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O przygodzie

Oczy ma po dziadku jest przygoda osadzong w Swiecie stworzonym przez tukasza
Kotodzieja w systemie Honor MacKenziech. Osoby grajace (OG) wcielaja sie
w cztonkow i cztonkinie klanu mieszkajgcego nieopodal gdrniczego Silvertomb.
Podczas rozgrywki druzyna stara sie odbi¢ przy uzyciu wszelkich sit i srodkow
dziecko MacKenziech porwane przez mieszkancdw miasteczka. Stawka rosnie
z kazda chwila — nie chodzi tylko o podtrzymanie wizerunku czy zapewnienie
przetrwania upadajacemu klanowi, ale tez o staniecie po jedynej stusznej stronie
podczas nadchodzacego konca swiata.

Przygoda przeznaczona jest dla osob petnoletnich i mocnych nerwach. Do jej
petnego zrozumienia i jak najlepszego przygotowania sie zapoznajcie sie
z podrecznikiem podstawowym, warto tez zajrze¢ do dodatkoéw (zwiaszcza Gniewu
niebios) — na pewno znac je powinna osoba mistrzujgca (OM). Konieczne jest tez
uprzedzenie OG, na czym wiasciwie polega rozgrywka w Honor... i z jakimi watkami
mMozna spotkac sie na sesji. W tej grze chodzi o okrucienstwo, przemoc i gore, wiec
lepiej upewnic sie, ze wszyscy wiedzg, na co sie pisza — i zgadzaja sie na to.

Wprowadzenie

Jest lato roku 1965 w Stanach Zjednoczonych, ktorych nigdy nie byto.

Czasy swietnosci rodu MacKenziech powoli przemijaja. Czasy sie zmieniaja, ludzie
nie czuja juz takiego respektu przed czysta fizyczna sitg i ciemnymi mocami jak
kiedys, mtodzi czesciej pachna trawa niz strachem, starsi wodzg oczami bez wyrazu
za tymi, przed ktorymi kiedys trzeba byto sie chowac.

Przed wami, cztonkami rodziny bedacej w taskach Szatana.

Nadzieja na renesans MacKenziech rodzi sie wraz z jednym z rytuatdow
odprawionych w wilgotnej, zimnej piwnicy, kiedy duch Henry'ego MacKenzie
opetuje najmtodsze dziecko w rodzinie, szescioletniego Liama. To, co dla jednych
jest nadziejg, dla innych staje sie zagrozeniem - mieszkancy Silvertomb
postanawiajg porwac dziecko i, jesli sie uda, na zawsze ztamac site ztowrogiego
rodu, starajac sie przy okazji przetrwac¢ nadchodzaca apokalipse. Ponowne
pojawienie sie Henry'ego MacKenzie jest czyms, co nigdy nie powinno sie
wydarzyc.

Nikt do konca juz nie pamieta, co takiego zrobit Henry MacKenzie, wsrod
najstarszych mieszkancow Silvertomb nadal jest on jednak synonimem
najgorszego splugawienia i potwornosci. Za zycia uosabiat wszystkie wartosci rodu,
parat sie najczarniejsza z magii, przyczynit sie najwiecej do stworzenia mrocznej
legendy rodziny i wskazat kierunek swoim potomkom. Czara goryczy w koncu sie



przelata — pobitego i odartego z ubran Henry'ego mieszkancy skazali na smierc¢
(przy cichej zgodzie witadz miasta), po czym powiesili na gtownym placu miasta
i przez trzy dni mscili sie na zwtokach za doznane krzywdly.

W noc opetania w miegjskim kosciele wiernym objawia sie aniot z wiadomoscia, ze
nadchodzi moment, w ktérym zmierzg sie ze sobga sity dobra i zta. Najbardziej
zagorzali wierni zostajg natchnieni, zeby stawic¢ czota MacKenziem i to oni beda
najbardziej zagorzatymi obroncami Silvertomb.

Klucz do opowiesci stanowi to, jak radza sobie ludzie w obliczu utraty czegos, co
dobrze znali. Lek przed zmiang lub jej desperackie pragnienie napedzajg dziatania
bohaterdw niezaleznych (BN) i, by¢ moze, bohaterow osob grajacych (BG). Sitg rodu
Mackenziech sg nie tylko sity niesamowite i nadnaturalne, ale tez rodzina, w ktorej
jeden odda zycie za wszystkich, a wszyscy zrobig, co mogg, by obronic jednego.

Wydarzenia

Rozgrywka w Oczy... dzieli sie na akty, kazdy wprowadza do sesji nowe elementy
i wyzwania. Jako ze swiat jest zywy i zachodza w nim zmiany zaréwno zalezne, jak
i niezalezne od dziatan BG, w opisie kazdego kolejnego aktu mozna znalez¢:

1. Elementy niezalezne:

e znak, ktdry przesuwa sSwiat gry o krok blizej apokalipsy i oznacza poczatek
kolejnego aktu;

e znaczace dziatanie w spotecznosci Silvertomb, ktére zmienia jej dynamike.

