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Streszczenia

Streszczenie historii

4 lata temu, w niewielkiej osadzie Silentfield, na
ponocy Idaho, wybuchta epidemia cholery.
Przerazeni mieszkancy zrzucili calg wing za swoje
nieszczegscia, na miejscowy, ghuchoniema nastolatke,
ktorg ostatecznie publicznie powieszono. Kilka dni
poézniej dziewczyna, za sprawag dziatania ztych
duchow, zmartwychwstata jako nieumarta wiedZzma.
Zeszta z szubienicy, podpalita kosciot i dom ksiedza,
a nastepnie zaszyla si¢ w lesie na kolejne lata.
Miejsce, w ktorym przebywata, zaczeto chtonad jej
energie¢ i wkrotce las, zaroil si¢ od potworow i
mrocznych abominacji. By zy¢ i przybiera¢ na sile,
wiedzma musiata pozywia¢ si¢ ludzkim migsem,
wiec niedlugo pdzniej w okolicy zaczeli znikac
samotni  wedrowcy, podrozujacy  okolicznym
szlakiem. Sprawa zaginie¢ zainteresowat si¢ mtody
badacz tajemnic, ktory przyjechat do Silenfield, by
rozwigzac t¢ zagadke. Za namowa lokalnego kaptana
wybrat si¢ do lasu, gdzie sam padt ofiarag wiedzmy,
wskutek czego pigciu bohateréw, wyruszylo na jego
poszukiwanie.

Streszczenie aktow

Historia rozpoczyna si¢ od prologu, w ktorym
wszyscy bohaterowie spotykaja si¢ po raz pierwszy w
saloonie w okolicznym miasteczku Scarbrook. To
czas na zapoznanie si¢ postaci ze soba nawzajem,
wymian¢ posiadanych informacji 1 podjgcie
wstepnych decyzji. Kazdy z bohateréw ma inne
motywacje, jednak taczy ich wspolny cel, ktorym jest
odkrycie, co stato si¢ z zaginionym Billym Shafferem.
Prolog powinien zakonczy¢ si¢ wyjazdem ze
Scarbrook i udaniem si¢ do Silentfield.

W Akcie I bohaterowie przybywaja do niewielkiej
osady, w ktorej przebywat Billy na krotko przed
swoim znikni¢ciem. Moga tam zdoby¢ informacje i
poszlaki, ktore przybliza ich do odpowiedzi na
pytanie “co stato si¢ z Billym?”. Moga rowniez
odkry¢ mroczng historie, ktora przydarzyla sie w
osadzie 4 lata temu, kiedy to wsciekly thum pod
wodza  Wielebnego  dokonal samosadu na
gluchoniemej nastolatce.

Akt I zwigzany jest z eksploracja nawiedzonego lasu,
w ktorym bohaterowie bgda musieli zmierzy¢ si¢ z
kilkoma pomniejszymi przeciwnikami.

W III Akcie bohaterowie w koncu trafiajg na gtdéwna
nemezis scenariusza, czyli wiedzme. Sophie natozy
na siebie iluzje 1 bedzie podszywaé si¢ pod lokalna
dziewczyne, by zwabi¢ bohaterow do swojego domu
i tam ich otru¢, nim zorientuja si¢, co si¢ dzieje. Jesli
zostanie  zdemaskowana, otwarcie  zaatakuje
bohaterow. Kiedy zostanie pokonana, jej iluzja
prysnie, a bohaterowie beda mogli odnalez¢ wejscie
do piwnicy, w ktorej znajduja si¢ szczatki
poprzednich ofiar wiedzmy i wcigz zywy, zaginiony
syn ranczerow z Silentfield.

Wprowadzenie

Scenariusz ,,Parszywa Piatka” to mroczne $ledztwo
prowadzone na dzikim zachodzie, oparte na systemie
Savage World z 2015 roku i odpowiadajacej mu
edycji  podrgcznika  Deadlands.  Szczegotowa
mechanika dla osob nieznajacych systemu opisana
jest w nicobowigzkowym dodatku ,,Skrét mechaniki”
(dodatek nr 01). Cho¢ wigkszo$¢ zasad $wiata
odpowiada tym opisanym w podrgczniku, to niektore,
drobne elementy (takie jak zarazliwos$¢ wilkotactwa,
bezwzglednos¢ Agentow na stuzbie czy zupeinie
usunigte Testy Jaj) zostaty nieco zmienione, by lepiej
odpowiada¢ klimatowi scenariusza i jego krotkiej
formie.

Cho¢ pierwszy akt skupiony jest przede wszystkim
na dochodzeniu, to kolejne akty maja w sobie wigcej
z horroru i bgda wymagac uprzedniego omowienia z
graczami  wystepujacych ~w  historii  watkow
wrazliwych wypisanych na pierwszej stronie tego
scenariusza oraz zastosowania mechanik
bezpieczenstwa.

Nastepnie mozna przejs¢ do przedstawiania $wiata
gry i wyboru postaci. Aby przedstawi¢ graczom
najswiezsze wydarzenia ze $wiata i osadzi¢ ich w
kontek$cie historycznym warto przeczytaé im
kolumne ‘Nastaje pokéj” z dodatku nr 02 oraz
skrotowo opisa¢ §wiat Dziwnego Zachodu. W celu
przedstawienia postaci przeczytaj graczom ponizsze
skrotowe opisy bohateréw i pozwdl im wybraé, kim
beda chcieli gra¢. Kazda z postaci moze by¢ zarowno
mezczyzna, jak 1 kobieta, a przygotowane dla nich
materiaty dodatkowe s3 dostgpne w obu wersjach*.
Scenariusz mozna rozegra¢ w mniej niz 5 0sob,
jednak im mniej postaci wezmie udzial w rozgrywce,
tym trudniejsza ona bedzie.

Agent to pracownik tajemniczej Agencji dziatajacej
na ustugach Unii wystany w celu zbadania sprawy
dziwnych zaginiec¢.




Kanciarz to starszy brat zaginionego Billy’ego, na co
dzien utrzymujacy si¢ z hazardu i réznego rodzaju
przekretow. Przyjechal, gdy uslyszal o zaginigciu
chtopaka.

Badacz to najlepszy przyjaciel zaginionego i fanatyk
teorii spiskowych, ktory jako pierwszy zaalarmowat
rodzing, gdy jego listowny kontakt z Billym si¢ urwat.

Indianin to miejscowy przewodnik zyjacy samotnie
w okolicznych lasach i znajacy tutejsze tereny. Jest
typem samotnego wilka i odrzuca nowoczesne
technologie bialych ludzi, na rzecz Indianskiej
tradycji.

Rewolwerowiec to lokalny towca nagrod z
problemem alkoholowym, ktéry w prowadzonym
Sledztwie widzi szans¢ na wyrdéwnanie rachunkow
sprzed lat.

Po wybraniu przez graczy swoich bohateréw mozesz
rozda¢ im karty postaci, backstory i ewentualne
materialty dodatkowe. Po zapoznaniu si¢ graczy ze
swoimi postaciami mozesz przej$¢ do prologu.

*W samym scenariuszu wszystkie postaci dla
ujednolicenia s3 opisywane w formie m¢skoosobowej,
jednak nie trzeba si¢ tym sugerowac.

Tlo wydarzen

Silentfield

4 lata temu w niewielkiej osadzie Silentfield na
p6inocy Idaho wybuchta epidemia Cholery.
Przerazeni krwawym zniwem zbieranym przez
chorobe¢ mieszkancy zrzucili catg wing za trapiace ich
nieszczescie, na mieszkajaca w wiosce ghuchoniema
nastolatke. Pod wodza i za namowg miejscowego
Wielebnego, dziewczyne uznano za diabelski pomiot
1 jeszcze tego samego wieczora jej dom doszczetnie
spalono, a ja samg powieszono. Na chwile przed
$miercig nieszczes$niczka przyrzekta sobie i Swiatu,
ze zemsci si¢ na ludziach, za wszystko to, co ja
spotkato. Po 7 dniach Indianskie duchy postanowity
wskrzesi¢ dziewczyne, zamieniajgc ja tym samym w
potwora, by ta mogta sia¢ groze i przerazenie w
sercach okolicznych mieszkancéw. Nowonarodzona
wiedZzma pod ostong nocy zerwata si¢ z szubienicy,
po czym zaproszyta ogien pod budynkiem kosciota i
domem ksiedza, a nastepnie ruszyta boso w las, gdzie
zaszyla si¢ na kolejne lata.

Pierwotnie zywila si¢ zwlokami pochowanymi przez
dawnych osadnikow w lesie, z czasem jednak
przestalo jej to wystarcza¢. Mniej wiecej rok po
swojej S$mierci, wiedziona instynktem i glodem,

schwytata swoja pierwsza ofiare. Uwiezila
nieszczesnika w piwnicy pod ruinami starego domu
w $rodku lasu i konsumowata go stopniowo przez
nastgpnych kilka dni. Wkrotce dzigki zaklgciom
szeptanym jej do ucha przez zle Indianskie duchy,
polaczyta si¢ z otaczajacym ja lasem i rozpoczeta
jego powolne zatruwanie. Na obszarze lasu zaczgty
legnac si¢ paskudne, nienaturalne stwory podlegle jej
rozkazom, a lokalna natura nikta i usychata z kazdym
miesigcem. Przez kolejne lata, wytworzyla z lasem
silng wi¢z pozwalajaca jej slysze¢ wszystko, co
dzieje si¢ na podlegajacym jej obszarze, a sam las
zyskal zdolno$¢ dezorientacji wedrowcow, ktorzy
zapuscili si¢ w jego czeluscie.

By utrzyma¢ swa moc wiedzma, Srednio co szes$é
miesiecy, musi pozywia¢ si¢ nowa, Swieza ofiara,
dzigki czemu wciaz przybiera na sile.

Rusty Creek

8 lat temu do lasu w okolicach rybackiego miasteczka
Rusty Creek w Oregonie przybiagkatl si¢ Nosferatu.
Wkrétce po jego przybyciu ludzie w miescie zaczeli
znika¢é w niewyjasnionych okolicznos$ciach, a
niedtugo potem réwniez umieraé. Do zajgcia si¢ tym
problemem wyznaczono doswiadczonego agenta,
ktory mial cicho i sprawnie zlikwidowaé powstajace
gniazdo potworow. Niestety w trakcie prowadzonych
przez Agenta dzialan wydarzyl si¢ wypadek.
Postronna,  miejscowa  dziewczynka  zostala
przypadkowo postrzelona przez strdza prawa i zmarta
wskutek doznanych obrazen. Mezczyzna postanowit
dla dobra sprawy ukry¢ cialo dziecka i1 nie
wspomina¢ nikomu, o tym, co si¢ wydarzylo. Ten
nieszczesliwy wypadek powaznie wplynal zarowno
na samego Agenta, jak i na rodzing dziewczynki,
ktora oficjalnie zostala uznana za zaginiong.

8 lat pozniej brat ofiary w tajemnicy przed bliskimi
udat si¢ w podr6z do matej miejscowosci Silentfield
w Idaho, gdzie mial zamiar przeprowadzié
reporterskie $ledztwo w sprawie cyklicznych zaginie¢
podroznikow w okolicznych lasach. Pierwotnie
zalezalo mu jedynie na zebraniu relacji tutejszych
mieszkancow i mozliwosci szybkiej reakcji w razie
kolejnego zaginiecia, jednak w trakcie pobytu w
osadzie zostal namowiony przez Wielebnego
Russella do samodzielnego zbadania lasu, w celu
»uzyskania informacji z pierwszej reki”. Ksiadz
przekonat do tego przybysza, poniewaz zdawat sobie
sprawg, ze wkrotce dojdzie do kolejnego zaginigcia i
nie chcial ryzykowac, ze ofiarg padnie ktoras z jego
owieczek. Chlopak wyruszyt wiec w las i krazyt po
nim przez kilka dni, po czym padt ofiarg czyhajacej
W nim wiedzmy.

W ostatecznym rozrachunku, zaginiecie Billy’ego,
sktonito kilku nieznajomych sobie ludzi do




wyruszenia na jego poszukiwania. Tak tez Agent
(zaplatany w sprawe $mierci siostry zaginionego),
Badacz (be¢dacy jego najlepszym przyjacielem),
Kanciarz (jego straszy brat), Rewolwerowiec
(ktorego zona zagingta pot roku wczesSniej] w
podobnych okolicznosciach) i Indianin (obawiajacy
si¢ zdemaskowania swojej wilkotaczej natury)
wyruszaja do Silentfield, by dowiedzie¢ sie, co stato
si¢ z Billym Shafferem.

Linia czasu*

8 lat temu — zaginigcie Annie Shaffer

4 lata temu — morderstwo Sophie Foster

Pot roku temu — zaginigcie Ellie Clay

Dwa tygodnie temu — zaginigcie Billy’ego Shaffera
11 dni temu — atak Amaruq na konie ranczeré6w

4 dni temu — zaginiccie Mike’a Wheelera

*Uszczegolowiong lini¢ czasu mozna znalez¢ w
dodatku nr. 4.




Backsotry bohaterow

Thomas Anderson (Agent)

Thomas nigdy nie miat tatwego zycia. Wychowywat
si¢ w ubogiej, robotniczej rodzinie i wszystko, do
czego kiedykolwiek doszedl, zawdzigczat jedynie
swojej ambicji 1 uporowi w dazeniu do celu. Kiedy
wybuchta wojna zaciagnat si¢ do armii, gdzie dzigki
swojej niesamowitej odwadze otworzyt sobie droge
do dalszej kariery jako specjalny agent na ustugach
Unii.

