąc odwiedzał
pobliskie miasto i wymieniał w nim swoje wyroby na
niezbędne do przeżycia narzędzia i jedzenie.
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Z czasem zaczął uczyć się kontrolować swoje
przemiany i coraz mniejszą wagę przywiązywał do
pętania się każdej pełni. Wkrótce jednak wydarzył się
wypadek. 11 dni temu Amaruq nie zdołał utrzymać
kontroli, a więzy nie wytrzymały. Obudził się
rankiem pokryty krwią, w okolicach pobliskiej osady
Silentfield. Nie wie, co wydarzyło się tamtej nocy,
jednak wizja tego, że znów kogoś skrzywdził,
wywołuje w nim wstręt, a myśl o tym, że może
zostać zdemaskowany, przepełnia go strachem.

Kit Clay (Rewolwerowiec)

Kit nie należał do ludzi, którzy mają w zwyczaju
narzekać na otaczający ich świat, choć życie nie raz
rzucało mu kłody pod nogi. Dom rodzinny Clayów
nie był szczególnie przyjaznym miejscem, surowy
ojciec nie szczędził pasa, a gdy wracał do domu
pijany, potrafił pobić chłopca do nieprzytomności.

Nie mogąc liczyć na pomoc z zewnątrz, chłopak
szybko postanowił samodzielnie wyrwać się z
rodzinnego domu. W swoje 19 urodziny spakował
plecak i uciekł przez okno, wyruszając w nieznane.

Zbiegł do Scarbrook w Idaho, gdzie szybko znalazł
fuchę u miejscowego najemnika. Kariera łowcy
nagród okazała się dla Kita strzałem w dziesiątkę.
Zarabiane pieniądze pozwalały mu na spokojne
utrzymanie, a regularne korzystanie z broni dawało
świetny pretekst do częstych wizyt u miejscowej,
rudowłosej rusznikarki — Ellie. Dziewczyna
odwzajemniła uczucie Claya i wkrótce para
postanowiła się pobrać.

Gdy kilka lat później Stary Bennett wykitował,
chłopak przejął jego interes. Za odłożone pieniądze
para wybudowała dom i wszystko zdawało się iść w
jak najlepszym kierunku, jednak nic co dobre nie
trwa wiecznie.

Pół roku temu Ellie wyruszyła na swój coroczny
objazd po okolicznych osadach i ślad po niej zaginął.
Jej konia odnaleziono puszczonego luzem w
okolicach miejscowości Silentfield, ale samej kobiety
w osadzie nikt nie widział. Jedyne co zostało mu po
żonie, to rewolwer Colt Thunderer, z grawerem
„Niech ma Cię w opiece, gdy ja nie mogę — na
zawsze twoja Ellie”.

Po tym wydarzeniu Kit zupełnie się załamał.
Wyrzucał sobie, że nie pojechał na objazd wraz z
żoną. Wkrótce zaczął pić. Najpierw niewiele, potem,
z czasem coraz więcej. Coraz częściej zawalał
zlecenia i po paru miesiącach został zmuszony
sprzedać dom, by móc się utrzymać.

Nie ubolewał nad tym zbyt długo, wynajął pokój w
miejscowym motelu i gdy tylko nie wyjeżdżał na
akcje, spędzał czas w saloonie, topiąc rozpacz w
szklanicach taniej whisky.

Jack Shaffer (Kanciarz)

Jack od zawsze był osobą twardo stąpającą po ziemi.
Wychował się w rybackim miasteczku Rusty Creek
na południu Oregonu, wraz z dwójką młodszego
rodzeństwa. Gdy miał 14 lat ojciec wyjechał walczyć
w szeregach Unii. Po wyjeździe ojca matka
większość dnia spędzała w fabryce, zarabiając na
utrzymanie rodziny, a na Jacka spadł obowiązek
zajmowania się młodszym rodzeństwem.

Z czasem przyzwyczaił się do takiego stanu rzeczy i
coraz częściej pozostawiał swoje rodzeństwo na
długie godziny, by w tym czasie spotykać się z
kolegami. Wtedy jeszcze nie zdawał sobie sprawy z
tego, że jego lekkomyślność doprowadzi kiedyś do
rodzinnej tragedii.

Gdy Jack miał 16 lat, w Rusty Creek doszło do serii
dziwnych zaginięć i niespodziewanych zgonów. W
tym czasie matka stanowczo zakazała dzieciom
wychodzić z domu bez opieki. Gdy jednak sytuacja
po kilku tygodniach zaczęła stopniowo się uspokajać,
Jack wrócił do dawnych nawyków. Pewnego razu
zostawił swoją 8-letnią siostrę samą w domu, a gdy
wrócił, dziewczynki już tam nie było. Annie nie
wróciła na noc, a szeroko zakrojone poszukiwania
wszczęte następnego ranka nie przyniosły efektów.
Najmłodsza córka Shafferów zniknęła bez śladu.

Po zaginięciu Annie, matka Jacka popadła w
melancholię i nie była w stanie dalej pracować.
Chłopak podjął więc pracę na łodzi rybackiej, gdzie
w przerwach od łowienia uczył się od starszych
rybaków gry w karty. Szybko okazało się, że chłopak
ma do tego prawdziwy talent i w jeden wieczór
grania w karty jest w stanie zarobić więcej, niż przez
kilka dni łowienia ryb. Wkrótce zrozumiał, że hazard
może być świetnym sposobem na zarobienie dużych
pieniędzy w krótkim czasie i niewielkim wysiłkiem,
jeśli tylko będzie miał z kim grać.

W efekcie tych przemyśleń niedługo później
spakował się i wyruszył do Virginia City, gdzie
rozpoczął swoją hazardową karierę. Biznes szedł mu
nieźle, a wkrótce nauczył się też kilku skutecznych
sposobów na „dopomaganie szczęściu”. Dodatkowo
znaczne ilości alkoholu, adrenalina oraz wysyłane co
miesiąc do rodzinnego miasta pieniądze, pozwalały
mu chwilowo zagłuszyć poczucie winy i żal po
stracie młodszej siostry.
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Korzystając z życia pełną parą, często wchodził w
paradę miejscowym rzezimieszkom lub stróżom
prawa, a i lokalni właściciele kasyn zwykle po jakimś
czasie orientowali się, że do Jacka podejrzanie często
uśmiecha się szczęście. Wskutek tego chłopak bardzo
często zmieniał miejsce zamieszkania, by pozostać
możliwie nieuchwytnym. Skutkowało to jednak
również coraz rzadszym kontaktem z rodziną. Z
czasem coraz częściej zapominał o wysyłaniu bliskim
pieniędzy, aż w końcu zupełnie przestał to robić.

W przeciągu następnych kilku lat Jack zdążył niemal
całkowicie zapomnieć o Rusty Creek i mieszkającej
tam rodzinie. Wszystko to zmieniło się, jednak gdy
kilka dni temu dostał list, w którym najlepszy
przyjaciel jego młodszego brata, poinformował go o
zaginięciu Billy’ego i zaproponował spotkanie w
Scarbrook w Idaho.

Isaac Green (Badacz)

Isaac jako nieślubne dziecko urodzone w małej,
rybackiej miejscowości Rusty Creek nie miał łatwego
dzieciństwa. Rówieśnicy niechętnie się z nim
zadawali, a jego drobna budowa i wrodzona wada
wzroku spowodowały, że szybko stał się idealną
ofiarą dla starszych dzieci. Doświadczenia te
wyrobiły w nim silną podejrzliwość i ciągłą
uważność względem otoczenia, które niedługo
później przyczyniły się do powstania jego
chorobliwego wręcz zainteresowania zjawiskami
paranormalnymi.

Isaac całymi dniami zaczytywał się w gazetach i
książkach opisujących nadnaturalne zjawiska
obserwowane na terenie całej Ameryki. Marzył o tym,
by kiedyś samemu zostać reporterem i podróżować
po kraju w poszukiwaniu tego, co ukryte przed
ludzkim okiem. Z czasem udało mu się zarazić tym
nietypowym zainteresowaniem również swojego
najlepszego przyjaciela Billy’ego Shaffera.

Z Billym poznali się jeszcze w szkole, mieszkał w tej
samej okolicy co Isaac i podobnie jak on pochodził z
dość biednego domu, a jego ojciec wyjechał walczyć
na wojnie.

Gdy mieli 14 lat na Rusty Creek spadła plaga
podejrzanych śmierci i zaginięć, w której skutek w
mieście pojawił się tajemniczy mężczyzna
legitymujący się rządową odznaką. Chłopcy, gdy
tylko mogli, wymykali się z domu i kręcili po okolicy
w nadziei, że uda im się dowiedzieć, co stoi za
tajemniczymi zaginięciami lub kim jest ten
nieznajomy mężczyzna.

Niestety, wkrótce ofiarą tajemniczego mordercy
padła matka Isaaca. Kobietę znaleziono martwą na
progu chaty z kluczami kurczowo zaciśniętymi w
ręce. Chłopak był pewien, że gdyby zamiast
szwendać się po mieście, był wtedy w domu, tak jak
nakazała mu matka, to pomógłby kobiecie i ta nadal
by żyła. Co gorsza, kolejną ofiarą okazała się Annie,
młodsza siostra Billy’ego, która zaginęła zaledwie
tydzień później i nigdy jej nie odnaleziono.

Obie te tragedie mocno wpłynęły na Isaaca. Nie mógł
on przestać obwiniać się za śmierć matki i współczuł
przyjacielowi utraty siostry. Wkrótce został
zmuszony do przeprowadzki do Oklahomy, gdzie
bogata ciotka posłała go do dobrej szkoły i zarzuciła
go pracą, by ten nie myślał zbyt wiele o niedawnych
wydarzeniach. Od tego czasu utrzymywał z Billym
kontakt listowny.

Przez kilka kolejnych lat przyjaciele wciąż
wymieniali się wycinkami z gazet i opowieściami o
nadnaturalnych zjawiskach. Łącząca ich tragedia
tylko podsycała ich dążenia do zdemaskowania
rządowego spisku.

