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Metryka scenariusza

System: Vaesen

Czas i miejsce: poludnie Krolestwa Szwecji, lata osiemdziesiate XIX wieku

Liczba graczy: 3-4

Liczba sesji: 1-2

Gotowe postacie: nie

Opis ses;ji:

W tajemniczych okolicznosciach dochodzi do zaginiecia corki jednego z najbogatszych ludzi
w miescie. Pochloniety otwarciem nowego zakladu ojciec chce zalatwi¢ sprawe dyskretnie.
Tymczasem w szpitalu miejskim, w skrzydle psychiatrycznym zjawia si¢ tajemniczy pacjent,
ktore wydaje sie mie¢ cos wspadlnego z ta sprawa. Czy zagadka zostanie rozwiazana, zanim
rozpeta sie burza?

Tresci potencjalnie drazliwe: samobodjstwa, widok zwlok, tresci seksualne, choroby
psychiczne



Wstep
Zadaniem Graczy bedzie rozwiklanie zagadki stojacej za tajemniczymi wydarzeniami
w szpitalu miejskim. W zaleznos$ci od tego, czy Gracze uzyja gotowych Bohaterow czy tez
wlasnych postaci, ich motywacje do zajecia sie Sledztwem moga by¢ rozne.

Uwagi ogdlne

Scenariusz zawiera nawigzania do podrecznika glownego ., Vaesen. Mythic North” (Free League,
2020), ktore rowniez mogly by¢ przettumaczone w sposob odbiegajacy od oficjalnego
polskiego wydania. Wiekszo$S¢ opisu vaesena wystepujacego w tym scenariuszu
przethumaczona jest inaczej niz w oficjalnej polskiej wersji. Zmiany sa przede wszystkim
stylistyczne i jezykowe.



Tlo historii

Bogaty przedsiebiorca tekstylny, Gustav Finlajson, pragnal otworzy¢ kolejny zaklad farbiarski
nad rzeka, niedaleko swojej rodowej posiadlosci. Niestely, otwarcie opdznialo sie — prace
budowlane niweczyla wezbrana po zimie rzeka. Doprowadzony do ostatecznosci Gustav podjat
sie niebezpiecznego planu. Pamietajac opowiesci z dziecinstwa, postanowil przywolaé
wodnego demona, Nickena. Dar w postaci czarnego kota faktycznie sprawit, ze Nicken sie¢
pojawil, ale jego pomoc miala swoja cene. Zaproponowal mezczyznie, ze w zamian
za okielznanie wod, w odpowiednim czasie wezmie to, co w domostwie Gustava jest
najcenniejszego i o czym Gustav nie wie, ze to ma. Mezczyzna przypomnial sobie opowiesci
o potworach czyhajacych na nienarodzone jeszcze dzieci, ale doszedl do wniosku, ze skoro on
i jego zona sa juz w Srednim wieku, ich synowie nie zalozyli jeszcze rodzin, a jedynej corce
marzy sie uniwersytet, a nie kawaler, to taki dar nie wchodzi w rachube. Gustav zgodzil sie na
oferte stwora, a rzeka sie uspokoila, pozwalajac na dokonczenie prac. Poniewaz nikt
7 otoczenia fabrykanta nie zginal w tajemniczych okolicznosciach nad woda, Gustav przeszed!
nad umowa do porzadku dziennego.

Wraz z koncem wiosny, do rodzinnego domu wraca na wakacje Saskia, najmlodsza corka
Gustava. Reszta rodziny nie wie, ze dziewczyna jest jednym z ,,dzieci czwartku” posiadajacych
dar widzenia mitycznych stwordow, zwanych vaesen. Ten talent wyczul jakis czas temu Nicken
i wybral ja sobie na obiecany dar. Ku jego zdziwieniu, Saskia okazuje sie by¢ odporna na
zwodnicza muzyke. Kiedy stare i dobre sposoby na zaciggniecie jej pod wode lub chociaz
w trzciny zawodza, Nicken poddaje sie i mimowolnie zaprzyjaznia z niezwykla dziewczyna.
Mijaja letnie dni, a jego fascynacja Smiertelniczka rosnie.

Ciagle znikanie corki z domu niepokoilo Gustava. Poprosil o pomoc swojego wiernego
asystenta, Hansa Rosenlund, wiedzac o sympatii, jaka ten zywit do Saskii. Pewnym chmurnym
popoludniem Hans $ledzil dziewczyne udajaca sie ,szkicowa¢” nad rzeka. Tam nakryl ja
z jakims grajkiem. Nieswiadomy prawdziwej natury nieznajomego zaatakowal go. Nicken
ujawnil mu swoja prawdziwa postac, raniac go w odwecie w prawe przedramie swymi
szponami, po czym umknal do rzeki. Oszalaly z bolu i checi zemsty, Hans pobiegl przez las
do fabryki, z zamiarem doprowadzenia do awarii systemow zabezpieczajacych i wylania
toksycznych barwnikow do rzeki. Jego Sladem ruszyla Saskia, chcac go powstrzymac.
W wyniku szamotaniny dziewczyna upada, uderza glowa o kamien i traci przytomnos¢, a Hans
zanosi ja do jednej z piwnic pod fabryka, co zauwaza wynurzajacy sie z powrotem
z rzeki Nicken. Hans w pospiechu doprowadza swoj plan do konca, uwalniajac do wody trujace
Scieki. Vaesen cudem przezywa, tracac jednak wiekszoS¢ swych sil i mocy. Hans planuje
dokonczy¢ to, co zaczal, ale jego zamiary krzyzuje chaos w fabryce i Gustav posylajacy do
miejskiego szpitala gonca z informacja, zeby przystali kogo$ po ,szalenca w wodzie”.

W taki oto sposob vaesen trafia do oddzialu psychiatrycznego w szpitalu miejskim. Ma jednak
ze soba flet, za pomoca ktorego planuje wyrwac sie z powrotem na wolnos¢. Przez swoja
muzyke sieje chaos w szpitalu, czekajgc na dogodna okazje do ucieczki
i zemsty. Hans chce ruszy¢ jego sladem, aby dokonczy¢ to, co zaczal. Gustav podejrzewa, ze
nagle zaginiecie corki moze mie¢ zwigzek z tajemniczym mezczyzna i nastepnego dnia z
samego rana wysyla tam Hansa, zeby dyskretnie zbadat sprawe. Wszelki rozglos zwigzany z
jego nazwiskiem, jak i dzialania policji moglyby zle odbic sie na interesach okupionych umowa
7z wodnym stworem.



Bohaterowie Graczy
W zaleznosci od decyzji Mistrza Gry i graczy, rozgrywke mozna przeprowadzi¢ za pomoca
postaci wybranych przez graczy lub z uzyciem gotowych Bohaterow Graczy. Niewybrane
postacie moga pojawic sie jako Bohaterowie Niezalezni (ich statystyki znajduja sie w dalszej
czesci scenariusza, w sekcji Bohaterowie Niezalezni).

Niklas Nithardt, 25 1.

Niedoszly kompozytor i pianista, obecnie wikary w parafii $w. Floriana. Jest utalentowanym
muzykiem, ale bywa niezrozumiany przez bardziej konserwatywnych tworcow. Cierpi
na blokade tworcza, usiluje skomponowaé¢ utwor na konkurs muzyki koscielnej. Przybywa
do szpitala w zastepstwie zmarlego kapelana, ale ma watpliwosci co do przyczyny jego Smierci.