Praca ta nigdy nie nalezala do tatwych, ale od kiedy
ja podjal, stata si¢ sensem jego zycia. Juz podczas
szkolenia Thomas wykazywal duzg inicjatywe i
samodzielnos¢, nic wiec dziwnego, ze szybko zdobyt
w agencji renom¢ samotnego wilka. Cho¢ czasem
doskwierata mu samotno$¢, wyznawat zasade, ,.jesli
co$ ma by¢ zrobione dobrze, zréb to sam”. Mimo ze
cieszyl si¢ sporym powazaniem ws$rod swoich
wspotpracownikow 1 przetozonych, nie zawsze
wszystko szto po jego mysli.

Mniej wigcej 8 lat temu dostat zlecenie zniwelowania
gniazda Nosferatu polujagcych w poblizu niewielkiego
miasteczka. Podczas walki z jednym z potworow,
pocisk wystrzelony przez agenta zrykoszetowal i
$miertelnie ranit postronne dziecko, ktére w ukryciu
obserwowato cale zdarzenie. Dziewczynka nie
przezyta, a Thomas ukryt cialo i zatuszowal sprawe
nawet przed swoimi przetozonymi. Od tego czasu
mezczyzna zmaga si¢ z nawiedzajacymi go co noc
koszmarami i paskudnym poczuciem winy. Mimo
uptywu lat wcigz od czasu do czasu wraca na miejsce
pochowku dziewczynki i z dystansu $ledzi losy jej
starszego rodzenstwa.

Z biegiem czasu Thomasowi coraz bardziej zaczely
doskwiera¢ monotonia i poczucie samotnosci. Kilka
lat temu niemal stracit zycie, podczas walki z
wendigo, a odniesione w tym starciu rany
uswiadomily mu, ze nie jest nie$miertelny. Choc
nigdy nie przyznalby tego na glos, sklonito go to do
glebokiej refleksji nad swoim dotychczasowym
zyciem.

Gdy kilka dni temu zobaczyt w spisie aktualnych
spraw agencji imi¢ i nazwisko jednego z braci swojej
dawnej ofiary, od razu zglosil si¢ po przydzial.
Formalnosci nie trwaly dlugo i juz kilka godzin
pézniej siedziat w siodle swojego wierzchowca,
kierujac si¢ w stron¢ matej osady Silentfield, gdzie
ostatni raz widziano Billy’ego Shaffera.

Amaruq (Indianin)

Jeszcze do niedawna Amaruq widdl spokojne i
beztroskie zycie. Urodzil si¢ jako najstarszy syn
wodza swego plemienia. Juz w miodosci wykazywat
niezwykty talent do tropienia i polowania. Gdy w
wieku 22 lat poslubit corke wioskowego szamana —
Alasie, wiele wskazywalo na to, ze niedlugo sam
zostanie gtowa plemienia.

Wszystko zmienilo si¢, jednak gdy lud Amaruqa
rozpoczal  handel z  Dbialymi  najezdzcami.
Rozwscieczone duchy przodkow zemscily si¢ na
plemieniu i zestaty na wioske bestie, ktorych nie byty
w stanie powstrzyma¢ nawet magiczne wynalazki
biatych twarzy. Cho¢ plemi¢ stawito wilkotakom
zaciekly opor, nie powstrzymato to potworéw przed
wdarciem si¢ do osady i dokonaniem rzezi na jej
mieszkancach.

Ranny w bitwie Amaruq ogladat jak kolejni jego
pobratymcy umieraja, rozszarpywani na strzepy przez
rozszalate potwory. Gdy dotarto do niego, ze nie ma
szans w starciu z bestiami, w przyptywie naglego
przerazenia rzucit si¢ do ucieczki i ukryt w pobliskiej
ziemiance na obrzezach wioski. Tam doczekat switu,
wstuchujac si¢ w dochodzace z powierzchni krzyki
mordowanych pobratymcow.

Gdy rankiem wyczolgat si¢ ze swojej kryjowki, zastat
wioske w ruinie. Ziemia ustana byta ludzkimi
szczatkami, a wszystko dookota pokryte byto krwia.
Cho¢ godzinami przeszukiwat zgliszcza, nie udalo
mu si¢ odnalez¢ nikogo, kto ocalatby z rzezi.

Pochowat wiec to, co pozostato po jego bliskich i
wyruszyt w nieznane. Po kilku dniach drogi udato mu
si¢ odnalez¢ malg wie$, ktorej mieszkancy zgodzili
si¢ udzieli¢ mu pomocy.

Rowno miesigc po tych tragicznych wydarzeniach
Amaruq obudzit si¢ rankiem w lesie, zupetnie nagi i
ubrudzony krwig. Gdy wrocit do domu i odnalazt na
podworzu rozcztonkowane ciata jego gospodarzy,
zrozumiat, ze Przodkowie zestali na niego karg, by
nigdy juz nie zapomnial o swym haniebnym czynie.
Uciekt wigc jak najdalej od wszelkich ludzkich osad i
zamieszkal samotnie w §rodku opustoszatego lasu, a
kazdej pelni przywiazywal si¢ grubym sznurem do
drzewa, by nikogo juz wiecej nie skrzywdzic.

Mijaty lata, a Amaruqowi coraz bardziej doskwierat
samotniczy tryb zycia. Raz na miesigc odwiedzat
pobliskie miasto i wymienial w nim swoje wyroby na
niezbedne do przezycia narzedzia i jedzenie.




Z czasem zaczal uczy¢ si¢ kontrolowaé swoje
przemiany i coraz mniejsza wage przywiazywat do
petania si¢ kazdej pelni. Wkrotce jednak wydarzyt si¢
wypadek. 11 dni temu Amaruq nie zdotal utrzymac
kontroli, a wigzy nie wytrzymaty. Obudzit si¢
rankiem pokryty krwia, w okolicach pobliskiej osady
Silentfield. Nie wie, co wydarzyto si¢ tamtej nocy,
jednak wizja tego, ze znow kogos skrzywdzit,
wywoluje w nim wstret, a mys$l o tym, ze moze
zosta¢ zdemaskowany, przepetnia go strachem.

Kit Clay (Rewolwerowiec)

Kit nie nalezat do ludzi, ktorzy maja w zwyczaju
narzekaé na otaczajacy ich $wiat, cho¢ zycie nie raz
rzucato mu ktody pod nogi. Dom rodzinny Clayow
nie byl szczegoélnie przyjaznym miejscem, Surowy
ojciec nie szczedzil pasa, a gdy wracal do domu
pijany, potrafit pobi¢ chtopca do nieprzytomnosci.

Nie mogac liczy¢ na pomoc z zewnatrz, chlopak
szybko postanowit samodzielnie wyrwaé si¢ z
rodzinnego domu. W swoje 19 urodziny spakowat
plecak i uciekt przez okno, wyruszajac w nieznane.

Zbiegt do Scarbrook w Idaho, gdzie szybko znalazt
fuche u miejscowego najemnika. Kariera towcy
nagrod okazata si¢ dla Kita strzalem w dziesiatke.
Zarabiane pienigdze pozwalaly mu na spokojne
utrzymanie, a regularne korzystanie z broni dawato
swietny pretekst do czgstych wizyt u miejscowej,
rudowtosej rusznikarki — Ellie. Dziewczyna
odwzajemnita uczucie Claya i wkrétce para
postanowita si¢ pobrac.

Gdy kilka lat pozniej Stary Bennett wykitowal,
chiopak przejal jego interes. Za odlozone pieniadze
para wybudowata dom i wszystko zdawato si¢ iS¢ w
jak najlepszym kierunku, jednak nic co dobre nie
trwa wiecznie.

Pot roku temu Ellie wyruszyla na swoj coroczny
objazd po okolicznych osadach i $lad po niej zaginat.
Jej konia odnaleziono puszczonego luzem w
okolicach miejscowosci Silentfield, ale samej kobiety
w osadzie nikt nie widzial. Jedyne co zostato mu po
zonie, to rewolwer Colt Thunderer, z grawerem
,»Niech ma Ci¢ w opiece, gdy ja nie moge — na
zawsze twoja Ellie”.

Po tym wydarzeniu Kit zupelie si¢ zatamal.
Wyrzucal sobie, ze nie pojechat na objazd wraz z
zong. Wkrotce zaczat pi¢. Najpierw niewiele, potem,
z czasem coraz wigcej. Coraz czgsciej zawalat
zlecenia 1 po paru miesigcach zostal zmuszony
sprzeda¢ dom, by moc si¢ utrzymac.

Nie ubolewat nad tym zbyt dtugo, wynajal pokdj w
miejscowym motelu i gdy tylko nie wyjezdzal na
akcje, spedzat czas w saloonie, topiagc rozpacz w
szklanicach taniej whisky.

Jack Shaffer (Kanciarz)

Jack od zawsze byl osoba twardo stapajaca po ziemi.
Wychowat si¢ w rybackim miasteczku Rusty Creek
na potudniu Oregonu, wraz z dwodjka miodszego
rodzenstwa. Gdy miat 14 lat ojciec wyjechat walczy¢
w szeregach Unii. Po wyjezdzie ojca matka
wickszos¢ dnia spedzata w fabryce, zarabiajac na
utrzymanie rodziny, a na Jacka spadl obowiazek
zajmowania si¢ mtodszym rodzenstwem.

Z czasem przyzwyczait si¢ do takiego stanu rzeczy i
coraz czeSciej pozostawial swoje rodzenstwo na
dhugie godziny, by w tym czasie spotykaé si¢ z
kolegami. Wtedy jeszcze nie zdawal sobie sprawy z
tego, ze jego lekkomyslnos¢ doprowadzi kiedy$ do
rodzinnej tragedii.

Gdy Jack miat 16 lat, w Rusty Creek doszto do serii
dziwnych zagini¢¢ 1 niespodziewanych zgonow. W
tym czasie matka stanowczo zakazala dzieciom
wychodzi¢ z domu bez opieki. Gdy jednak sytuacja
po kilku tygodniach zaczeta stopniowo si¢ uspokajac,
Jack wrécit do dawnych nawykow. Pewnego razu
zostawil swoja 8-letnig siostr¢ sama w domu, a gdy
wrocit, dziewczynki juz tam nie bylo. Annie nie
wrocita na noc, a szeroko zakrojone poszukiwania
wszczete nastepnego ranka nie przyniosty efektow.
Najmtodsza corka Shafferéw znikneta bez §ladu.

Po zaginieciu Annie, matka Jacka popadta w
melancholi¢ i nie byla w stanie dalej pracowac.
Chtopak podjat wigc prace na todzi rybackiej, gdzie
w przerwach od lowienia uczyl si¢ od starszych
rybakow gry w karty. Szybko okazato si¢, ze chlopak
ma do tego prawdziwy talent i w jeden wieczor
grania w karty jest w stanie zarobi¢ wigcej, niz przez
kilka dni fowienia ryb. Wkrétce zrozumial, ze hazard
moze by¢ Swietnym sposobem na zarobienie duzych
pieniedzy w krétkim czasie i niewielkim wysitkiem,
jesli tylko bedzie miat z kim grac.

W  efekcie tych przemyslen niedlugo pdzniej
spakowatl si¢ i wyruszyl do Virginia City, gdzie
rozpoczat swoja hazardowa karierg. Biznes szedt mu
niezle, a wkrotce nauczyt si¢ tez kilku skutecznych
sposobow na ,,dopomaganie szczesciu”. Dodatkowo
znaczne ilo$ci alkoholu, adrenalina oraz wysytane co
miesigc do rodzinnego miasta pienigdze, pozwalaty
mu chwilowo zaghluszy¢ poczucie winy i zal po
stracie mlodszej siostry.




Korzystajac z zycia pelng para, czgsto wchodzit w
parade miejscowym rzezimieszkom lub stré6zom
prawa, a i lokalni wiasciciele kasyn zwykle po jakims$
czasie orientowali si¢, ze do Jacka podejrzanie czgsto
usmiecha si¢ szczgscie. Wskutek tego chtopak bardzo
czesto zmienial miejsce zamieszkania, by pozostac
mozliwie nieuchwytnym. Skutkowato to jednak
rowniez coraz rzadszym kontaktem z rodzing. Z
czasem coraz czgsciej zapominat o wysytaniu bliskim
pieniedzy, az w koncu zupetnie przestat to robic.

W przeciagu nastepnych kilku lat Jack zdazyt niemal
catkowicie zapomnie¢ o Rusty Creek i mieszkajacej
tam rodzinie. Wszystko to zmienilo si¢, jednak gdy
kilka dni temu dostal list, w ktorym najlepszy
przyjaciel jego mtodszego brata, poinformowat go o
zaginieciu Billy’ego 1 zaproponowat spotkanie w
Scarbrook w Idaho.

Isaac Green (Badacz)

Isaac jako nieslubne dziecko urodzone w malej,
rybackiej miejscowosci Rusty Creek nie miat tatwego
dziecinstwa. Rowiesnicy niechetnie si¢ z nim
zadawali, a jego drobna budowa i wrodzona wada
wzroku spowodowaly, ze szybko stal si¢ idealng
ofiarg dla starszych dzieci. Doswiadczenia te
wyrobily w nim silng podejrzliwos¢ 1 ciagla
uwazno$¢ wzgledem otoczenia, ktore niedtugo
pozniej przyczynily si¢ do powstania jego
chorobliwego wrecz zainteresowania zjawiskami
paranormalnymi.