2. Elementy zalezne:

e Kkrotkie sugestie, jak moga potoczyC sie wydarzenia pod wptywem dziatan
postaci;

e przyktadowe lokacje do odwiedzenia wraz z zahaczkami.

Warto, zeby w kazdym akcie druzyna odwiedzita jedng-dwie lokacje (zbyt duzo
odrebnych miejsc moze niepotrzebnie rozciggnac rozgrywke) - mozecie
wykorzystaé ktéres z zaproponowanych lub wymysli¢ wiasne. W opisie kazdego
z aktow wymieniam tez informacje, ktére mozna zdobyc¢ od BN, nie przywigzuje ich
jednak do zadnej z postaci konkretnie. Dla OM: zdecyduj, ktére z nich moga zostac
ujawnione w danym momencie, zaleznie od kontekstu i sytuacji.

Oczy... to przygoda, w ktdrej ogromna role odgrywa czas. Nie ma sensu jednak
szacowanie, ile go doktadnie mineto — zamiast tego warto zastosowac zegar
podzielony na 12 czesci. Godzina 12 oznacza zarowno moment odprawienia rytuatu,
jak i zmierzch, do ktdérego Liam musi wréci¢ do gospodarstwa MacKenziech.



Odwiedziny kazdej lokacji przesuwajg wskazowke o dwie godziny naprzod,
a wydarzenia takie jak narady, niespodziewane spotkania, zwroty akcji i ktopoty —
0 jedna godzine. Dla OM: jesli nie chcesz zajmowac sobie gtowy zastanawianiem
sie, kiedy powinien zaczac¢ sie kolejny akt, mozesz ustawi¢ poczatek pierwszego
Z nich na godzinie 2, a drugiego na godzinie 7.

Kilka uwag, zanim pojdziemy dalej:

Mimo ze w scenariuszu pojawiaja sie znaki okreslone z gory, wcigz mozna
wprowadzac¢ po drodze inne — ustalenie pewnych elementéw jako statych
nie wyklucza stosowania zadnej z zasad z podrecznika;

moment przejscia do kolejnego aktu oddaje catkowicie pod rozwage OM —
jedynym wyznacznikiem jest zachowanie dynamiki i atmosfery sesji, wiec
wprowadzaj nowe znaki, kiedy uznasz, ze przyszedt na to dobry czas lub
Z uzyciem zegara, o ktérym wspominam wczesniej;

Honor... to gra, w ktérej smiertelnosc jest wysoka — takze wsrdd BN, dlatego
potraktuj scenariusz jako sugestie. Dla OM: nie staraj sie chroni¢ postaci za
wszelka cene, bo nie o to tu chodzi. Zadnha z nich (nawet z tych
pierwszoplanowych) nie jest na tyle kluczowa, ze jej ,znikniecie” zawazy na
sesji. Jesli np. pastor zginie w pierwszym akcie, jego strata;

scenariusz ma posmak Sledztwa, ale nie idzcie w strone kombinowania
i rozwigzywania zagadek. Jestescie MacKenzie i najpierw walicie w zeby,
a dopiero potem zadajecie pytania. Wsréd metod zdobywania informacji
najwazniejsza powinna by¢ wiec przemoc w kazdej formie, jaka uznacie za
stosowny;

mimo ze w nadchodzacych wydarzeniach jestescie po stronie sit ciemnosci,
apokalipsa wptywa na wszystkich po rowno. BN i BG moga zgina¢ w ten sam
sposob, koniec swiata nie wybiera;

dla OM: ustal z pozostatymi osobami przy stole, czy chciatyby bra¢ udziat
W opisywaniu Swiata (nie zawsze wszyscy to lubig). Niezaleznie od
odpowiedzi, pamietaj, ze Swiat Honoru... to gtdwnie akcja i obrazowos¢, wiec
kiedy jest czas na te pierwszg, idz w czasowniki, kiedy chodzi o druga -
przymiotniki. Nie chcemy poswiecac ani klimatu, ani tempa - dwa-trzy celne
epitety zrobig lepsza robote niz elaborat o obskurnosci wnetrza. Jesli inne
osoby beda chciaty tez opisywac, mozesz im w tym pomodc zadawaniem
pytan, kiedy pojawiaja sie w nowej lokacji, np. ,Co w kosciele swiadczy, ze
pastor nie jest tym, za kogo sie podaje?”, lub: ,Dlaczego biuro szeryfa
wyglada jakby urzedowat w nim ktos bez kwalifikacji?” (technika
zaczerpnieta z Brindlewood Bay Jasona Cordovy). Jesli nikt nie wyrazi checi,
zignoruj poprzednie zdanie i opisuj samodzielnie.