Motywacja: udowodnic¢ wszystkim, ze jest przyszloscia muzyki, chocby jedynie koscielnej
Trauma: zostal wysSmiany na egzaminach wstepnych do Akademii Muzycznej za zbyt
nowatorska aranzacje

Mroczny Sekret: ma Kkryzys wiary, sprzedatby dusze w zamian za sukces czy jeszcze wiecej
talentu

Krzepa 3 Gibkos¢ 1 Koordynacja 3 | Podstepnosc¢ 1
Logika 4 Uczonos¢2 Empatia 5 Inspirowanie 1
Czujnosé 1 Manipulacja 1
Przenikliwos¢ 3

Anette Finlajson, 24 1.

Stazystka w szpitalu miejskim, pracujaca na oddziale psychiatrii. Kiedy do szpitala przybywa
mlody czlowiek chcacy poznaé¢ pacjenta mogacego mie¢ wcezesniej kontakt z jej zaginiona
kuzynka, Saskia Finlajson, Anette dolacza do poszukiwan. Dalej nie wie, czy halucynacje, ktore
ja przesladuja sa wynikiem ,wytezonej pracy badawczej”, tragicznej przesziosci,
czy tak naprawde szalenstwo zaczyna dotykac tez wszystkich wokol w szpitalu.

Motywacja: zostanie pierwszg alienistka w Szwecji
Trauma: byla swiadkiem, jak po dusze jej umierajacego ojca przyszedl diabel
Mroczny Sekret: Eksperymentuje z substancjami psychoaktywnymi

Krzepa 3 Gibkos¢ 1 Koordynacja 4| Medycyna 2
Walka wrecz 1

Logika 5 Sledztwo 2 Empatia 3 Manipulacja 2
Uczonoscé 1 Przenikliwos¢ 1




Sven Jansen (Archetyp: Lekarz), 34 1.

Pochodzacy z bogatej rodziny Sven nigdy nie musial przejmowac sie niczym. Rzeczywistos¢
zawodu medyka okazala sie jednak mniej przyjazna — $wietne noty i pochwaly wykladowcow
sq juz za nim, a szpitalna praktyka jest trudna, meczaca, a wykazanie na polu nauki wiaze si¢
7z wysitkiem, do ktorego nie jest przyzwyczajony. Do istot nadprzyrodzonych podchodzi jak
do czego$ nieznanego do tej pory uczonym, ale wyznaje zasade, ze jesli co$ krwawi,
to mozna to zabi¢, a jesli nie - to przynajmniej nie pobrudzi stolu sekcyjnego.

Motywacja: zaimponowac Swiatu medycyny

Trauma: zwymiotowal podczas zaje¢ w prosektorium, bo wydawato mu sie, ze zwloki
do niego mrugnely

Mroczny sekret: marzy mu sie autopsja lub wiwisekcja vaesena

Krzepa 4 Walka wrecz 1 Koordynacja 4| Medycyna 3
Sila 2 Podstepnoscé 1

Logika 4 Sledztwo 1 Empatia 2 Inspirowanie 1
Uczonos¢ 2 Manipulacja 1

Hans Rosenlund (Archetyp: Pisarz), 27 1.

Zaufany pracownik Gustava, syn jego zmarlego przyjaciela. Gustav ufa mu bardziej niz
wlasnym synom i najchetniej przekazalby mu czes¢ przedsiebiorstwa wraz z reka swojej corki.
Obsesyjnie zazdrosny o Saskie Finlajson, nie cofnie sie przed niczym, aby wypemli¢ dane
pracodawcy slowo i zapewni¢ dziewczynie bezpieczenstwo. Do szpitala przybywa, aby
porozmawiac z ostatnia osoba, z jaka Saskia miala kontakt przed zaginieciem, tylko czemu ci
lekarze nie chca wspolpracowac i pytaja o policje?

Motywacja: wzenic sie do rodziny o wyzszej pozycji spolecznej
Trauma: omal nie stracit zycia z rak vaesena
Mroczny Sekret: dopuscil sie czegos strasznego

Krzepa 4 Walka wrecz 1 Koordynacja 3| Walka dystansowa 2
Sila 2 Podstepnosc 1
Logika 3 UczonoS¢ 1 Empatia 4 Inspirowanie 1
Czujnosc 1 Manipulacja 2
Przenikliwos¢ 1




Vaesen

Rozwoj wielu galezi przemystu nie bylby mozliwy bez rzek. Niestety, wspolczesni ludzie
zapomingja, ze dawni mieszkancy rzek ijezior niekoniecznie beda chcieli je opusci¢. Co wiecej,
czeS¢ z nich jest bardzo zadowolona z mozliwos$ci kontaktu z potencjalnymi ofiarami jak na
przyklad hipnotyzujacy swoja gra na skrzypcach badz flecie Nicken, przez czesc
spoleczenstwa uparcie nazywany Nikki. Muzyka Nickena dostownie porywa ludzi do tanca,
wyzwala w nich pierwotne zadze lub doprowadza do szalenstwa. Najgorzej maja muzycy - jesli
taki zwroci uwage Néckena, to juz po nim. Nicken bywa kaprysny jak rzeki w ktorych zyje i
albo beztalencie litoSciwie utopi, albo zmusi go do grania tak dlugo, az ten nauczy sie
poprawnie grac, co najczesciej konczy sie $miercia nieszczesnika z wyczerpania. Nie rzadko
pokazuje sie postronnym w ludzkiej postaci — wszystko to po to, aby zwodzi¢ ich tak dtugo, az
wpadna w jego szpony.

Osoby posiadajace dar Widzenia moga okazywac sie odporniejsze na jego muzyke. W niniejszej
przygodzie, Nicken nawigzuje wiez z ludzka dziewczyna, Saskia Finlajson, ktora posiadata
wlasnie taki dar. W zaleznosci od tego, co postanowia Gracze, Nicken moze powrocic¢ do rzeki,
w ktorej zyt do tej pory, zostaé wygnany z okolicznych wod lub wpas¢ w rece medykow
chcacych bada¢ to, co w naturze stabo poznane.

Statystyki: Krzepa 5, Koordynacja 8, Magia 12, Manipulacja 10, Groza 1

Magiczne moce:

Urok - taki jak Zaklety sen, Zniewolenie, Drink z niespodzianka (w wodzie pitnej nagle
znajduja sie kijanki, bohaterowie wymiotuja Zabami)

Klatwa - taka jak Wabienie (test przeciwstawny Czujnosci), Uwodzenie (test przeciwstawny
Przenikliwosci)

Akwaportacja - uzywa wolnej akcji, aby przemiesci¢ sie miedzy stawami, jeziorami czy
rzekami

Oddychanie pod woda

Zmiennoksztaltnos¢ — Nicken potrafi zmienic sie w dowolne wodne zwierze

Magiczny instrument (dziala jak Taniec)

Stany: Kusiciel (+2, gra na swoim instrumencie i wabi), Desperat, Ranny (-2, rzuca klatwe na
atakujacego), Uciekinier (-1, uzywa Akwaportacji, Zeby przeniesc¢ sie do innego zbiornika
wodnego)

Walka: Szpony - obrazenia 1, zasieg o

Rytual: Nieprzyjaciolmi Néckena jest to, co w starym kraju nowe - zelazo i chrzescijanskie
symbole. Mozna go powstrzymac, wabiac go do miejsca, w ktorym symboli religijnych jest
wiele, a nastepnie unieruchomi¢ za pomoca wbicia w ziemie noza wykorzystanego wczesniej
do uszkodzenia instrumentu. Nalezy zauwazy¢, Ze niniejszy scenariusz moze nie wymagac
przeprowadzenia Rytualu. Wszystko zalezy od inwencji Graczy i Mistrzow Gry.



