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[Metryka scenariusza

System: Vaesen

Czas i miejsce: XIX wiek, Szkocja
Liczba graczy: 3-4

Liczba sesji: 1-2

Gotowe postacie: nie

Opis sesji:

Jedno z Was otrzymuje list od kuzynki. Dziewczyna pisze, ze jej brat wrocil w rodzinne strony
na wies¢ o Smierci ich matki. Jednak, gdy sama przyjechata do rodzinnego domu, okazalo sie,
ze jej brat zaginal i zaden miejscowy nie wie, co sie stalo. Na miejscu nikt nie wychodzi po
Was na peron, poza kartkg z adresem nie macie niczego. Waszym przyjazdem zaczynaja sie
interesowac rozmaite osoby i nie jest to dobry rodzaj zainteresowania. Miasteczko samo w
sobie tez jest dos¢ dziwaczne. Czemu burmistrz jest przeciwny otwarciu kopalni? Dlaczego
nikt nie chodzi do lasu? I czemu jedyna osoba chcaca Wam pomac jest wiecznie nietrzezwy
grabarz?

Tres$ci potencjalnie drazliwe: tresci seksualne, niewolnictwo, widok zwlok, morderstwa

Wstep
Uwagi ogblne

Scenariusz zawiera nawiazania do wydanego w formie PDF podrecznika ,, Mythic Britain and
Ireland” (Free League, 2022), nieprzetlumaczonego na chwile obecna na jezyk polski.
Thumaczenie dotyczace m.in. opisu niektorych vaesen jest tlumaczeniem autorskim
przygotowanym na podstawie oryginalnego materialu wydanego przez Free League i moze
zawiera¢ dodatkowe informacje. Scenariusz zawiera rowniez nawigzania do podrecznika
glownego ,Vaesen. Mythic North> (Free League, 2020), ktore rowniez mogly by¢
przetlumaczone w sposob odbiegajacy od oficjalnego polskiego wydania.

Tlo historii

Dawno, dawno temu, okolice miasta Glenroch pustoszyl glod. Poprzednie zbiory sie nie udaty
i spolecznosci grozila zaglada. Klan panujacy nad okolica zostal zmuszony
do ostatecznosci — nalezalo i$¢ po prosbie do Daoine sith, znanych tez jako faerie, fae lub elfy.
Zawarto z nimi pakt w tajemnicy przed reszta miasta. Wtajemniczeni byli odpowiedzialni za
dostarczanie wierzchowcow i innych zwierzat pod stary glog rosnacy w otaczajacym miasto
lesie w zamian za Zyzne ziemie i lagodna pogode. Aby zapewni¢ sobie ,ambasadora”
po stronie ludzkiej, z kazdego pokolenia klanu jedno z dzieci zostalo zabierane do krainy
elfow, a na jego miejsce trafial elfi odmieniec.

7 biegiem lat, Daoine sith zaczynaly stabnac¢. Wszechobecne w ludzkim Swiecie zZelazo Zle
odbijalo sie na ich zdrowiu i zmuszalo je do wycofania sie do swoich krain. Niestety, zgubny
wplyw nowych czasow dopadl je rowniez i tam. Wsrod dlugowiecznych istot praktycznie
przestaly sie rodzi¢ dzieci. Duma fae zostala wystawiona na probe - plan ratyfikowano,
obiecujac klanowi jeszcze wiecej bogactw. Ale do listy wymagan dopisano enigmatyczny
punkt o ,klaczach zarodowych’.



Brat Isobel, Angus od dziecka lubil przebywac¢ w poblizu starego glogu w srodku lasu. Ten
sam glog stuzyl Fae za przejscie do swiata ludzi. Podczas jednego z rytualow, mlody Angus
zobaczyl, ze pod drzewem dochodzi do wydania Fae ludzkich dziewczat. Zobaczyl rowniez,
7ze towarzyszacy burmistrzowi syn, pare lat starszy od Angusa i Isobel jest
w rzeczywistosci odmiencem. O wszystkim donidst matce. Ta wyslala blizniaki do szkoly
7z internatem, zanim Isobel zostala zmuszona do udzialu w rytuale. W tym samym czasie
miasteczko obiegla wieS¢ o zaginieciu mlodej dziewczyny. Jej ojciec, Magnus, nie mogac
uporac sie z jej strata, a takze opieszaloscia stuzb, rozpil sie i zaczal glosno snuc teorie
o spisku zdrajcow kontrolujacych miasto. Zwazywszy na jego stan, klan nie probowal
20 uciszy¢, widzac, jak mieszkancy z wlasnej woli ignoruja pijaka i szalenca.

Po kilku latach, Piekny Lud doszedl wniosku, Ze nie otrzymano ofiary z Isobel, ktora wlasnie
miala konczyc¢ 18 lat. Ludzie z klanu odwiedzili Brienne, chcac sie dowiedziec¢, gdzie podziaty
sie jej dzieci. Kobieta nie wydala miejsca ich pobytu i zostala zamordowana. Cillian byl
wsciekly, nie chcial bowiem, by ludzie zaczeli interesowac sie nagla Smiercia powszechnie
lubianej nauczycielki. Nie chcial réwniez, zeby Isobel podzielila los innych dziewczat.
O smierci matki zawiadomil jej dzieci Wielebny Rutledge. Wyslal telegram z prosba, aby
Isobel jak najszybciej zjawila sie w Glenroch. Angus, podejrzewajac podstep, udal sie do
miasta jako pierwszy. W domu nie zastal matki, znalazl natomiast liscik do swojej siostry z
prosba o spotkanie pod glogiem, napisany przez Cilliana. Znalazl tez latarnie, ktora miala
pomoc mu odnalezé $ciezke do drzewa.

Postanowil i$¢ do glogu w pelerynie swojej siostry. Jego sladem ruszyl Mackenzie, ktory wziat
2o za Isobel. Zanim spostrzegl swoja pomylke, zdazyl blaga¢ ja o wybaczenie. Powiedzial tez,
ze jesli zdecyduje sie z nim zostaé, to nie dopusci, zeby zostala zabrana jako danina, tylko
bedzie mogla zy¢ ujego boku w Swiecie ludzi. Angus ujawnil sie wtedy jako jej brat, Mackenzie
wpadl we wscieklos¢, ale chlopak byl przygotowany do walki z odmiencem. Sypnal mu w oczy
opitkami zelaza, probujac uciec. Wrzaski odmienca zwabily jego prawdziwa rodzine, a Angus
zostal porwany do ich $wiata.

Zmuszonej do ucieczki Isobel udalo sie ukry¢ na terenie opuszczonej kopalni. Dziewczyna
zaopiekowaly sie stukacze. Otwarcie kopalni zbliza sie nieuchronnie i niedlugo kryjowka
dziewczyny zostanie odkryta.

Mackenzie, upokorzony przez zwyklego czlowieka, planuje poderwac Piekny Lud do inwazji
na swiat ludzi. W tym samym czasie, w okolicznych kopalniach dochodzi do mobilizacji
stukaczy, ktore postanawiaja stanac po stronie ludzi.