Krótko po ukończeniu szkoły Isaacowi udało się
dostać na wymarzony staż w lokalnej gazecie, jego
szczęście nie trwało jednak długo. Miesiąc później
Billy przesłał mu list, w którym opowiadał o
ryzykownej wyprawie, na którą ma zamiar się udać.
Gdy dwa tygodnie później Isaac odwiedził Rusty
Creek i usłyszał od matki Billy’ego, że chłopak wciąż
nie wrócił, wiedział, że stało się coś złego. Napisał do
starszego brata swojego przyjaciela i umówił się z
nim w Saloonie, w mieście, nieopodal którego
ostatnio widziany był Billy, a następnie wyruszył na
jego poszukiwanie.
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PROLOG
Prolog rozpoczyna się, gdy Badacz wysiada z
pociągu w Scarbrook i udaje się w kierunku Saloonu,
w którym umówiony jest z Kanciarzem.

„Wysiadasz na zatłoczonej stacji kolejowej z ciężkim
plecakiem i mapą w dłoni. Słyszysz gwar
przekrzykujących się ludzi, odległe parskanie koni i
stukot ich kopyt o wybrukowaną drogę. Wychodzisz
na szeroką ulicę i niepewnie się rozglądając, mijasz
wystawne Saloony i przepełnione najróżniejszymi
towarami sklepy. Kierujesz się na obrzeża miasta,
gdzie zgodnie z twoją wiedzą powinien znajdować się
Saloon, w którym umówiłeś się ze starszym
bratem/starszą siostrą Billy’ego. Czy jest coś jeszcze,
co chciałbyś przedtem zrobić?”

Następnie akcja przenosi się do Saloonu, gdzie
Amaruq handluje swoimi towarami z
Rewolwerowcem. W rogu pomieszczenia siedzi
kanciarz, pozwól mu opisać, co robi.

„Jak co miesiąc siedzicie w The Buckhorn Saloon i
targujecie się o oprawione skóry Karibu, które
Amaruq przyniósł/niosła w celu przehandlowania.
Dopiero zaczynacie negocjacje, jednak od samego
wejścia waszą uwagę przykuwa samotny,
nieznajomy/a mężczyzna/kobieta siedzący/a w rogu
sali. Znacie większość tutejszych bywalców, jednak tę
twarz widzicie po raz pierwszy. Co dziwniejsze
facet/kobieta wcale nie wydaje się miejscowy/a.
Kanciarzu opisz, co robisz, czekając na Badacza?”

W kolejnym przeskoku przenosimy się do Agenta,
który od wczoraj jest już w mieście i właśnie
rozmawia z lokalnym przedstawicielem prawa, gdy
zauważa przechodzącego ulicą Badacza.

„Przyjechałeś/aś do Scarbrook wczoraj wieczorem i
zameldowałeś/aś się w pobliskim hotelu. Dopiero co
udało Ci się złapać lokalnego stróża prawa i wypytać
go o kilka szczegółów, gdy wyglądając przez okno
biura szeryfa, zobaczyłeś/aś przechodzącego ulicą
przyjaciela/przyjaciółkę zaginionego chłopaka. Nie
masz pojęcia, co robi tak daleko od domu, ale jesteś
pewien/pewna, że to nie może być przypadek, co
robisz?”

Zależnie od reakcji Agenta, Badacz sam lub w jego
asyście wchodzi do Saloonu, gdzie zauważa
Kanciarza. Jeśli Rewolwerowiec i Indianin nie
zdecydowali się do niego podejść lub zagadać,
Kanciarz robi to, co zadeklarował poprzednio.
Pozwól odegrać graczom powitanie i rozpocząć
dyskusję. Prowadzoną rozmowę słyszą
Rewolwerowiec z Indianinem (a także Agent, jeśli
znajduje się w okolicy), jeżeli sami nie zdecydują się
do niej wtrącić, subtelnie może zasugerować im to

pracujący w Saloonie barman, np. wspominając
podczas zbierania pustych kufli z ich stołu, że to o
czym rozmawiają nowi przybysze, może
zainteresować Rewolwerowca lub pytając, czy osada,
o której mówią, nie leży przypadkiem niedaleko
obozowiska Indianina. Nie musi być w tym
szczególnie dyskretny, dobrze, jeśli rzuconą uwagę
usłyszą również siedzący przy stole Badacz z
Kanciarzem. Najpewniej dojdzie tu do zapoznania się
postaci i wymiany informacji. Jeśli ten etap będzie
trwał zbyt długo, można posłużyć się barmanem, by
pospieszyć nieco bohaterów, np. upominając ich, że
robi się późno, a oni nie wyglądają na takich, co
mogą sobie pozwolić na zarwaną nockę lub wtrącając
się w rozmowę i dzieląc się z nimi jakąś własną
uwagą. Zależnie od postanowień poczynionych przez
bohaterów w kolejnym kroku można przeskoczyć w
czasie do następnego poranka lub utrzymać ciągłość
narracji.

Jeśli Agent będzie zwlekał z nawiązaniem interakcji
z resztą bohaterów, w końcu zostanie rozpoznany
przez Badacza lub Kanciarza, jako mężczyzna, który
pojawił się w Rusty Creek 8 lat temu.

Lokacje i NPC

Scarbrook

Scarbrook to średniej wielkości miasto położone w
górskiej i mocno zalesionej, północnej części Idaho,
na trasie kolejowej między Seattle a Billings. Tworzy
je wiele rzędów prostopadle ułożonych do siebie
uliczek, na które składają się wybudowane jeden koło
drugiego, piętrowe budynki. Centralnym elementem
miasta jest stacja kolejowa, z której wychodzi się
wprost na główną ulicę. Stoją tam solidne, ceglane
budynki oferujące różnego rodzaju dobra i usługi, w
tym sklepy, biuro szeryfa, drogie hotele czy saloony.
Na obrzeżach Scarbrook znajdują się natomiast
biedniejsze, drewniane konstrukcje oraz bardziej
przystępne cenowo miejscowe lokale.

The Buckhorn Saloon

The Buckhorn Saloon to niewielki bar położony na
obrzeżach miasta. Budynek nie odróżnia się od
pozostałych niczym szczególnym poza starym,
wymalowanym farbą nad drzwiami napisem. Po
wejściu gościom ukazuje się podłużna, ciasna sala,
wzdłuż której ustawiony jest bar, kilka stołów i
krzesła. W saloonie przebywa zwykle kilku
lokalnych pijaczków lub zmęczonych życiem
robotników, jednak rzadko kiedy zdarzają się tu
tłumy. W ofercie znajduje się whisky, tequila i kilka
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odmian piwa, a także jeden rodzaj posiłku w
zależności od dnia.

Fred Ackerman (barman, 48 lat)

Fred to właściciel The Buckhorn Saloon. Jest
wysokim i postawnym mężczyznom o gęstej
czarnej brodzie i wesołym spojrzeniu. Zwykle z
chęcią wysłuchuje zwierzeń swoich zapijających
smutki klientów i zawsze potrafi poratować dobrą
radą. To człowiek otwarty, wesoły i towarzyski.
Dobrze zna się z Rewolwerowcem i pozwala
Amaruqowi handlować w swoim saloonie, jeśli tylko
ten przyniesie dla niego jakiś drobiazg.
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AKT I
W Akcie I bohaterowie mają pełną dowolność co do
kolejności, w jakiej będą zwiedzać Silentfield oraz
jakich informacji będą szukać. Wszystko to, czego
się dowiedzą, może przydać im się na dalszym etapie
przygody, nie ma jednak presji, by koniecznie
poznali całość historii, przed wyruszeniem do lasu.
Częściowa niewiedza jest wręcz wskazana, by
bohaterowie nie nabrali nadmiernej pewności siebie.
Dlatego bardzo ważne jest, by nie podawać graczom
odpowiedzi na tacy, a jedynie płynnie wplatać je w
inne pojawiające się wątki. Jeśli gracze nie poruszą
jakiegoś wątku w trakcie rozmowy z bohaterem
niezależnym, nie należy poruszać tego tematu na siłę
(chyba że wynika to z naturalnego biegu dyskusji lub
motywacji postaci niezależnej). W najgorszym
wypadku bohaterowie po prostu nie zdobędą danej
informacji.

Poniżej znajdują się dokładne opisy lokacji,
przypisanych do nich postaci niezależnych i
informacji oraz wskazówek, jakie mogą zdobyć
bohaterowie w danym miejscu. Zachęcam do
traktowania ich z pewną elastycznością i
dostosowywania wydarzeń bezpośrednio do działań
bohaterów. Powiązanie NPC z lokacją jest jedynie
pewnym uproszczeniem i większość z postaci można
spotkać w różnym czasie, w różnych miejscach
wioski i podczas rozmaitych czynności (np. córka
barmana może gzić się w okolicznej stodole z
miejscowym chłopakiem, a ksiądz akurat wychodzić
od pobliskiej rodziny, u której był właśnie w
gościach itd.). Bohaterowie poboczni zostali opisani z
charakteru i usposobienia, jednak w większości
przypadków nie ma to znaczenia fabularnego, a
celem takiej charakterystyki jest jedynie ożywienie
nieco otaczającego bohaterów świata, więc elementy
te można śmiało zmieniać względem własnego
uznania.

W tym rozdziale nie zamieszczam szczegółowych
opisów interakcji bohaterów z postaciami
niezależnymi, ponieważ bardzo wiele zależy od
taktyki, którą obiorą gracze podczas śledztwa. Mam
jednak nadzieję, że poniższe opisy pomogą Ci jako
Mistrzowi Gry zrozumieć charakterystykę,
motywacje i sposoby myślenia poszczególnych NPC,
a następnie dostosować je do wszelkich,
nieprzewidzianych sytuacji, w jakie wpakują ich
bohaterowie graczy.

Silentfield

Silentfield to mała, rolnicza osada położona na
północy Idaho, oddalona o dzień drogi konno od
Scarbrook. Niegdyś leżała na trasie często
uczęszczanego traktu między Scarbrook a Silvercity,

jednak z czasem wyznaczono nową, szybszą trasę, a
Silentfield wraz z jego mieszkańcami popadło w
zapomnienie.

Aktualnie osadę zamieszkuje około 50 osób, które
utrzymują się z rolnictwa i hodowli zwierząt. Co
najmniej połowa domów we wsi jest zupełnie
opuszczona. Miejscowi rzadko oddalają się od
zamieszkanych przez siebie terenów i nie ufają
obcym. Największym autorytetem wśród
miejscowych cieszy się lokalny kapłan Wielebny
Russell, który wraz z Radą Starszych podejmuje
większość kluczowych decyzji.