Bohaterowie Niezalezni
Szpital miejski
Kierownik oddziatu psychiatrycznego - Sigismund Freuman
Psychiatra z zawodu, opiumista z zamitowania. Moze wiedzie¢ wiecej niz sie wydaje o tym, co
dzieje sie na oddziale. Ukrywa co$ przed ludzmi spoza oddzialu i zbywa pytania o wydarzenia
poprzedniej nocy.

Krzepa 2 Odpornosc fizyczna 2 Koordynacja 2{ Medycyna 3
Logika 3 Uczonos¢ 2 Empatia 3 Przenikliwos¢ 3
Czujnosc 1 Odpornos¢ psychiczna 2

Stazystka — Anette Finlajson (jako Bohater Niezalezny)

Drobna dziewczyna, o wielkich, podkrazonych oczach, bardziej przypomina pensjonarke niz
lekarke na stazu. Jej perfumy maja dziwny, stodkawy zapach, o wrecz usypiajacym dziataniu -
poklosie wlasnych eksperymentow nad substancjami odurzajacymi. Przy blizszej rozmowie
okazuje sie, Ze rozpoznaje nazwisko zaginionej dziewczyny - jest jej kuzynka, a ojciec Saskii to
jej stryj.

Krzepa 2 Odpornosc¢ fizyczna 1 Koordynacja 3|Medycyna 3

Przenikliwos¢ 3
Odpornos$¢ psychiczna 2

Logika 3 Uczonoscé 2 Empatia 2

Lekarz dyzurny — Sven Jansen (jako Bohater Niezalezny)

Mezczyzna pod trzydziestke, o posturze oficera i dumie godnej arystokraty, najczesciej
flirtujacy z pielegniarkami lub wyreczajacy sie stazystami w pracy. Robi wrazenie nadetego
karierowicza, ale przy blizszym poznaniu okazuje sie kompetentnym w swoim fachu, cho¢
do bolu praktycznym - cokolwiek dzieje sie w szpitalu, mozna to obja¢ rozumem.

Krzepa 3 Odpornosc¢ fizyczna 2 Koordynacja 3|Medycyna 3
Sifa 2
Walka wrecz 1
Logika 2 Uczonosc 2 Empatia 2 Manipulacja 1
Odpornos¢ psychiczna 2
Personel szpitala - inni lekarze i pielegniarki
Krzepa 2 Odpornosc¢ fizyczna 2 Koordynacja 3| Medycyna 2
Logika 3 UczonoS$c 2 Empatia 2 Przenikliwosc¢ 2
Odpornos$¢ psychiczna 2




Kosci6l parafialny pod wezwaniem $w. Floriana

Proboszcz kosciota pod wezwaniem $sw. Floriana — Mikael Makulinen

Mezczyzna w sile wieku, ma zone i trojke malych dzieci. Nie pochodzi z miasta, wychowal sie
na wsi i dobrze pamieta stare opowieSci i zwyczaje. Dzieki stypendium ukonczyl z
wyroznieniem teologie, ale ze wzgledu na brak szwedzkiego pochodzenia, nie moglh
kontynuowac kariery naukowej. Nadal posiada jednak bogata biblioteczke na temat ludowych
wierzen.

Krzepa 3 Odpornosc fizyczna 2 Koordynacja 2| Walka dystansowa 2

Logika 3 UczonoSc 2 Empatia 2 Przenikliwos¢ 2
Odpornos¢ psychiczna 2

Wikary w parafii sw. Floriana — Niklas Nithardt (jako Bohater Niezalezny)

Zastepuje zmarlego kapelana na polecenie ksiedza proboszcza. Ma tendencje do zamyslania
sie. Chetnie stuzy dobrym stowem i w razie mozliwosci pomoca, rowniez ze strony swojego
zwierzchnika.

Krzepa 2 Odpornosc¢ fizyczna 1 Koordynacja 2
Logika 3 Uczonosc¢ 2 Empatia 3 Inspirowanie 1
Czujnosc 1 Przenikliwos¢ 1
Odpornos¢ psychiczna 1
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Wloécia Finlajsona

Wilasciciel farbiarni tkanin - Gustav Finlajson

Bogaty przedsiebiorca. Po Smierci swojego przyjaciela, zaopieckowal sie wdowa po nim i jego
dzie¢mi, najstarszemu z nich — Hansowi, zaoferowal prace — po latach mlody czlowiek jestjego
glowny ksiegowym i praktycznie prawa reka. W przeszloSci zawarl umowe z vaesenem,
o ktorej najchetniej chcialby zapomnie¢. Stryjek Anette Finlajson, pracujacej w szpitalu
miejskim.

Krzepa 2 Odpornosc fizyczna 2 Koordynacja 3
Logika 3 Uczonoscé 1 Empatia 2 Manipulacja 2
CzujnosSc 2 Odpornos¢ psychiczna 1

Asystent Finlajsona - Hans Rosenlund (jako Bohater Niezalezny)

Jest zaufanym asystentem Gustava Finlajsona. Bierze udzial w poszukiwaniu zaginionej corki
pracodawcy i przybywa do szpitala, aby odnalez¢ tajemniczego mezczyzne, ktorego
podejrzewa sie o bycie zamieszanym w zaginiecie dziewczyny i ktorego schwytano nad rzeka
na terenie zakladu Finlajsona i zamknieto na oddziale psychiatrycznym, a z ktorym wczesniej
widziana byla Saskia.

Krzepa 3 Walka wrecz 1 Koordynacja 2 |[Walka dystansowa 2
Sita 2 Podstepnosc 1
Logika 2 UczonosS¢ 1 Empatia 3 Inspirowanie 1
Czujnosc 1 Manipulacja 2
Przenikliwos¢ 1

Przyszli  dziedzice  tekstylnego imperium - Oskar 1 Ejnar  Finlajson
Starsi bracia Saskii. Na swoj sposob na pewno kochaja siostre i martwi ich jej znikniecie, ale
tego nie okazuja. Nie traktuja powaznie Hansa, mimo pracy, ktora wykonuje dla ich ojca,
uwazajac go, pewnie nie bez przyczyny, za zainteresowanego ich siostra wylacznie dla
wlasnych interesow

Krzepa 3 Odpornosc¢ fizyczna 1 Koordynacja 2 |Walka dystansowa 1
Sita 2
Gibkos$¢ 1

Logika 3 Sledztwo 2 Empatia 2 Odpornos¢ psychiczna 2
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Pracownicy fabryki

Magazynierzy, farbiarze, wlokniarki — wielu z nich pochodzi z okolicznych wiosek, a otwarcie
sie zakladu Finlajsona zagwarantowalo ich rodzinom godny byt.

Krzepa 3 Odpornosc¢ fizyczna 2 Koordynacja 2
Sifa 2
Gibkos$¢ 2
Logika 2 Czujnosc 1 Empatia 2 Odpornos¢ psychiczna 1
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Jak na obecne czasy, szpital jest dos¢ nowoczesny i otwarty na nowinki ptynace z réznych stron
Europy. W odroznieniu od wielu 6wcezesnych szpitali, posiada on oddzial psychiatryczny, ktory
nie peli roli skrzydla dla oblakanych, lecz faktycznie miejsca leczenia ludzi, z uzyciem
nowatorskich metod i lekow. Na terenie szpitala znajduje sie kilka miejsc, do ktorych Gracze
moga sie uda¢ w ramach sledztwa. Mistrz Gry moze rowniez zaimprowizowac¢ dodatkowe
lokacje wedle swojego zZyczenia.