Vaesen

Daoine sith - faerie

Zwani Picknym Ludem, w rzeczywistosci sa jednymi z najbardziej niebezpiecznych istot
w SzKkocji. Wraz z rozwojem przemyshu, ich moce w naszym sSwiecie slabna - oslabia je
obecnos¢ zelaza. Czekaja w swoim Swiecie, az zelazo po prostu zardzewieje, a maja na to czas.
Chetnie zawieraja z ludzmi uklady dajace tym drugim bogactwo, jednakze zawsze to faerie
wychodza na tym najlepiej. Podziekowanie za co$ fae to zaciagniecie u nich dlugu
wdziecznosci, a wszelkie uklady rozumieja albo bardzo dostownie, albo bardzo przewrotnie,
prowadzac tym samym ludzi do zguby. W tym scenariuszu, od Kkilku wiekow faerie
dotrzymuja paktu z ludzmi z Glenroch. Mozni Glenroch, mimo zaostrzenia warunkow, nadal
chca zy¢ z nimi w zgodzie, obawiajac sie utraty majatkow, a takze wojny z faerie czy tez
wylania ,leczniczych” zrodel. Elfy skupione sa w dworach, kazdy z nich ma krolowa i krola.

Statystyki: Krzepa 8, Koordynacja 8, Magia 9, Manipulacja 10, Groza o/1
Magiczne moce:

Gramarye (dziala jak Enchant/Urok).

Gaes (dziala jak Curse/Klatwa)

Stany: Wscieklos¢ (+2), Panika i ucieczka (-2)
Walka: Fae walcza jak ludzie (obrazenia zgodne z uzywana bronia).

Rytual: w przypadku, gdy za punkt przejscia sluzy konkretne drzewo czy kurhan, jego
zniszczenie lub otoczenie zelazem pomoze ujarzmi¢ wycieczki fae do naszego wymiaru.
Pojedyncze fae nie znosza bliskosci Zelaza i moga by¢ z jego pomoca obezwladnione lub
zabite. Nalezy jednak pamietac, ze nawet przy swej slabosci do zimnego zelaza, fae sa
silniejsze i szybsze niz czlowiek. Ich pokonanie to nie lada wyczyn.



Sibhreach - Odmieniec

Czasem elfy podrzucaja ludziom swoje chorowite dzieci na wychowanie, sobie zabieraja
zdrowego ludzkiego niemowlaka. Czasem robia to dla psikusa. Przewaznie odmienca
udawalo sie pozby¢, poprzez zrobienie mu krzywdy - na przyklad umieszczajac go na lopacie
w rozpalonym piecu, co zmuszalo elfy do natychmiastowego zabrania swojego dziecka
i oddania porwanego. W wypadku mieszkancow Glenroch ta sztuka by si¢ nie powiodla -
Cillian Mackenzie bez problemow doczekal dorostosci jako ,ambasador” elfow, kultywujac
tym samym tradycje majaca dobre kilka stuleci. Dla osob pozbawionych daru Widzenia,
odmieniec bedzie wygladal jak zwykly czlowiek. Jednak wytrawne oko Widzacych dostrzeze
niepokojace cechy takie jak nieludzki kolor teczowek czy tez nieche¢ do zimnego zelaza.

Statystyki: Krzepa 6, Koordynacja 8, Magia o9, Manipulacja 10, Groza o0/1
Magiczne moce: Ukochane pieski tatusia (Cillian przyzywa ogary wrozek), Gramarye (dziala
jak Enchant/Urok). Gaes (dziata jak Curse/Klatwa)
Stany: Wscieklos¢ (+1), Czarujacy (+1), Pomiedzy Swiatami (-1), Rozpacz (-2)
Walka: Cillian walczy jak kazdy inny czlowiek (obrazenia zgodne z uzywana bronig)
Rytual: Odmience, ktore spedzily wystarczajaco duzo czasu w $wiecie ludzi, nabywaja czesSci
odpornosci typowych dla ludzkiego rodzaju. Dalej jednak nie czuja sie komfortowo w
otoczeniu przedmiotow religijnych czy tez zrobionych z zelaza, jednak nie tak silnie jak ich
nadludzcy rodzice.



Stukacz

Stworek podobny do goblina czy brownie. Chetnie zamieszkuje kopalnie i wyczuwa bogate
zloza. Chodza sluchy, ze niekiedy udaje sie takiego zatrudni¢ — zaden wlasciciel kopalni nie
moze sobie wymarzy¢ lepszego pracownika.

Statystyki: Krzepa 10, Koordynacja 8, Magia 4, Manipulacja 6, Groza o

Magiczne moce:

Enchant/Urok

Zawalidroga (moze doprowadzi¢ do zawalenia chodnika)

Przodownik pracy (kopie dwa razy szybciej niz ludzki gornik)

Martwa zyla (jego klatwa to zaglada dla kopalni)

Niewidzialno$¢

Stany: Obrazony, Zirytowany (+1), Oszolomiony (-1), Gniewny (+2), Krwawigcy (-2),

W panice (-2),

Walka: piesci — obrazenia 2, zasieg o; narzedzia gornicze — obrazenia 3; zasieg o, kamien —
obrazenia 1, zasieg 3

Rytual: Przyniesienie symboli religijnych do kopalni to pewien sposob na pozbycie sie
stukacza - niestety, wraz z calym zlozem, jakiego strzeze. Zdecydowanie lepiej jest postarac
sie takiego oblaskawi¢, gdyz moze okazac sie cennym sojusznikiem.



Bohaterowie niezalezni
Mieszkancy Glenroch

Cillian Mackenzie, burmistrz Glenroch

Obecny burmistrz miasteczka, wybrany na to stanowisko po Smierci swojego ojca, rowniez
burmistrza. Na tle reszty swojej rodziny wyroznia sie wygladem - jest wyzszy, smuklejszy, a
jego wlosy sa tak jasne, ze niemal biale. Nie jest przychylny zmianom wprowadzanym przez
Lobcych” takich jak Graham otwierajacy kopalnie, ale jednoczesnie bardzo chce, zeby
Glenroch stalo sie miejscowoscia uzdrowiskowa i atrakcja turystyczna regionu. Od czasow
dziecinstwa przyjaznil sie z Isobel Maclachen i jej bratem, do dzisiaj utrzymuje kontakt
korespondencyjny z dziewczyng. Kazda wzmianka o niej wywola dziwny blysk w jego oczach.
Mozliwe, ze kiedys zauwazyl to sam Angus, ktory nie wierzy w szczere intencje Cilliana i nie
znosi, kiedy ten ma jakikolwiek kontakt z jego siostra.

Zehy zobaczy¢ statystyki Cilliana w walce z nim przejdz do: Sibhreach - Odmieniec.

Odpornosc¢ fizyczna 2
Krzepa 4 Walka wrecz 1
Sita 2

| Walka dystansowa 2
Koordynacja 3| podstepnosé 1

Manipulacja 2
Logika 3 Czujnosc 1 Empatia 2 Przenikliwos¢ 1
Odpornos¢ psychiczna 2

Wielebny Richard Rutledge

Przyjaznil sie z Brienne Maclachen i jest w posiadaniu kluczy do jej domu. Widac, 7Ze jest
cztowiekiem wielkiej wiary, ale podczas rozmowy, odnosi sie wrazenie, 7ze cigzy na nim
ogromne brzemie. 7 racji na swoja pozycje w spolecznosci, czesto bierze udzial w wielu
uroczystosciach — miedzy nim a burmistrzem wyczuwa sie chtodna, maskowana przez
profesjonalizm niechec.