Prolog

W prologu dowiadujemy sie, jak wyglada sytuacja rodu MacKenziech w chwili
rozpoczecia opowiesci. Ta czes¢ powinna zostac potraktowana jako najbardziej
liniowa, jako ze:

e wprowadza konteksty niezbedne dla dalszej gry;

e stanowi punkt wyjscia dla wydarzen;

e jest momentem, w ktoérym mozna w praktyce zapozna¢ OG z mechanika
gary, np. testami czy sposobem rzucania zaklec¢ (wiecej na ten temat
w dodatku Magia Czarnych Lasow Jima Hooka)

Warto, zeby prolog rozpoczat sie krotkim opisem gospodarstwa MacKenziech
Z potozeniem nacisku na powolny rozpad i przemijanie. Mozna to zrobi¢
Z perspektywy trzecioosobowej, BN (np. babki) lub BG (np. z zastosowaniem pytan
typu: ,Co w otoczeniu twojej postaci wywotuje nostalgie za dawnymi, dobrymi
czasami?").

Jako ze na razie skupiamy sie na atmosferze, niech kazda osoba grajaca po kolei
opowiada krotka scene z udziatem jej postaci, ktdéra zajmuje sie swoimi
codziennymisprawami-od karmienia zwierzat przez sprawdzanie swiezosci zwtok
do wykorzystania w najblizszych rytuatach po przyzywanie demonow lub rzucanie
klatw.

Tej nocy jest petnia; najstarsza osoba z rodu zaprasza pozostate do domu, w ktérego
piwnicach odbedzie sie rytuat przywotania. Czu¢ napiecie, bo w tym obrzedzie
wszyscy MacKenzie poktadajg nadzieje na odbudowe chwaty rodziny. Rytuat moze
zostac przeprowadzony zarowno przez BN, jak i przez BG — warto spytac graczy po
kolei, jak czuja sie w tej chwili ich postacie i czy ktdras nie chce tego zrobic (jesli ma
takie przygotowanie).

Podczas rytuatu zostaje przywotany Henry MacKenzie, ale nie zostato powiedziane,
w jakiej formie ani w jaki sposdb sie ukaze. Warto, zeby opis przywotania byt jak
najbardziej speklakularny, nie trzeba sie hamowac — moga pojawic sie btyskawice,
zgromadzone osoby moga zaczal¢ ptakac olejem lub mowic¢ jezykami, moze
pojawic sie wyrwa w czasoprzestrzeni. Pamietaj jednak, zeby uwzgledni¢ poziom
zagrozenia dla postaci; jesli rytuat staje sie niebezpieczny, konieczne jest
wykonanie testu.

Pod koniec rytuatu Liam pada na ziemie nieprzytomny, ze zweglonymi wtosami.
Kiedy jednak zostaje ocucony, potwierdza, ze jest Henrym, moze tez powiedziec
rzecz, ktora tylko Henry by wiedziat; ustalcie, co to jest — staje sie to od teraz czescia
Swiata.



Tymczasem w Silvertomb:

e rytuat sprawia, ze mieszkancow przez catg noc dreczg koszmary o koztach
czajacych sie w ciemnosciach;

e na gtdwnym placu miasta pojawia sie widmowa szubienica z ptonacym
wisielcem;

e Kkilku mezczyzn z MacKenziech wyprawia sie do miasta, zeby poswietowac
w swoim stylu. Nad ranem grupa oszotomionych kobiet zgtasza sie do
szeryfa z wiadomoscig, ze zostaty przez nich napadniete, ale do niczego nie
doszto, bo, jak to ujety, ,nie starczyto im meskosci”; faceci ku swojej frustracji
i zaskoczeniu po prostu znikneli, nie robigc nikomu krzywdy.

Rano w gospodarstwie pojawia sie grupa mezczyzn z Silvertomb z zadaniem
wydania tych, ktérzy napadli w nocy na miasto — nie cofna sie przed walka, zeby
osiggnac cel. To dobry moment na wprowadzenie konfliktu, ale ma on na celu
gtownie przecwiczenie przez OG mechaniki. Rezultat walki jest jednak ten sam:
napastnicy wdzierajg sie do domu, odnajduja piwnice i Liama, porywaja dziecko.
Dla OM: niech postac, ktora przeprowadzata rytuat, powie pozostatym, ze maja czas
do zmierzchu na odbicie dziecka, bo inaczej nieodwracalne nieszczescie spadnie
na rod MacKenziech.

Akt |

Znak: na niebie obok stonnca pojawia sie blizniacza czarna tarcza, jakby negatyw
tarczy stonecznej

Wydarzenie: pastor porusza temat nocnych wydarzen na porannym kazaniu, ktore
gromadzi ttumy.

Spotecznose:

e W miescie rodza sie niepokdj i wrogos¢ wobec MacKenziech po nocnych
wydarzeniach;

e pastor potepia MacKenziech i w niezbyt zawoalowany sposdb poréwnuje ich
do gangreny toczacej zdrowa tkanke spotecznosci, sugerujac tez, ze
jedynym sposobem leczenia jest pozbycie sie zakazonej konczyny;

e kiedy na niebie pojawia sie czarne stonce, w roznych punktach miasta
zaczynaja sie zamieszki, wokot kaplicy gromadza sie najwierniejsi z wiernych.