Wyzwanie:

e Podczas sledztwa w szpitalu, Gracze moga od czasu do czasu slysze¢ dziwna muzyke
i odczuwac, jak powoli jej ulegaja. Sukces w teScie na Uczonos¢ zidentyfikuje
instrument jako flet (W1), wiecej niz jeden sukces pozwola okresli¢ zrodlo dzwieku.
Tajemnicza muzyka doprowadzi ich do skrzydla psychiatrycznego, po czym umilknie.

e Rozmowa z pielegniarkami i lekarzami na izbie przyjec¢ zdradzi, ze zeszlej nocy w
szpitalu doszto do kilku naglych zgonow wsrod personelu (W5).

e Idac do skrzydla psychiatrycznego, Gracze moga podstucha¢ rozmowe pielegniarek
stamtad wracajacych. Test na Przenikliwos¢ dodatkowo pozwoli zdoby¢ informacje,
ze nowy pacjent wzbudzil ich zainteresowanie mimo tragicznych wydarzen, ktore
nastapily krotko po jego przyjeciu ze wzgledu na swoja wyjatkowa urode. W przypadku
wiekszej liczby sukcesow, Gracze otrzymaja informacje, ze mezczyzna obecnie
przebywa w skrzydle psychiatrycznym.

Kostnica i laboratorium

7Ze wzgledu na specyfike tych pomieszczen znajduja sie w piwnicy szpitala. Mimo niskiej
temperatury, w powietrzu unosi sie stodki, trupi zapach cial lub gryzacych odczynnikow
chemicznych. Gracze moga tu spotkac koronera i laborantow.
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Wyzwanie:

e Po wejsciu do kostnicy, Gracze o archetypie innym niz Lekarz wykonuja test Strachu
o podstawowej trudnosci.

e Po udanym tescie Manipulacji, Gracz dowie sie od personelu, ze wiekszos¢ zwlok
w kostnicy pochodzi z poprzedniej nocy. Przy dwoch i wiekszej liczbie sukcesow,
Gracze beda mogli obejrze¢ zwloki, odkrywajac na nich oprocz przyczyn $mierci
(podciecie zyl, powieszenie), takze Slady szponow (W6). Test na Uczono$¢ lub
Medycyne pozwoli na ocene, czy sa to slady pozostawione przez czlowieka czy tez
moze...cos innego.

e Rozmowa z laborantami, poparta testem na Przenikliwos¢, zdradzi, ze pod miastem
doszlo do zanieczyszczenia rzeki wskutek awarii w farbiarni tkanin (Wo). Jesli
Sigismund wmowil Graczom, ze dziwne zachowanie pacjentow to wynik wody
zanieczyszczonej metalami ciezkimi, maja okazje wykorzystac te informacje przeciw
niemu (patrz: Falszywe tropy)

e W Kkostnicy moga spotka¢ rowniez proboszcza pobliskiego kosciola, Mikaela
Makulinena, ktory przyszedl tam w sprawie ciala zmarlego kapelana. Jesli Gracze
nie rozmawiali z nim w kosciele, maja okazje spytac go o okoliczno$ci Smierci kapelana
(W7).

Cela tajemniczego pacjenta

Gracze moga tutaj trafic, jesli otrzymali wskazowki od kogo$ z pracownikow szpitala lub gdy
uzyskali wystarczajaca liczbe sukcesow w tescie na Uczonos$¢ po rozpoznaniu rodzaju muzyki
i zrodla jej pochodzenia (W1). Cela, w ktorej znajduje sie tajemniczy pacjent przypomina
zwykly pokoj, jednak drzwi sa zbudowane ze stalowych pretow.

Wyzwanie:

® Test na Uczono$¢ lub posiadanie informacji (W4) pozwoli na zorientowanie sie,
ze pacjent to nie cztowiek, tylko vaesen, a konkretnie Néicken. Gracze, ktorzy zdadza
sobie sprawe, z kim maja do czynienia, musza zdac¢ test Strachu o zwyklej trudnosci.
W przypadku braku tych informacji, Graczowi lub Graczom moze objawic sie przez
moment prawdziwa posta¢ Nickena - ciemnozielone wlosy, blada skora o sinym
odcieniu, szpony zamiast paznokci.

® Jesli w grupie znajduje sie Gracz odgrywajacy Hansa lub Hans towarzyszy Graczom
jako BN, Nicken sprobuje sie na niego rzuci¢ mimo Krat, oskarzajac go o przyczyne
swojego nieszczescia i sugerujac, ze Hans skrzywdzit Saskie.

® Jesli reszta Graczy stanie po stronie vaesena, moga zmusi¢ Hansa do pokazania
im wisiorka Saski, ktorego obecnos¢ wyczuwa u niego Nicken. Stwor naklania reszte
graczy, aby zajrzeli do $rodka i sprawdzili, jakiego koloru kosmyk wlosow sie tam
znajduje, chcae tym samym udowodnic, Ze jego relacja z Saskia byla dobrowolna z jej
strony. Okazuje sie, 7ze jest on ciemnozielony, nie sg to wiec ludzkie wlosy (Wi4).
Nicken moze zaoferowa¢ Graczom pomoc w odnalezieniu dziewczyny. Jesli Gracze
zgodza sie pomoc Nickenowi w ucieczce, poprosi ich o czuwanie w nocy w szpitalu,
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podczas gdy on postara sie wydostac z celi. W razie odmowy, Néicken moze wspomnie¢
co$ o ,bezuzytecznych ludziach” i zasugerowac, ze w takim wypadku sam sobie
poradzi.

® Jesli Gracze docieraja tam nastepnego dnia, dowiedza sie o wydarzeniach poprzedniej
nocy od kogos$ z personelu. W zaleznosci od poprzednich wydarzen i decyzji Mistrza
Gry, olrzymaja rowniez informacje, ze pacjent zbiegl lub Ze zostal pojmany
i przeniesiony w inne miejsce. Sukces w tescie Manipulacji pozwala sie im dowiedzie¢,
7e zabrano go na ,specjalny zabieg”. Dwa i wiecej sukcesOw sprawia, ze rozmowca
wygada sie, ze tego dnia chirurdzy beda testowa¢ nowa metode operacji i dlatego nie
mozna im przeszkadzac. Dalsze wskazowki na ten temat znajduja sie w Skrzydio
chirurgii

Gabinet Kierownika skrzydla psychiatrycznego

Przez wiekszos¢ dnia i nocy pomieszczenie jest puste. Sigismund przebywa w nim jedynie rano
i krotko przed opuszczeniem pracy. Na jego biurku panuje rozgardiasz i pietrza sie
dokumenty.