Krzepa 2 Odpornosc¢ fizyczna 1 Koordynacja 2
Logika UczonosSc 2 Empatia Przenikliwosc 2
gIKka 3 Czujnosc 1 patia 4 Odpornos¢ psychiczna 2

Gladys Griffith, sasiadka Brienne i gospodyni u wielebnego

Wdowa bedaca gospodynia u miejscowego wielebnego. Skarbnica ludowej wiedzy, plotek, a
takze lokalny kontrwywiad w stuzbie ko$ciola. Jej koziol, Sniezynek, jest postrachem ulicy za
kazdym razem, gdy uda mu sie wyrwac na wolnos¢. Za zycia Brienne przyjaznila sie z nia
i nie do konca wierzy, ze jej Smier¢ byla wynikiem nieszczesliwego wypadku.



Odpornosc¢ fizyczna 1

Sila 1 Koordynacja 2| Podstepnosc 1

Krzepa 3

Przenikliwos¢ 2

Logika 2 CGzujnos¢ 2 Empatia 4 Odpornos$¢ psychiczna 2

Przyjezdni i powracajacy

Graham Sinclair

Syn miejscowych potentatow z sasiedniego miasta. Gdy okazuje sie, ze w kopalniach odkryto
do tej pory niewydobywane zloza, postanawia dolaczy¢ je do rodzinnych przedsiebiorstw
i rozpocza¢ wydobycie. Budzi nieche¢ klanu, a zwlaszcza Cilliana, bo ten uwaza, ze ,brudna”
kopalnia zniecheci ludzi do przyjazdu do majacego sie niebawem otworzy¢ uzdrowiska.
Graham wydaje sie lekkoduchem, ale jednocze$nie zdaje sobie sprawe, ze kopalnia tylko
czesciowo nalezy do jego rodziny, a tak naprawde piecze nad nia sprawuje rod stukaczy.

Krzena Odpornosc fizyczna 1 Koordvnacia Walka dystansowa 1
pas Walka wrecz 1 ynacas Podstepnosc 1
Logika 2 Empatia 2 Odpornosc¢ psychiczna 2

Isobel Maclachen

Corka Brienne, siostra Angusa. Kilka lat temu zostali wyslani przez matke poza miasto ,do
szkol”. Isobel ksztalcila sie, aby zosta¢ nauczycielka tak jak jej matka. W dziecinstwie
przyjaznila sie z synem owczesnego burmistrza, Cillianem, ktory obecnie sam piastuje ten
urzad. Obecnie z dwdjki rodzenstwa, jedynie ona uwaza go za swojego przyjaciela, podczas
edy jej brat z jakiegos powodu go nie znosi.

Odpornosc¢ fizyczna 1 Koordvnacia
Krzepa 2 Gibkos¢ 2 ynac
Walka wrecz 1 3
Lowika Uczonosc 1 Empatia Przenikliwos¢ 2
BIKa 3 Czujnosc 2 batla 3 Odpornos¢ psychiczna 2

Angus Maclachen

Syn Brienne, brat Isobel. Z dwojki rodzenstwa to on zawsze byl bardziej zamkniety w sobie.
Od dawna nie ufa Cillianowi i podejrzewa, ze ten ma nieczyste intencje wobec jego siostry,
z ktora nadal zywo koresponduje. Gdy dowiaduje sie o $mierci matki, przeczuwajac,
ze mogla ona mie¢ nienaturalne przyczyny rusza do Glenroch jako pierwszy. Gdy odnajduje
liscik, przeznaczony dla Isobel, podejmuje decyzje, ktora moze zawazy¢ na jego dalszym
Zyciu.



Odpornosc¢ fizyczna 1
Walka wrecz 1

Walka dystansowa 1

K P 7/
rzepa s Podstepnosc 1

Koordynacja 4

Sledztwo 1 Przenikliwo$¢ 1

Logik: . E i . .
OsIka 2 Czujnosc¢ 2 mpatia 3 Odpornosc psychiczna 2

Magnus Byrne (znany jako Magnus Szalony)

Magnus jest grabarzem, jedynym, jakiego Glenroch ma. Miejscowi mowia, ze popadl w
szalenstwo po zniknieciu swojej corki kilka lat temu. Uwazany przez wielu z nich za
nieszkodliwego pijaka, nocami blgka sie po lesie z dziwaczna latarnia, nawolujac imie
utraconego dziecka. Odkad umarla Brienne, Magnus glosi, Ze za Smiercia powszechnie
lubianej nauczycielki stoja ,,oni”. Kim s3 ,oni”, nikt nie wie, a kazdy w sumie boi sie lub nie
chce zapytac.

Odpornosc¢ fizyczna 2

Krzepa 3 Sila 2 Koordynacja 3

Przenikliwos¢ 2

Logika 2 Czujnosc Empatia 2 . .
51 o) 3 pall Odpornosc psychiczna 1

Roland Burrows, dziennikarz z Inverness

Roland przyjezdza do Glenroch, aby przygotowac¢ material dotyczacy otwarcia kopalni.
Spotka¢ mozna go wlasnie tam lub w gospodzie .,,Pod wesolym skrzatem” w centrum miasta.

Krzepa 2 Odpornosc¢ fizyczna 2 Koordynacja 3

Przenikliwos¢ 1
Empatia 3 Manipulacja 1
Odpornos¢ psychiczna 2

Uczonosé 1

Logika 2 .,
& Czunosc 1




[Miejsca
Centrum Glenroch

Dworzec kolejowy

Podr6z do Glenroch zajmuje kilka godzin. Droga wiedzie gléwnie przez las, przystanki
miedzy poszczegolnymi stacjami na tej trasie sa do$¢ rzadkie. Dworzec w Glenroch to
wlasciwie tylko niewielki budynek, sasiadujacy z siedziba poczty. To wygodne, gdy trzeba
nadac telegram lub znalez¢ gonca. Niczego wiecej takie miasteczko nie potrzebuje.

W czasie podrozy, Gracze spotykaja w przedziale profesora, jak wyniknie z rozmowy,
geologii. Jesli przyznaja sie, ze jada do Glenroch, ten opowie im o zrodlach wody i
innych bogactwach mineralnych regionu, a takze wspomni o powstajagcym tam
uzdrowisku. Udany rzut na Manipulacje pozwoli sie dowiedzie¢, ze mezczyzna sam
bral udzial w badaniach geologicznych w tamtej okolicy. Dwa sukcesy poinformuja
eraczy, ze niedawno odkryto tam zrodla leczniczych wod, Na jednej ze stacji
mezcezyzna pozegna sie z nimi i podziekuje za wspolna podroz, zanim ich opusci,
wysiadajac. Jesli Gracze wyjrza przez okno podczas odjazdu, zobacza stworzenie
wygladajace jak duzy wilk, przemykajace sie w glab lasu. Czyzby w lasach dookola
Glenroch rowniez zyly zmiennoksztaltne istoty?