Najważniejszą częścią osady jest plac z kościołem
znajdujący się na końcu ulicy ułożonej prostopadle
do traktu, wzdłuż której postawione są główne
zabudowania osady. Na środku placu umieszczona
jest studnia, a na jego skraju stoi stara, jednoosobowa
szubienica. Za placem przepływa średniej wielkości
rzeka, która nawadnia lokalne pola rozmieszczone na
obrzeżach wioski.

Główna ulica Silentfield za dnia jest zwykle
wyludniona i stwarza wrażenie, jakby miasteczko
było zupełnie opuszczone. Idąc nią pierwszy raz,
bohaterowie mogą dostrzec subtelne poruszenia
zasłon, w nielicznych zamieszkałych domach
(miejscowi będą obserwować ich, nie wyściubiając
nosa z zacisza własnej izby).

Po godzinie 12 na głównej ulicy można natknąć się
na nieliczne miejscowe dzieciaki, które właśnie
skończyły zajęcia i wracają do domów lub bawią się
na podwórku. Wszystkie dzieci w osadzie mają
jednak kategoryczny zakaz rozmawiania z
nieznajomymi, więc zaczepione będą z przestrachem
umykać do domów. Jeśli bohaterowie spróbują
złapać któreś z dzieci siłą, niewątpliwie szybko
pojawi się jakiś dorosły i oskarży ich o napastowanie,
rozkręcając awanturę.

Mieszkańcy Silentfield

Osadnicy to mocno zżyta społeczność zrzeszona
wokół Wielebnego Russella. Wszyscy jej członkowie
funkcjonują w zmowie milczenia względem
wydarzeń sprzed 4 lat i nikt z mieszkańców (nawet
pod wpływem zastraszania czy przekonywania) nie
opowie bohaterom wprost, co stało się nocą 3 maja
1875 roku. Nie wszyscy z nich byli wtedy na placu
pod kościołem, część osób (szczególnie dzieci)
przebywała w tym czasie, w swoich domach walcząc
z chorobą lub zajmując się cierpiącymi, jednak w
każdej rodzinie znajdzie się ktoś, kto brał aktywny
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udział w tamtych pamiętnych wydarzeniach. To do
czego wtedy doszło, wciąż oddziałuje na mentalność
lokalnej ludności, a ślady tych oddziaływań
zauważyć można w postawach, lękach i
przekonaniach osadników.

Większość mieszkańców w ciągu dnia pracuje na
swoich gospodarstwach. Po przybyciu bohaterów do
osady osadnicy będą obawiali się, że przybysze
odkryją ich sekret i poinformują władze. Mieszkańcy
(z drobnymi wyjątkami) nie będą chcieli rozmawiać z
przybyszami, jeśli jednak bohaterowie przekonają ich
do rozmowy, ci będą szli w zaparte, że niewiele
wiedzą, a chłopak musiał zgubić się w tutejszym lesie.
Co ważne, nie mają oni ustalonej jednej wersji
wydarzeń, więc zmuszeni do kłamania będą gubić się
w swoich zeznaniach. Będą też bagatelizować
wszelkie pogłoski o nadnaturalnych wydarzeniach w
swojej okolicy. Większość z nich, wypadki i
zniknięcia ostatnich lat, zrzuca na karb rozszalałych
dzikich zwierząt lub ogólnie pojętego szatana
(tudzież bliżej nieokreślonego zła) czyhającego poza
granicami wioski. Wyjątkiem jest tu jedynie
Wielebny Russell, który powoli domyśla się, że to, co
dzieje się w lesie może być powiązane z
wydarzeniami sprzed 4 lat i zauważa występujące w
zaginięciach schematy. Z pewnością jednak nie
będzie chciał podzielić się tą wiedzą z bohaterami.
Jeśli postaci graczy będą natomiast zachowywać się
wyjątkowo źle i postawią mieszkańców pod ścianą to
niewykluczone, że same padną ofiarą zbiorowego
linczu lub przymusowego wygonienia do lasu.

Tabela 1
MIESZKANIEC OSADY

CECHY STATYSTYKI UMIEJĘTNOŚCI
Duch k6 Charyzma 0 Spostrzegawczość k4
Siła k6 Tempo 6 Strzelanie k4
Spryt k6 Obrona 4 Walka k4
Wigor k6 Wytrzymałość 5 Hazard k4
Zręczność k6 Rany 1 -

Lokacje i NPC

Silentfield Saloon & Hotel

Silentfield Saloon & Hotel to stary, drewniany
budynek stojący przy głównej drodze prowadzącej do
osady. Przeżarty przez korniki szyld stał się niemal
zupełnie nieczytelny, a zatęchłe, duszne wnętrze nie
zachęca do pozostania w tym miejscu na dłużej.

Na parterze znajduje się bar, dwa rzędy stołów i
schody na pierwsze piętro, a także schowana za
barem kuchnia. Nad szynkwasem wisi sporej
wielkości poroże (Karibu), a na blacie postawiona

jest wypchana kuna. W rogu stoi żeliwny piec, a nocą
pomieszczenie rozświetlają rozmieszczone na
ścianach i ławach lampy olejne.

Pierwsze piętro składa się z części mieszkalnej
należącej do właściciela i jego rodziny oraz części dla
gości, na którą składają się 4 malutkie pokoje
wyposażone w łóżko, ławę i skrzynię. W części
należącej do gospodarza znajduje się jeden duży
pokój z kanapą, dwoma fotelami oraz kominkiem. Po
bokach pomieszczenia rozstawione są 2 łóżka oraz
kilka skrzyń do przechowywania rzeczy, a także
drzwi prowadzące do niewielkiego pomieszczenia
służącego za łazienkę.

Peter Ward (barman, 40 lat)

Peter to szczupły, niski mężczyzna z bujnym,
ciemnym wąsem i bokobrodami. Jest małomówny i
nieufny względem nieznajomych. Ma w zwyczaju
dyktować klientom spoza osady znacznie zawyżone
stawki za napitek i nocleg, korzystając z tego, że
przyjezdni w Silentfield nie mają żadnej innej
alternatywy. Jest nałogowym alkoholikiem, a swoją
córkę traktuje jak służącą, a nie własne dziecko. Tak
naprawdę zawsze chciał mieć syna, bo „z baby to
przecież żaden pożytek!”.

Postawy postaci:
 Las: Uzna, że komu życie miłe ten się do

wschodniego lasu nie zapuszcza, bohaterom też
to odradzi.

 Billy: Pokręcił się 4 dni, narobił zamieszania i
tyle go widzieli

 Mike Wheeler: Z dzieciakiem zawsze były
problemy, nic dziwnego, że w końcu skończyło
się to tragedią.

 Matylda i Sophie: Odburknie, że ludzie z
zewnątrz nie powinni wtykać nosa w nieswoje
sprawy. Zresztą kogo obchodzą jakieś baby co i
tak już po tym świecie nie chodzą.

Kate Ward (córka barmana, 16 lat)

Kate to drobnej budowy nastolatka o blond włosach i
ciemnobrązowych oczach. Zajmuje się przede
wszystkim przygotowywaniem posiłków i
sprzątaniem. Stara się raczej nie rzucać w oczy i
większość czasu spędza w części mieszkalnej lub
poza domem. Zgodnie z zaleceniami ojca unika
obcych i nie wchodzić gościom w drogę. Jeśli
bohaterowie przekonają ją do siebie (raczej prośbą, a
nie groźbą), może okazać się całkiem pomocna. W
głębi ducha jest niezmiernie ciekawa „zewnętrznego”
świata i chciałaby kiedyś wyrwać się z tej zapyziałej
osady, a nowi, tajemniczy przybysze wzbudzają w
niej zainteresowanie.
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Postawy postaci:
 Las: Zapytana stwierdzi, że ksiądz nie pozwala

nikomu się tam zapuszczać, twierdzi, że poza
wioską jest niebezpiecznie.

 Billy: Opowie, że chłopak był bardzo miły i
trochę rozmawiali. Zapytała go nawet czy nie
zabrałby jej ze sobą, ale powiedział, że to zbyt
niebezpieczne. Obiecał za to, że odwiedzi ją,
kiedy już napisze swój przełomowy artykuł.

 MikeWheeler: Tata twierdzi, że mu się należało,
ale ja w sumie sama nie wiem co o tym myśleć.

 Matylda i Sophie: Powie, że o tym się tutaj nie
rozmawia. To przeszłość, a bohaterowie nie
powinni nigdy więcej o to pytać.

Co bohaterowie mogą tu odkryć?

Pod łóżkiem w pokoju nr 2 można odnaleźć nigdy nie
wysłany list Billy’ego do Badacza. Bohaterowie
znajdą go, jeśli aktywnie będą przeszukiwać pokój.

Kościół

Kościół to jeden z dwóch ceglanych budynków w
wiosce. Jest położony na krańcu osady, zaraz przy
placu głównym. Sprawia wrażenie niewielkiej, choć
względnie nowej i zadbanej budowli. Składa się z
pojedynczej wieży dzwonniczej, części liturgicznej
oraz zakrystii. Nieco klaustrofobiczne wnętrze
wypełnione jest drewnianymi ławami, a naprzeciwko
wejścia stoi ambona. Na ścianach wiszą obrazy
przedstawiające drogę krzyżową, a nad prezbiterium
wisi 2-metrowa, drewniana rzeźba przybitego do
krzyża Chrystusa, którego wzrok skierowany jest
wprost na wchodzących do kościoła ludzi. Po prawej
stronie zaraz przy wejściu ustawiony jest konfesjonał,
a po lewej wejście na wieżę dzwonniczą. Na zakrystii
stoi szafa z szatami liturgicznymi, skrzynia z
rekwizytami niezbędnymi do przeprowadzania mszy
oraz proste, drewniane biurko z krzesłem.

Wielebny Andrew Russell (ksiądz,
60 lat)

Wielebny to nienaturalnie chudy, wysoki starszy
mężczyzna, poruszający się o lasce. Jego ciało niemal
w całości pokryte jest bliznami po oparzeniach.
Posiada długie siwe włosy opadające na ramiona i
przenikliwe, niebieskie oczy. Jego donośny i pewny
siebie głos zupełnie nie pasuje do jego aparycji.