Isaac calymi dniami zaczytywal si¢ w gazetach i
ksigzkach  opisujacych  nadnaturalne zjawiska
obserwowane na terenie catej Ameryki. Marzyt o tym,
by kiedy$ samemu zosta¢ reporterem i podrézowac
po kraju w poszukiwaniu tego, co ukryte przed
ludzkim okiem. Z czasem udato mu si¢ zarazi¢ tym
nietypowym zainteresowaniem rowniez Swojego
najlepszego przyjaciela Billy’ego Shaffera.

Z Billym poznali si¢ jeszcze w szkole, mieszkal w tej
samej okolicy co Isaac i podobnie jak on pochodzit z
dos$¢ biednego domu, a jego ojciec wyjechal walczy¢
na wojnie.

Gdy mieli 14 lat na Rusty Creek spadita plaga
podejrzanych $mierci i zaginigé, w ktorej skutek w
miescie  pojawil si¢ tajemniczy mezczyzna
legitymujacy si¢ rzadowa odznaka. Chtopcy, gdy
tylko mogli, wymykali si¢ z domu i krecili po okolicy
w nadziei, ze uda im si¢ dowiedzie¢, co stoi za
tajemniczymi  zaginigciami lub kim jest ten
nieznajomy mezczyzna.

Niestety, wkrotce ofiarg tajemniczego mordercy
padta matka Isaaca. Kobiete znaleziono martwa na
progu chaty z kluczami kurczowo zaci$nigtymi w
rgce. Chlopak byl pewien, ze gdyby zamiast
szwenda¢ si¢ po miescie, byt wtedy w domu, tak jak
nakazala mu matka, to pomogltby kobiecie i ta nadal
by zyta. Co gorsza, kolejng ofiara okazala si¢ Annie,
mlodsza siostra Billy’ego, ktéra zagingta zaledwie
tydzien pdzniej i nigdy jej nie odnaleziono.

Obie te tragedie mocno wplynety na Isaaca. Nie mogt
on przesta¢ obwinia¢ si¢ za $mier¢ matki i wspotczut
przyjacielowi utraty siostry. Wkrotce zostat
zmuszony do przeprowadzki do Oklahomy, gdzie
bogata ciotka postata go do dobrej szkoly i zarzucita
g0 praca, by ten nie myslat zbyt wiele o niedawnych
wydarzeniach. Od tego czasu utrzymywat z Billym
kontakt listowny.

Przez kilka kolejnych lat przyjaciele wciaz
wymieniali si¢ wycinkami z gazet i opowiesciami o
nadnaturalnych zjawiskach. taczaca ich tragedia
tylko podsycata ich dazenia do zdemaskowania
rzadowego spisku.

Krétko po ukonczeniu szkoty Isaacowi udato sie¢
dosta¢ na wymarzony staz w lokalnej gazecie, jego
szczescie nie trwalo jednak dlugo. Miesiac pdzniej
Billy przestal mu list, w ktorym opowiadal o
ryzykownej wyprawie, na ktorg ma zamiar si¢ udac.
Gdy dwa tygodnie po6zniej Isaac odwiedzil Rusty
Creek i ustyszal od matki Billy’ego, ze chtopak wciaz
nie wrocit, wiedzial, ze stato si¢ co$ zlego. Napisat do
starszego brata swojego przyjaciela i umowit si¢ z
nim w Saloonie, w mieScie, nieopodal ktoérego
ostatnio widziany byt Billy, a nastepnie wyruszyt na
jego poszukiwanie.




PROLOG

Prolog rozpoczyna si¢, gdy Badacz wysiada z
pociagu w Scarbrook i udaje si¢ w kierunku Saloonu,
w ktorym umowiony jest z Kanciarzem.

., Wysiadasz na zatfoczonej stacji kolejowej z ciezkim
plecakiem i mapg w dioni. Shszysz gwar
przekrzykujgcych si¢ ludzi, odlegle parskanie koni i
stukot ich kopyt o wybrukowang droge. Wychodzisz
na szerokq ulice i niepewnie si¢ rozglgdajqgc, mijasz
wystawne Saloony i przepelnione najrozniejszymi
towarami sklepy. Kierujesz si¢ na obrzeza miasta,
gdzie zgodnie z twojq wiedzg powinien znajdowac sig
Saloon, w ktorym umowiles si¢ ze starszym
bratem/starszq siostrq Billy ego. Czy jest cos jeszcze,
co chcialbys przedtem zrobic¢?”

Nastepnie akcja przenosi si¢ do Saloonu, gdzie
Amaruq handluje swoimi towarami z
Rewolwerowcem. W rogu pomieszczenia siedzi
kanciarz, pozw6l mu opisaé, co robi.

»Jak co miesigc siedzicie w The Buckhorn Saloon i
targujecie si¢ o oprawione skory Karibu, ktore
Amarug przyniost/niosta w celu przehandlowania.
Dopiero zaczynacie negocjacje, jednak od samego
wejscia  waszq — uwage  przvkuwa  samotny,
nieznajomy/a mezczyzna/kobieta siedzqcy/a w rogu
sali. Znacie wigkszosc¢ tutejszych bywalcow, jednak te
twarz widzicie po raz pierwszy. Co dziwniejsze
facet/kobieta wcale nie wydaje si¢ miejscowy/a.
Kanciarzu opisz, co robisz, czekajgc na Badacza?”

W kolejnym przeskoku przenosimy si¢ do Agenta,
ktory od wczoraj jest juz w miescie i wlasnie
rozmawia z lokalnym przedstawicielem prawa, gdy
zauwaza przechodzacego ulica Badacza.

., Przyjechates/as do Scarbrook wczoraj wieczorem i
zameldowales/as si¢ w pobliskim hotelu. Dopiero co
udato Ci si¢ ztapa¢ lokalnego stroza prawa i wypytac
go o kilka szczegotow, gdy wygladajqgc przez okno
biura szeryfa, zobaczyles/as przechodzgcego ulicg
przyjaciela/przyjaciolke zaginionego chiopaka. Nie
masz pojecia, co robi tak daleko od domu, ale jestes
pewien/pewna, ze to nie moze byc przypadek, co
robisz?”

Zaleznie od reakcji Agenta, Badacz sam lub w jego
asyScie wchodzi do Saloonu, gdzie zauwaza
Kanciarza. Jesli Rewolwerowiec 1 Indianin nie
zdecydowali si¢ do niego podej$¢ lub zagadac,
Kanciarz robi to, co zadeklarowal poprzednio.
Pozwol odegra¢ graczom powitanie i rozpoczaé
dyskusje. Prowadzong rozZmowe stysza
Rewolwerowiec z Indianinem (a takze Agent, jesli
znajduje si¢ w okolicy), jezeli sami nie zdecyduja si¢
do niej wtracié, subtelnie moze zasugerowaé im to

pracujacy w Saloonie barman, np. wspominajac
podczas zbierania pustych kufli z ich stolu, ze to o
cZzym  rozmawiajg nowi  przybysze, moze
zainteresowa¢ Rewolwerowca lub pytajac, czy osada,
o ktorej mowia, nie lezy przypadkiem niedaleko
obozowiska Indianina. Nie musi by¢ w tym
szczegblnie dyskretny, dobrze, jesli rzucong uwage
ustysza roéwniez siedzacy przy stole Badacz z
Kanciarzem. Najpewniej dojdzie tu do zapoznania si¢
postaci i wymiany informacji. Jesli ten etap bedzie
trwat zbyt dtugo, mozna postuzy¢ si¢ barmanem, by
pospieszy¢ nieco bohateréw, np. upominajac ich, ze
robi si¢ pdézno, a oni nie wygladaja na takich, co
moga sobie pozwoli¢ na zarwana nocke lub wtracajac
si¢ w rozmowe¢ i dzielagc si¢ z nimi jaka$ wilasna
uwagg. Zaleznie od postanowien poczynionych przez
bohateréw w kolejnym kroku mozna przeskoczy¢ w
czasie do nastgpnego poranka lub utrzymaé cigglosé
narracji.

Jesli Agent bedzie zwlekat z nawigzaniem interakcji
z reszta bohaterow, w koncu zostanie rozpoznany
przez Badacza lub Kanciarza, jako mezczyzna, ktory
pojawit si¢ w Rusty Creek 8 lat temu.

Lokacje i NPC

Scarbrook

Scarbrook to sredniej wielkosci miasto potozone w
gorskiej i mocno zalesionej, pétnocnej czesci Idaho,
na trasie kolejowej miedzy Seattle a Billings. Tworzy
je wiele rzedow prostopadle utozonych do siebie
uliczek, na ktore sktadajg si¢ wybudowane jeden koto
drugiego, pigtrowe budynki. Centralnym elementem
miasta jest stacja kolejowa, z ktérej wychodzi si¢
wprost na gtownag ulice. Stoja tam solidne, ceglane
budynki oferujace roznego rodzaju dobra i ustugi, w
tym sklepy, biuro szeryfa, drogie hotele czy saloony.
Na obrzezach Scarbrook znajduja si¢ natomiast
biedniejsze, drewniane konstrukcje oraz bardziej
przystepne cenowo miejscowe lokale.

The Buckhorn Saloon

The Buckhorn Saloon to niewielki bar potozony na
obrzezach miasta. Budynek nie odroznia si¢ od
pozostatych niczym szczegélnym poza starym,
wymalowanym farba nad drzwiami napisem. Po
wejsciu gosciom ukazuje si¢ podluzna, ciasna sala,
wzdhuz ktorej ustawiony jest bar, kilka stotow i
krzesta. W saloonie przebywa zwykle kilku
lokalnych pijaczkow lub zmeczonych Zyciem
robotnikow, jednak rzadko kiedy zdarzaja si¢ tu
thumy. W ofercie znajduje si¢ whisky, tequila i kilka




odmian piwa, a takze jeden rodzaj positku w
zaleznosci od dnia.

Fred Ackerman (barman, 48 lat)

Fred to wiasciciel The Buckhorn Saloon. Jest
wysokim 1 postawnym megzczyznom o gestej
czarnej brodzie i wesotym spojrzeniu. Zwykle z
checig wystuchuje zwierzen swoich zapijajacych
smutki klientow 1 zawsze potrafi poratowac¢ dobra
radag. To czlowiek otwarty, wesoly i towarzyski.
Dobrze zna si¢ z Rewolwerowcem i pozwala
Amaruqowi handlowa¢ w swoim saloonie, jesli tylko
ten przyniesie dla niego jaki$ drobiazg.




AKT I

W Akcie I bohaterowie majg petng dowolnos¢ co do
kolejnosci, w jakiej beda zwiedza¢ Silentfield oraz
jakich informacji bgda szuka¢. Wszystko to, czego
sie¢ dowiedza, moze przyda¢ im si¢ na dalszym etapie
przygody, nie ma jednak presji, by koniecznie
poznali catos¢ historii, przed wyruszeniem do lasu.
CzeSciowa niewiedza jest wrecz wskazana, by
bohaterowie nie nabrali nadmiernej pewnosci siebie.
Dlatego bardzo wazne jest, by nie podawaé graczom
odpowiedzi na tacy, a jedynie ptynnie wplata¢ je w
inne pojawiajace si¢ watki. Jesli gracze nie porusza
jakiego$ watku w trakcie rozmowy z bohaterem
niezaleznym, nie nalezy poruszaé tego tematu na sile
(chyba ze wynika to z naturalnego biegu dyskusji lub
motywacji postaci niezaleznej). W najgorszym
wypadku bohaterowie po prostu nie zdobeda danej
informacji.

Ponizej znajduja si¢ dokladne opisy lokacji,
przypisanych do nich postaci niezaleznych i
informacji oraz wskazowek, jakie moga zdoby¢
bohaterowie w danym miejscu. Zachgcam do
traktowania ich z pewna elastycznosciag i
dostosowywania wydarzen bezposrednio do dziatan
bohaterow. Powigzanie NPC z lokacja jest jedynie
pewnym uproszczeniem i wigkszo$¢ z postaci mozna
spotkaé w réznym czasie, w réznych miejscach
wioski i podczas rozmaitych czynnosci (np. corka
barmana moze gzi¢ si¢ w okolicznej stodole z
miejscowym chtopakiem, a ksiadz akurat wychodzi¢
od pobliskiej rodziny, u ktorej byt wilasnie w
gosciach itd.). Bohaterowie poboczni zostali opisani z
charakteru 1 usposobienia, jednak w wigkszoSci
przypadkéow nie ma to znaczenia fabularnego, a
celem takiej charakterystyki jest jedynie ozywienie
nieco otaczajacego bohaterow $wiata, wigc elementy
te mozna $mialo zmienia¢ wzgledem wlasnego
uznania.

W tym rozdziale nie zamieszczam szczegdtowych
opisow interakcji  bohateréw z  postaciami
niezaleznymi, poniewaz bardzo wiele zalezy od
taktyki, ktorg obiorag gracze podczas §ledztwa. Mam
jednak nadzieje¢, ze ponizsze opisy pomoga Ci jako
Mistrzowi ~ Gry  zrozumie¢  charakterystyke,
motywacje i sposoby myslenia poszczegdlnych NPC,
a nastgpnic dostosowaé je do  wszelkich,
nieprzewidzianych sytuacji, w jakie wpakuja ich
bohaterowie graczy.