Od poczatku aktu OM powinna przypominac pozostatym, ze czas ucieka i trzeba
dziata¢, nie ma czasu na nie wiadomo jakie przygotowania czy dyskusje. O ile
w prologu mozna byto pozwoli¢ sobie na nieco wolniejsze tempo, o tyle teraz



nacisk trzeba potozy¢ na szybkie dziatania i jeszcze szybsze rozwigzania. Celem
przemocy powinno byc¢ jednak zdobycie informacji o Liamie, potem zas droga
wolna.

Jesli postacie zdecyduja sie przyjechac¢ do Silvertomb, zrobig to juz po kazaniu
pastora, zywo dyskutowanym przez catg spotecznosc. To sprawi, ze BN od razu
beda nieprzyjaznie lub wrogo nastawieni, a przede wszystkim czujni — na
najmniejszg prowokacje odpowiedza przemoca. Po nocnych wydarzeniach kazdy
Z nich ma przy sobie bron, od biatej po palna (wszyscy czuja sie zagrozeni). Istnieje
tez duze ryzyko (lub duza szansa) eskalacji, jako ze w razie ktopotéw mieszkancy
miasta przybeda ze wsparciem.

Po pojawieniu sie czarnego stonca wiele osob staje po stronie MacKenziech —rosnie
lek,adruzynaijejsitai pewnosc siebie obiecujg stabilnos¢. Nie ma wsrdd nich osob,
ktore napadty na farme. Nie przychodza jednak ze wsparciem samodzielnie,
dopiero po nawiagzaniu interakcji przez BG sugeruja, ze moga pomoc W razie
ktopotow.

Dla OM: jesli zdecydujesz sie wykorzysta¢ ktorags z proponowanych lokacji,
zasugeruj OG, dlaczego warto sie do nich udac: pastor zawsze byt przeciwko
MacKenziem, a mieszkancy postrzegaja go jako obronce, wiec mogli u niego ukryc¢
Liama; wedtug wielu MacKenzie popetnili przestepstwo, wiec mogli ukry¢ Liama
u szeryfa; swietlica jest miejscem spotkan i obrad, wiec napastnicy z Sllivertomb
mogli udac sie tam, zeby naradzic sie, co dalej.

Przyktadowe lokacje do odwiedzenia:

Koscidt w Silvertomb

W kosciele gromadza sie wierni, wsrdd nich znajduja sie takze osoby, ktére doznaty
objawienia, wiekszos¢ jest jednak cywilami. Niektore zarliwie sie modla, inne
gromadza zapasy i zabijaja deskami okna. Pastor dwoi sie i troi, zeby by¢ wszedzie
i wszystkim pomagac. Wchodzace osoby szukajgce schronienia nie sg widziane tak
mile, jak by sie mozna spodziewad, druzyna zostanie zas z miejsca wyproszona;
wszyscy powtarzajg fragmenty kazania, pastor trzyma sie z daleka i grzmi
o potepionych, dla ktérych nie ma juz nadziei. W razie stawiania oporu w ruch
pojdzie gtdwnie bron improwizowana, osoby objawione wykorzystaja to, co zostato
im dane.

W kosciele mozna znalez¢ wiele drewna tatwego do zdemontowania (np. fawki
majace wiele lat), poluzowane cegty i, oczywiscie, duzo zapaséw zywnosci i lekow.
W pomieszczeniach administracyjnych znajduja sie m.in. sejf wypetniony
pieniedzmi i ksigzki na temat teologii, ale i okultyzmu. Wsréd dokumentow
znajduje sie m.in. bogata dokumentacja na temat MacKenziech, prowadzona od
ponad 50 lat.



Biuro szeryfa

Heather Leah, szeryfka Silvertomb, pochyla sie nad mapa miasta, goragczkowo
kreslac cos na papierze. Co chwila wbiega zdyszany Tom Parsley, donoszac o coraz
to nowych rozbojach i przypadkach tamania prawa. W biurze jest tez kilka
uzbrojonych o0sob, skrzyknietych przez szeryfke (jedna z nich brata udziat
W napadzie na gospodarstwo). W celach w gtebi budynku osadzono dwdch
wiezniow —jesli BG zdecyduja sie ich wypuscic, przestepcy przytacza sie do druzyny.

Druzyna nie zostanie powitana ciepto, ale nikt nie bedzie probowat od razu jej
wyrzucac. Heather sprobuje dowiedziec sig, po co sie pojawili i gdzie moze znalez¢
mezczyzn, ktorzy przybyli nocg do miasta. Napiecie bedzie jednak wyczuwalne,
a jesli dojdzie do walki, szeryfka i jej sprzymierzency zyskaja przewage podczas
testow (sg na swoim terenie i, osaczeni, walcza zacieklej).