Wyzwanie:

e W powietrzu unosi sie ciezki, zywiczny zapach (rzut na Przenikliwos¢ lub Uczonos¢
zakonczony sukcesem zdradzi, ze jest to opium - ta informacja moze zostac
wykorzystana do zaszantazowania Sigismunda w celu zdobycia prawdziwych
informacji na temat tajemniczego pacjenta lub naglych zgonow).

o Jesli Bohaterowie zdecyduja sie szuka¢ wskazowek w gabinecie, bedzie to wymagalo
testu na Podstepnos¢ Gracza kontra Czujnosc¢ lekarza, aby wykrasé klucz lub odwrocic¢
jego uwage. Czasem uciekanie sie do podstepu nie musi by¢ konieczne - jesli postac
Anette jest BG lub BN, moze zdoby¢ te klucze bez wiekszego problemu.

o Jesli Gracze zapytaja doktora o niecodzienne zjawiska na jego oddziale, ten wysmieje
ich obawy badz zrzuci epidemie szalenstwa na karb zatrucia wody metalami ciezkimi
(patrz: Falszywe tropy).

Sala wspdlna w skrzydle psychiatrycznym

Jest to miejsce, w ktorym pacjenci niewymagajacy ciaglej opieki moga sie spotykac, zeby
spedzi¢ czas na czytaniu prasy lub ksiazek, grze w warcaby czy szachy, a takze podobnych
rekreacyjnych czynnos$ciach. Na koncu sali znajduje sie podest, zapewne wykorzystywany
podczas wydarzen artystycznych.

Wyzwanie:

e Zabawienie starszych pacjentow rozmowa badz muzyka (zwlaszcza, gdy wsrod Graczy
jest Niklas jako BG lub BN), pozwoli sie dowiedzie¢, ze oni rowniez slysza dziwne
dzwieki fletu znikad. Zachecenie ich do dalszego podzielenia si¢ wiedza za pomoca
Manipulacji czy tez Inspirowania pozwoli sie dowiedzie¢, ze dawno, dawno temu
styszeli taka muzyke nad brzegiem rzeki pod miastem (W4).

e Jesli Gracze nie spotkali jeszcze tajemniczego pacjenta, moga spotka¢ go po raz
pierwszy wlasnie tutaj. W sali panuje potmrok, palg sie $wiece, w powielrzu unosi sie
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dziwny, stodkawy zapach. Obecni tu lekarze, pielegniarki czy nawet nieliczni o tej
porze pacjenci zdaja sie otumanieni przez nieznang site. Tajemniczy pacjent okazuje
si¢ nikim innym jak wodnym grajkiem zwanym Nickenem. Gracze dowiaduja si¢
wowczas, ze to jego muzyka jest odpowiedzialna za szalenstwo personelu, samobojstwa
i podobne wydarzenia (W2). Gracze wykonuja test Strachu o zwyklym poziomie
trudnosci. Jest to czas na negocjacje, probe zrozumienia motywow jego dzialania lub
walke. Rozmowa z nim, jesli odpowiednio poprowadzona, pozwoli dowiedzie¢ sie
wiecej o zaginionej dziewczynie.

Brak porozumienia si¢ z Nickenem wcze$niej i odmowienie mu pomocy w ucieczce
moze doprowadzi¢ do starcia. Ataki stosowane przez Nickena beda wymagac testow w
zaleznosci od uzytej przez niego zdolnosci lub magii. Jesli Gracze beda musieli stoczy¢
walke z personelem szpitala, konieczne beda zdane testy na Walke Wrecz lub Site,
w zaleznosci od sytuacji. Jesli Gracze beda chcieli dopusci¢ sie przemocy wobec
Nickena, ten za pomoca swojej muzyki moze doprowadzic¢ losowego BN lub BG do
proby samobojczej w ciagu 1D6 tur. Jesli Gracze beda chcieli pokojowo naklonié¢ go do
zaprzestania tego, co robi, wymagane beda co najmniej dwa sukcesy w rzucie na
Manipulacje.
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Skrzydlo chirurgii

Jest to opcjonalne miejsce do wykorzystania przez Mistrza Gry, jesli Gracze stana po stronie
Hansa, nie dojda do porozumienia z Nickenem lub zdecyduja sie wykorzysta¢ stwora do
wlasnych celow.

Po dotarciu do skrzydla chirurgii, jeden sukces w rzucie na Przenikliwos¢ doprowadzi
Graczy do celu - wrzaski stwora beda sie niosly daleko.

Jesli Gracze chca dokona¢ Rytualu wygnania Nickena, nadarza sie ku temu doskonala
okazja (wskazowkKi co przebiegu rytualu znajduja sie w rozdziale Vaesen). Nicken moze
probowac poprosi¢ o pomoc lub przekupi¢ Graczy, aby pomogli mu si¢ uwolni¢. W
momencie wygnania, stwor wrzeszczy jeszcze, ze pozaluja tego, co uczynili, gdy .,nie
bedzie kto mial pilnowac rzeki”. Mistrz Gry dokonuje wtedy rzutu K4 - liczba oczek
wskazuje Graczom, za ile godzin dojdzie do wylania rzeki i zalania terenéw nad nia
polozonych. Od tego momentu zacznie sie wyscig z czasem, w ktorym stawka moze by¢
zycie niektorych postaci.

Jesli Gracze postanawiaja jednak uwolni¢ stwora, beda musieli stoczy¢ walke
z lekarzami. Gracze zdani sa tylko na siebie - vaesen pod wplywem silnych srodkow
uspokajajacych nie bedzie w stanie im pomoc.
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Kosci6l parafialny pod wezwaniem $w. Floriana

7 racji na polozenie (kosciot znajduje sie o rzut kamieniem od szpitala), czesto to duchowny
tej parafii pelni role kapelana szpitalnego. Pastor Mikael Makulinen jest tu proboszczem,
Niklas Nithardt (BG badz BN) wikarym. W zaleznosci od decyzji Graczy, moga oni nawiazac
kontakt z duchownymi, aby zdoby¢ potrzebne im przedmioty takie jak woda $wiecona czy inne
dewocjonalia. Proboszcza moga tez spotkac z samego rana w szpitalu, gdy bedzie odwiedzal
kierownika prosektorium w sprawie zmarlego.

Wyzwanie:

Jesli Gracz zapyta proboszcza, czy zna szczegoOly dotyczace Smierci kapelana
szpitalnego, ten odpowie, ze zdarzylo sie to poprzedniej nocy, ale nie zdradzi
szczegolow. Test na Manipulacje zakonczony sukcesem pozwoli sie nam dowiedziec,
ze duchowny popemit samobojstwo podczas pracy. (W7). Dwa i wiecej sukcesow da
dodatkowa informacje, ze przed Smiercia zostal nagle wezwany do szpitala wieczorem
ze wzgledu na ,wyjatkowy przypadek”. To byl ostatni moment, kiedy proboszcz widzial
20 ZyWego.

Jesli Gracze zdradza proboszczowi, ze podejrzewaja, ze za wydarzeniami w szpitalu stoi
vaesen, pozwoli on im skorzystac ze swojej biblioteczki poswieconej folklorowi (W4).
Jeden sukces w te$cie na Uczono$¢ pozwoli nam sie dowiedzie¢, ze muzyka opetujaca
pacjentow to sprawa Nickena. Dwa sukcesy zdradza, ze dla nieswiadomych niczego
ludzi Ndcken moze wygladaé jak zwykly cztowiek, ale zdradzi go zawsze jakis nieludzki
szczegol, a takze niecheé do zelaza i symboli religijnych. Trzy sukcesy zdradza sposob
na pokonanie Nickena, jesli Gracze beda chcieli rozwigzac¢ sprawe w ten sposob. Jest
to otoczenie go symbolami religijnymi, aby nie mial mozliwosci ucieczki lub wbicie
w ziemie narzedzia, ktorego uzyto do zniszczenia instrumentu muzycznego.
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Wloécia Finlajsona
Polozone na obrzezach miasta, z pietrowego domu wida¢ dobrze i rzeke, i fabryke nad nia
stojaca. Gracze moga sie tam udac, aby porozmawiac z Gustavem o Saskii i jej zniknieciu. Moga
udac sie rowniez do nadrzecznego lasku i na brzeg rzeki, szukajac poszlak. Zaleznie od pory
dnia, istnieje tez szansa na spotkanie braci Saskii, jak rowniez okolicznych mieszkancow,
zalatwiajacych swoje sprawy.