To on 4 lata temu dowodził linczem, który zakończył
się powieszeniem Sophie Foster i od tego czasu
niewiele się zmienił. Będzie stwarzał wrażenie
miłego, niegroźnego, starszego pana, jeśli jednak
bohaterowie postawią go pod ścianą lub zaczną
nazbyt zbliżać się do prawdy, mężczyzna pokaże
swoje prawdziwe oblicze.

Wielebny Russell w rzeczywistości jest zimnym i
wyrachowanym manipulantem, czerpiącym chorą
satysfakcję z niczym niezmąconej władzy, jaką
posiada nad swoimi „owieczkami”. Nie odczuwa
empatii ani poczucia winy i nie dba o interesy nikogo
poza sobą samym. Jego głównym sposobem
manipulacji jest podsycanie u swoich wiernych
strachu przed piekłem i złem czyhającym na nich
poza granicami osady.

Wielebny zdaje sobie sprawę z niebezpieczeństwa,
jakie niesie za sobą przybycie do osady ludzi z
zewnątrz i będzie starał się nie dopuścić, by Ci
zorientowali się, że w Silentfield dzieje lub działo się
cokolwiek niepokojącego. Nie będzie miał skrupułów,
by wykorzystać w tym celu takie środki jak
namawianie przybyszy do jak najszybszego
wyruszenia do lasu, w celu odnalezienia zaginionych
czy podkładanie fałszywych tropów (jeśli zajdzie
taka potrzeba).

Postawy postaci:
 Las: Zapytany o las przyzna, że szatan jest

ostatnimi czasy silny, a podsycają go grzechy
Ameryki i szerzące się pogaństwo. Jedynym
sposobem, by go zwalczyć, jest szczera
modlitwa i głęboka wiara. Być może nawet
przyzna, że w lesie czają się demoniczne siły.

 Billy: Stwierdzi, że doskonale go pamięta, że
był to wyjątkowo inteligentny młodzieniec,
choć demony zwalczać chciał nauką, a nie wiarą.
Skłamie, stwierdzając, że odradzał mu podróż
do lasu, ale chłopak tak się uparł, że nikt nie był
w stanie go powstrzymać. Wyrazi również
kondolencje względem rodziny i znajomych
zaginionego.

 Mike Wheeler: Wyrazi nadzieję, że dziecko
odnajdzie się całe i zdrowe, a po powrocie może
przyjmie nauczkę i częściej będzie pojawiać się
w kościele.

 Matylda i Sophie: Nie przypomina sobie nikogo
takiego, ale w jego wieku to nic dziwnego,
prawda? Jeśli bohaterowie będą bardzo naciskać
(lub przyznają się, że już coś wiedzą)
„przypomni sobie”, że chyba faktycznie ktoś
taki mieszkał na obrzeżach osady jeszcze przed
epidemią, ale zmarł w jej trakcie, jak wielu
innych. Zapytany o wykreślenie Sophie z księgi
stwierdzi, że musiał to zrobić jego poprzednik i
zainteresuje się tym, skąd bohaterowie mają
taką wiedzę.
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WIELEBNY RUSSELL
CECHY STATYSTYKI UMIEJĘTNOŚCI

Duch k8 Charyzma 0 Spostrzegawczość k8
Siła k4 Tempo 4 Przekonywanie k4
Spryt k8 Obrona 4 -
Wigor k6 Wytrzymałość 5 -
Zręczność k6 Rany 3 -

PRZEWAGI
Autorytet
Do szturmu!

ZAWADY
Kulawy
Chojrak

Co bohaterowie mogą tu odkryć?

Biblia na zakrystii otwarta będzie na Księdze
Powtórzonego Prawa 18 (Załącznik).

Uwaga dla mistrza gry: jeśli prowadzisz scenariusz
fizycznie i masz w domu biblię, możesz, zamiast
handoutu otworzyć ją na odpowiednim fragmencie i
wręczyć graczom.

DomWielebnego Russella

Dom Wielebnego Russella to drugi ceglany budynek
we wsi. Niewielki, choć zadbany dom stwarza
wrażenie nowszego od pozostałych. Stoi na skraju
lasu między kościołem, a szkołą i otoczony jest
niewielkim warzywnym ogródkiem. Składa się 3
pokoi. Największy z nich to pokój dzienny
przystosowany do przyjmowania gości. Stoi tam
kanapa z fotelem, stolik kawowy, kominek, kuchenka
kaflowa oraz stół jadalny i kilka szafek. Wychodzące
z pokoju dziennego drzwi prowadzą do małej
sypialni, na którą składają się proste, drewniane
łóżko, szafa oraz stołek do siedzenia. Z sypialni
można przejść do pracowni, w której znajduje się
spory regał z książkami i biurko z kałamarzem.

Co bohaterowie mogą tu odkryć?

1. Na półkach stoi sporo książek, udany test na
wyszukiwanie pozwoli znaleźć wśród nich kilka
ciekawych pozycji, takich jak „Młot na
czarownice” i różnorodne książki szanowanych
średniowiecznych chrześcijańskich filozofów.

2. Jeśli bohaterom uda się otworzyć zamkniętą na
klucz szufladę w biurku znajdą tam księgi
rachunkowe, spis (całkiem sporych) darowizn i
księgę śmierci, ślubów oraz urodzeń, w której
wśród zwykłych zapisków, znajduje się jedna
zupełnie zamazana kolumna z roku 1856. Jeśli
bohaterom uda się z przebiciem rzut na
reperowanie (lub gracze wymyślą skuteczny,
praktyczny sposób na wydobycie tych danych),
będą mogli odczytać, że w zamazanej kolumnie

znajdowały się narodziny Sophy Foster, matka
Matylda Foster, Ojciec nieznany.

Cmentarz

Cmentarz znajduje się za kościołem i graniczy z
rzeką oraz lasem. Jest dość stary, ale stwarza
wrażenie w miarę zadbanego. Składa się na niego
blisko 100 oddzielnych nagrobków, jednak wiele
rodzin pochowanych jest wspólnie. Uważni
obserwatorzy szybko zorientują się, że wiele z
pochowanych tu osób zmarło dokładnie 4 lata temu
na przestrzeni bardzo krótkiego czasu. W jednym z
narożników cmentarza stoi pojedynczy, zaniedbany
grób, którego napis ciężko odczytać, leży tam
Matylda Foster, matka Sophie zmarła w 1875 roku.

Co bohaterowie mogą tu odkryć?

1. Udany test na Spostrzegawczość (o ile gracze
zadeklarują rozglądanie się) pozwoli dostrzec,
że bardzo wiele z pochowanych tu osób zmarło
na przełomie kwietnia i maja 1875 roku.

2. Jeśli gracze zaczną rozglądać się za najbardziej
zaniedbanym nagrobkiem, szybko natrafią na
grób Matyldy Foster zmarłej 20 kwietnia 1875
roku. Aby odczytać widniejący na nim napis,
muszą wykonać udany test Sprytu.

Szkoła

Szkoła to niewielki budynek położony zaraz przy
kościele. Składa się z jednej sali, w której dzieci ze
wszystkich klas wspólnie uczą się pod czujnym
okiem nauczycielki, pojedynczego pokoju
nauczycielskiego i kantorka. W klasie znajduje się
tablica kredowa, biurko nauczycielskie, 10
podwójnych ławek i szafki, na których stoją nieliczne
kałamarze, książki i liczydła. Na ścianach
powieszone są obrazki narysowane przez dzieci
podczas zajęć. W pokoju nauczycielskim stoi kanapa,
dwa fotele, stolik kawowy, biurko i piecyk kaflowy z
czajnikiem.

Lizzie Hall (nauczycielka, 25 lat)

Lizzie to młoda rudowłosa dziewczyna, która
przybyła do Silentfield 3 lata temu w ramach
programu poszerzającego dostęp do edukacji w
małych osadach. Choć nie było jej łatwo, przez
ostatnich kilka lat udało jej się zasymilować z
miejscową ludnością, a nawet wyjść za mąż za
lokalnego drwala Georga Halla. Na co dzień jest
osobą bardzo optymistyczną i cierpliwą, zawsze
chętnie pomaga sąsiadom w codziennych
sprawunkach i ma wśród nich świetną reputację. W



14

odróżnieniu od innych mieszkańców Lizzie nie boi
się rozmawiać z ludźmi spoza wioski i zawsze stara
się być możliwie pomocna.

Postawy postaci:
 Las: Zapytana potwierdzi, że wschodni las nie

należy do najbezpieczniejszych miejsc. Winą za
to obwini dzikie zwierzęta, które tam grasują.

 Billy: Odwiedził ją na chwilę przed tym, jak
wyruszył w dalszą drogę i wypytywał o las, ale
niestety nie potrafiła mu zbytnio pomóc.

 Mike Wheeler: Ubolewa nad jego zaginięciem i
może pomyśleć, że przybysze przyjechali
właśnie w jego sprawie.

 Wielebny Russell: Uważa, że to naprawdę silnie
uduchowiony człowiek o złotym sercu, dzięki
jego naukom niektóre dzieci umiały już czytać,
gdy przyjechała do wioski.

 Matylda i Sophie: Nigdy o nikim takim nie
słyszała i niestety nie będzie w stanie pomóc.

Co bohaterowie mogą tu odkryć?

Jeśli gracze zadeklarują przyjrzenie się wiszącym na
ścianie obrazkom, to okaże się, że nie przypominają
one zwykłych dziecięcych rysunków. Nawet na tych
przedstawiających rodzinę, postacie często wyglądają
na smutne lub złe, a na wielu z nich pojawiają się
ludzkie sylwetki z krzyżykami zamiast oczu, na
jednym, w tle stoi nawet coś przypominającego
wisielca. Wszystkie z nich wydają się dość
makabryczne, a jeśli gracze zapytają o to
nauczycielkę, ta powie, że epidemia sprzed 4 lat
mocno odbiła się na dzieciach i ich postrzeganiu
świata.

Ranczo

Ranczo to położone w znacznej odległości od
centrum osady, gospodarstwo zamieszkiwane przez
rodzinę Wheelerów. W jego skład wchodzi dość duża,
parterowa chata, stodoła, wędzarnia, pastwisko,
zagroda i wybieg dla koni, a także kurnik, chlew i
ogródek warzywny. Wewnątrz domu znajduje się
sporej wielkości salon, jadalnia, kuchnia, warsztat,
łazienka i 3 sypialnie. Przed domem posadzone są
kwiaty, a po podwórku biegają dwa duże psy.