W biurze szeryfa, poza potencjalnymi pomocnikami, mozna znalez¢ bron
zamknieta w stalowych szafach, akta spraw nowych i starych (takze dotyczacych
Henry'ego MacKenzie), pieniadze w sejfie, kajdanki, patki.

Swietlica w Silvertomb

Ci, ktorzy przetrwali rajd na farme MacKenziech, spotykajg sie w swietlicy, zeby
przedyskutowac to, co widzieli, i co powinni dalej zrobi¢. Duza sala z podestem na
jednym z koncow, pod scianami duzo réznych gratow przydatnych z okazji swiat
czy wydarzen, krzesta i fawki w nietadzie, duze okna. W swietlicy przebywa od kilku
do kilkunastu mezczyzn, niektorzy sa ranni, inni wycienczeni, jeszcze kolejni
przerazeni. Wszyscy styszeli o konszachtach MacKenziech z mrocznymi sitami, ale
co innego wiedziec, a co innego zobaczyc.

Mezczyzni beda probowali dogadac sie zdruzyna, jesli ta przyjdzie do Swietlicy. Ktos
moze chcie¢ powiedziec, gdzie ukryto Liama, ale pozostali go uciszg, posuna sie
nawet do przemocy. W sali bedzie panowata atmosfera leku i oczekiwania. Ktorys
sposrod mezczyzn moze zacza¢ awanture, bo np. jego coéorka byta wsrod
napadnietych kobiet (jesli tak, bedzie miat utatwienie w testach dzieki wsciektosci
i przekonaniu o swojej stusznosci). Druzyna bedzie miata jednak tatwiej w czasie
ewentualnego starcia z powodu obrazen fizycznych i psychicznych odniesionych
przez napastnikow..

W Swietlicy mozna znalez¢ wiele zaskakujacych rzeczy, od zabawek przez srodki
pierwszej pomocy po bron improwizowana. Jesli druzyna zdecyduje sie przeszukac
budynek, niech kazda osoba powie, czego potrzebuje, a to znajdzie.

Przyktadowe informacje do zdobycia

1. W kosciele w noc koszmardw o kozle widziano oslepiajace Swiatta,
a w oknach pojawity sie ognie sw. Elma.



2. Nie wszyscy mieszkancy Silvertomb dajg wiare stowom pastora czy szeryfki
i podoba im sie zdecydowanie i sita MacKenziech.

3. Rano wzburzony ttum pojawit sie w kosciele i pod murami klasztoru.

4. Przywddca wsciektego ttumu powrdcit do swojego gospodarstwa sam
i z pustymi rekami.

5. Szeryfka nie do konca radzi sobie z narastajagcym chaosem i zbiera wokot
siebie uzbrojonych ludzi.

6. Stara znachorka przeszta o swicie ulicami miasta krzyczac, ze wszystko
skonczy sie w swietle palgcego stonca.

Akt

Znak: tam, gdzie stata szubienica, na ktdrej zginat henry MacKenzie, wyrastaja ruiny
kamiennej wiezy, uderzaja w nig raz po raz gromy z jasnego nieba. Ze wszystkich
otwordw powoli wypetza czarna mgta migoczaca jak nocne niebo i rozlewa sie po
Silvertomb.

Wydarzenie: do miasta przyjezdzaja agenci FBI, ktorzy chca rozwiktac tajemnice
wydarzen zachodzacych w Silvertomb

Spotecznosc:

e przybycie FBI (oni zawsze wiedzg najszybciej, nawet zanim cos konkretnego
sie wydarzy) zbiega sie w czasie z pojawieniem sie wiezy, wiec ludzie od razu
utozsamiajg ich z niosgcymi zte zmiany i beda wobec nich nieufni;

e |udzie barykadujg sie w kosciele i w domach, zamykaja w areszcie, chca
dostac do klasztoru, ale siostry nie wpuszczajg nikogo, o kim wiedzg, ze jest
zadymiarzem,;

e opar zwiezy moze utrudnia¢ wydostanie sie z miasta i dostanie sie do niego;
W zautkach czaja sie ludzie, ktorzy chca jak najwiecej zyskac na zamieszkach
i niepokoju.

Dla OM: wydarzenia nabieraja tempa, a przebywanie w miescie staje sie coraz
bardziej niebezpieczne. Warto podkreslic te chaotycznos¢ np. przypadkowymi
spotkaniami czy pojedynkami, zmianami otoczenia (np. cos sie wali, cos staje
w ptomieniach), urywkami zastyszanych rozmaow.

Czarna mgta wyptywajaca z wiezy zachowuje sie czesciowo jak zywa istota: moze
scigac swoje ofiary, wic sie jak waz miedzy budynkami, cofa¢ z raz opanowanych
miejsc, Ludzie, ktdérzy znajduja sie w jej zasiegu, zmieniaja sie w obsydianowe
posagi. Przed mgta nie da sie niczym ochronic, nie da sie z nig tez walczyc. Jesli



ktorys z BG znajdzie sie w jej zasiegu, ginie zamieniony w posag bez zadnych
testow.