Silentfield

Silentfield to mata, rolnicza osada polozona na
p6nocy Idaho, oddalona o dzien drogi konno od
Scarbrook. Niegdy$ lezala na trasie czgsto
uczeszczanego traktu migdzy Scarbrook a Silvercity,
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jednak z czasem wyznaczono nowa, szybsza trase, a
Silentfield wraz z jego mieszkancami popadio w
zapomnienie.

Aktualnie osade¢ zamieszkuje okoto 50 osoéb, ktore
utrzymuja si¢ z rolnictwa i hodowli zwierzat. Co
najmniej polowa doméw we wsi jest zupehie
opuszczona. Miejscowi rzadko oddalaja si¢ od
zamieszkanych przez siebie terenow 1 nie ufaja
obcym. Najwickszym autorytetem wsrod
miejscowych cieszy si¢ lokalny kaptan Wielebny
Russell, ktory wraz z Radg Starszych podejmuje
wickszo$¢ kluczowych decyzji.

Najwazniejsza czg¢scig osady jest plac z kosciotem
znajdujacy si¢ na koncu ulicy utozonej prostopadle
do traktu, wzdhiz ktorej postawione sa glowne
zabudowania osady. Na $rodku placu umieszczona
jest studnia, a na jego skraju stoi stara, jednoosobowa
szubienica. Za placem przeptywa $redniej wielkosci
rzeka, ktora nawadnia lokalne pola rozmieszczone na
obrzezach wioski.

Glowna ulica Silentfield za dnia jest zwykle
wyludniona i stwarza wrazenie, jakby miasteczko
byto zupetlnie opuszczone. Idac nig pierwszy raz,
bohaterowie moga dostrzec subtelne poruszenia
zaston, w nielicznych zamieszkatych domach
(miejscowi bgda obserwowad ich, nie wySciubiajac
nosa z zacisza wlasnej izby).

Po godzinie 12 na gldwnej ulicy mozna natknaé si¢
na nieliczne miejscowe dzieciaki, ktore wlasnie
skonczyly zajecia i wracaja do domoéw lub bawig si¢
na podworku. Wszystkie dzieci w osadzie maja
jednak  kategoryczny zakaz rozmawiania z
nieznajomymi, wi¢c zaczepione beda z przestrachem
umyka¢ do domow. Jesli bohaterowie sprobuja
ztapa¢ ktore§ z dzieci sila, niewatpliwie szybko
pojawi si¢ jaki$ dorosly i oskarzy ich o napastowanie,
rozkrecajac awanture.

Mieszkancy Silentfield

Osadnicy to mocno zzyta spoteczno$¢ zrzeszona
wokol Wielebnego Russella. Wszyscy jej cztonkowie
funkcjonuja w zmowie milczenia wzgledem
wydarzen sprzed 4 lat i nikt z mieszkancow (nawet
pod wplywem zastraszania czy przekonywania) nie
opowie bohaterom wprost, co stalo si¢ noca 3 maja
1875 roku. Nie wszyscy z nich byli wtedy na placu
pod kosciotem, czeS¢ o0sob (szczegdlnie dzieci)
przebywata w tym czasie, w swoich domach walczac
z chorobg lub zajmujac si¢ cierpigcymi, jednak w
kazdej rodzinie znajdzie si¢ ktos, kto brat aktywny




udzial w tamtych pamigtnych wydarzeniach. To do
czego wtedy doszlo, wcigz oddziatuje na mentalnosé
lokalnej ludnosci, a $lady tych oddzialywan
zauwazy¢ mozna w  postawach, Igkach i1
przekonaniach osadnikow.

Wigkszo$¢ mieszkancow w ciggu dnia pracuje na
swoich gospodarstwach. Po przybyciu bohateréw do
osady osadnicy beda obawiali sig, ze przybysze
odkryja ich sekret i poinformuja witadze. Mieszkancy
(z drobnymi wyjatkami) nie beda chcieli rozmawiaé z
przybyszami, jesli jednak bohaterowie przekonajg ich
do rozmowy, ci beda szli w zaparte, ze niewiele
wiedzg, a chlopak musiat zgubi¢ si¢ w tutejszym lesie.
Co wazne, nie maja oni ustalonej jednej wersji
wydarzen, wigc zmuszeni do ktamania beda gubic si¢
w swoich zeznaniach. Beda tez bagatelizowaé
wszelkie pogtoski o nadnaturalnych wydarzeniach w
swojej okolicy. Wigkszos¢ z nich, wypadki i
zniknigcia ostatnich lat, zrzuca na karb rozszalatych
dzikich zwierzat lub ogélnie pojetego szatana
(tudziez blizej nieokreslonego zta) czyhajacego poza
granicami wioski. Wyjatkiem jest tu jedynie
Wielebny Russell, ktory powoli domysla sie, ze to, co
dzieje si¢ w lesie moze by¢é powigzane z
wydarzeniami sprzed 4 lat i zauwaza wystepujace w
zaginigciach schematy. Z pewnos$cia jednak nie
bedzie chcial podzieli¢ si¢ ta wiedzg z bohaterami.
Jesli postaci graczy beda natomiast zachowywac si¢
wyjatkowo zle i postawig mieszkancow pod $ciang to
niewykluczone, ze same padng ofiarg zbiorowego
linczu lub przymusowego wygonienia do lasu.

Tabela 1

MIESZKANIEC OSADY

CECHY STATYSTYKI UMIEJETNOSCI

jest wypchana kuna. W rogu stoi zeliwny piec, a nocg
pomieszczenie rozswietlaja  rozmieszczone na
Scianach i tawach lampy olejne.

Pierwsze pigtro sktada si¢ z czeSci mieszkalnej
nalezacej do wlasciciela i jego rodziny oraz czesci dla
gosci, na ktorg sktadaja si¢ 4 malutkie pokoje
wyposazone w tozko, tawe i skrzynig. W czesci
nalezacej do gospodarza znajduje si¢ jeden duzy
pokoj z kanapa, dwoma fotelami oraz kominkiem. Po
bokach pomieszczenia rozstawione sa 2 tozka oraz
kilka skrzyn do przechowywania rzeczy, a takze
drzwi prowadzace do niewielkiego pomieszczenia
shuzacego za tazienke.

Peter Ward (barman, 40 lat)

Peter to szczuply, niski megzczyzna z bujnym,
ciemnym wasem i bokobrodami. Jest malomowny i
nieufny wzgledem nieznajomych. Ma w zwyczaju
dyktowaé klientom spoza osady znacznie zawyzone
stawki za napitek i nocleg, korzystajac z tego, ze
przyjezdni w Silentfield nie maja zZadnej innej
alternatywy. Jest natogowym alkoholikiem, a swoja
corke traktuje jak shuzaca, a nie wiasne dziecko. Tak
naprawde zawsze chcial mie¢ syna, bo ,,z baby to
przeciez zaden pozytek!”.

Postawy postaci:
» Las: Uzna, ze komu zycie mile ten si¢ do

wschodniego lasu nie zapuszcza, bohaterom tez
to odradzi.

Billy: Pokrecit si¢ 4 dni, narobil zamieszania i
tyle go widzieli

Mike Wheeler: Z dzieciakiem zawsze byly

problemy, nic dziwnego, ze w koncu skonczyto
si¢ to tragedia.

Matylda i Sophie: Odburknie, ze ludzie z
zewnatrz nie powinni wtyka¢ nosa w nieswoje
sprawy. Zreszta kogo obchodzg jakies$ baby co i

Duch Charyzma Spostrzegawczo$¢ k4
Sita Tempo Strzelanie k4
Spryt Obrona Walka k4
Wigor Wytrzymatosé Hazard k4
Zregcznose Rany

Lokacje i NPC

Silentfield Saloon & Hotel

Silentfield Saloon & Hotel to stary, drewniany
budynek stojacy przy gtéwnej drodze prowadzacej do
osady. Przezarty przez korniki szyld stal si¢ niemal
zupelnie nieczytelny, a zatgchte, duszne wnetrze nie
zacheca do pozostania w tym miejscu na diuzej.

Na parterze znajduje si¢ bar, dwa rzgdy stolow i
schody na pierwsze pigtro, a takze schowana za
barem kuchnia. Nad szynkwasem wisi sporej
wielko$ci poroze (Karibu), a na blacie postawiona

tak juz po tym $wiecie nie chodza.

Kate Ward (corka barmana, 16 lat)

Kate to drobnej budowy nastolatka o blond witosach i
ciemnobragzowych oczach. Zajmuje si¢ przede
wszystkim  przygotowywaniem positkow i
sprzataniem. Stara si¢ raczej nie rzucaé w oczy 1
wickszo$¢ czasu spedza w czeSci mieszkalnej lub
poza domem. Zgodnie z zaleceniami ojca unika
obcych i nie wchodzi¢ gosciom w droge. Jesli
bohaterowie przekonaja ja do siebie (raczej prosba, a
nie grozba), moze okazaé si¢ calkiem pomocna. W
glebi ducha jest niezmiernie ciekawa ,,zewnetrznego”
Swiata i chciataby kiedy$s wyrwac si¢ z tej zapyzialej
osady, a nowi, tajemniczy przybysze wzbudzaja w
niej zainteresowanie.




Postawy postaci:
»  Las: Zapytana stwierdzi, ze ksiagdz nie pozwala

nikomu si¢ tam zapuszczac, twierdzi, ze poza
wioska jest niebezpiecznie.

Billy: Opowie, ze chlopak byt bardzo mity i
troch¢ rozmawiali. Zapytala go nawet czy nie
zabralby jej ze soba, ale powiedzial, ze to zbyt
niebezpieczne. Obiecat za to, ze odwiedzi ja,
kiedy juz napisze swoj przelomowy artykut.
Mike Wheeler: Tata twierdzi, ze mu si¢ nalezato,
ale ja w sumie sama nie wiem co o tym myslec.
Matylda i Sophie: Powie, ze o tym si¢ tutaj nie
rozmawia. To przesztos¢, a bohaterowie nie
powinni nigdy wiecej o to pytac.

Co bohaterowie moga tu odkryc?

Pod t6zkiem w pokoju nr 2 mozna odnalez¢ nigdy nie
wystany list Billy’ego do Badacza. Bohaterowie
znajda go, jesli aktywnie beda przeszukiwaé pokoj.

Kosciol

Koscidt to jeden z dwoch ceglanych budynkéw w
wiosce. Jest potozony na krancu osady, zaraz przy
placu gltéwnym. Sprawia wrazenie niewielkiej, cho¢
wzglednie nowej i zadbanej budowli. Sktada si¢ z
pojedynczej wiezy dzwonniczej, czeSci liturgicznej
oraz zakrystii. Nieco klaustrofobiczne wnetrze
wypetnione jest drewnianymi tawami, a naprzeciwko
wejscia stoi ambona. Na $cianach wiszg obrazy
przedstawiajace droge krzyzowa, a nad prezbiterium
wisi 2-metrowa, drewniana rzezba przybitego do
krzyza Chrystusa, ktorego wzrok skierowany jest
wprost na wchodzacych do kosciota ludzi. Po prawej
stronie zaraz przy wejsciu ustawiony jest konfesjonat,
a po lewej wejscie na wiez¢ dzwonnicza. Na zakrystii
stoi szafa z szatami liturgicznymi, skrzynia z
rekwizytami niezbednymi do przeprowadzania mszy
oraz proste, drewniane biurko z krzestem.

Wielebny Andrew Russell (ksiadz,
60 lat)

Wielebny to nienaturalnie chudy, wysoki starszy
mezczyzna, poruszajacy si¢ o lasce. Jego cialo niemal
w calosci pokryte jest bliznami po oparzeniach.
Posiada dlugie siwe wlosy opadajace na ramiona i
przenikliwe, niebieskie oczy. Jego donosny i pewny
siebie glos zupelnie nie pasuje do jego aparycji.

To on 4 lata temu dowodzit linczem, ktory zakonczyt
si¢ powieszeniem Sophie Foster i od tego czasu
niewiele si¢ zmienit. Bedzie stwarzal wrazenie
mitego, niegroznego, starszego pana, je$li jednak
bohaterowie postawig go pod $ciana lub zaczng
nazbyt zbliza¢ si¢ do prawdy, mezczyzna pokaze
swoje prawdziwe oblicze.

Wielebny Russell w rzeczywistosci jest zimnym i
wyrachowanym manipulantem, czerpiagcym chorg
satysfakcje z niczym niezmaconej wiadzy, jaka
posiada nad swoimi ,,owieczkami”. Nie odczuwa
empatii ani poczucia winy i nie dba o interesy nikogo
poza soba samym. Jego glownym sposobem
manipulacji jest podsycanie u swoich wiernych
strachu przed pieklem i ztem czyhajacym na nich
poza granicami osady.

Wielebny zdaje sobie sprawe z niebezpieczenstwa,
jakie niesie za sobg przybycie do osady ludzi z
zewnatrz i bedzie staral si¢ nie dopusci¢, by Ci
zorientowali si¢, ze w Silentfield dzieje lub dziato si¢
cokolwiek niepokojacego. Nie bedzie miat skruputow,
by wykorzysta¢ w tym celu takie $rodki jak
namawianie przybyszy do jak najszybszego
wyruszenia do lasu, w celu odnalezienia zaginionych
czy podktadanie falszywych tropow (jesli zajdzie
taka potrzeba).