Tło wydarzeń

2 tygodnie temu na ranczo wydarzył się wypadek.
Nocą spłoszyły się konie i kilka z nich uciekło w las.
Nad ranem udało się znaleźć większość zwierząt, ale
dwie sztuki musiały paść ofiarą dzikich zwierząt,
ponieważ znaleziono je rozszarpane na skraju lasu.
Było to o tyle dziwne, że zachodnia część lasu, w
której znaleziono konie, jest powszechnie uznawana
za dość bezpieczną. W rzeczywistości zwierzęta

zostały zabite przez Indianina podczas jego
przemiany. To właśnie ich krwią był pokryty, gdy
obudził się w lesie.

4 dni temu zaginął natomiast syn ranczerów Mike,
który po kłótni z matką uciekł z domu i udał się do
wschodniego lasu. Miejscowi zorganizowali szeroko
zakrojone poszukiwania, ale niestety nie przyniosły
one skutku.

*Mike Wheeler (starszy syn, 15 lat)

Mike zaginął 4 dni temu. Był to pełen energii i
szalonych pomysłów chłopak o blond włosach i
piwnych oczach. Większość czasu spędzał na
podwórzu, szwendając się po okolicznych terenach.
Uwielbiał książki przygodowe, a w przyszłości chciał
zostać szeryfem lub żołnierzem jak niegdyś jego
ojciec. Posiadał dar pakowania się w tarapaty. 4 dni
temu pokłócił się z mamą i uciekł z domu, od tego
czasu nikt go nie widział.

Jo Wheeler (ranczer, 51 lat)

Jo to najbogatszy gospodarz w Silentfield. Na co
dzień zajmuje się hodowlą koni, a raz do roku
wyjeżdża z osady, by handlować zwierzętami w
większych miastach. Jest podstarzałym kowbojem i
weteranem wojny secesyjnej. Za młodu sporo
podróżował, aż w końcu poznał Susan i osiedlił się w
Silentfield. Od tego czasu rozwinął swoje ranczo i
dorobił się 4 dzieci.

W osadzie nie jest szczególnie lubianą osobą, choć ze
względu na swój majątek zasiada w radzie starszych.
Ku niezadowoleniu swojej żony jest jednym z
nielicznych mieszkańców, którzy nie uczęszczają na
niedzielne msze i jedynym, który 4 lata temu na głos
podał w wątpliwość winę Sophy podczas zbiorowego
linczu. Mimo to Jo z natury jest człowiekiem
nieufnym i nielubiącym wtrącać się w nieswoje
sprawy.

Postawy postaci:
 Las: Zapytany stwierdzi, że to normalne, że raz

na jakiś czas ktoś gubi się w lesie. W
okolicznych lasach faktycznie sporo jest
wygłodniałej zwierzyny i dlatego odradza
chodzić po nich nocą, ale nie ma w tym nic
nadnaturalnego (Jo faktycznie w to wierzy)

 Billy: Nie miał okazji się z nim spotkać i nie
interesowało go to

 Mike Wheeler: Bardzo zależy mu na
odnalezieniu syna, ale sam nie może zostawić
gospodarstwa. Z pewnością zadeklaruje sowitą
zapłatę każdemu, kto odnajdzie jego dziecko.

 Wielebny Russell: Uważa go za religijnego
fanatyka i zapytany może powiedzieć to wprost
(o ile w pobliżu nie ma żony), choć nie będzie
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chętny do zagłębiania się w tę kwestię. Przy
uzyskaniu przebicia w teście wypytywania
może odburknąć coś w stylu “Tak to już jest,
księża mieszają ludziom w głowach, a kiedy coś
w końcu pójdzie nie tak, zasłaniają się Bogiem”.
Jednak jeśli bohaterowie będą naciskać na niego
dalej, zdenerwuje się i pośle ich w diabły.

 Matylda i Sophie: Będzie szedł w zaparte, że nic
mu to nie mówi, dużo rzeczy ma na głowie i nie
ma obowiązku pamiętać każdego sąsiada, który
zmarł podczas epidemii.

SusanWheeler (ranczerka, 45 lat)

Susan to niska kobieta z lekką nadwagą, o piwnych
oczach i drobnej twarzy pokrytej piegami. Wraz z
mężem zajmuje się gospodarstwem i najczęściej
można ją spotkać, gdy pracuje w ogrodzie. W
odróżnieniu od męża urodziła i wychowała się w
Silentfield. Jest osobą wierzącą, jednak podobnie jak
jej mąż nie aprobuje wielu działań podejmowanych
przez Wielebnego Russella, mimo to doskonale wie,
że ze wtrącania się w nie swoje sprawy, nigdy nie
wynika nic dobrego. Woli więc trzymać siebie i
swoją rodzinę na uboczu i nie rzucać się w oczy, by
nie narobić sobie niepotrzebnych problemów.

Postawy postaci:
 Las: Ona to się tam na tym nie zna, nawiedzony

czy nie, nie jej oceniać
 Mike: Ostatni raz widziała go 4 dni temu,

wieczorem, kiedy to pokłócili się o to, że syn
nie pomaga w domu. Wybiegł zdenerwowany
na zewnątrz i już nie wrócił. Jeśli przekona się
co do dobrych intencji bohaterów, będzie błagać
ich, by odnaleźli jej syna.

 Wielebny Russell: Nie zawsze zgadza się z jego
osądami, ale w ostatecznym rozrachunku to
dobry człowiek, bez którego ta osada nie
mogłaby sprawnie funkcjonować.

 Matylda i Sophie: Na dźwięk tych imion stanie
się jeszcze bardziej poddenerwowana i stwierdzi,
że nic nie wie, jeśli bohaterowie będą naciskać,
przegoni ich.

Henry Wheeler (najmłodszy syn, 8 lat)

Henry to drobnej postury blond włosy i niebieskooki
chłopiec. Większość dnia spędza na podwórku,
pomagając mamie przy pracach domowych. Jest
nieśmiały i małomówny, często pada ofiarą
dokuczliwości ze strony starszych dzieci.

Postawy postaci: Nie dotyczy.

Carol Wheeler (młodsza córka, 10 lat)

Carol to pulchna dziewczynka z wyglądu bardzo
przypominająca mamę. Większość czasu spędza na
zabawie z innymi dziećmi w osadzie, choć kiedy
trzeba (niechętnie) zostaje, by pomóc rodzicom w
obowiązkach domowych. Ma kilka dobrych
przyjaciółek i świetnie odnajduje się w towarzystwie.
Jest pewna siebie i często wchodzi z rodzicami w
dyskusje lub z premedytacją robi im na złość.

Postawy postaci:
 Las: Wszyscy mówią, że we wschodnim lesie

czai się szatan, więc nikt tam nie chodzi.
 Billy: Kręcił się faktycznie po osadzie taki

chłopak i wypytywał o różne rzeczy, ale Carol
nie wie, o co ani po co. Potem pojechał i już nie
wrócił. Sporo rozmawiał z księdzem Russellem.

 Mike: Ostatnio widziała brata, jak biegł w
kierunku szkoły. Było to 4 dni temu wieczorem.

 Wielebny Russell: Nie ma zdania.
 Matylda i Sophie: Może ktoś taki kiedyś tu

mieszkał, ale nie pamięta zbyt wiele z tego
okresu, miała wtedy tylko 6 lat

NancyWheeler (najstarsza córka, 17 lat)

Nancy to wysoka i szczupła nastolatka o brązowych
włosach i niebieskich oczach. Większość czasu
spędza w stajni, gdzie pomaga ojcu w opiece nad
końmi. Chętnie wyjeżdża wraz z nim do miasta
handlować zwierzętami. Często udaje się na samotne,
konne wypady do wschodniej części lasu i marzy, by
w przyszłości odziedziczyć ranczo po ojcu. W
rozmowie może napomknąć o tym, że jej ulubiony
koń został znaleziony martwy w lesie kilkanaście dni
temu.

Postawy postaci:
 Las: We wschodniej części lasu od jakiegoś

czasu strasznie płoszą się konie i zupełnie nie da
się jeździć w tamtej okolicy. Ojciec mówił, że
kiedyś tak nie było, ale Nancy nie jest w stanie
stwierdzić, kiedy to się zaczęło.

 Billy: Gadała z nim przez chwilę, kiedy
przyjechał, był miły, ale strasznie zafiksowany
na punkcie teorii spiskowych. Kiedy zaginął,
przejechała się kilka razy trasą, którą ponoć
szedł i obok traktu, przy starym pniaku znalazła
ten kompas i może przekazać go bohaterom
(kompas należy do Billy’ego).

 Mike: Kiedy pokłócili się z mamą, była w stajni
i czyściła konie, widziała, jak brat wybiega i
kieruje się w stronę miasteczka.

 Wielebny Russell: Mama darzy go dużym
szacunkiem i czasem przychodzi na obiad. Do
Wielebnego Russella nic nie ma, choć czasem
ma dosyć tego ciągłego gadania o niebie i piekle.
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Do kościoła chodzi tylko dlatego, że zmusza ją
mama.

 Matylda i Sophie: Jeśli uda się test na
wypytywanie z przebiciem, Nancy szczerze
poradzi bohaterom nie wypytywać
mieszkańców o te sprawy, bo można łatwo
napytać sobie biedy. Jeśli będą naciskać,
zdenerwuje się i stwierdzi, że niepotrzebnie
cokolwiek im mówiła.

UWAGA! Poniższa lokacja jest ukryta i aby do niej
dotrzeć bohaterowie muszą albo aktywnie
przeszukiwać pobliski las, albo dowiedzieć się o jej
istnieniu od któregoś z tubylców (co wcale nie będzie
łatwe).

Zgliszcza chaty Fosterów

Dawna chata Fosterów, a raczej to, co z niej zostało,
stoi na skraju lasu w pewnej odległości od samej
osady. Prowadzi do niej mocno już zarośnięta i
ledwie zauważalna dróżka odchodząca od głównej
drogi. Uważny i znający się na naturze obserwator
zapewne zauważy, że na niektórych drzewach wokół
domu można dojrzeć ślady pożaru. Miejsce, gdzie
stał niegdyś budynek, porastają pokrzywy i chwasty,
ale wśród bujnej roślinności można dojrzeć
fundamenty dawnego budynku. Była to niewielka
chatka z 3 izdebkami ułożonymi w kształt litery T, w
której na końcu głównego pokoju znajdowały się 2
pary drzwi prowadzące do kolejnych pomieszczeń.