Zaleznie od tego, kto przezyt spotkania z aktu |, agenci FBI, Leah i Parsley, pastor
lub ktos z grupy doznatej objawienia udaja sie na farme MacKenziech, zeby dopasc¢
ostatecznie mezczyzn z nocnej eskapady. Jesli zobacza jakiekolwiek oznaki kultu,
beda probowali spali¢ dom i wyciac w pien caty rod.

Dla OM: jesli nikt z wymienionych nie przetrwat aktu |, mozesz pominac ten watek
lub obsadzi¢ w roli napastnikoéw wsciekty i przerazony ttum. Jesli zdecydujesz sie
pozostac przy ponownym ataku na farme, postaraj sie, zeby druzyna dowiedziata
sie o tej sytuacji, np. przez kogos, kto przybiegnie z gospodarstwa lub w wyniku
jakiegos rytuatu.

Mieszkancy miasta w wiekszosci tracg gtowe i sie radykalizujg — niektorzy moga bez
ostrzezenia atakowac MacKenziech jako postancow piekiet, inni z wiasnej woli
przytacza sie do druzyny, widzac w niej szanse na przetrwanie, jeszcze kolegjni
probuja ich powstrzymac zastaniajac sie prawem ludzkim lub boskim.

Dla OM: jesli zdecydujesz sie wykorzystac¢ ktorags z proponowanych lokacji, warto
zasugerowac graczom, dlaczego warto sie do nich udac;, w tym celu mozesz
zmieni¢ zdobywane przez BG informacje, a nawet — jesli uznasz to za bardziej
epickie — miejsce ukrycia Liama.

Przyktadowe lokacje

Klasztor w Sllvertomb

Pod klasztorem koczuje grupa ludzi; krzycza i lamentuja, zeby wpusci¢ ich do
srodka. Sg wsrod nich zaréwno czesto widywani w kosciele, jak i ci, od ktérych
najczesciej odwraca sie wzrok. Wrota klasztoru sg jednak zamkniete na gtucho. Na
wygtadzonych przez deszcze i wiatr scianach nie widac¢ pekniecC czy wystepow,
ktore datyby oparcie nogom czy rekom. Wrota prowadza na niewielki dziedziniec
otoczony arkada, od ktdrej rozchodza sie waskie, krete korytarze; biegna nimi
siostry zakonne zaangazowane w konstruowanie umocnien, zabijanie okien
deskami czy pokrywania dziedzinca dachem. Wszedzie dookota pietrza sie
materiaty budowlane. Pod klasztorem znajduja sie kazamaty, w ktorych ukryty
zostat Liam.

Druzyna z miejsca zostanie powitana wrogo — siostry wiedzg, co doktadnie sie
wydarzyto i z kimm maja do czynienia, beda zaciekle sie bronic¢. Kazda z nich walczy
bronig biatg lub improwizowang, atakuja z zaskoczenia, niemal niestyszalnie
poruszajac sie klasztornymi korytarzami. Kazdy wystrzat z broni palnej wewnatrz
budynku jest ogtuszajacy i dezorientujacy, wszystkie postacie zgromadzone
w poblizu zréodta dzwieku od razu zyskuja utrudnienie w najblizszym tescie. Liama



broni sama siostra Amanda, ktérej posta¢ powinna zosta¢ stworzona wedtug
schematu postaci objawionej w Gniewie...

W klasztorze mozna znalez¢ przede wszystkim Liama, ale tez wiele materiatow
budowlanych, ksigzek, lekow i srodkow pierwszej i profesjonalnej pomocy
medycznej. W kazamatach druzyna spotka oszalatych i petnych gniewu wiezniow,
W jednej z cel zamkniety zostat takze demon. Wszyscy moga przejs¢ na strone
druzyny, do OG nalezy jednak okreslenie srodka perswazji — jakakolwiek proba
zyskania sojusznika w kazamatach powinna wigzac sie z testem z utrudnieniem.

Cmentarz w Silvertomb

Smugi czarnego oparu z wiezy snuja sie leniwie pomiedzy zniszczonymi
nagrobkami i krzyzami, nie powodujac obrazen wiekszych niz spowolnienie
ruchdw. Z tego miejsca wyrazniej niz z innych widac tarcze czarnej gwiazdy
wedrujacej po niebie wraz ze stoncem. Na wielu grobach leza ludzie, niektorzy
z nich odebrali sobie zycie, inni czekajg na ostateczny koniec lub zmienienie
w obsydian. Pomiedzy nimi kreca sie szabrownicy i samozwanczy kaznodzieje.
Z grobow, po ktorych przeptyneta czarna mgta, wstajg zmarli, ktorzy watesaja sie
sciezkami i wychodza do miasta; nie zwracajg uwagi na zywych, dopoki nie zostana
zaczepieni, wtedy rzucaja sie na nich z nadludzka szybkoscia i sita.