Na shupie znajdujacym sie na peronie widnieje stary plakat dotyczacy zaginionej
dziewczyny, Mary Byrne. Gracze moga spyta¢ mieszkancow o dziewczyne, aby
uslysze¢, ze jest ona corka miejscowego grabarza, Szalonego Magnusa. Jesli Gracze
spytaja o nia jej ojca, ten wpadnie w szal i rozpacz, a nastepnie, w zaleznosci od relacji
z Graczami, wyrzuci ich ze swego domu lub zamknie sie w swoim $wiecie. Okazuje
sie, ze Mary miala wyjecha¢ na stluzbe do wiekszego miasta, ale nigdy tam nie dotarla.
Do tej pory nie udatlo mu sie jej odnalez¢ i twierdzi, Ze za jej znikniecie odpowiadaja
Loni” wykorzystujacy stary glog w lesie jako przejscie. Nie udalo mu sie jednak nigdy
dotrzec¢ do drzewa, co przypisuje magii ,onych” (W7)

Jesli Gracze chea rozejrzeé sie po okolicy peronu, dwa sukcesy w te$cie na Sledztwo
pozwola im odkry¢ dziwne $lady rudawego blota. Slady nie wygladaja na ludzkie ani
na zwierzece. Gracze moga by¢ poproszeni przez Mistrza Gry o Test Strachu o zwyklej
trudnosci.

Gospoda ,Pod wesolym skrzatem”

Bardziej pensjonat niz pub z paroma miejscami noclegowymi. Gracze moga spotka¢ tu kilku
stalych bywalcow takich jak przedstawiciele miejscowych stuzb porzadkowych, robotnicy
pracujacych przy budowie uzdrowiska czy tez infrastruktury kopalni, ale czasem zdarzaja sie
goscie tacy jak dziennikarze czy przedsiebiorcy z okolic.

Zgodnie z nazwa, gospoda posiada szyld w ksztalcie $Smiesznego malego stworka.
Udany rzut na Uczonos¢ pozwoli Graczom stwierdzi¢, ze jest najprawdopodobniej
brownie, stukacz czy tez inny rodzaj goblina. Podobizna nie jest wystarczajaco udana,
zeby stwierdzi¢, ktory to z nich.

Gracze moga tu spotkac¢ Grahama Sinclaira, Roland Burrowsa, a takze przedstawicieli
miejscowej policji czy tez lekarza. Proba rozmowy z przedstawicielami policji na
temat zaginie¢ nie koncza sie dobrze, chyba ze gracze zdadza trudny rzut na
Manipulacje lub Przenikliwos¢. Nieco wiecej informacji udzieli Graczom



dziennikarz, Roland Burrows. Wspomni, zZe redaktor jego gazety badal kiedys sprawe
Lzagubionych stuzacych”, ale z braku poszlak zostala ona umorzona, a jemu policja
powiedziala, zeby przestal ,weszveé” (W1)

Rozmowa z miejscowymi na temat powstajacego tu uzdrowiska zdradzi, ze nie
wiadomo, skad wzieto na to przedsiewziecie pieniadze, podsumowane krotkim ,,oni
zawssze skqds je majq” (W2).

Ratusz i muzeum miejskie

Na parterze budynku znajduje siec muzeum miejskie, w ktorym znajduja sie eksponaty
zwigzane 7z historia regionu, jak i z lokalna flora i fauna. Na pietrze znajduja sie pomieszczenia
biurowe, jak rowniez gabinet burmistrza, Cilliana Mackenzie.

Od roznych osob Gracze moga dowiedzie¢ sie, ze za powstanie muzeum
odpowiedzialna jest nauczycielka literatury i historii, Brienne Maclachen, matka
Isobel i Angusa. Na Scianie wisi muzeum stary gobelin, nadgryziony zebem czasu.
Przedstawia on skladanie daniny przez okoliczna ludnos¢. Nalezy wykonaé¢ Test
Strachu, gdy Gracze zdadza sobie sprawe, ze klany nie skladaja daréw innym ludziom,
tylko tajemniczym istotom z lasu, a wsrod prowadzonych na ofiare koni, krow i innych
zwierzat gospodarskich, znajduja sie tez ludzie (W3).

Jedno z pomieszczen muzeum poswiecone jest florze i faunie regionu. Gracze moga
porownac¢ znajdujace sie tam w gablotach suszone rosliny z tymi rosnacymi w
ogrodzie Brienne. Wedlug podan ludowych niektore z ziot odstraszaly faerie oraz im
podobne, inne (takie jak krwawnik) byly przez Piekny Lud wykorzystywane do lotu
(W10).

Gracze moga umowic sie na spotkanie z burmistrzem. W zaleznosci od pory, dostana
sie do niego od razu lub beda musieli sprobowac nastepnego dnia.

Koécidl pod wezwaniem Przemienienia Panskiego

Gracze moga tutaj spotka¢ miejscowego pastora, ktory udzieli im informacji o miescie,
ostatnich wydarzeniach, a po dowiedzeniu sie, zZe Gracze przyjechali tu w sprawie Brienne,
wyda im klucz do domu Maclachenow.

Zdobycie dostepu do ksiag parafialnych (bedzie to wymagalo dwoch sukcesow w
rzutach na Podstepnos¢ lub Manipulacje) pozwoli Bohaterom Graczy dowiedzie¢ sie,
ze brakuje zarejestrowanego chrztu Cilliana Mackenzie, obecnego burmistrza. Jest to
dziwne, bo jego rodzina mieszka tu od lat (W11).

Sukces w rzucie na Sledztwo pozwoli zauwazy¢, ze w kosciele jest wyjatkowo mato
malowidel i symboli religijnych. Jedyny krzyz znajduje sie na koncu nawy glownej,
poza tym wszelkich dewocjonaliow jest zaskakujaco malo.

W przypadku informacji o planowanym otwarciu uzdrowiska, spytanie o to
Wielebnego spowoduje, ze rzuci tylko ,Bog jeden wie, skad oni maja na to pieniadze”
i nie bedzie chcial kontynuowac¢ rozmowy. Zdany test na Przenikliwos¢ da Graczom
do zrozumienia, ze najprawdopodobniej Zrodlo bogactwa moznych tego miasta nie do
konca jest dobre, uczciwe czy moralne (W2).



e Gracze moga zdola¢ obejrze¢ cialo Brienne. Bedzie potrzebny podstawowy Test
Strachu. Jesli Bohaterowie Graczy wezma udzial w jej pogrzebie, odbywajacym sie
dzien po ich przyjezdzie, zauwaza, ze brakuje Szalonego Magnusa. Ponowne wybranie
sie Graczy do jego domu pomoze rozwiklaé¢ zagadke jego znikniecia (W12).

Rezydencja burmistrza

Zdobycie przychylnosci Cilliana sprawi, ze zaprosi Graczy na przyjecie z okazji otwarcia
kopalni. Jesli Gracze nie otrzymaja takiego zaproszenia (na przyklad, kiedy rozmowa potoczy
sie na tyle zle, ze Cillian z miejsca nabedzie podejrzen lub Gracze rozgniewaja go), beda
musieli sie¢ wlamac od strony ogrodu, podczas gdy pan domu i stuzba sa zajeci gosémi.