Postawy postaci:
» Las: Zapytany o las przyzna, ze szatan jest

ostatnimi czasy silny, a podsycaja go grzechy
Ameryki 1 szerzace si¢ poganstwo. Jedynym
sposobem, by go zwalczy¢, jest szczera
modlitwa i1 glgboka wiara. By¢ moze nawet
przyzna, ze w lesie czaja si¢ demoniczne sity.

»  Billy: Stwierdzi, ze doskonale go pamigta, ze
byt to wyjatkowo inteligentny mtodzieniec,
cho¢ demony zwalczaé chcial nauka, a nie wiara.
Sktamie, stwierdzajac, ze odradzat mu podréz
do lasu, ale chtopak tak sie upart, ze nikt nie byt
w stanie go powstrzymaé. Wyrazi roéwniez
kondolencje wzgledem rodziny i znajomych
zaginionego.

Mike Wheeler: Wyrazi nadzieje, ze dziecko
odnajdzie si¢ cate i zdrowe, a po powrocie moze
przyjmie nauczke i czgsciej bedzie pojawiaé sig¢
w kosciele.

Matylda i Sophie: Nie przypomina sobie nikogo
takiego, ale w jego wieku to nic dziwnego,
prawda? Jesli bohaterowie beda bardzo naciskaé
(lub przyznaja si¢, ze juz co§ wiedza)
,przypomni sobie”, ze chyba faktycznie ktos$
taki mieszkat na obrzezach osady jeszcze przed
epidemia, ale zmarl w jej trakcie, jak wielu
innych. Zapytany o wykreslenie Sophie z ksiegi
stwierdzi, ze musiat to zrobi¢ jego poprzednik i
zainteresuje si¢ tym, skad bohaterowie maja
takg wiedze.
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znajdowatly si¢ narodziny Sophy Foster, matka
Matylda Foster, Ojciec nieznany.

Cmentarz

Cmentarz znajduje si¢ za ko$ciolem i graniczy z
rzeka oraz lasem. Jest do$¢ stary, ale stwarza
wrazenie w miar¢ zadbanego. Sklada si¢ na niego
blisko 100 oddzielnych nagrobkéw, jednak wiele
rodzin pochowanych jest wspoélnie. Uwazni
obserwatorzy szybko zorientuja si¢, ze wiele z

Autorytet
Do szturmu!

ZAWADY

Kulawy
Chojrak

Co bohaterowie moga tu odkryc?

Biblia na zakrystii otwarta bedzie na Ksiedze
Powtdrzonego Prawa 18 (Zatacznik).

Uwaga dla mistrza gry: jesli prowadzisz scenariusz
fizycznie 1 masz w domu bibli¢, mozesz, zamiast
handoutu otworzy¢ ja na odpowiednim fragmencie i
wreczyC€ graczom.

Dom Wielebnego Russella

Dom Wielebnego Russella to drugi ceglany budynek
we wsi. Niewielki, cho¢ zadbany dom stwarza
wrazenie nowszego od pozostalych. Stoi na skraju
lasu miedzy koSciolem, a szkola i otoczony jest
niewielkim warzywnym ogrodkiem. Sklada si¢ 3
pokoi. Najwiekszy z nich to pokdj] dzienny
przystosowany do przyjmowania gosci. Stoi tam
kanapa z fotelem, stolik kawowy, kominek, kuchenka
kaflowa oraz stot jadalny i kilka szafek. Wychodzace
z pokoju dziennego drzwi prowadza do malej
sypialni, na ktora sktadajg si¢ proste, drewniane
16zko, szafa oraz stotek do siedzenia. Z sypialni
mozna przejs¢ do pracowni, w ktorej znajduje sie¢
spory regat z ksigzkami i biurko z katamarzem.

Co bohaterowie moga tu odkryc?

1. Na potkach stoi sporo ksigzek, udany test na
wyszukiwanie pozwoli znalez¢ wsrod nich kilka
cickawych pozycji, takich jak ,Mlot na
czarownice” i réznorodne ksiazki szanowanych
Sredniowiecznych chrzescijanskich filozofow.

Jesli bohaterom uda si¢ otworzy¢ zamknieta na
klucz szuflad¢ w biurku znajda tam ksiggi
rachunkowe, spis (catkiem sporych) darowizn i
ksigge $mierci, $lubow oraz urodzen, w ktorej
wsrod zwyktych zapiskoéw, znajduje si¢ jedna
zupelnie zamazana kolumna z roku 1856. Jesli
bohaterom uda si¢ z przebiciem rzut na
reperowanie (lub gracze wymysla skuteczny,
praktyczny sposob na wydobycie tych danych),
beda mogli odczyta¢, ze w zamazanej kolumnie

pochowanych tu osob zmarto doktadnie 4 lata temu
na przestrzeni bardzo krotkiego czasu. W jednym z
naroznikow cmentarza stoi pojedynczy, zaniedbany
grob, ktorego napis cigzko odczytaé, lezy tam
Matylda Foster, matka Sophie zmarta w 1875 roku.

Co bohaterowie moga tu odkryc?

1. Udany test na Spostrzegawczos¢ (o ile gracze
zadeklaruja rozgladanie si¢) pozwoli dostrzec,
ze bardzo wiele z pochowanych tu 0s6b zmarto
na przetomie kwietnia i maja 1875 roku.

Jesli gracze zaczng rozgladaé si¢ za najbardziej
zaniedbanym nagrobkiem, szybko natrafig na
grob Matyldy Foster zmartej 20 kwietnia 1875
roku. Aby odczyta¢ widniejacy na nim napis,
musza wykona¢ udany test Sprytu.

Szkola

Szkota to niewielki budynek potozony zaraz przy
kosciele. Sktada si¢ z jednej sali, w ktorej dzieci ze
wszystkich klas wspolnie ucza si¢ pod czujnym
okiem nauczycielki, pojedynczego pokoju
nauczycielskiego 1 kantorka. W klasie znajduje si¢
tablica kredowa, biurko nauczycielskie, 10
podwojnych tawek i szafki, na ktorych stojg nieliczne
katamarze, ksigzki 1 liczydta. Na S$cianach
powieszone s3a obrazki narysowane przez dzieci
podczas zaje¢. W pokoju nauczycielskim stoi kanapa,
dwa fotele, stolik kawowy, biurko i piecyk kaflowy z
czajnikiem.

Lizzie Hall (nauczycielka, 25 lat

Lizzie to mloda rudowlosa dziewczyna, ktora
przybyta do Silentfield 3 lata temu w ramach
programu poszerzajacego dostep do edukacji w
matych osadach. Cho¢ nie bylo jej tatwo, przez
ostatnich kilka lat udato jej si¢ zasymilowaé z
miejscowa ludnoscia, a nawet wyj$S¢ za maz za
lokalnego drwala Georga Halla. Na co dzien jest
osobg bardzo optymistyczng i cierpliwa, zawsze
chetnie pomaga  sgsiadom w  codziennych
sprawunkach i ma wsrod nich §wietng reputacje. W




odréznieniu od innych mieszkancow Lizzie nie boi
si¢ rozmawia¢ z ludzmi spoza wioski i zawsze stara
si¢ by¢ mozliwie pomocna.

Postawy postaci:
»  Las: Zapytana potwierdzi, ze wschodni las nie

nalezy do najbezpieczniejszych miejsc. Wing za
to obwini dzikie zwierzeta, ktore tam grasuja.
Billy: Odwiedzit ja na chwile przed tym, jak
wyruszyt w dalsza droge i wypytywat o las, ale
niestety nie potrafita mu zbytnio pomoc.

Mike Wheeler: Ubolewa nad jego zaginigciem i
moze pomySle¢, ze przybysze przyjechali
wiasnie w jego sprawie.

Wielebny Russell: Uwaza, ze to naprawde silnie
uduchowiony cztowiek o ztotym sercu, dzigki
jego naukom niektore dzieci umiaty juz czytac,
gdy przyjechata do wioski.

Matylda i Sophie: Nigdy o nikim takim nie
styszata i niestety nie bedzie w stanie pomoc.

Co bohaterowie moga tu odkryc?

Jesli gracze zadeklaruja przyjrzenie si¢ wiszacym na
Scianie obrazkom, to okaze si¢, ze nie przypominaja
one zwyklych dziecigcych rysunkow. Nawet na tych
przedstawiajacych rodzine, postacie czesto wygladaja
na smutne lub zle, a na wielu z nich pojawiaja si¢
ludzkie sylwetki z krzyzykami zamiast oczu, na
jednym, w tle stoi nawet co§ przypominajacego
wisielca. Wszystkie z nich wydaja si¢ dos¢
makabryczne, a jesli gracze =zapytaja o to
nauczycielke, ta powie, ze epidemia sprzed 4 lat
mocno odbila si¢ na dzieciach i ich postrzeganiu
Swiata.

Ranczo

Ranczo to potozone w znacznej odleglosci od
centrum osady, gospodarstwo zamieszkiwane przez
rodzing Wheelerow. W jego sktad wchodzi dosé¢ duza,
parterowa chata, stodota, wedzarnia, pastwisko,
zagroda i wybieg dla koni, a takze kurnik, chlew i
ogrodek warzywny. Wewnatrz domu znajduje si¢
sporej wielkosci salon, jadalnia, kuchnia, warsztat,
tazienka i 3 sypialnie. Przed domem posadzone sa
kwiaty, a po podworku biegaja dwa duze psy.

Tilo larzen

2 tygodnie temu na ranczo wydarzyt si¢ wypadek.
Nocg sptoszyly sie konie i kilka z nich uciekto w las.
Nad ranem udalo si¢ znalez¢ wigkszo$¢ zwierzat, ale
dwie sztuki musiaty pas¢ ofiarg dzikich zwierzat,
poniewaz znaleziono je rozszarpane na skraju lasu.
Byto to o tyle dziwne, ze zachodnia cze$¢ lasu, w
ktorej znaleziono konie, jest powszechnie uznawana
za dos¢ bezpieczng. W rzeczywistosci zwierzeta

zostaty zabite przez Indianina podczas jego
przemiany. To wiasnie ich krwia byt pokryty, gdy
obudzit si¢ w lesie.

4 dni temu zagingl natomiast syn ranczerow Mike,
ktory po kiotni z matka uciekt z domu i udat si¢ do
wschodniego lasu. Miejscowi zorganizowali szeroko
zakrojone poszukiwania, ale niestety nie przyniosty
one skutku.

*Mike Wheeler (starszy syn, 15 lat)

Mike zagingt 4 dni temu. Byt to pelen energii i
szalonych pomystéw chiopak o blond wlosach i
piwnych oczach. Wigkszo$¢ czasu spedzal na
podworzu, szwendajac si¢ po okolicznych terenach.
Uwielbiat ksigzki przygodowe, a w przysztosci chciat
zosta¢ szeryfem lub zolnierzem jak niegdys$ jego
ojciec. Posiadal dar pakowania si¢ w tarapaty. 4 dni
temu poklocit sie z mama i uciekt z domu, od tego
czasu nikt go nie widziat.

Jo Wheeler (ranczer, 51 lIat)

Jo to najbogatszy gospodarz w Silentfield. Na co
dzien zajmuje si¢ hodowla koni, a raz do roku
wyjezdza z osady, by handlowaé zwierzetami w
wickszych miastach. Jest podstarzalym kowbojem i
weteranem wojny secesyjnej. Za mtodu sporo
podrézowat, az w koncu poznat Susan i osiedlit si¢ w
Silentfield. Od tego czasu rozwinagt swoje ranczo i
dorobit si¢ 4 dzieci.

W osadzie nie jest szczegdlnie lubiang osoba, cho¢ ze
wzgledu na swdj majatek zasiada w radzie starszych.
Ku niezadowoleniu swojej zony jest jednym z
nielicznych mieszkancow, ktorzy nie uczeszczaja na
niedzielne msze i jedynym, ktéry 4 lata temu na glos
podat w watpliwos¢ wine Sophy podczas zbiorowego
linczu. Mimo to Jo z natury jest czlowiekiem
nieufnym i nielubigcym wtraca¢ si¢ w nieswoje
sprawy.

Postawy postaci:
Las: Zapytany stwierdzi, ze to normalne, Ze raz

na jaki§ czas ktos gubi si¢ w lesie. W
okolicznych lasach faktycznie sporo jest
wyglodniatej zwierzyny 1 dlatego odradza
chodzi¢ po nich nocg, ale nie ma w tym nic
nadnaturalnego (Jo faktycznie w to wierzy)
Billy: Nie miat okazji si¢ z nim spotkac i nie
interesowato go to

Mike Wheeler: Bardzo zalezy mu na
odnalezieniu syna, ale sam nie moze zostawic¢
gospodarstwa. Z pewnoscig zadeklaruje sowita
zaptate kazdemu, kto odnajdzie jego dziecko.
Wielebny Russell: Uwaza go za religijnego
fanatyka i zapytany moze powiedzie¢ to wprost
(o ile w poblizu nie ma zony), cho¢ nie bedzie




chetny do zaglebiania sic w te kwestie. Przy
uzyskaniu przebicia w tescie wypytywania
moze odburkngé¢ co$ w stylu “Tak to juz jest,
ksieza mieszajg ludziom w glowach, a kiedy cos$
w koncu pojdzie nie tak, zastaniaja si¢ Bogiem”.
Jednak jesli bohaterowie beda naciskaé na niego
dalej, zdenerwuje si¢ i posle ich w diabty.
Matylda i Sophie: Bedzie szedt w zaparte, Ze nic
mu to nie mowi, duzo rzeczy ma na glowie i nie
ma obowigzku pamietaé kazdego sasiada, ktory
zmart podczas epidemii.