Wyzwanie:

® Qjciec Saskii, Gustav, nie przyzna sie, ze sam zawarl umowe z vaesenem, ktora
gwarantowala mu bezpieczne otwarcie i dzialanie zakladu. Sukces w teScie
na Przenikliwo$¢ pozwoli zauwazy¢, ze mezczyzna co$ ukrywa. Przyci$niety, przyzna
sie, ze obiecal Nickenowi ,co$, o czym nie wiedzial” w zamian za bezpieczenstwo
zakladu. Gdy Hans doniost mu o tym, ze Saskia zadaje sie z Nickenem, Gustav poprosil
20 0 pomoc, nie wiedzac, ze jego asystent odkryl z jaka istota ma do czynienia.

® Jesli Gracze weszli w posiadanie szkicownika znalezionego w lesie, moga pokazaé
2o Gustavowi. Niestety, reakcja mezczyzny na znajdujace sie w nim szkice moze nie
by¢ najlepsza. Pokazanie szkicownika napotkanym braciom Saskii rowniez moze
spowodowac ciag niespodziewanych wydarzen...

® Na terenie przedsiebiorstwa, Gracze moga spotkaé blizniaczych braci Saskii - Oskara
i Ejnara. Nie beda nastawieni zbyt przyjaznie wobec nich, ale jesli Gracze dobrze
poprowadza rozmowe i zdobeda ich zaufanie, opowiedza im wiecej o swojej siostrze,
ojcu ijego wspolpracowniku, Hansie. Beda mniej wylewni w obecnos$ci Hansa.

Zaklady farbiarskie

Nowoczesne budynki nad rzeka, zbudowane z czerwonej cegly. Poza murami fabryki, rosna
niewyciete jeszcze wierzby. Na dziedzincu zakladu krzataja sie pracownicy noszacy surowce
lub pakujacy gotowe materialy.

Wyzwanie:

e Gracze moga uzy¢ umiejetnosci Manipulacji lub Inspirowania, aby zachecic¢
pracownikow zakladu do zdradzenia im informacji o tajemniczym zdarzeniu nad rzeka
poprzedniego dnia.

e Podziemia stanowia labirynt i graciarnie, jesli Gracze nie posiadaja 7Zrodla swiatla,
sukces w rzucie na Czujnos¢ pozwoli im nie zrobi¢ sobie krzywdy uderzajac sie
o sufit czy potykajac o co$ w ciemnych korytarzach.

e Testna Sledztwo pozwoli na znalezienie fragmentéw materiatu, widocznie gwattownie
oderwanych przez przypadek (W16). Jest to wskazowka do zejscia do piwnicy zakladu
w poszukiwaniu zaginionej dziewczyny.

e (Gdy Graczom w poszukiwaniach dziewczyny towarzyszy Nicken, jest on w stanie
wyczu¢ obecno$¢ Saskii. Jesli Gracze spotykaja Hansa tutaj i wiedza, Ze jest on
odpowiedzialny za znikniecie Saski, dochodzi do konfrontacji. Hans przyznaje sie, ze
wie, ze Gustav chetnie widzialby go u boku corki. Zdradza, ze zagrozil dziewczynie
zestaniem jej do ,,zakladu dla obtakanych”, gdyz ludzie nie uwierza w jej wersje historii
i wodnego stwora. Alternatywa bylo zachowanie milczenia i zgoda na Slub.
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Jesli Hans (BG lub BN) dotarl tu wraz z reszta Graczy i nie doszto do tej pory do
konfrontacji, Mistrz Gry moze da¢ znak do jego odlaczenia sie¢ od grupy (jesli jest
Graczem) lub da¢ zna¢ Graczom, ze Bohater Niezalezny odlaczyl sie od grupy.
Pokonanie Hansa w walce czy tez podstepem pozwoli na wyjawienie miejsca
przetrzymywania Saskii, o ile Gracze nie dotra tam samodzielnie.

Las nad rzekg

Nad brzegiem rzeki rozciaga sie lasek. Brzozy, wierzby, olsze — drzewa te bez problemu radza
sobie z podmoklym terenem, stanowigc jednoczesnie bariere miedzy rzeka a terenem fabryki.
Bariere shuszna, bo lud nadal wierzy, Ze brzeg rzeki to granica miedzy $wiatami. Jak moze sie
okazac, te wierzenia niekoniecznie sa bezpodstawne...

Wyzwanie:

Mokre kamienie bywaja zdradliwe — moze przydac sie sukces w rzucie na Czujnos¢
podczas prob poruszania sie nad rzeka.

To tutaj po raz ostatni miala by¢ widziana Saskia wedlug rozmowy z Hansem (BN) lub
jej ojcem. Sukces w rzucie na Sledztwo pozwoli natknaé sie na porzucony szkicownik.
Zawartos¢ szkicownika, poza starymi szkicami, zdradzi, ze Saskia chodzila nad rzeke
szkicowa¢ gléwnie pewnego tajemniczego mlodzienca. Gracze musza zdac test
Strachu na poziomie zwyklym, jesli natkng sie na szkice ukazujace jego nieludzka
postac.

Jesli Gracze sprzymierza sie z Nickenem, wlasnie tutaj bedzie chcial wrocié¢, aby
powrocic¢ do rzeki. W zaleznosci od podjetych przez Graczy decyzji, a takze losow
BN, wlasnie w tym miejscu moze dojs¢ do ewentualnej zasadzki z konfrontacji
7 Antagonista/Antagonistami.

Jesli Gracze trafia tu po tym, jak Nicken zostal wygnany, poziom wody znacznie sie
podniesie i bezpieczne poruszanie sie po lesie bedzie utrudnione. Bez magii vaesena,
rzeka ponownie bedzie zalewac tereny fabryki, chyba Ze Gracze znajda sposob na
uspokojenie fal...
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Tajemnica
Glowna osia przygody jest odkrycie, kto lub co stoi za wydarzeniami majacymi miejsce
w szpitalu. Ponizsza tabela jest propozycja poszlak do podsuniecia Graczom w trakcie

i poszukiwan.