Wyzwanie:

o Jesli Gracze beda chcieli pokrecic¢ sie w jej poblizu w nocy lub wzbudza czujnos¢
Cilliana, moga zetknac sie z jego ulubionymi stworzeniami ze Swiata elfow, Cu-Sith,
zwane takze ogarami wrozek, ktorych szczekanie moze doprowadzi¢ niemalze
do Smierci ze strachu. Gracze beda musieli zdac¢ test na Sile, aby je wytrzymac. Psy
sa wrazliwe na zelazo tak samo jak elfy, a poza tym maja slabosci swych
odpowiednikow ze swiata ludzi.

e Udany rzut na Sledztwo pozwoli dostrzec dziwna prawidlowo$¢ w kolekcji
rodzinnych malowidel. Bez wzgledu na to, jak dawno one powstaly, wyraznie widac,
ze zawsze zdarzaly sie dzieci niepodobne wrecz do swoich rodzicow i rodzenstwa -
7z jasnymi, prawie bialymi wlosami, oczami koloru burzowego nieba, wyzsze od reszty
egromadki. Cillian tez nie jest zbyt podobny do swych rodzicow i dziadkow.

o Jesli Gracze sa w posiadaniu mapy ,.elfich Sciezek” (do znalezienia w rzeczach Brienne
lub Magnusa), moga bezpiecznie poruszac sie po ogrodzie, bedac niezauwazonymi
przez ogary wrozek. W pozbyciu sie upiornych psow pomaga posiadanie przy sobie
ziol odpedzajacych zlte moce ze swiata elfow — Gracze moga je zdoby¢ w ogrodzie
Brienne, wlamujac sie do muzeum lub proébujac szcze$cia w okolicznych lasach
i fakach.

e Podczas przyjecia, Gracze moga spotkac¢ prawdziwa rodzine Cilliana. Trudny sukces
w rzucie na Sledztwo pozwoli podshuchaé¢ rozmowe Kroélowej z jednym 7 jej synow —
okazuje sie, ze to z nim dogadal sie klan, aby znaleZ¢ ,sposob” na uciszenie Brienne.
Ta informacja moze by¢ wykorzystana przeciw Cillianowi, zwlaszcza jesli Gracze beda
chcieli przeciwstawi¢ jego powinnos$¢ wobec rodziny uczuciami, jakie odmieniec zywi
do Isobel.

Boczne uliczki Glenroch

Dom Maclachenéw
Dom jest otoczony gestym zywoplotem, od frontu kwiatowymi rabatkami, a z tylu znajduje
sie ogrodek warzywny.

Wyzwanie:

e W drodze do domu Brienne, Gracze moga napotkac¢ niezbyt przyjaznie nastawione
stworzenie. Jest to bialy koziol, Sniezynek, nalezacy do Gladys, gospodyni



u Wielebnego Rutledge’a. Spotkanie ze Sniezynkiem moze wymagac od Graczy rzutow
na Sile, Gibkos¢ lub Walke Wrecz - cap nie przepusci nikomu.

e Jesli Gracze spotkaja Gladys tutaj lub w okolicy kosciola, chetnie porozmawia ona
z nimi o zmarlej Brienne. Dowiedza sie od niej, Ze to ona znalazla jej cialo w kuchni.

e Sukces w tescie na Sledztwo podczas rozgladania sie po ogrodzie pozwoli dostrzec
polamany zywoplot, wygladajacy jakby kto$ sie przez niego przedzieral lub na niego
wpadl. Dwa lub wiecej sukcesow pomoze odnalezé kawalki materialu w niego
zaczepione.

o Sukces w tescie na Uczono$¢ pozwoli rozpoznaé ziola rosnace w ogrodzie. Wiecej
sukcesow zidentyfikuje je jako te zwyczajowo odstraszajace zte moce (dziurawiec,
czerwona werbena, koniczyny). Przechadzka po spladrowanym ogrodzie warzywnym
pozwoli ujawni¢, ze walajace sie tam kawalki szkla to w rzeczywistosci resztki stojow,
w ktorych przechowywano... gwozdzie. Jesli wsrod Graczy znajduje sie Okultysta lub
inny Gracz otrzyma sukces w tescie na Uczono$¢, da to im do zrozumienia, ze sa to
tak zwane ,butelki wiedZmy” majace chronic teren przed zlymi mocami.

« W pokoju Isobel, Bohaterowie Graczy znajduja jej notatnik oraz dziwna, stara
maskotke, wygladajaca niczym krasnoludek lub goblin. Sukces w rzucie na Uczonos$¢
pozwala sie dowiedzie¢, ze dziwny ,krasnoludek” to w rzeczywistosci Stukacz.
Stukacze to gobliny Zyjace w kopalniach. Czy w okolicy znajduje sie jakas kopalnia?

o Sukces w rzucie na Sledztwo w pokoju Angusa, pozwala odnalezé szkicownik
z rysunkami starego glogu. Angus wspomina, ze do glogu najlatwiej bylo sie dostac,
idac tam w towarzystwie Cilliana (W5) lub kradnac .lampke elféw” Magnusowi, co
skonczylo sie dla niego bura od starego grabarza.

o Jesli Gracze znajda sie w domu noca, moga by¢ swiadkami dziwnych zdarzen takich
jak poruszajace sie meble. To duch tragicznie zmarlej Brienne, niedawno
zamordowanej, usiluje sie skomunikowa¢ z gos¢mi. Jesli Gracze zdecyduja sie
nawiaza¢ kontakt z duchem zamiast uciec, dowiedza sie, kto ja zabil. Wymagany
bedzie jednak zdany Test Strachu.

Dom Szalonego IMagnusa

Dom starego grabarza jest polozony na obrzezach miasta, miedzy cmentarzem a lasem.
Od dluzszego czasu jest zaniedbany i wymaga remontu. Ogrodek jest zarosniety chwastami,
a odwiedzajacy moga potknac sie o wszedobylskie sznurki, na ktorych wisza podkowy, puszki
i inny metalowy szmelc. W zaleznosci od pory dnia, Magnus bedzie przebywal w srodku lub
krecil si¢ po ogrodzie czy pobliskim cmentarzu.

Wyzwanie:

e Sukces w tescie na Czujnos¢ pozwoli Graczom poruszac sie bezpiecznie po jego
ogrodku. Wzbudzenie hatasu spowoduje pojawienie sie Magnusa, ktory wyzwie
Graczy od ,,pacholkow zla” i tym podobnych. Jesli Bohaterowie Graczy przekonaja go
(testna Manipulacje), Ze s3 po jego stronie i zalezy im na odnalezieniu Isobel i Angusa,
ten opowie im swoja historie i poprosi, zeby utrzymac ja w tajemnicy przed
Lzdrajcami” (W1). Jesli wystarczajaco udowodnia mu, Ze rozumieja, ze w miescie dzieje



sie co$ zlego, ten zaprosi wybranego Gracza do piwnicy, aby pokaza¢ mu zapiski
Brienne na temat tajemniczego paktu zawartego wieki temu.