Matylda Foster (RIP, 43 lata)

Matylda była jedną z pierwszych ofiar epidemii
cholery, która wybuchła w Silentfield 10 lat temu.
Przybyła do wsi 20 lat wcześniej jako młoda
dziewczyna w zaawansowanej ciąży i nigdy nikomu
nie opowiedziała, co działo się z nią, zanim trafiła do
osady. Nie chodziła do kościoła i nigdy do końca nie
zasymilowała się z resztą mieszkańców. Zamieszkała
w opustoszałej chacie na obrzeżach lasu i tam
urodziła swoją jedyną córkę Sophy. Z dziewczynką
od samego początku było coś nie tak, szybko okazało
się, że jest głuchoniema. To jeszcze bardziej
utrudniło Matyldzie życie, ponieważ dziewczynka

była wśród rówieśników traktowana jak wyrzutek.
Spędzała więc większość czasu z matką, zajmując się
zwierzętami i uprawiając przydomowy ogródek. Gdy
Matylda zmarła Sophy miała 19 lat.

Sophy Foster (RIP, 19 lat)

Sophy urodziła się głucha, a co za tym idzie, nigdy
nie nauczyła się mówić. Od dziecka czuła się
wykluczona i osamotniona, a bariery komunikacyjne
jeszcze bardziej utrudniały jej funkcjonowanie w
społeczeństwie. Szybko doszła do wniosku, że lepiej
czuje się w wśród zwierząt, niż ludzi. Z
przyjemnością spędzała czas w lesie, na zbieraniu
ziół i kwiatów, a także zajmowała się domem, gdy
matka szła do osady, by handlować plonami z
przydomowego ogródka. Później przyszła epidemia i
nagła śmierć Matyldy. Po stracie jedynej bliskiej
sobie osoby Sophie była zdruzgotana, a ukojenia
szukała wśród zwierząt. Gdy tydzień później
osadnicy przyszli nocą pod jej drzwi z grabiami i
lampami gazowymi, nie miała pojęcia, co się dzieje.
Dopiero gdy zawleczono ją siłą pod szubienicę,
zrozumiała, jaki czeka ją los. Kiedy Wielebny
Russell wygłaszał przed jej powieszeniem ostatnie
kazanie, Sophie obiecała w duchu sobie i całemu
światu, że choćby miała wstać z martwych, to odpłaci
się ludzkości za wszystkie krzywdy, które ta jej
wyrządziła.

Co bohaterowie mogą tu odkryć?

1. Jakiś czas temu stojąca tu chata spłonęła w
pożarze. Uzyskanie przebicia w teście da
graczom również informację o tym, że ogień nie
wybuchł samoistnie, a został podłożony.

2. Gracze mogą zapoznać się tu nietypowym
rozmieszczeniem pokoi, które pojawią się w
iluzji w akcie III.

Uwaga dla mistrza gry: koniecznie pamiętaj o
opisaniu ułożenia pokoi w spalonej chacie, postaraj
się jednak zrobić to na tyle naturalnie, by gracze nie
zorientowali się od razu, iż ten element będzie miał
później znaczenie.
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AKT II
W akcie II bohaterowie będą musieli zmierzyć się z
niebezpieczeństwami czyhającymi na nich w
kontrolowanym przez wiedźmę lesie. Jest to etap
przejściowy między detektywistycznym segmentem
historii, a tym bardziej skierowanym w stronę horroru.
Kiedy gracze zdecydują się wejść w głąb lasu, nie
będzie już odwrotu, każda próba powrotu na trakt
będzie kończyła się przeniesieniem z powrotem do
jego środka. Opisując otaczający bohaterów las,
Mistrz Gry powinien skupić się na elementach, które
powodują, że wydaje się on bardziej odrealniony i
oderwany od świata zewnętrznego, takich jak
nienaturalna cisza, niepokojące jęki słyszane czasem
wśród wyjącego wiatru czy szybko zapadający zmrok.
Nie można także zapomnieć o Testach Wyczerpania,
które mogą się przydać w tak niesprzyjających
warunkach. Jeśli bohaterowie będą chcieli skorzystać
ze swojej wiedzy na temat okultyzmu, by dowiedzieć
się więcej o stworzeniach, na które się natkną, mogą
udanym testem umiejętności zdobyć jedną lub dwie
informacje zamieszczone w pomocy nr. X.
W lesie bohaterowie powinni spędzić przynajmniej
jedną noc. Gdy zaczną zbliżać do chaty wiedźmy,
dopadnie ich silny deszcz, a z oddali zaczną
dochodzić odgłosy nadchodzącej burzy.

Las

Las leżący na północny wschód od Silentfield składa
się przede wszystkim z drzew iglastych, mchów i
paproci. Przebiega przez niego stary trakt oraz rzeka.
Nie ma w nim zbyt wielu zwierząt i niemal nigdy nie
słychać tam śpiewu ptaków. Cały jego teren
zamieszkują różnego rodzaju nadnaturalne
stworzenia, które czyhają na nieroztropnych
wędrowców podróżujących nocą starym traktem.
Gdy już znajdą potencjalną ofiarę potwory starają się
zwabić ją w głąb lasu, gdzie zabijają ją lub prowadzą
prosto do swojej Pani, by ta mogła spożyć
nieszczęśnika i zyskać na sile. Wiedźma słyszy
wszystko, co dzieje się na terenie lasu, a sam las ma
umiejętność dyskretnego zapętlania się i
przenoszenia wędrowców między różnymi,
niezwiązanymi ze sobą lokacjami.

Wejście do lasu
Kiedy tylko bohaterowie wejdą w głąb lasu, poproś
wszystkich graczy o pociągnięcie 1 karty z talii.
Osoba z najniższą kartą od tego momentu będzie
czuła się obserwowana i od tego momentu nie może
wydawać sztonów losu. Możesz poprosić ją co jakiś

czas, by rzucała na spostrzegawczość -2, a jeśli rzut
się powiedzie, opisz, jak zauważa kątem oka ruch w
krzakach lub mały, jasny kształt majaczący na skraju
pola widzenia. Jeśli rzut uda się z przebiciem, postać
dojrzy stworzenie w pełnej okazałości, gdzieś w
pobliskich krzakach.

Szakalopy

Szakalopy to małe, padlinożerne stworzenie
przypominające zające z rogami. Podążają za
podróżnikami, czekając na ich śmierć, by móc
pożywić się ich szczątkami. Niedoszłe ofiary
śledzone przez szakalopy cierpią na niemiłosiernego
pecha. Szakalopy stanowią wyjątkowo trudny do
trafienia cel, ponieważ mają szósty zmysł chroniący
je przed niebezpieczeństwem. Kiedy jednak ubije się
takiego osobnika, można odciąć jego łapkę i nosić
jako talizman, co da bohaterowi jednego
dodatkowego sztona losu.

SZAKALOPA
CECHY STATYSTYKI UMIEJĘTNOŚCI

Duch k4 Charyzma - Spostrzegawczość k8
Siła k4 Tempo 8 Walka k6
Spryt k10 Obrona 5 Wyśmiewanie k10
Wigor k6 Wytrzymałość 3 Skradanie k10
Zręczność k8 Rany 1 -

ZDOLNOŚCI SPECJALNE
Mały -2 do testów trafienia
Paskudny
niefart

Osoby śledzone przez szakalopy nie mogą
wydawać sztonów losu

Poroże 2k6 obrażeń
Szósty zmysł -4 do rzutów na bezpośredni atak celowany

w szakalopę

Lokacje i przeciwnicy

Jaskinia

Jaskinia jest położona przy niewielkiej polance. To
wydrążona w skalnej ścianie dziura, w której okolicy
można dojrzeć ślady bytowania dużego zwierzęcia.
Kiedy się do niej wejdzie w ciemności, można
dostrzec, że podłoga w jej głębi pokryta jest kośćmi i
czaszkami martwych zwierząt (a także ludzi). Na
samym jej końcu śpi niemal 3-metrowy niedźwiedź,
który na skutek spaczenia lasu przez wiedźmę,
zmutował i stał się krwiożerczą bestią, większą i
silniejszą od przeciętnych przedstawicieli swojego
gatunku. Niedźwiedź zaatakuje bohaterów, jeśli
obudzą go głośnym dźwiękiem lub rozpalą w jaskini
ognisko.
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W okolicach można odnaleźć zgubionego buta
Mike’a Wheelera i ślady ciągnięcia czegoś po ziemi
w kierunku obozowiska Billy’ego (kierunek można
rozpoznać za pomocą testu tropienia).

ZMUTOWANY NIEDŹWIEDŹ
CECHY STATYSTYKI UMIEJĘTNOŚCI

Duch k8 Charyzma - Spostrzegawczość k8
Siła k12+4 Tempo 8 Pływanie k6
Spryt k6 Obrona 6 Walka k10
Wigor k12+2 Wytrzymałość 12 -
Zręczność k6 Rany 1 Zastraszanie k12

ZDOLNOŚCI SPECJALNE
Niedźwiedzi
uścisk

Trafienie przeciwnika z przebiciem
powoduje przygwożdżenie go przez
niedźwiedzia i niemożliwość podjęcia
jakichkolwiek akcji poza próbą
oswobodzenia. Oswobodzić można się
jedynie przeciwstawnym testem siły
zdanym z przebiciem.

Pazury k12+4+k6
Rozmiar +2 Stojąc na tylnych łapach niedźwiedź mierzy

3 metry.

Tereny łowieckie zmor

Tereny te znajdują się na szczycie wzgórza. Nocą
słychać w tym miejscu wiele niepokojących
odgłosów wydawanych przez zwierzęta i owady.
Jeśli bohaterowie przejdą w okolicach tego miejsca
przed rozbiciem obozu, niewątpliwie zwrócą na
siebie uwagę zmor, które postanowią za nimi
podążyć. Nocą, gdy rozbiją już obozowisko i
(najpewniej) wystawią kogoś na straży, zmory zaczną
wytwarzać u pilnującego towarzyszy bohatera
omamy. Zależnie od postaci, którą zaatakuje zmora,
bohaterowie mogą usłyszeć wołanie o pomoc
Billy’ego, Mike’a lub Ellie. Jeśli to nie wystarczy,
zmory zaczną wytwarzać także ich wizualne
reprezentacje.