Przybycie druzyny nie wzbudzi zadnej sensacji, dopdki BG nie zaczng wchodzi¢
w interakcje z ludzmi lub trupami. Reakcje powinny by¢ mozliwie najbardziej
losowe — od ekstazy przez proby nawrécenia na ledwo co powstaty kult po
nienawis¢ i chec rozerwania na strzepy. Druzyna znajdzie tu gtdwnie plotki
i nienadajace sie do niczego graty. Odprawienie odpowiedniego rytuatu moze
jednak pozwoli¢ sie porozumie¢ z duchami pochowanych ludzi, tylko na
cmentarzu jest tez mozliwe przywotanie Szatana bez testu i porozmawianie z nim
osobiscie.

Farma rodziny Klimtow

Farma wydaje sie kopig gospodarstwa MacKenziech, ale o wiele lepiej wykonana
niz oryginat. Miejsce zadbane, pouktadane, dopatrywane — wszystko tu dziata jak
nalezy, wszystko jest na swoim miejscu i niemal Isni. Klimtowie sg tez podobnie
duzym rodem; pomiedzy kurami i krowami biegaja dzieciaki, mezczyzni i kobiety
pracuja w pocie czota, gtowa rodziny siedzi na werandzie z pledem na kolanach.
Teraz jednak zwierzeta zagoniono do stodoty, a w oknach postawiono niezliczone
Swiece. Z wnetrza domu, w ktérym pozostawiono otwarte drzwi, stychac spiew
i modlitwy.

Druzyna zostanie przyjeta z mieszanymi uczuciami — Klimtowie mowig o tym, ze
w obliczu katastrofy wszyscy sg ofiarami, ale Noah caty czas stara sie przegnac
intruzéw. W koncu postanowi sam wymierzy¢ sprawiedliwosc¢ szablg pradziadka.
Reszta rodziny pozostanie rozdarta, ale kiedy pojawi sie zagrozenie, stang razem
przeciwko napastnikom.



Na farmie mozna znalez¢ ubrania, zywnosé, sprawng bron. Gospodarstwo jest
dobrze zaopatrzone we wszystko, co moze w nim byc¢ potrzebne, wiec jesli OG
powiedzg, czego szukaja ich postacie, najpewniej to znajda.

Przyktadowe informacje do zdobycia:

1. Na cmentarzu znajduje sie pusty grob Henry'ego MacKenzie, wokot ktérego
nic nie rosnie.

2. Pod klasztorem znajduja sie rozlegte podziemia, ktére podobno t3cza sie
Z niektorymi innymi budynkami w Sllvertomb.

3. Liam MacKenzie zostat ukryty w klasztorze.

4. W Silvertomb istniejg bogate akta na temat MacKenziech - znajduja sie
w nich informacje, ktére rodzina wolataby ukryc.

5. Srodowisko pastora wigze nharastajgcy chaos z gospodarstwem
MacKenziech, zbieraja sie ludzie chcacy zniszczy¢ wszystko, co tam znajda.

6. Pojawienie sie wiezy oznacza nadejscie walki dobra ze ztem, ktérej ludzie nie
przetrwaja niezaleznie od wyniku.

Epilog

Czas na domkniecie przygody druzyny MacKenzie — najgwattowniejsze chwile juz
Za nig, teraz czas na zbieranie owocow swoich staran — lub burzy z zasianego wiatru!

Epilog sktfada sie z dwodch czesci: w pierwszej z nich OM wprowadza zahaczke,
w ktorej sugeruje sytuacje MacKenziech i Sllvertomb po rozegranych
wydarzeniach. Niech kazda z oséb zgromadzonych przy stole (MG tez) dotozy do
tego obrazu cos od siebie — stworzcie wspdlnie historie przysztosci postaci, ktore
przetrwaty (o ile tak sie zdarzyto); zrébcie jedna-dwie rundy wokot stotu.

Druga czesc¢ to historie indywidualne: teraz kazda z OG, podobnie jak w prologu,
opowiada krotka scene z udziatem swojej postaci. Jak sobie radzi w nowej sytuacji?
Czym sie zajmuje? Czy zmienita sie jakos pod wptywem wydarzen? Jakie ma plany,
co mysliiczuje? O ile pierwsza czesc skupia sie na tym, co dotyczy wszystkich, o tyle
druga to skupienie sie na jednostkach i ich miejscu w tym Swiecie.



Postacie niezalezne

Przyktadowe postacie pierwszoplanowe

Osoby wymienione ponizej maja najwiekszy wptyw na spotecznosc Silvertomb i to
od interakcji z nimi w najwiekszym stopniu zalezy dynamika wydarzen. Tak jak
zostato powiedziane wczesniej, wcale nie daje im to immunitetu — nie powinni by¢
traktowani przez OM w sposob bardziej specjalny niz BN drugoplanowi czy BG.
Warto jednak mie¢ na uwadze, ze sSmierc ktorejs z pierwszoplanowych postaci
moze odbi¢ sie gtosnym echem w catym Silvertomb i przyczyni¢ do
dramatycznego zwrotu akcji.