Jesli Gracze dotra do domostwa Starego Magnusa po raz drugi lub gdy ma odby¢ sie
pogrzeb Brienne, moga zasta¢ na podworku za domem dziwne drzewo wysokosci
Magnusa, majace na gatazce jego kapelusz (W12). Widok tej przemiany wymaga zdania
Testu Strachu o trudnosci 1. Jesli Bohaterowie zdecyduja sie przeszuka¢ domostwo
po zamianie Magnusa w drzewo, odnajda stare zapiski, jak rowniez mapy ..elfich
sciezek” wiodacych przez miasto i okolice. Wejscie w posiadanie tych map daje
Bohaterom Graczy +1Kkos¢ do rzutow na Podstep lub Czujnos¢ podczas poruszania sie
po lesie badz miasteczku.

Magnus przechowuje w piwnicy ksiegi przekazane mu przez Brienne (Fragmenty
notatek Brienne). Po przeczytaniu ich Gracze dowiaduja sie wiecej o historii
miasteczka (W4), jak rowniez o podejrzeniach dotyczacych ,traktatu” miedzy klanem
a Picknym Ludem, ktory mial da¢ miastu wielkie bogactwa w zamian za dary (W1).

Cmentarz parafialny

Na terenie cmentarza znajduje sie kaplica, w ktorej piwnicy spoczywa trumna z cialem
zmarlej, Brienne Maclachen.

Wyzwanie:

Jesli Gracze znajda sie w okolicy koSciola, cmentarza po zmroku lub domu Szalonego
Magnusa, moga natkna¢ sie na ducha opiekunczego cmentarza - czarnego,
demonicznego psa. Trudny sukces w tescie na Manipulacje lub Inspiowanie pozwoli
przekonac psa, by opuscit swoj posterunek i pomogl Graczom w walce z Fae.

Gracze moga dostac sie do kaplicy, aby zobaczy¢ cialo zmarlej na wlasne oczy. Rzut
na Medycyne badZ Uczonos$¢ wykaze, ze zmarla nosi slady ciosu pazurami
niewygladajacymi na ludzkie. Dwa lub wiecej sukcesow zdradzi, Ze rozstaw szponow
nie wyglada na zwierzecy, lecz ludzki.

Las i obrzeza miasta

Jesli Gracze wejda w posiadanie latarni Magnusa, beda mogli dotrzec¢ elfimi Sciezkami
do drzewa bez narazania sie na spotkanie z Fae badz upiornymi ogarami. Latarnie
moga zdoby¢ w trakcie rozmowy z nim, jesli mu uwierza w jego ,teorie spiskowe” lub
edy przyjda do chaty grabarza po jego przemianie w drzewo.

Jesli Gracze nie posiadaja latarni zwanej ,Jampkq elfow”, podczas poruszania sie po
lesie beda musieli wykonywac test na Czujnos¢ co 1d4.

Do glogu w $rodku lasu moze zaprowadzic¢ Graczy Cillian, jesli uda im sie przekonac
20 do tego podczas spotkania z nim w ratuszu badz przy kopalni. W zaleznosSci od
sytuacji, moze ich tam zaprowadzi¢ od razu lub umowic sie z nimi na konkretny czas,
thumaczac sie obowigzkami.

Stary glog w Srodku lasu
Do glogu Bohaterowie Graczy moga dotrze¢ w dwojaki sposob: albo odnajda latarnie wrozek,
Swiecaca na inny Kkolor w miare zblizania sie do celu, granicy miedzy $wiatami, albo
zaprowadzi ich tam Cillian.



Wyzwanie:

W przypadku, gdy to Cillian prowadzi Graczy do glogu, szybko okazuje sie, ze jako
przewodnik jest bardzo szybki. Az nieludzko szybki... Aby Gracze nadazyli za nim, nie
eubiac sie w lesie, co najmniej jeden z nich musi zda¢ zwykly test na Czujnos¢.

Sukces w rzucie na Sledztwo pozwoli znalez¢ w trawie rozrzucone opilki 7Zelaza
i kawalki rudy z kopalni, a takze rozbita latarni¢ z dziwnego, kolorowego szkla. Dwa
i wiecej sukcesow pozwola Graczom dostrzec fragment tkaniny dostownie wrosniety
w kore glogu (W8).

Jesli Cillian doprowadzi Graczy do drzewa i dojdzie do konfrontacji z nim, odmieniec
moze uciec, a na Graczy naslac¢ d4 widmowe ogary.

Kopalnia

Jesli bohaterowie dotra tam w dniu swojego przybycia do Glenroch, beda Swiadkami otwarcia
kopalni. Na miejscu moga spotkac wielu z mieszkancow, a takze ludzi spoza Glenroch takich
jak wlasciciel kopalni Graham Sinclair czy dziennikarz gazety z Inverness, Roland Burrows.

Wyzwanie:

Rzut na Przenikliwo$¢ wykaze, ze bioracy udzial w rozmowach, Cillian, caly czas
mimo przyjemnej pogody pozostaje w rekawiczkach. Dwa i wiecej sukcesow pozwoli
odkry¢, ze mezczyzna wyglada na ciezko chorego, im dluzej przebywa w poblizu
kopalni (Wo9). Rozmowa z Cillianem ujawni, Ze uwaza on, ze otwarcie kopalni jest
Lhiebezpieczne”, ale nie zdradza, dlaczego. Trudny sukces w rzucie na Manipulacje
pozwoli sie dowiedzie¢, ze niecbawem w okolicy ma otworzy¢ sie uzdrowisko
i dzialalnos¢ kopalni moze zniecheci¢ przyjezdnych. Zapytany o lokalizacje tego
przedsiewziecia opisze teren nad rzeka po drugiej stronie miasta (Kurhany i przyszle

uzdrowisko)

Jesli chca, Gracze maja rowniez okazje porozmawia¢ z Grahamem. Ten chetnie
opowie im o historii swojej rodziny, a takze kopalni. Jesli Gracze spytaja go o zloza
zelaza, ten wspomni, ze o zlozach wiedziano juz wczesniej, ale z jakiegos powodu nie
zdecydowano sie na ich wydobycie. Jesli Gracze zostali zaproszeni przez burmistrza
na przyjecie z okazji otwarcia kopalni, moga sie dowiedzie¢, ze Graham rowniez sie
tam wybiera.

Sukces w tescie na Sledztwo pokaze, 7ze na terenie wokdl kopalni wida¢ mnéstwo
dziwnych, nieludzkich $ladow. Jesli Gracze zjawia sie w okolicy kopalni wieczorem,
moga spotka¢ na zewnatrz grupe stukaczy. Stukacze nie beda do nich wrogo
nastawione. Wrecz przeciwnie, udzielg Graczom wielu informacji. Jesli Gracze maja
przy sobie szkicownik Angusa lub zabawke Isobel, Stukacze uznajg ich za swoich
sojusznikow beda skore do pomocy. Okazuje sie, ze stukacze ukrywaja Isobel. Z
rozmowy 7 dziewczyna dowiadujecie sie, ze jeden z nich znalazl ja w okolicach dworca
i ostrzegl przed potencjalnym niebezpieczenstwem, nie pozwalajacym jej na powrot
do domu.