Zmory

Zmory to cieniste istoty polujące nocą na zbłąkanych
wędrowców. Potrafią śledzić ich przez długie
godziny w oczekiwaniu, aż ofiary rozbiją obóz i
położą się spać. Następnie zmory próbują pojedynczo
wywabić podróżników z dala od obozowiska poprzez
imitowanie różnych dźwięków, głosów i obrazów.

Zmory we wschodnim lesie najczęściej nie zabijają
nieszczęśników na miejscu, ale wiodą ich prosto do
wiedźmy, by ta mogła ich uwięzić i posilić się nimi w
przyszłości.

Nie oznacza to jednak, że stworzenia te nie są dla
ludzi niebezpieczne, sprowokowane wciąż będą w
stanie zranić lub zabić stojącego im na drodze
człowieka.

ZMORA
CECHY STATYSTYKI UMIEJĘTNOŚCI

Duch k10 Charyzma - Spostrzegawczość k8
Siła k8 Tempo 10 Skradanie k10
Spryt k8 Obrona 7 Walka k10
Wigor k10 Wytrzymałość 4 Wyśmiewanie k10
Zręczność k10 Rany 1 Zastraszanie k10

ZDOLNOŚCI SPECJALNE
Bezcielesna Potwór jest niematerialny i można uczynić

mu krzywdę wyłącznie za pomocą magii i
magicznych przedmiotów.

Latająca Tempo w locie: 10
Nieulękła Zmora jest odporna na strach i zastraszanie.
Pazury Zmora może zaatakować każdą istotę

cielesną, zadając jej k8 + k10 obrażeń, które
ignorują wszelki pancerz.

Przerażająca (-1) Każdy kto ją zobaczy testuje Duch -1.
Modyfikator Strachu Istoty to +1.

Słabość
(światło)

Jasne światło zadaje jej 2k6 obrażeń
(opędzanie się pochodnią to Walka +2).

Obozowisko Billy’ego

Obozowisko jest rozstawione między wzgórzem a
jaskinią niedźwiedzia, niedaleko pola pokrzyrzep.
Znajduje się tam ugaszone ognisko, rozerwany
śpiwór i leżąca na ziemi skórzana kurtka należąca do
Billy’ego.

Pole pokrzyrzep

Pole rośnie u podnóża wzgórza, a obejście go
zajmuje około 30 minut. Na jego śrdoku, poza
zasięgiem rąk, leży kapelusz, który Billy dostał od
Kanciarza wiele lat temu. Próba wyłowienia go może
poskutkować wpadnięciem w pokrzyrzepy.
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Pokrzyrzepy

Pokrzyrzepy to rosnące na krzakach kulki
przypominające kwiaty opuncji lub łopianu. Kiedy
wejdą w kontakt ze skórą, wbijają swoje kolce w
ciało nieszczęśnika, powodując bolesną opuchliznę w
miejscu ukąszenia.

POKRZYRZEP
CECHY STATYSTYKI UMIEJĘTNOŚCI

Duch k4 Charyzma - -
Siła k4 Tempo 1 -
Spryt k4 Obrona 2 -
Wigor k6 Wytrzymałość 3 -
Zręczność k4 Rany 1 -

ZDOLNOŚCI SPECJALNE
Jadowity Po dotknięciu gołej skóry wbija w nią kolce,

a nieudany test Wigoru oznacza dla postaci -
1 do wszystkich testów z użyciem pokutnej
kończyny przez 1k4 dni.

Mały -2 do trafienia
Odporny (cięcie
i kłucie)

Zbyt małe by można było je uszkodzić
bronią tnącą bądź kłującą.

Przez podział Doznawszy szoku rozdziela się na 1k4 kopie
z 50% szans na uderzenie w następny cel.
Doznawszy rany zostaje zniszczony.
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POMOCE DLA GRACZYW LESIE

Poniżej znajdują się informacje, które mogą zdobyć
bohaterowie za pomocą udanych testów na wiedzę z
zakresu okultyzmu (przebicie gwarantuje 2
podpowiedzi, sukces tylko pierwszą). Pomoc tą warto
wydrukować (najlepiej w dwóch egzemplarzach) i
wyciąć wszystkie podpowiedzi, a następnie wręczać
je graczom w formie karteczek (lub wiadomości
prywatnych) podczas sesji, tak by sami mogli
zadecydować, czy podzielą się nimi z towarzyszami,
czy zostawią je dla siebie.

Szakalopy

„Szakalopy to małe gryzonie przypominające króliki
z rogami. Śledzą podróżników w nadziei, że Ci umrą i
Szakalopa będzie mogła posilić się ich szczątkami”.

„Szakalopy nie są groźne, jednak przynoszą pecha
osobom, za którymi podążają. Są bardzo zwinne i
niezmiernie ciężko jest się ich pozbyć lub je zabić. Ich
łapki noszone jako talizman przynoszą szczęście”.

Zmory

„To potwory czające się w cieniu i polujące nocami
na wędrowców. Potrafią naśladować głosy i tworzyć
proste iluzje, by wywabić ofiarę z dala od obozowiska
i tam zaatakować”.

„Największą słabością zmor jest światło i wszelkie
jego źródła. Jedynie nim da się je zranić. W trakcie

walki ze zmorami trzeba uważać na ich ostre pazury,
które ranią nie tylko ciało, ale też duszę”.

Pokrzyrzepy

„Pokrzyrzepy to przypominające opuncję lub łopian
roślinopodobne stworzenia, które po zetknięciu ze
skórą przyczepiają się do niej, powodując niegroźny,
choć bolesny obrzęk”.

„Pokrzyrzepy są podatne na zmiażdżenie, a
spowodowany przez nie obrzęk utrzymuje się przez 1
do 4 dnach powodując utrudnienia w korzystaniu z
pokłutej kończyny”

Wilkołaki

„Wilkołaki to bardzo silne i niebezpieczne potwory,
których największa aktywność przypada na czas pełni.
Wilkołaki są podatne na srebro i tylko ono może je
zabić”.

„Każdy wilkołak posiada swoją ludzką formę, w
której przebywa przez większość czasu.
Doświadczone wilkołaki potrafią kontrolować swoje
przemiany, młode mają z tym problem. Wilkołakiem
staje się poprzez śmierć z ręki wilkołaka, ale tylko
część ofiar budzi się w tej formie”.

*Wersję do wycięcia znajdziesz w dodatkach
załączonych do scenariusza.
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AKT III
Akt III rozpoczyna się, gdy bohaterowie, idąc w
ulewnym deszczu, zauważą majaczącą w oddali
chatkę. Jeśli podejdą bliżej i zajrzą przez okno, ujrzą
w środku młodą kobietę siedzącą na kanapie i
czytającą książkę. Kiedy zapukają do drzwi
dziewczyna otworzy im i wyrazi swoje zdziwienie
pojawieniem się niespodziewanych gości. Mimo to
zaprosi ich do środka, proponując wysuszenie ubrań i
ciepłą strawę. Jeśli odmówią, będzie ich
przekonywać, jeśli jednak nie ulegną, to w końcu
odpuści.

Wiedźma będzie odpowiadać na wszelkie zadane jej
pytania, ale nie będzie posiadała żadnej wiedzy o
aktualnych wydarzeniach na świecie. Jeśli
bohaterowie postanowią przeszukać chatę, mogą
odnaleźć kilka wskazówek, że coś jest nie tak.
Zjedzenie podanego przez wiedźmę posiłku
spowoduje zatrucie wymagające testu Wigoru. Jeśli
bohater nie zda testu, zostanie wyeliminowany i bez

leczenia umrze w przeciągu 4k6 minut, zdanie testu
skutkuje 1 Raną i 1 Poziomem Wyczerpania, a zdanie
testu z przebiciem tylko 1 Poziomem Wyczerpania.

Wiedźma otwarcie zaatakuje bohaterów, jeśli
zorientuje się, że wiedzą o jej podstępie. Kiedy
wiedźma pierwszy raz zostanie sprowadzona do
krytycznego stanu zdrowia (z którego może się
wyleczyć) przemieni się w swoją naturalną, trupią
postać, a iluzja wokół bohaterów zacznie słabnąć
(może to przypominać „mruganie” obrazu lub
pojawianie się wyrw w rzeczywistości). Kiedy
pierwszy raz zostaną jej zadane obrażenia za pomocą
słabości, iluzja osłabnie jeszcze bardziej, a gdy
wiedźma zostanie zabita, iluzja opadnie zupełnie.
Prosty test przeszukiwania pozwoli bohaterom
odnaleźć wejście do piwnicy, a w niej szczątki
poprzednich ofiar i całego, zdrowego, choć dość
zziębniętego Mike’a Wheele.

WIEDŹMA
CECHY STATYSTYKI UMIEJĘTNOŚCI

Duch k10 Charyzma 2 Spostrzegawczość k10
Siła k8 Tempo 6 Czarna magia k10
Spryt k10 Obrona 5 Przekonywanie k8
Wigor k8 Wytrzymałość 7 Zastraszanie k8
Zręczność k6 Rany 3 Walka k6

ZDOLNOŚCI SPECJALNE
Czarna magia 1 na kości: szok lub rana + Jeśli dozna szoku musi przetestować Spryt by nie przerwać działania czarów

będących w użyciu

Odbicie
Modyfikator: -1
Czas trwania: 3 rundy
Wariant: rozmycie
Działanie: Wszystkie ataki względem tej postaci wykonywane są z
modyfikatorem -2 (lub -4 jeśli osiągnęła przebicie w teście Czarnej magii podczas rzucania tego czaru)

Oplątanie
Modyfikator: -1 (jeden przeciwnik) lub -2 (wszyscy w pobliżu)
Czas trwania: -
Wariant: pajęczyna
Działanie: Udany test przeciwstawny czarnej magii przeciwko zręczności celu powoduje spowolnienie go o -2
Tempa, Umiejętności ze Zręczności i Siły.Przebicie powoduje całkowite unieruchomienie i niemożność
korzystania z powyższych Umiejętności. By się wyswobodzić cel musi zdać test Zręczności lub Siły na
wyswobodzenie lub zostać wyswobodzony przez innego bohatera zdanym testem siły -2.