Susan Wheeler (ranczerka, 45 lat)

Susan to niska kobieta z lekka nadwaga, o piwnych
oczach i drobnej twarzy pokrytej piegami. Wraz z
mezem zajmuje si¢ gospodarstwem 1 najczesciej
mozna ja spotkaé, gdy pracuje w ogrodzie. W
odréznieniu od meza urodzita i wychowata sie w
Silentfield. Jest osoba wierzaca, jednak podobnie jak
jej maz nie aprobuje wielu dziatan podejmowanych
przez Wielebnego Russella, mimo to doskonale wie,
7e ze witracania si¢ w nie swoje sprawy, nigdy nie
wynika nic dobrego. Woli wigc trzymac siebie i
swoja rodzing na uboczu i nie rzucaé si¢ w oczy, by
nie narobi¢ sobie niepotrzebnych problemow.

Postawy postaci:
»  Las: Ona to si¢ tam na tym nie zna, nawiedzony

czy nie, nie jej oceniaé
»  Mike: Ostatni raz widziata go 4 dni temu,
wieczorem, kiedy to pokldcili si¢ o to, ze syn
nie pomaga w domu. Wybiegl zdenerwowany
na zewnatrz i juz nie wrocit. Jesli przekona si¢
co do dobrych intencji bohateréw, bedzie btagaé
ich, by odnaleZli jej syna.
Wielebny Russell: Nie zawsze zgadza si¢ z jego
osagdami, ale w ostatecznym rozrachunku to
dobry cztowiek, bez ktorego ta osada nie
mogtaby sprawnie funkcjonowac.
Matylda i Sophie: Na dzwigk tych imion stanie
si¢ jeszcze bardziej poddenerwowana i stwierdzi,
ze nic nie wie, jesli bohaterowie beda naciskac,
przegoni ich.
Henry Wheeler (najmlodszy syn, 8 lat,
Henry to drobnej postury blond wlosy i niebieskooki
chlopiec. Wickszo§¢ dnia spedza na podworku,
pomagajac mamie przy pracach domowych. Jest
niesmialy 1 malomowny, czgsto pada ofiarg
dokuczliwosci ze strony starszych dzieci.

Postawy postaci: Nie dotyczy.

Carol Wheeler (mlodsza corka, 10 Iat)

Carol to pulchna dziewczynka z wygladu bardzo
przypominajagca mame. Wickszo$¢ czasu spedza na
zabawie z innymi dzie¢mi w osadzie, cho¢ kiedy
trzeba (niech¢tnie) zostaje, by pomoéc rodzicom w
obowigzkach domowych. Ma kilka dobrych
przyjaciotek i §wietnie odnajduje si¢ w towarzystwie.
Jest pewna siebie i czgsto wchodzi z rodzicami w
dyskusje lub z premedytacja robi im na zos¢.

Postawy postaci:
»  Las: Wszyscy mowia, ze we wschodnim lesie

czai si¢ szatan, wiec nikt tam nie chodzi.

»  Billy: Krecit si¢ faktycznie po osadzie taki
chlopak i wypytywat o rézne rzeczy, ale Carol
nie wie, o co ani po co. Potem pojechat i juz nie
wrocil. Sporo rozmawiat z ksigdzem Russellem.
Mike: Ostatnio widziala brata, jak biegt w
kierunku szkoty. Byto to 4 dni temu wieczorem.
Wielebny Russell: Nie ma zdania.

Matylda i Sophie: Moze ktos$ taki kiedy$ tu
mieszkal, ale nie pamigta zbyt wiele z tego
okresu, miata wtedy tylko 6 lat

Nancy Wheeler (najstarsza corka, 17 lat)

Nancy to wysoka i szczupta nastolatka o bragzowych
wlosach 1 niebieskich oczach. Wigkszo$¢ czasu
spedza w stajni, gdzie pomaga ojcu w opiece nad
konmi. Chetnie wyjezdza wraz z nim do miasta
handlowa¢ zwierzetami. Czesto udaje si¢ na samotne,
konne wypady do wschodniej czesci lasu i marzy, by
w przysztoSci odziedziczy¢ ranczo po ojcu. W
rozmowie moze napomknaé o tym, ze jej ulubiony
kon zostat znaleziony martwy w lesie kilkanascie dni
temu.

Postawy postaci:
» Las: We wschodniej czesci lasu od jakiego$

czasu strasznie ptosza si¢ konie i zupetie nie da
si¢ jezdzi¢ w tamtej okolicy. Ojciec mowit, ze
kiedys$ tak nie byto, ale Nancy nie jest w stanie
stwierdzi¢, kiedy to si¢ zaczelo.

Billy: Gadala z nim przez chwile, kiedy
przyjechat, byl mily, ale strasznie zafiksowany
na punkcie teorii spiskowych. Kiedy zaginal,
przejechata si¢ kilka razy trasa, ktoéra ponoc
szedl i obok traktu, przy starym pniaku znalazia
ten kompas i moze przekaza¢ go bohaterom
(kompas nalezy do Billy’ego).

Mike: Kiedy poktocili si¢ z mama, byla w stajni
i czyscita konie, widziata, jak brat wybiega i
kieruje si¢ w stron¢ miasteczka.

Wielebny Russell: Mama darzy go duzym
szacunkiem i czasem przychodzi na obiad. Do
Wielebnego Russella nic nie ma, cho¢ czasem
ma dosyc¢ tego ciagtego gadania o niebie i piekle.




Do kosciota chodzi tylko dlatego, ze zmusza ja
mama.

Matylda i Sophie: Jesli uda si¢ test na
wypytywanie z przebiciem, Nancy szczerze
poradzi bohaterom nie wypytywac
mieszkancow o te sprawy, bo mozna latwo
napyta¢ sobie biedy. Jesli beda naciskac,
zdenerwuje si¢ i stwierdzi, ze niepotrzebnie
cokolwiek im méwita.

UWAGA! Ponizsza lokacja jest ukryta i aby do niej
dotrze¢ bohaterowie musza albo aktywnie
przeszukiwac pobliski las, albo dowiedziec si¢ o jej
istnieniu od ktorego$ z tubylcow (co wcale nie bedzie
tatwe).

Zgliszcza chaty Fosterow

Dawna chata Fosterow, a raczej to, co z niej zostato,
stoi na skraju lasu w pewnej odleglosci od samej
osady. Prowadzi do niej mocno juz zarosnigta i
ledwie zauwazalna drozka odchodzaca od glownej
drogi. Uwazny i znajacy si¢ na naturze obserwator
zapewne zauwazy, ze na niektorych drzewach wokot
domu mozna dojrze¢ slady pozaru. Miejsce, gdzie
stat niegdy$ budynek, porastaja pokrzywy i chwasty,
ale wséréd bujnej roslinnosci mozna dojrzeé
fundamenty dawnego budynku. Byla to niewielka
chatka z 3 izdebkami utozonymi w ksztatt litery T, w
ktorej na koncu gltéwnego pokoju znajdowaly si¢ 2
pary drzwi prowadzace do kolejnych pomieszczen.

Matylda Foster (RIP, 43 Iata)

Matylda byla jedna z pierwszych ofiar epidemii
cholery, ktora wybuchta w Silentfield 10 lat temu.
Przybyta do wsi 20 lat wczesniej jako mloda
dziewczyna w zaawansowanej cigzy 1 nigdy nikomu
nie opowiedziata, co dziato si¢ z nig, zanim trafita do
osady. Nie chodzita do kosciota i nigdy do konca nie
zasymilowala si¢ z reszta mieszkancow. Zamieszkata
w opustoszatej chacie na obrzezach lasu i tam
urodzita swoja jedyna corke Sophy. Z dziewczynka
od samego poczatku bylo co$ nie tak, szybko okazato
sie, ze jest ghlichoniema. To jeszcze bardziej
utrudnito Matyldzie zycie, poniewaz dziewczynka

byla wséroéd rowiesnikow traktowana jak wyrzutek.
Spedzata wige wiekszo$¢ czasu z matka, zajmujac si¢
zwierzetami 1 uprawiajgc przydomowy ogrodek. Gdy
Matylda zmarta Sophy miata 19 lat.

Sophy Foster (RIP, 19 lat)

Sophy urodzita si¢ ghucha, a co za tym idzie, nigdy
nie nauczyla si¢ mowié. Od dziecka czula si¢
wykluczona i osamotniona, a bariery komunikacyjne
jeszcze bardziej utrudniaty jej funkcjonowanie w
spoteczenstwie. Szybko doszta do wniosku, ze lepiej
czuje si¢ w wsérdd zwierzat, niz ludzi. Z
przyjemnoscia spedzata czas w lesie, na zbieraniu
ziot i kwiatow, a takze zajmowata si¢ domem, gdy
matka szta do osady, by handlowa¢ plonami z
przydomowego ogrodka. Pozniej przyszta epidemia i
nagla $mieré¢ Matyldy. Po stracie jedynej bliskiej
sobie osoby Sophie byla zdruzgotana, a ukojenia
szukata wsrod zwierzat. Gdy tydzien pdzniej
osadnicy przyszli noca pod jej drzwi z grabiami i
lampami gazowymi, nie miata pojecia, co si¢ dzieje.
Dopiero gdy zawleczono ja sitag pod szubienice,
zrozumiata, jaki czeka ja los. Kiedy Wielebny
Russell wygtaszal przed jej powieszeniem ostatnie
kazanie, Sophie obiecata w duchu sobie 1 catemu
Swiatu, ze cho¢by miata wsta¢ z martwych, to odptaci
si¢ ludzkos$ci za wszystkie krzywdy, ktore ta jej
wyrzadzita.

Co bohaterowie moga tu odkryc?

1. Jaki§ czas temu stojaca tu chata sptongta w
pozarze. Uzyskanie przebicia w tescie da
graczom réwniez informacje o tym, ze ogien nie
wybucht samoistnie, a zostal podtozony.

Gracze moga zapoznaé si¢ tu nietypowym
rozmieszczeniem pokoi, ktore pojawia sie w
iluzji w akcie II1.

Uwaga dla mistrza gry: koniecznie pami¢taj o
opisaniu utozenia pokoi w spalonej chacie, postaraj
si¢ jednak zrobi¢ to na tyle naturalnie, by gracze nie
zorientowali si¢ od razu, iz ten element bedzie miat
pozniej znaczenie.
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AKT II

W akcie II bohaterowie beda musieli zmierzy¢ si¢ z
niebezpieczenstwami czyhajacymi na nich w
kontrolowanym przez wiedzmg lesie. Jest to etap
przejsciowy miedzy detektywistycznym segmentem

historii, a tym bardziej skierowanym w strone¢ horroru.

Kiedy gracze zdecyduja si¢ wejs¢ w glab lasu, nie
bedzie juz odwrotu, kazda proba powrotu na trakt
bedzie konczyta si¢ przeniesieniem z powrotem do
jego srodka. Opisujac otaczajacy bohaterow las,
Mistrz Gry powinien skupic si¢ na elementach, ktore
powoduja, ze wydaje si¢ on bardziej odrealniony 1
oderwany od §wiata zewnetrznego, takich jak
nienaturalna cisza, niepokojace jeki styszane czasem

wsrod wyjacego wiatru czy szybko zapadajacy zmrok.

Nie mozna takze zapomnie¢ o Testach Wyczerpania,
ktore mogga si¢ przydac¢ w tak niesprzyjajacych
warunkach. Jesli bohaterowie beda chceieli skorzystaé
ze swojej wiedzy na temat okultyzmu, by dowiedziec¢
si¢ wiecej o stworzeniach, na ktore si¢ natkng, moga
udanym testem umiejetnosci zdoby¢ jedng lub dwie
informacje zamieszczone w pomocy nr. X.

W lesie bohaterowie powinni spedzi¢ przynajmniej
jedna noc. Gdy zaczng zbliza¢ do chaty wiedzmy,

czas, by rzucata na spostrzegawczos$¢ -2, a jesli rzut
si¢ powiedzie, opisz, jak zauwaza katem oka ruch w
krzakach lub maly, jasny ksztalt majaczacy na skraju
pola widzenia. Jesli rzut uda si¢ z przebiciem, postac
dojrzy stworzenie w pelnej okazalosci, gdzies w
pobliskich krzakach.

Szakalopy

Szakalopy to mate, padlinozerne stworzenie
przypominajace zajace z rogami. Podazaja za
podréznikami, czekajac na ich $mieré¢, by moc
pozywi¢ si¢ ich szczatkami. Niedoszle ofiary
sledzone przez szakalopy cierpiag na niemitosiernego
pecha. Szakalopy stanowia wyjatkowo trudny do
trafienia cel, poniewaz maja szosty zmyst chronigcy
je przed niebezpieczenstwem. Kiedy jednak ubije si¢
takiego osobnika, mozna odcig¢ jego tapke i nosi¢
jako talizman, co da bohaterowi jednego
dodatkowego sztona losu.