Jesli Gracze odnajda Isobel i z nia porozmawiaja, moga dowiedzie¢ sie, ze odnalezé
stary glog wcale nie jest tatwo. Wspomina jednak, ze w dziecinstwie ona, Angus
i Cillian czesto tam chodzili. Sami nigdy nie mogli tam trafi¢ (W6).



e Gdy Gracze powroca do kopalni lub pojda do niej dopiero nastepnego dnia, dowiedza
sie od Stukaczy, ze Isobel wymknela sie z Kkryjowki i opuscila Kkopalnie.

Kurhany i przyszle uzdrowisko

Nad rzeka bieleja prawie ukonczone budynki przysziego sanatorium. W oddali, znajduja sie
kurhany dawnych wladcow, ktorzy rzadzili ta kraina wieki temu. Tylko czy na pewno
przestali nia rzadzi¢?

Wyzwanie:

. Budowa przebiega sprawnie — budynki sa juz prawie gotowe. Rzut ko$cia na Sledztwo
pozwoli zauwazy¢, ze na budynku wyryte sa dziwne znaki. Jesli wsrod Graczy znajduje sie
Okultysta, rozpozna, Ze obecne tam znaki ochronne nie przypominaja stosowanych przez
ludzkich czarownikow.

. Do kurhanow mozna sie dostac przechodzac mostem na drugi brzeg. Goruja one nad
ta czescia okolicy. Oprocz rzeki, bariere odgradzajaca je od reszty miasta musialy stanowic
kiedy$ kamienie tworzace rodzaj kregu. Teraz wiekszosc¢ z nich jest przewrdcona lub zostala
zabrana, zapewne jako budulec. Rzut koScia na Uczono$¢ pozwoli stwierdzi¢, jak dawno do
tego doszlto - w przypadku sukcesu, Gracz rozpozna, ze kamienie leza w nowej pozycji od
niedawna. Wiecej niz jeden sukces pozwoli sobie przypomnie¢, ze najprawdopodobniej krag
mial pelni¢ funkcje ochronna - rozwleczenie czy przewrocenie kamieni mialo pewnie na celu
zaklocic jego dzialanie (W16).

. Jesli Gracze zabladza w okolice kurhandéw w noc przyjecia, moze spotkac ich przykra
niespodzianka. Kopce bowiem sluza za awaryjne przejscie dla elfow zaproszonych na ,bal do
ambasadora”. Posiadanie mapy .elfich Sciezek” pomoze znalez¢ kryjowke przed ich
wzrokiem, lecz nadal przydatny moze okazac sie sukces w rzucie na Podstepnosc.



Tajemnica

Zadaniem Graczy jest rozwigzanie tajemnicy miasteczka Glenroch.

OdKkrycie

Wskazowka

Dobrobyt miasteczka ma nienaturalne
pochodzenie — mozni miasta sa uwiklani
w handel ludZmi z Picknym Ludem

Rozmowa na temat zaginionych - nieche¢
policji do rozmowy na ten temat (W1)

Srodki na otwarcie uzdrowiska sa
niewiadomego pochodzenia (W2)

Gobelin znajdujacy sie w muzeum opisujacy
historie klanu (W3)

Notatki i ksiegi Brienne znalezione

u Magnusa (W4)

Stary glog to przejscie do innego Swiata,
przez ktore Angus dostal sie do Swiata
Pieknego Ludu

Do glogu trudno trafi¢ bez odpowiednich
wskazowek, lampy wrozek czy tez Cilliana
jako przewodnika (W5)

Isobel wspomina, 7e to zawsze Cillian
prowadzil ich do glogu (W6)

Bezskuteczne proby Magnusa, aby odnalezé
glog (W7)

Fragment ubrania Angusa wrosniety w kore
(W8)

Obecny burmistrz miasteczka, Cillian
Mackenzie, to odmieniec umieszczony tu
przez faerie jako ich ambasador

Nieche¢ Cilliana do otwarcia kopalni
i jego dziwne zachowanie w jej okolicy (Wo9)

Wystawa przygotowana przez Brienne
zawierala suszone ziola pomocne w walce 7
faerie (W10)

Brak swiadectwa  chrztu Cilliana
w koscielnych aktach, proboszcz wspomina,
ze burmistrz niechetnie staje blisko oltarza
(W11)

Magnus zostaje zamieniony w drzewo, Kiedy
Cillian dowiaduje sie, ze pomagal Graczom
(W12)

Cillian i jego rodzina z krainy Pieknego
Ludu usiluja nie dopusci¢ do otwarcia
kopalni, ktora moglaby zniechecic turystow
do odwiedzenia uzdrowiska

Ziola i Srodki ochronne podjete przez
Brienne wskazuja, ze bronila si¢ ona przed
fae, nie ludzmi (W13)

Rozmowa z Cillianem na temat kopalni
i uzdrowiska (W14)

Rozmowa 7 Grahamem podczas otwarcia
kopalni, przyjecia i tp. (W15)

Znaki ochronne wokot uzdrowiska (W16)




Falszywe tropy

Mistrz Gry moze podsuwac Graczom falszywe tropy nie tyle w celu zmylenia ich i utrudniania
rozgrywki, co dla ukazania dodatkowych skrawkow historii bohaterow i motywacji nimi
kierujacych. W tym scenariuszu zrodlem falszywych tropow bedzie przede wszystkim
burmistrz Mackenzie, a takze ludzie, ktorych kontroluje.

Co$ z tutejszych lasow poluje na ludzi — w pociagu Gracze moga spotkaé starszego
mezczyzne w nienagannym stroju, z laska ozdobiong wyrzezbiona glowka wilka. Mistrzowi
Gry nie powinno sprawi¢ wiekszej trudnosci zasugerowanie Graczom, ze maja do czynienia
z wilkolakami, a nie z elfami, co moze zacheci¢ ich do skupienia si¢ na przeszukiwaniu
okolicznych lasow i rozmowach z mieszkancami.

Smier¢ Brienne to tragiczny wypadek - taka wersje podtrzymuje burmistrz i miejscowe
stuzby. Rozmowa z wielebnym Rutledge’m, Szalonym Magnusem lub miejscowym doktorem
movze rozjasnic sprawe. Ci potwierdza, ze cialo nosilo oznaki przemocy. Gracze moga rowniez
sami udac sie do kaplicy przy cmentarzu, aby na wlasne oczy zobaczyc¢ jej cialo.



Przebieg przygody
Uwagi ogdlne
Powyzszy scenariusz sklada sie z trzech czesci: Wstepu, Gtéwnego Sledztwa, Rozwiazania
Konfliktu.

Wstep
W zaleznosci od odgrywanej postaci, Gracze maja rozne motywacje co do zajecia sie
Sledztwem. Jest sugerowane, aby jeden z Bohaterow nalezal do rodziny Maclachenow i
otrzymal od nich list z prosha o pomoc.

Gléwne $ledztwo

Sledztwo zawiera nastepujace etapy

1. Gracze docieraja do Glenroch, gdzie okazuje sie, ze musza dziala¢ samotnie, bo Isobel
zniknela. Dowiadujg sie o niedawnej $Smierci Brienne wskutek ztamania karku przy
upadku (rozmowa z ksiedzem, Magnusem lub Cillianem, a takze z kazdym losowym
mieszkancem). Otrzymuja klucze do domu, ktore przechowywal wielebny.