Odkrycie

Poszlaki

Rodzaj vaesena - Nicken

Dzwieki fletu niezalezne od pory dnia, nasilajace sie
wieczorem i noca, dziwne wydarzenia zwigzane z wodg
w szpitalu (W1)

Lekarze popadaja w obled z powodu tajemniczej muzyki,
samobojstwa wsrod personelu (W2)

Rozmowa 7z tajemniczym pacjentem zamknietym
w odosobnionej celi - Widzacy dostrzegaja w nim
nieludzkie cechy (W3)

Rozmowa z ksiedzem proboszczem i skorzystanie z jego
biblioteczki/rozmowa ze starszym pacjentem w Swietlicy
szpitalnej o muzyce jak ,znad rzeki” (W4)

Cel vaesena - zemsta na
ludziach, ktorzy doprowadzili
do jego uwiezienia

Informacja o lekarzach i pielegniarzach, ktorzy popeknili
samobojstwa (W5)

Wiele swiezych cial w kostnicy i rozmowa z lekarzem (W6)

Smier¢ kapelana, ktory zostal wezwany do vaesena (W7)

Konfrontacja tajemniczego pacjenta z Hansem (W8)

Powod zemsty na ludziach -
pojmany i uwieziony za
sprawa zazdrosnego Hansa

Wyciek chemikaliow do rzeki (Wo)

Opatrunek na ramieniu Hansa skrywajacy rane od
szponow(Wii)

Rozmowa z bra¢mi Saskii, ich nastawienie do Hansa (W11)

Rozmowa z Nickenem o jego relacji z Saskia, znalezienie
szkicownika dziewczyny nad rzeka (W12)

Zaginiecie Saskii - uwieziona
przez Hansa

(W13)

Wisiorek z inicjalami Saskii i pasmem ciemnozielonych
wlosow w srodku znaleziony u Hansa (W14)

Rozmowa z Gustavem o zaangazowaniu Hansa w sprawe
tajemniczego mezczyzny znad rzeki (W1s)

Skrawek sukienki Saski znaleziony na terenie zakladu
(W16)
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Falszywe tropy

Mistrz Gry moze podsuwa¢ Graczom falszywe tropy nie tyle w celu zmylenia ich, co dla
ukazania dodatkowych skrawkow historii bohateréw i motywacji nimi kierujacych.
Falszywymi tropami moga by¢:

e Woda zatruta metalami ciezkimi

Ten falszywy trop pochodzi od Kkierownika oddzialu psychiatrycznego, ktory zostal
przekupiony przez Hansa (jesli Gracz odgrywa jego gotowa postaé, otrzymuje informacje
w sekrecie od Mistrza Gry przed rozpoczeciem rozgrywki). Gracze dowiaduja sie o tym
podczas przeszukiwania gabinetu kierownika (pieniadze w kopercie z pieczecia fabryki tkanin
i dokument odpisany przez pelnomocnika Finlajsona, Hansa Rosenlund) lub po rozmowie
7 jednym z laborantow badajacych jakos¢ wody w miescie.

e Ucieczka Saski zdomu

Ten falszywy trop pochodzi od Gustava Finlajsona, kogos z najblizszej rodziny (np. jej braci)
lub shuzby. Jesli Bohaterowie w ramach sledztwa przeniosa sie na przedmiescia i porozmawiaja
z rodzing zaginionej. Ci powiedza Graczom, Ze Saskia wpadla w niewlasciwe towarzystwo
i moze to by¢ przyczyna jej zaginiecia. Taka sugestiec moga rowniez uslysze¢ od Hansa, jesli
jest on Bohaterem Niezaleznym.
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Przebieg przygody
Uwagi ogdlne

Powyzszy scenariusz sklada sie z trzech czeSci: Wstepu, Gléwnego Sledztwa, Rozwigzania
Konfliktu.

Wstep
W zaleznosci od odgrywanej postaci, Gracze maja rozne motywacje co do podjecia sie
Sledztwa. Gracze spotykaja sie na terenie szpitala miejskiego, gdzie nawiazuja nié
porozumienia i postanawiaja wspolpracowac¢. W przypadku grania gotowymi postaciami
przygotowanymi dla tego scenariusza, Mistrz Gry moze rozpocza¢ od rozdania notatek dla
Graczy, a nastepnie rzutem koscia zadecydowac, od ktorej postaci rozpocznie sie historia.

Gléwne $ledztwo

Sledztwo zawiera nastepujace etapy:

1. Gracze szukaja przyczyny tajemniczych zdarzen w szpitalu.

2. Gracze dowiaduja sie, ze przyczyng wydarzen jest zamkniety w szpitalu vaesen, Niicken.

3. Gracze dowiaduja sie, ze Nicken msci sie za doznane krzywdy i decyduja, po czyjej stronie
stanac.

4. Konfrontacja i rozwigzanie konfliktu

Odliczanie do katastrofy
W ramach nadania tempa scenariuszowi, Mistrz Gry moze posluzy¢ sie nastepujacym
odliczaniem zdarzen krytycznych w grze.

1. Na tropie - nie kazda napotkana w szpitalu osoba bedzie stala po stronie Graczy. Wielu BN
bedzie chcialo ukry¢ swoje prawdziwe zamiary. Gdy dowiedza sie o sledztwie, beda chcieli
sprowadzi¢ Graczy na manowce i nie dopusci¢ ich do kontaktu z tajemniczym pacjentem.
Gracze beda rowniez narazeni na magie Néickena, ktory bedzie na slepo uzywal jej na Graczach
i postronnych.

2. Rozdroza - Gracze decyduja, czy pozostawi¢ stwora samemu sobie, czy tez pomoc
mu w ucieczce ze szpitala. Jesli zostawia wieznia jego losowi, ten uzyje wszystkich swych mocy,
by wydostac sie na wlasna reke, siejac chaos. Wykorzysta wtedy przeciw graczom opetanych
swoja muzyka pracownikow oddziahu.

3. Konfrontacja - Hans nie chce, aby ktokolwiek dowiedzial sie o jego zamieszaniu w sprawe
porwania Saskii. Jesli Gracze wiedza o tym fakcie, Hans bedzie probowal unieszkodliwi¢ ich i
vaesena. Moze stawic im czola samodzielnie lub wraz z bra¢mi Saskii (BN) czy tez Svenem (BN),
w zaleznosci od miejsca i czasu.

4. Nadciagajaca burza - burza, ktora doprowadzi do wylania rzeki nastepnego dnia, rozpetuje
siec wczesnym wieczorem. JesSli Gracze chca uratowac¢ Saskie lub siebie, musza albo
doprowadzi¢ do uspokojenia rzeki przez Nickena, albo ratowaé sie ucieczka z miejsca
najbardziej narazonego na zywiot.
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Antagonista

W scenariuszu predysponowanym do tej roli jest Hans Rosenlund, ktory doprowadzil
do uwiezienia vaesena, Nickena, w szpitalu psychiatrycznym, jak réwniez do porwania Saskii.
Moze by¢ zaréwno Bohaterem Glownym lub Bohaterem Niezaleznym (gdy Gracze odgrywaja
wlasne postacie). Opisy postaci nie zdradzaja jego roli, aby nie zepsu¢ innym graczom
odkrywania przygody podczas wybierania postaci, a pomoce dla Graczy zdradzaja jego
prawdziwa role w Tajemnicy. Pomniejszymi Antagonistami pomagajacymi mu w tym zadaniu
moga by¢ tez:

e Sigismund Freuman (BN) probujacy ukry¢, co tak naprawde zaszlo poprzedniej nocy

e Sven Jansen (BG lub BN), gdy chce przeprowadzi¢ wiwisekcje stwora, aby przystuzy¢
sie nauce i zdoby¢ stawe.

e Bracia Saskii, Oskar i Ejnar (BN), ktorym nie na reke jest szwagier-demon

Poteznym antagonista staje sie rowniez Nicken, jesli Gracze nie zdecyduja sic mu pomoc lub,
co wiecej, doprowadza do wydania go chcacym na nim eksperymentowac lekarzom, beda
zmuszeni stoczy¢ z nim walke.