SZAKALOPA

CECHY STATYSTYKI UMIEJETNOSCI

dopadnie ich silny deszcz, a z oddali zaczng D
o4 A uch k4 =
dochodzi¢ odgtosy nadchodzacej burzy. Sita k4 | Tempo 8| Walka
Spryt k10 | Obrona 5| Wysmiewanie

Wigor k6 | Wytrzymatos¢ 3| Skradanie
Zrecznos¢ k8 | Rany 1 -
ZDOLNOSCI SPECJALNE

-2 do testow trafienia

Osoby $ledzone przez szakalopy nie moga

wydawacé sztonow losu

2k6 obrazen

-4 do rzutéw na bezposredni atak celowany

w szakalope

Charyzma Spostrzegawczo$¢

Las

Las lezacy na potnocny wschod od Silentfield sktada Maty

si¢ przede wszystkim z drzew iglastych, mchow 1 Paskudny
paproci. Przebiega przez niego stary trakt oraz rzeka. niefart

Nie ma w nim zbyt wielu zwierzat i niemal nigdy nie POfOie
stycha¢ tam $piewu ptakéw. Caly jego teren SZOSty zmyst
zamieszkuja  réznego  rodzaju  nadnaturalne
stworzenia, ktoére czyhaja na nieroztropnych
wedrowcow podrozujacych noca starym traktem.
Gdy juz znajda potencjalng ofiar¢ potwory staraja si¢
zwabi¢ ja w glab lasu, gdzie zabijaja ja lub prowadza
prosto do swojej Pani, by ta mogla spozyc
nieszczesnika 1 zyska¢ na sile. Wiedzma styszy
wszystko, co dzieje si¢ na terenie lasu, a sam las ma
umiejetnos¢  dyskretnego  zapetlania  si¢ 1
przenoszenia ~ wedrowcow — migdzy  roznymi,
niezwigzanymi ze soba lokacjami.

Lokacje i przeciwnicy

Jaskinia

Jaskinia jest potozona przy niewielkiej polance. To
wydrazona w skalnej $cianie dziura, w ktorej okolicy
mozna dojrze¢ $lady bytowania duzego zwierzgcia.
Kiedy si¢ do niej wejdzie w ciemno$ci, mozna
dostrzec, ze podtoga w jej glebi pokryta jest kosémi 1
czaszkami martwych zwierzat (a takze ludzi). Na
samym jej koncu $pi niemal 3-metrowy niedzwiedz,
ktéry na skutek spaczenia lasu przez wiedzme,
zmutowat i stal si¢ krwiozercza bestig, wigksza i
silniejsza od przecigtnych przedstawicieli swojego
gatunku. Niedzwiedz zaatakuje bohaterow, jesli
obudzg go glosnym dzwiekiem lub rozpala w jaskini
ognisko.

Wejscie do lasu

Kiedy tylko bohaterowie wejda w glab lasu, popros
wszystkich graczy o pociagnigcie 1 karty z talii.
Osoba z najnizsza karta od tego momentu bedzie
czula si¢ obserwowana i od tego momentu nie moze
wydawac sztonow losu. Mozesz poprosic ja co jaki$




W  okolicach mozna odnalez¢ zgubionego buta
Mike’a Wheelera i $lady ciagnigcia czego$ po ziemi
w kierunku obozowiska Billy’ego (kierunek mozna
rozpoznaé¢ za pomocg testu tropienia).

ZMUTOWANY NIEDZWIEDZ

CECHY

STATYSTYKI UMIEJETNOSCI

Duch k8
Sita k12+4

Spryt k6

Charyzma - | Spostrzegawczo$¢ k8
Tempo 8| Plywanie k6
Obrona 6| Walka k10

Zmory

Zmory to cieniste istoty polujace noca na zblagkanych
wedrowcow. Potrafiag $ledzi¢ ich przez dlugie
godziny w oczekiwaniu, az ofiary rozbija obdz i
potoza si¢ spac. Nastepnie zmory probuja pojedynczo
wywabi¢ podroznikow z dala od obozowiska poprzez
imitowanie roznych dzwigkoéw, gtoséw i1 obrazow.

Zmory we wschodnim lesie najczeSciej nie zabijaja

Wigor k12+2
Zrecznos¢ k6

Wytrzymatos¢ 12 | -

Rany 1| Zastraszanie
ZDOLNOSCI SPECJALNE

Trafienie przeciwnika z przebiciem

powoduje przygwozdzenie go przez

niedzwiedzia i niemozliwo$¢ podjecia

jakichkolwiek akcji poza proba

oswobodzenia. Oswobodzi¢ mozna si¢

jedynie przeciwstawnym testem sity

zdanym z przebiciem.

k12+4+k6

nieszczeSnikow na miejscu, ale wioda ich prosto do
wiedzmy, by ta mogta ich uwiezi€ i posili¢ si¢ nimi w
przysztosci.

k12

Niedzwiedzi
uscisk

Nie oznacza to jednak, ze stworzenia te nie sa dla
ludzi niebezpieczne, sprowokowane wcigz beda w
stanie zrani¢ lub zabi¢ stojacego im na drodze
czlowieka.

Pazury

Rozmiar +2

Stojac na tylnych tapach niedzwiedz mierzy

ZMORA

3 metry.

CECHY

STATYSTYKI UMIEJETNOSCI

Tereny lowieckie zmor

Tereny te znajduja si¢ na szczycie wzgodrza. Noca
stycha¢ w tym miejscu wiele niepokojacych
odglosow wydawanych przez zwierzeta i owady.
Jesli bohaterowie przejda w okolicach tego miejsca
przed rozbiciem obozu, niewatpliwie zwroca na
siebie uwage zmor, ktore postanowia za nimi
podazy¢. Noca, gdy rozbija juz obozowisko i
(najpewniej) wystawig kogo$ na strazy, zmory zaczng
wytwarza¢ u pilnujagcego towarzyszy bohatera
omamy. Zaleznie od postaci, ktorg zaatakuje zmora,
bohaterowie moga uslysze¢ wotanie o pomoc
Billy’ego, Mike’a lub Ellie. Jesli to nie wystarczy,
zmory zaczng wytwarza¢ takze ich wizualne
reprezentacje.

Duch k10
Sita k8
Spryt k8
Wigor k10
Zrecznos¢ k10

Spostrzegawczo$¢ k8
Skradanie k10
Walka k10
Wytrzymatos¢ 4| WySmiewanie k10
| Rany 1| Zastraszanie k10

Charyzma -
Tempo 10
Obrona 7

ZDOLNOSCI SPECJALNE

Bezcielesna Potwor jest niematerialny i mozna uczynié
mu krzywde¢ wylacznie za pomoca magii i
magicznych przedmiotow.
Tempo w locie: 10
Zmora jest odporna na strach i zastraszanie.
Zmora moze zaatakowac kazdg istote
cielesna, zadajac jej k8 + k10 obrazen, ktore
ignoruja wszelki pancerz.
Kazdy kto ja zobaczy testuje Duch -1.
Modyfikator Strachu Istoty to +1.
Jasne $wiatto zadaje jej 2k6 obrazen
(opgdzanie si¢ pochodnia to Walka +2).

Latajaca
Nieulekta
Pazury

Przerazajaca (-1)

Stabo$¢
(Swiatto)

Obozowisko Billy’ego

Obozowisko jest rozstawione miedzy wzgoérzem a
jaskinia niedzwiedzia, niedaleko pola pokrzyrzep.
Znajduje si¢ tam ugaszone ognisko, rozerwany
Spiwor i lezaca na ziemi skorzana kurtka nalezaca do
Billy’ego.

Pole pokrzyrzep

Pole rosnie u podndza wzgdrza, a obejscie go
zajmuje okoto 30 minut. Na jego srdoku, poza
zasiggiem rak, lezy kapelusz, ktory Billy dostat od
Kanciarza wiele lat temu. Proba wylowienia go moze
poskutkowa¢ wpadni¢ciem w pokrzyrzepy.




Pokrzyrzepy

Pokrzyrzepy to rosnagce na krzakach kulki
przypominajace kwiaty opuncji lub topianu. Kiedy
wejda w kontakt ze skora, wbijaja swoje kolce w
ciato nieszczesnika, powodujac bolesng opuchlizng w
miejscu ukaszenia.

POKRZYRZEP

CECHY STATYSTYKI UMIEJETNOSCI

Duch Charyzma -
Sita Tempo 1
Spryt Obrona 2
Wigor Wytrzymatos¢ 3
Zre¢cznose Rany 1

ZDOLNOSCI SPECJALNE

Jadowity Po dotknieciu gotej skory wbija w nig kolce,
a nieudany test Wigoru oznacza dla postaci -
1 do wszystkich testow z uzyciem pokutnej
konczyny przez 1k4 dni.

Maty -2 do trafienia

Odporny (cigcie  Zbyt mate by mozna bylo je uszkodzic¢

i ktucie) bronia tnaca badz ktujaca.

Przez podziat Doznawszy szoku rozdziela si¢ na 1k4 kopie
z 50% szans na uderzenie w nastgpny cel.
Doznawszy rany zostaje zniszczony.




POMOCE DLA GRACZY W LESIE

Ponizej znajdujg si¢ informacje, ktére moga zdoby¢
bohaterowie za pomoca udanych testow na wiedze z
zakresu  okultyzmu (przebicie gwarantuje 2
podpowiedzi, sukces tylko pierwsza). Pomoc ta warto
wydrukowa¢ (najlepiej w dwoch egzemplarzach) i
wycigé wszystkie podpowiedzi, a nastepnie wreczac
je graczom w formie karteczek (lub wiadomosci
prywatnych) podczas sesji, tak by sami mogli
zadecydowac, czy podzielg si¢ nimi z towarzyszami,
czy zostawig je dla siebie.

Szakalopy

., Szakalopy to mate gryzonie przypominajgce kroliki
z rogami. Sledzq podroznikow w nadziei, ze Ci umrq i
Szakalopa bedzie mogta posilic sie ich szczgtkami”.

., Szakalopy nie sq grozne, jednak przynoszq pecha
osobom, za ktorymi podgzajg. Sq bardzo zwinne i
niezmiernie cigzko jest si¢ ich pozby¢ lub je zabic. Ich
tapki noszone jako talizman przynoszq szczescie”.

Zmory

., To potwory czajgce si¢ w cieniu i polujgce nocami
na wedrowcow. Potrafig nasladowacé glosy i tworzyé
proste iluzje, by wywabic¢ ofiare z dala od obozowiska
i tam zaatakowac”.

. Najwigkszq staboscig zmor jest swiatlo i wszelkie
jego zrodla. Jedynie nim da sig¢ je zrani¢. W trakcie

walki ze zmorami trzeba uwazaé na ich ostre pazury,
ktore raniqg nie tylko ciato, ale tez dusze”.

Pokrzyrzepy

., Pokrzyrzepy to przypominajgce opuncje lub lopian
roslinopodobne stworzenia, ktore po zetknieciu ze
skorq przyczepiajq sie do niej, powodujgc niegrozny,
cho¢ bolesny obrzek”.

,,Pokrzyrzepy sq podatne na zmiazdzenie, a
spowodowany przez nie obrzgk utrzymuje sig przez 1
do 4 dnach powodujqc utrudnienia w korzystaniu z
poktutej konczyny”

Wilkotaki

,» Wilkotaki to bardzo silne i niebezpieczne potwory,
ktorych najwigksza aktywnos¢ przypada na czas petni.
Wilkolaki sq podatne na srebro i tylko ono moze je
zabic”.

»Kazdy wilkotak posiada swojq ludzkq forme, w
ktorej  przebywa  przez  wigkszoS¢  czasu.
Doswiadczone wilkotaki potrafiqg kontrolowac swoje
przemiany, mlode majg z tym problem. Wilkolakiem
staje si¢ poprzez Smier¢ z reki wilkotaka, ale tylko
czes¢ ofiar budzi si¢ w tej formie”.

*Wersje do wycigcia znajdziesz w dodatkach
zatgczonych do scenariusza.




AKT IIX

Akt III rozpoczyna si¢, gdy bohaterowie, idac w
ulewnym deszczu, zauwaza majaczaca w oddali
chatke. Jesli podejda blizej i zajrza przez okno, ujrza
w Srodku mtoda kobiete siedzaca na kanapie i
czytajaca ksiazke. Kiedy =zapukaja do drzwi
dziewczyna otworzy im i wyrazi swoje zdziwienie
pojawieniem si¢ niespodziewanych gosci. Mimo to
zaprosi ich do $rodka, proponujac wysuszenie ubran i
ciepla strawe. Jesli odmowig, Dbedzie ich
przekonywaé, jesli jednak nie ulegna, to w koncu
odpusci.