2. Gracze dowiaduja sie o zniknieciach ludzi z Glenroch i okolicznych wiosek
na przestrzeni lat (ksiegi parafialne, rozmowa z Szalonym Magnusem, notatki
Brienne). Na tym etapie moga spotkac Isobel, ukrywana przez Stukacze.

3. Gracze dowiaduja sie o pakcie pomiedzy klanem a miejscowymi Daoine sith.
Dowiaduja sie rowniez, ze nowo powstajace uzdrowisko ma stuzy¢ do wylapywania
ofiar z zewnatrz.

4. Gracze decyduja sie, co zrobic¢: stoczy¢ walke z faerie, ewakuowac sie z miasta badz
sprobowac doj$¢ do porozumienia z Cillianem i jego rodzina.

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

1. Gracze spotykaja Mackenziego po raz pierwszy w ratuszu lub jego okolicy - ten spytany
0 zaginionego Angusa, sugeruje zaprzestanie sledztwa i pozostawienia go w rekach
policji. Jesli Gracze odwiedza go, zanim pojda do Szalonego Magnusa lub nie wyjawia mu,
7e u niego byli, Cillian moze ich potraktowac nieco przyjaznie;j.

2. Mackenzie dowiaduje sie o rozmowie Graczy z Szalonym Magnusem - Magnus zostaje
znaleziony we wlasnym ogrodzie, przemieniony w drzewo, aby nie moglt dalej pomagaé
Graczom. Jesli Gracze spotkali wezesniej Isobel, teraz okazuje sie, ze dziewczyna gdzie$
zniknela.

3. Jesli gracze dowiedza sie, Ze za zniknieciem Angusa moze sta¢ Cillian i beda probowali
2o skonfrontowac, ten moze na nich nasta¢ upiorne ogary. Gracze beda musieli je
pokonac¢, zeby kontynuowac $ledztwo.

4. Mackenzie sprowadza do Glenroch swoja prawdziwa rodzine - w zaleznosci od sytuacji,
Gracze moga spotkaé Daoine sith na przyjeciu w rezydencji burmistrza, miejscu przejscia
w lesie lub jesli sytuacja stanie sie wyjatkowo dramatyczna, nadejda oni na miasto od



strony kurhanow. Jednoczesnie, zrodla, na ktorych lezy miasto i ktore mialy przyniesé¢
mu jeszcze wiecej pieniedzy, stang sie w rekach elfich magéw narzedziem do
pomszczenia ich ,ambasadora”.



Rozwigzanie konfliktu
W zaleznosci od decyzji Graczy, moga oni probowac uratowac¢ Angusa, Isobel lub cale
miasteczko. Wszystko zalezy od tego, jakie beda ich uklady ze nadprzyrodzonymi
mieszkancami regionu - dobre kontakty z Cillianem ulatwia dyplomatyczne uklady
z Pieknym Ludem, za to dogadanie sie ze stukaczami pozwoli na skuteczna walke ,,zbrojng”.

Wariant dyplomatyczny zaklada, ze Graczom uda przekonaé¢ Cilliana do ratyfikowania
umowy 7 jego rodzing. Bedzie to latwiejsze, jesli wykorzystaja jego stabos¢ do Isobel.

Wariant tradycyjny zaklada walke z Pieknym Ludem za pomoca zrobienia odmiencowi
krzywdy. Wiaze sie to z przybyciem jego prawdziwych rodzicow, krolowej i krola
miejscowych elfow, o ile nie zjawili sie juz w Glenroch z okazji przyjecia. Potrzebna bedzie
pomoc stukaczy, aby otoczy¢ ich w rezydencji lub zatrzymaé ewentualny atak ze strony
kurhanow.

Poklosie

Uratowanie Angusa z krainy Picknego Ludu moze by¢ utrudnione, jesli Gracze nie dogadaja
sie z elfami lub chociaz z Cillianem.

Jesli w wyniku walki z faerie, zniszczeniu ulegnie budowa uzdrowiska, mieszkancy nie beda
wdzieczni za pozbawienie miasta szans na przyciagniecie turystow, wiec Gracze beda musieli
sie ewakuowac z powrotem do siedziby Towarzystwa.



Pomoce dla Graczy
List od Isobel pozostawiony w siedzibie Towarzystwa

Szanowni Panstwo,

zwracam sie z ogromna prosba o zbadanie sprawy zaginiecia mojego brata, Angusa. Nie dalej
jak pare dni temu, odebraliSmy druzgocacy telegram od wielebnego Rutledge’a, duszpasterza
7z naszej rodzinnej miejscowosci, informujacego o tragicznym wypadku naszej matki. Moj
brat pierwszy otrzymal te wiadomosc¢ i zostawil mi liscik, ze natychmiast rusza do Glenroch,
bo, prosze wybaczy¢ stownictwo, ,nie wierzy tym draniom”. Angus mial wyslta¢ mi telegram
zaraz po przyjezdzie do Glenroch, ale stuch po nim zaginal. Coraz bardziej boje sie, Ze cos mu
sie stalo i Ze jego przeczucia, jakkolwiek dziwne, mogly by¢ stuszne.

Zapewne pamietaja Panstwo Brienne i jej prace - moja matka przez lata byla jednym
z Panstwa cennych zrodel informacji o zdarzeniach w naszym regionie i jego historii. Moj
brat mawial, Ze to, czym zajmuje sie nasza matka jest w niesmak wielu osobom w Glenroch.

Wyruszam sladami brata, wiec pewnie zobaczymy sie na miejscu. Dom mojej matki stoi dla
czlonkow Towarzystwa otworem. Zapasowe klucze znajduja sie u wielebnego, prosze go ode
mnie pozdrowic i przeprosic za klopot.

7 wyrazami szacunku,
Isobel Maclachen

LiScik do Isobel znaleziony w ich domu

Spotkajmy sie przy glogu dzi$ wieczorem.
Latarnie zostawilem pod schodami.

Na zawsze oddany, C.




Fragmenty notatek Brienne

by bacznie) spojvzeli na qobelin, poznaliby caty prawd. AZ dziw, Ze Klan pozwolt
mi 4o wigC2qC do gty Ludzie e pam(em)a, gle stary Krzemien wiszysfo mi
powiedziat. Dyt 2aleduie pachaleciem, qdy podpisywano nowe przymierze. .

.0 jesT jednym 2 nich, 1o wieCe) N2 pewne. Gdybym wczeén(ej whimata sie do arChiwow
probosz(2a, wiedzigiabym, Ze w kaZdym pokoleniv klany bmku)e Jedneqo chrzto. W kaZdym

pokoleniy Majg Swoje oCZ¢, Swoje sly, SWOje reCe...

Raz na rok, dwa - Zabieraja Jedng b kilka, Cidopakow rzadko. Marq WSpoming

wczeﬁniej, e jedzie N stibe do Iverness. Moy dobr prz%au&ka jeﬁ ochmisfzynig

fam, qdzie T nieszczesna dziewczyna migh pracowal. 7 4 st wignika, Ze migdy do
nich i pr2yjech.