Douglas O'Keefee

Pastor w Silvertomb. Starszy mezczyzna, mocno zbudowany, z dtugimi siwymi
wiosami zwigzanymi w warkocz. Uksztattowany przez surowa duchowa dyscypline
i lata ciezkiej fizycznej pracy jako gornik uwaza, ze Swiat wymaga ciagtej naprawy
przez aktywne dziatanie. Ledwie toleruje ludzi zaburzajacych jego wizje
rzeczywistosci.

Heather Leah

Cdrka poprzedniego szeryfa Silvertomb, ktérego zastapita rok wczesniej. Lata
trzydzieste, niska, o gtebokim, pewnym siebie gtosie. Spontaniczna
i optymistyczna, ma wtasne zasady, ktére czasem rozjezdzajg sie z tym, co powinien
szeryf. Heather jest zdecydowana i pewnie kroczy do celu, czasem nie ogladajac sie
na ludzi dookota niej.

Tom Parsley

Pomocnik Heather, w ktdérg jest zapatrzony jak w obrazek. Szczupty
dwudziestolatek, stracit oko w wyniku ostrej bdjki z jednym z MacKenziech, ale
mimo to wyborowy strzelec. Energiczny, ale energie ta trzyma w ryzach przez
zachowawczos¢. Czasem traci zimng krew w trudnych sytuacjach i zamraza go
strach, ale jesli jest z nim Heather, czerpie odwage i determinacje od niej.

Siostra Amanda (Rose Timberlake)

Matka przetozona w klasztorze w Silvertomb. Mieszka tam od zawsze i nikt nie wie,
ile doktadnie ma lat; nie utatwia sprawy to, ze jest energiczna, wiecznie spalona
stoncem i wykonuje wszystkie mozliwe prace, od pielegnacji roslin do noszenia
kamieni i naprawiania samochoddw. Bezkompromisowa, gotowa do podjecia
nawet najtrudniejszej decyzji, zeby ochroni¢ swoje podopieczne, za ktdre czuje sie
osobiscie odpowiedzialna.



Przyktadowe postacie drugoplanowe

Postacie wymienione ponizej moga, ale nie musza pojawic sie na drodze druzyny
w charakterze postaci epizodycznych. Moga, ale nie musza wptynac znaczaco na
losy BG, ale warto miec je pod reka, jesli zajdzie potrzeba zachwiania uktadem sit.

Eileen Fearne

Drobna kobieta koto szescdziesigtki, wdowa po jednym z gornikow, ktorzy zgineli
w tapnieciu w kopalni, z oddaniem pomaga w kosciele. Nie daje sie tatwo zwiesc,
gtosno wypowiada swoje opinie, niechetna do wychodzenia poza swoja strefe
komfortu. Jest przywodczynia grupy, ktéra doznata objawienia.

Fox Malone

Tegi mezczyzna w srednim wieku o nieufnym spojrzeniu. Agent FBI z wielkiego
miasta, bezposredni w stowach, nie jest jednak pochopny w dziataniu. Rozwaza
wszystkie opcje zanim podejmie decyzje, zawsze jednak wychodzi z zatozenia, ze
inni ktamia. Zna boks, jest silny i bezlitosny, kiedy dochodzi do walki wrecz.

Keira Halloway

Wysoka i szczupta kobieta w srednim wieku o wielkiej kondycji i energicznej
gestykulacji. Agentka FBI, ale rzadko o tym wspomina. Staje sie najbardziej
zdeterminowana, kiedy sytuacja staje sie najbardziej beznadziejna. Nie daje sie
omamic¢ okraglym stowom i bajerom, szybko wytyka innym ktamstwa, kiedy je
dostrzeze.

Noah Klimt

Porywczy nastolatek o krétkim loncie, kiedy chce dziata¢ w obronie swoich
wartosci. Zwotat tych, ktorzy sie nawineli, kiedy dowiedziat sie o nocnej eskapadzie
MacKenziech, zadat wydania winnych, zeby ttum mogt wymierzy¢ im
sprawiedliwos¢. Wierzy w sprawiedliwos¢ w duchu kodeksu Hammurabiego,
krytyczny wobec innych i siebie samego.



Stowo na koniec

Przygoda nie konczy sie wraz z koncem rozgrywki. Niezaleznie od tego, jak
potoczyty sie losy druzyny, poswieccie chwile po odtozeniu kosci na stot, zeby
przegadac wasze wrazenia z rozgrywki. Co wzbudzito w was najsilniejsze emocje,
co najbardziej zaangazowato, a co zaskoczyto? Pochwalcie sie swoimi najlepszymi
zagrywkami, docencie styl grania pozostatych oséb przy stole, dajcie szczery
feedback osobie OM i sobie nawzajem. Generalnie — pozwolcie sobie ochtonac
i powspominac, umowcie sie na nastepne spotkanie i widzimy sie!