Wiedzma bedzie odpowiada¢ na wszelkie zadane jej
pytania, ale nie bedzie posiadala zadnej wiedzy o
aktualnych  wydarzeniach na  $wiecie. Jesli
bohaterowie postanowia przeszuka¢ chate, moga
odnalez¢ kilka wskazoéwek, ze co$§ jest nie tak.
Zjedzenie podanego przez wiedzme¢ positku
spowoduje zatrucie wymagajace testu Wigoru. Jesli

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

Wiedzma otwarcie zaatakuje bohaterow, jesli
zorientuje si¢, ze wiedza o jej podstepie. Kiedy
wiedzma pierwszy raz zostanie sprowadzona do
krytycznego stanu zdrowia (z ktorego moze si¢
wyleczy¢) przemieni si¢ w swoja naturalng, trupig
postaé, a iluzja wokot bohaterow zacznie stabnaé
(moze to przypomina¢ ,mruganie” obrazu lub
pojawianie si¢ wyrw w rzeczywistosci). Kiedy
pierwszy raz zostang jej zadane obrazenia za pomoca
stabosci, iluzja ostabnie jeszcze bardziej, a gdy
wiedzma zostanie zabita, iluzja opadnie zupehie.
Prosty test przeszukiwania pozwoli bohaterom
odnalez¢ wejscie do piwnicy, a w niej szczatki
poprzednich ofiar i catego, zdrowego, cho¢ dosc¢
zzigbnigtego Mike’a Wheele.

bohater nie zda testu, zostanie wyeliminowany i bez

WIEDZMA
CECHY STATYSTYKI UMIEJETNOSCI
Duch k10 Charyzma 2 Spostrzegawczo$¢ k10
Sita k8 Tempo 6 Czarna magia k10
Spryt k10 Obrona 5 Przekonywanie k8
Wigor k8 Wytrzymatosé 7 Zastraszanie k8
Zrecznose k6 Rany 3 Walka k6

ZDOLNOSCI SPECJALNE

Czarna magia 1 na koSci: szok lub rana + Jesli dozna szoku musi przetestowaé Spryt by nie przerwac¢ dziatania czarow

bedacych w uzyciu

Odbicie

Modyfikator: -1

Czas trwania: 3 rundy

Wariant: rozmycie

Dziatanie: Wszystkie ataki wzgledem tej postaci wykonywane sg z

modyfikatorem -2 (lub -4 jesli osiagneta przebicie w tescie Czarnej magii podczas rzucania tego czaru)

Oplatanie

Modpyfikator: -1 (jeden przeciwnik) lub -2 (wszyscy w poblizu)

Czas trwania: -

Wariant: pajeczyna

Dziatanie: Udany test przeciwstawny czarnej magii przeciwko zrecznosci celu powoduje spowolnienie go o -2
Tempa, Umiejetnosci ze Zrecznoscei i Sity.Przebicie powoduje catkowite unieruchomienie i niemoznos¢
korzystania z powyzszych Umiejetnosci. By si¢ wyswobodzi¢ cel musi zda¢ test Zrgcznosci lub Sity na
wyswobodzenie lub zosta¢ wyswobodzony przez innego bohatera zdanym testem sity -2.

Zamet

Modyfikator: -1

Czas trwania: 1 runda

Wariant: krétkotrwata iluzja

Dziatanie: Udany test Czarnej Magii pozwala natozy¢ na cel krotkotrwata iluzje,ktora wytacza go na ten czas z
walki. Aby si¢ jej oprze¢ cel musi zda¢ test Sprytu -2 (lub -4 jesli test Czarnej Magii udat si¢ z przebiciem)

Widzenie w Niweluje kary za poélmrok i mrok.
ciemnosci
Regeneracja W kazdej rundzie walki testuje Wigor, sukces i przebicia lecza po 1 ranie (réwniez po wyeliminowaniu). Nie

dotyczy ran zadanych przez stabosci.
Kazdy kto zobaczy ja w jej naturalnej formie testuje Ducha -2. Modyfikator Strachu Istoty to +2.
Obrazenia od ognia i obrazenia m6zgu nie moga by¢ przez nig leczone.

Przerazajaca (-2)
Stabos¢ (ogien i
moézg)
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WILKOLAK
STATYSTYKI
Duch Charyzma
Sita Tempo
Spryt Obrona
Wigor Wytrzymatosé
Zrecznosé Rany

UMIEJETNOSCI
Spostrzegawczo$¢
Zastraszanie
Tropienie
Skradanie
Walka

ZDOLNOSCI SPECJALNE
Zmniejszona o potowe kara za niedostateczne oSwietlenie, gdy atakuja zywe istoty.
Bron, ktorej nie wykonano ze srebra, moze powodowac u wilkotaka szok, ale nie rany.
Osoba zabita przez potwora ma 10% szans na zmartwychwstanie jako wilkotak.
k12+2+k8
Kazdy kto ja zobaczy testuje Duch -1. Modyfikator Strachu Istoty to +1.
Srebrna bron zadaje bestiom normalne obrazenia

Infrawizja
Nietykalny
Nosiciel

Pazury
Przerazajacy (-1)
Stabos$¢ (srebro)

*Wyjatkiem jest tu Indianin, ktory sprowadzony do
krytycznego stanu zdrowia zamieni si¢ w wilkotaka i
zaatakuje najblizsza stojacg przy nim postac. Bedzie
mogl sprobowaé odzyskaé nad soba kontrole za
pomoca trudnego testu ducha, jednak poki mu si¢ to
nie uda, gracz nie bedzie miat zadnej kontroli nad
SWo0j3 postacig.

Iuzja
Chata

Chata polozona jest za rzeka i w istocie jest jedynie
zatechtym szkieletem rozpadajacego si¢ budynku,
ktory niegdy$ tu stal. Nalozona jest na nig jednak
iluzja, ktéra powoduje, ze bohaterowie widzg ja jako
niewielka, drewniang chatke z dymem uchodzacym z
komina, rozlegtym, picknym ogrodkiem kwiatowym
i wydobywajacym si¢ z wnetrza cieptym blaskiem
swiec. Wiedzma stworzyla te iluzje na bazie
wspomnienia o swoim dawnym domu, w ktorym
mieszkata z matka, wigc chata ma doktadnie taki sam
uktad pomieszczen.

Wnhetrze jest niewielkie i przytulne, w gltownej izbie
znajduje si¢ kominek, stot z iloscia miejsc
odpowiadajaca ilosci bohateréw i dodatkowym
miejscem dla gospodyni, a takze kilka szafek
kuchennych, skrzynia oraz beczka. W pozostatych
pokojach znajduja si¢ dwa 16zka, szafa i skrzynia.
Nad paleniskiem wisi garnek, z ktorego dobywa si¢
silny zapach zupy.

Wiedzma

Wiedzma przedstawi si¢ bohaterom jako Sonia, a
zapytana o nazwisko odpowie ,,Russell”. Przybierze
posta¢ milodej, drobnej blondynki o jasnych,
niebieskich oczach. Ubrana bedzie skromnie i dos¢
biednie. Pytana o to, co tu robi, stwierdzi, ze mieszka
tu wraz z ojcem, ale wyjechat on wlasnie do miasta
handlowaé¢ warzywami z ogrodka i nie bedzie go
przez kilka dni. Im bardziej szczegétowe pytania

beda zadawali wiedzmie przybysze, tym glgbiej
bedzie musiala zastanowi¢ si¢ nad odpowiedzig.
Czerpie ona swoja wiedze przede wszystkim z
informacji,  ktéore  sptywaja do niej od
konsumowanych ofiar oraz z tego, co pamigta ze
swojego whasnego, krotkiego zycia. W przypadku
szczegolnie trudnych zagadnien mozna wykonaé
ukryte rzuty na Spryt, by sprawdzi¢, czy dziewczyna
pamigta dang rzecz i czy jest W stanie
zaimprowizowac jaka$ rozsadng odpowiedz.

Co bohaterowie moga tu odkryc?

1. Niemal wszystkie szafki i1 skrzynie w
mieszkaniu po otwarciu okazuja si¢ zupelnie
puste. Nigdzie nie ma skladnikéw, z ktorych
mozna by bylo przygotowac jedzenie.

Na komodzie w pokoju sypialnianym wsrod
potozonej tam bizuterii lezy obraczka Ellie Clay
(jest prawdziwa i Rewolwerowiec moze ja
zatrzymac¢ nawet po opadnigciu iluzji).

Dom ma doktadnie taki sam uktad pomieszczen
jak spalona chata w Silentfield.

Rzeczywistosc

Chata

Chata to w rzeczywistoS$ci zgliszcza starego budynku,
ktory stat tu przed laty. Sklada si¢ on z zatgchtej,
zbutwiatej podlogi, podziurawionych $cian z
powyrywanymi deskami i resztek szkieletu dachu.
Jest w nim zimno, czu¢ zapach plesni i wilgoci. W
miejscu, gdzie stata miska z zupa, stoi teraz zeliwny
gar wypehiony czesciowo zgnitym, ludzkim migsem.
W jednym z pokoi znajduje si¢ klapa prowadzaca do
piwnicy, w ktorej wiedzma trzymala swoje ofiary.
Drzewa wokot tego miejsca sg martwe i powykrecane,
a w tle stlycha¢ krakanie krukéw i hulajacy po
chatupie wiatr.




Piwnica

Do piwnicy schodzi si¢ po pionowej drabinie.
Pierwsze co uderza zapuszczajace si¢ tam osoby to
wydobywajacy si¢ stamtad, okropny swad psujacego
si¢ migsa, od ktorego zbiera si¢ na mdtosci (jesli
posta¢ nie zda testu wigoru, to zwymiotuje).
Wewnatrz jest ciemno i duszno, a gdy bohaterowie
zapalg $wiatto, ukarze im si¢ makabryczna sceneria.
Cale pomieszczenie spowite jest w plamach krwi, na
podtodze leza szczatki poprzednich ofiar wiedzmy, w
roznych stadiach rozkladu. Czesé ze szkieletow ma
rozlupane czaszki, wszedzie walaja si¢ obgryzione
konczyny 1 kosci. Na S$cianie wisza narzedzia
rzeznickie. Wszystkie postaci, ktore zobacza wnetrze
piwnicy, musza wykona¢ test Ducha, a te, ktérych
bliscy padli ofiarami wiedzmy, test Ducha - 2. Jesli
podczas testu ducha na kosciach wypadnie krytyczna
porazka, to posta¢ mdleje, jesli normalna porazka, to
jest w szoku.

W jednym z rogéw pomieszczenia mozna dojrzeé
skulong posta¢é. To Mike Wheeler, przykuty do
Sciany tancuchem oplatajacym jego kostke. Chiopiec
jest odurzony ziotami, ktérymi nafaszerowala go
wiedzma i nie bedzie kontaktowac przez nastepne 2-3
godziny. Poza wyzigbieniem i gtodem bedzie jednak
caty 1 zdrowy.

W pomieszczeniu znajduja si¢ roéwniez niektore
przedmioty osobiste ofiar, takie jak ulubiony
rewolwer Ellie z pustym magazynkiem (w $cianach
wida¢ kilka dziur po kulach), czy zakrwawiony
notatnik Billy’ego, w ktorym chtopak krétko opisuje
swoje (stuszne) przypuszczenia, co do prawdziwej
tozsamosci wiedzmy 1 tego co ja spotkato.
Odnalezienie tych przedmiotow bedzie wymagato
udanego testu przeszukiwania. Jesli bohaterowie
postanowig odszuka¢ ciata zaginionej dwojki wsrod
pozostatych szczatkow, to decyzja ta niewatpliwie w
przysztosci odbije si¢ glosnym echem na ich psychice
i bedzie wymagata bardzo trudnego testu ducha.




ZAKONCZENIE

Ten scenariusz nie posiada jednego, stusznego
zakonczenia. Zaleznie od decyzji podejmowanych
przez graczy w trakcie gry zakonczenia moga si¢ od
siebie ZNnaczaco r6znic. Przyktadowymi

zakonczeniami sg mi¢dzy innymi:

> Bohaterowie pokonuja wiedzme, zwracaja

Mike’a rodzicom i rozchodza si¢ w swoje strony.

>  Bohaterstwie pokonujg wiedzmeg, jednak czgs¢ z
nich ginie, a ci, ktdrzy przezyli, zostaja zabici
przez Agenta, podazajacego za zasadg ,,zadnych
swiadkow”.

Bohaterowie ging w walce, a wiedzma jeszcze
bardziej przybiera na sile, az po pewnym czasie
udaje si¢ do wioski, by pomsci¢ swoja $mier¢,
wyrzynajac w pien wszystkich jej mieszkancow,
a nastepnie kontynuuje swoja ekspansje.

Bohaterowie wchodza w otwarty konflikt z

miejscowymi osadnikami i s3 zmuszeni walczy¢
z nimi lub uciekaé z osady.

Po zakonczeniu rozgrywki zapytaj kazda zyjaca
postaé, jakie byly jej dalsze kroki, a nastgpniec na
bazie tego opowiedz po kolei, co dziato si¢ z kazda z
nich, a takze jaki wplyw na $wiat miata Smieré¢
bohaterow, ktorzy nie przezyli (czy kto§ za nimi
teskni? Czy kto$ ich szukal?). Pamigtaj, ze
wydarzenia w tym scenariuszu s3 dla postaci dosé¢
traumatyczne i powinny mie¢ realny wptyw na dalszy
tok ich zycia.

Nastepnie opisz ogolne konsekwencje decyzji postaci
dla $wiata przedstawionego. Jesli bohaterowie nie
zareagowali na manipulacyjne praktyki Wielebnego
Russella, to w Silentfield zapewne wkrotce ktos znow
zostanie zlinczowany i powieszony. Jesli wiedZma
wcigz zyje, bedzie rosnag¢ w sile, az nie zagarnie
znacznych potaci lasu i nie zacznie atakowaé
lokalnych wiosek. Jesli bohaterowie nie odnajda
Mike’a w piwnicy, chlopiec umrze tam z glodu i
wyczerpania itd.

Po sesji warto zapytaé graczy o ich ogdlne odczucia i
uwagi wzgledem rozgrywki.
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