Zamęt
Modyfikator: -1
Czas trwania: 1 runda
Wariant: krótkotrwała iluzja
Działanie: Udany test Czarnej Magii pozwala nałożyć na cel krótkotrwałą iluzję,która wyłącza go na ten czas z
walki. Aby się jej oprzeć cel musi zdać test Sprytu -2 (lub -4 jeśli test Czarnej Magii udał się z przebiciem)

Widzenie w
ciemności

Niweluje kary za półmrok i mrok.

Regeneracja W każdej rundzie walki testuje Wigor, sukces i przebicia leczą po 1 ranie (również po wyeliminowaniu). Nie
dotyczy ran zadanych przez słabości.

Przerażająca (-2) Każdy kto zobaczy ją w jej naturalnej formie testuje Ducha -2. Modyfikator Strachu Istoty to +2.
Słabość (ogień i
mózg)

Obrażenia od ognia i obrażenia mózgu nie mogą być przez nią leczone.
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WILKOŁAK
CECHY STATYSTYKI UMIEJĘTNOŚCI

Duch k6 Charyzma - Spostrzegawczość k12
Siła k12+2 Tempo 8 Zastraszanie k10
Spryt k6 Obrona 9 Tropienie k10
Wigor k10 Wytrzymałość 7 Skradanie k10
Zręczność k8 Rany 3 Walka k12+2

ZDOLNOŚCI SPECJALNE
Infrawizja Zmniejszona o połowę kara za niedostateczne oświetlenie, gdy atakują żywe istoty.
Nietykalny Broń, której nie wykonano ze srebra, może powodować u wilkołaka szok, ale nie rany.
Nosiciel Osoba zabita przez potwora ma 10% szans na zmartwychwstanie jako wilkołak.
Pazury k12+2+k8
Przerażający (-1) Każdy kto ją zobaczy testuje Duch -1. Modyfikator Strachu Istoty to +1.
Słabość (srebro) Srebrna broń zadaje bestiom normalne obrażenia

*Wyjątkiem jest tu Indianin, który sprowadzony do
krytycznego stanu zdrowia zamieni się w wilkołaka i
zaatakuje najbliższą stojącą przy nim postać. Będzie
mógł spróbować odzyskać nad sobą kontrolę za
pomocą trudnego testu ducha, jednak póki mu się to
nie uda, gracz nie będzie miał żadnej kontroli nad
swoją postacią.

Iluzja

Chata

Chata położona jest za rzeką i w istocie jest jedynie
zatęchłym szkieletem rozpadającego się budynku,
który niegdyś tu stał. Nałożona jest na nią jednak
iluzja, która powoduje, że bohaterowie widzą ją jako
niewielką, drewnianą chatkę z dymem uchodzącym z
komina, rozległym, pięknym ogródkiem kwiatowym
i wydobywającym się z wnętrza ciepłym blaskiem
świec. Wiedźma stworzyła tę iluzję na bazie
wspomnienia o swoim dawnym domu, w którym
mieszkała z matką, więc chata ma dokładnie taki sam
układ pomieszczeń.

Wnętrze jest niewielkie i przytulne, w głównej izbie
znajduje się kominek, stół z ilością miejsc
odpowiadającą ilości bohaterów i dodatkowym
miejscem dla gospodyni, a także kilka szafek
kuchennych, skrzynia oraz beczka. W pozostałych
pokojach znajdują się dwa łóżka, szafa i skrzynia.
Nad paleniskiem wisi garnek, z którego dobywa się
silny zapach zupy.

Wiedźma

Wiedźma przedstawi się bohaterom jako Sonia, a
zapytana o nazwisko odpowie „Russell”. Przybierze
postać młodej, drobnej blondynki o jasnych,
niebieskich oczach. Ubrana będzie skromnie i dość
biednie. Pytana o to, co tu robi, stwierdzi, że mieszka
tu wraz z ojcem, ale wyjechał on właśnie do miasta
handlować warzywami z ogródka i nie będzie go
przez kilka dni. Im bardziej szczegółowe pytania

będą zadawali wiedźmie przybysze, tym głębiej
będzie musiała zastanowić się nad odpowiedzią.
Czerpie ona swoją wiedzę przede wszystkim z
informacji, które spływają do niej od
konsumowanych ofiar oraz z tego, co pamięta ze
swojego własnego, krótkiego życia. W przypadku
szczególnie trudnych zagadnień można wykonać
ukryte rzuty na Spryt, by sprawdzić, czy dziewczyna
pamięta daną rzecz i czy jest w stanie
zaimprowizować jakąś rozsądną odpowiedź.

Co bohaterowie mogą tu odkryć?
1. Niemal wszystkie szafki i skrzynie w

mieszkaniu po otwarciu okazują się zupełnie
puste. Nigdzie nie ma składników, z których
można by było przygotować jedzenie.

2. Na komodzie w pokoju sypialnianym wśród
położonej tam biżuterii leży obrączka Ellie Clay
(jest prawdziwa i Rewolwerowiec może ją
zatrzymać nawet po opadnięciu iluzji).

3. Dom ma dokładnie taki sam układ pomieszczeń
jak spalona chata w Silentfield.

Rzeczywistość

Chata

Chata to w rzeczywistości zgliszcza starego budynku,
który stał tu przed laty. Składa się on z zatęchłej,
zbutwiałej podłogi, podziurawionych ścian z
powyrywanymi deskami i resztek szkieletu dachu.
Jest w nim zimno, czuć zapach pleśni i wilgoci. W
miejscu, gdzie stała miska z zupą, stoi teraz żeliwny
gar wypełniony częściowo zgniłym, ludzkim mięsem.
W jednym z pokoi znajduje się klapa prowadząca do
piwnicy, w której wiedźma trzymała swoje ofiary.
Drzewa wokół tego miejsca są martwe i powykręcane,
a w tle słychać krakanie kruków i hulający po
chałupie wiatr.
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Piwnica

Do piwnicy schodzi się po pionowej drabinie.
Pierwsze co uderza zapuszczające się tam osoby to
wydobywający się stamtąd, okropny swąd psującego
się mięsa, od którego zbiera się na mdłości (jeśli
postać nie zda testu wigoru, to zwymiotuje).
Wewnątrz jest ciemno i duszno, a gdy bohaterowie
zapalą światło, ukarze im się makabryczna sceneria.
Całe pomieszczenie spowite jest w plamach krwi, na
podłodze leżą szczątki poprzednich ofiar wiedźmy, w
różnych stadiach rozkładu. Część ze szkieletów ma
rozłupane czaszki, wszędzie walają się obgryzione
kończyny i kości. Na ścianie wiszą narzędzia
rzeźnickie. Wszystkie postaci, które zobaczą wnętrze
piwnicy, muszą wykonać test Ducha, a te, których
bliscy padli ofiarami wiedźmy, test Ducha - 2. Jeśli
podczas testu ducha na kościach wypadnie krytyczna
porażka, to postać mdleje, jeśli normalna porażka, to
jest w szoku.

W jednym z rogów pomieszczenia można dojrzeć
skuloną postać. To Mike Wheeler, przykuty do
ściany łańcuchem oplatającym jego kostkę. Chłopiec
jest odurzony ziołami, którymi nafaszerowała go
wiedźma i nie będzie kontaktować przez następne 2-3
godziny. Poza wyziębieniem i głodem będzie jednak
cały i zdrowy.

W pomieszczeniu znajdują się również niektóre
przedmioty osobiste ofiar, takie jak ulubiony
rewolwer Ellie z pustym magazynkiem (w ścianach
widać kilka dziur po kulach), czy zakrwawiony
notatnik Billy’ego, w którym chłopak krótko opisuje
swoje (słuszne) przypuszczenia, co do prawdziwej
tożsamości wiedźmy i tego co ją spotkało.
Odnalezienie tych przedmiotów będzie wymagało
udanego testu przeszukiwania. Jeśli bohaterowie
postanowią odszukać ciała zaginionej dwójki wśród
pozostałych szczątków, to decyzja ta niewątpliwie w
przyszłości odbije się głośnym echem na ich psychice
i będzie wymagała bardzo trudnego testu ducha.



25

ZAKOŃCZENIE
Ten scenariusz nie posiada jednego, słusznego
zakończenia. Zależnie od decyzji podejmowanych
przez graczy w trakcie gry zakończenia mogą się od
siebie znacząco różnić. Przykładowymi
zakończeniami są między innymi:

 Bohaterowie pokonują wiedźmę, zwracają
Mike’a rodzicom i rozchodzą się w swoje strony.

 Bohaterstwie pokonują wiedźmę, jednak część z
nich ginie, a ci, którzy przeżyli, zostają zabici
przez Agenta, podążającego za zasadą „żadnych
świadków”.

 Bohaterowie giną w walce, a wiedźma jeszcze
bardziej przybiera na sile, aż po pewnym czasie
udaje się do wioski, by pomścić swoją śmierć,
wyrzynając w pień wszystkich jej mieszkańców,
a następnie kontynuuje swoją ekspansję.

 Bohaterowie wchodzą w otwarty konflikt z
miejscowymi osadnikami i są zmuszeni walczyć
z nimi lub uciekać z osady.

Po zakończeniu rozgrywki zapytaj każdą żyjącą
postać, jakie były jej dalsze kroki, a następnie na
bazie tego opowiedz po kolei, co działo się z każdą z
nich, a także jaki wpływ na świat miała śmierć
bohaterów, którzy nie przeżyli (czy ktoś za nimi
tęskni? Czy ktoś ich szukał?). Pamiętaj, że
wydarzenia w tym scenariuszu są dla postaci dość
traumatyczne i powinny mieć realny wpływ na dalszy
tok ich życia.

Następnie opisz ogólne konsekwencje decyzji postaci
dla świata przedstawionego. Jeśli bohaterowie nie
zareagowali na manipulacyjne praktyki Wielebnego
Russella, to w Silentfield zapewne wkrótce ktoś znów
zostanie zlinczowany i powieszony. Jeśli wiedźma
wciąż żyje, będzie rosnąć w siłę, aż nie zagarnie
znacznych połaci lasu i nie zacznie atakować
lokalnych wiosek. Jeśli bohaterowie nie odnajdą
Mike’a w piwnicy, chłopiec umrze tam z głodu i
wyczerpania itd.

Po sesji warto zapytać graczy o ich ogólne odczucia i
uwagi względem rozgrywki.
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