Rozwigzanie konfliktu
Jesli Gracze odkryli, Ze za problemami w szpitalu stoi Vaesen, jak rowniez jakiego rodzaju jest
to istota, musza zdecydowac o jego dalszym losie. Nicken uzywa swoich mocy, zZeby sia¢ zamet
w szpitalu i wykorzysta¢ potencjalne zamieszanie, aby uciec ze szpitala. W zaleznosci od
nastawienia Graczy do Vaesena, moga oni pomoc mu w ucieczce i odnalezieniu Saskii, jak
rowniez porzuci¢ go swemu losowi i szukac dziewczyny na wlasna reke. W tym wypadku beda
musieli stawi¢ czola zblizajacej sie powodzi.

Jesli Gracze odkryli, ze Hans stoi za umieszczeniem vaesena na oddziale psychiatrycznym
i uwiezieniu Saskii, moga przeciwstawi¢ sie mu i doprowadzi¢ go przed wymiar
sprawiedliwosci za celowe wypuszczenie chemikaliow do rzeki i porwanie dziewczyny. Jesli
w miedzyczasie Nicken zostanie unieszkodliwiony, ofiara z Hansa czy innego Bohatera
(Glownego badz Niezaleznego) zlozona rzece pozwoli uratowac fabryke i czes¢ miasta przed
powodzia w czasie burzy, jesli Gracze zdecyduja sie na taki krok.

Poklosie

Jesli Gracze doprowadzili do unieszkodliwienia Niickena czy tez wygnania stwora, wezbrana
w czasie burzy rzeka wylewa, zalewajac teren zakladu Finlajsona. W zaleznosci od tego, czy
Saskia zostala odnaleziona wczes$niej, przezywa lub ginie. Hans pozostaje na wolnosci, o ile
Gracze nie dowiedzieli sie o jego czynie i nie doprowadzili do konfrontacji i walki z nim.

Jesli Gracze sprzymierza sie z Nickenem i zwroca mu wolnosé, nie dojdzie do tragedii,
o ile Nicken przezyje do konca przygody i zdola opanowac rzeke. Jesli uda im sie odnalez¢
Saskie, beda swiadkami jej ponownego spotkania z wodnym stworem.

24



Pomoce dla Graczy

Notatka dla [ansa
(do zachowania w tajemnicy przed resztg graczy)

Twoj pracodawca, Gustav Finlajson, poprosit Cie o Sledzenie swojej corki, Saskii, coraz czesciej
znikajacej z domu na dlugie godziny. Pracujesz dla niego juz wiele lat i ufa Ci bardziej niz
wlasnym synom. Saskia jest najlepsza partia w miescie i podoba Ci juz od dawna. Nakrywasz
ja nad rzeka z jakim$s mlodym mezczyzna. 7 zazdrosci atakujesz go, ale on okazuje sie by¢
wodnym vaesenem, Nickenem, ktory znaczy pazurami Twoje przedramie i umyka do wody.
Usilujesz wytlumaczy¢ Saskii, jak bardzo powinna by¢ Ci wdzieczna, ale w trakcie szamotaniny
traci ona rownowage i uderza glowa o kamien. Nie majac za wiele czasu, chcesz ja zanie$¢
do podziemi zakladu, do ktorych wiedzie awaryjne wyjscie

Masz pecha - z rzeki wynurza sie Twoj rywal i jest swiadkiem, jak niesiesz nieprzytomna
Saskie. Zeby pozhy¢ sie $wiadka, a takze w ramach zemsty, znajac plany fabryki jak wlasna
kieszen, doprowadzasz do wycieku chemikaliow do rzeki. Niestety, Nicken przezywa.
Postronnym wydawal sie zwyklym szalencem, wiec zostaje zabrany do szpitala w miescie.

Opatrunek na przedramieniu skrzetnie ukrywasz pod ubraniem. Masz przy sobie réwniez
wisiorek Saskii. Bardzo nie chcesz, zeby wszystko wyszlo na jaw, ale wiecznie w piwnicy
dziedziczki czesci fortuny trzymac nie mozesz. Cheesz pozbyc¢ sie Swiadka tego, co zrobites,
a potem zajac sie reszta...

Notatka dla Svena

W szpitalu pracujesz juz kilka lat, wiec nieobce Ci sg jego zakamarki. Nie chciales tam
pracowac, ale w sSrodowisku naukowym musisz sobie dopiero wyrobi¢ opinie. Znasz tez czes¢
personelu i uwazasz, ze budzisz wsrod nich respekt. Personel, zwlaszcza pielegniarki, uwaza,
7ze budzi¢ to musza Ciebie, gdy poranne lub wieczorne godziny pracy wykorzystujesz
na drzemke regeneracyjna.

Poprzedniego dnia Swietowales urodziny przyjaciela, wiec na poranna zmiane stawiasz sie
trzezwy, cho¢ na porzadnym kacu. Nie jest Ci latwo i bardzo chcialbys, zZeby ten dzien sie juz
skonczyl, a wypadl Ci akurat dyzur na izbie przyjec¢. To nie jest dobre miejsce dla takiego
umyslu jak Ty. Gdyby tylko udato sie uciec od obowiazkow i dokonywac w tym czasie odkry¢
naukowych... Masz przy sobie niezbedniki ,,dZentelmena pracujacego na Twoim stanowisku”,
w razie, gdyby trzeba bylo pali¢ cygara, poda¢ komus lub sobie akvavit lub gdyby ktos musial
oberwac kastetem.
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Notatka dla Anette

Pracujesz na niedawno otwartym oddziale psychiatrycznym ,z prawdziwego zdarzenia”,
cokolwiek Twoj kierownik, Sigismund mial na mysli. Poza pielegniarkami i pacjentkami,
praktycznie nie ma tu kobiet, a Ty jestes najmlodsza. Czesto wiec stuzysz za gonca miedzy izba
przyje¢ a Waszym oddzialem i musisz mie¢ do czynienia z tym bufonem, Jansenem, od ktorego
pachnie mieszaning perfum, gorzelni i cygar, a ktory uparcie udaje prace tam.

Usitujesz ukrywac¢ swoje eksperymenty ze $rodkami uspokajajacymi, ktore pozwalaja
Ci normalnie funkcjonowac. Podczas wcezorajszego wieczornego dyzuru wzielas podwodjna
dawke, bo mialas wrazenie, ze przesladuja Cie dziwne odglosy. Znasz sie calkiem dobrze
z pracownikami szpitalnego laboratorium, ktorzy przymykaja oko na niewielkie braki
w zapasach eteru. Masz takze kopie klucza do gabinetu swojego kierownika, tak na wszelki
wypadek. Kiedys sam Ci ja dal, ale nie wiesz, czy akurat jego umysl nie przebywal wtedy
w innym wymiarze.

Notatka dla Niklasa

Jesli tylko opuszczasz teren parafii, zawsze masz przy sobie notes z kompozycjami, bo nie
chcesz, zeby kto$ go znalazl. Bardzo szanujesz swojego przelozonego, proboszcza Mikaela
Makulinena, ale nie chcesz, zeby dowiedzial sie o Twojej pasji. Od organow zdecydowanie
wolisz fortepian czy pianino, ale on nie musi tego wiedzie¢.

W parafii pracuje jeszcze jeden wikary. Jest starszy od Ciebie, jeszcze bardziej surowy
i zdyscyplinowany niz proboszcz, wiec dziwi Cie, czemu akurat on zostal szpitalnym
kapelanem. Poprzedniego wieczoru zostaje wezwany do szpitala poza godzinami swojej pracy,
wiec kolacja z proboszczem, jego zona i dzie¢mi przebiega w znacznie milszej niz zazwyczaj
atmosferze.
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