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Xl edycja konkursu Quentin zostata hojnie wsparta
przez nastepujace firmy i osoby:

konwent Avangarda, wydawnictwo Kuznia Gier, ksiegarnie internetowg solaris.pl,
sklep sfan.pl, kapitute konkursu.
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Partnerzy Quentina

Xl edycja konkursu Quentin zostata objeta patronatem przez trzy serwisy skierowane do
mito$nikéw gier i fantastyki. Zwycieskie scenariusze zostaty opublikowane na ich tamach.

paradoks.net.pl | polter.pl | valkiria.net

Specjalne podzigkowania dla serwisu wod.polter.pl za udostepnienie ilustraciji.
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Konkurs na najlepszy scenariusz do gry fabularnej

Do finatu konkursu zakwalifikowaty sie nastepujgce osoby (w kolejnosci alfabetycznej):

Pawet " Aesandill" Bogdaszewski — za scenariusz "Zabi¢ mutanta" (Neuroshima)

Michatl Michta — za scenariusz "Opowiesci Zenrejskie" (WFRP)

Wojciech Rzadek i Jakub Suréwka — za scenariusz "Sztuka zycia" (L5K)

Oskar Usarek — za scenariusz "Wesotego Halloween" (autorski)

Pawet Walczak — za scenariusz "Cztowiek cztowiekowi wilkiem" (Werewolf: the Forsaken)

W roku 2009 w sktad kapituty przyznajacej nagrode wchodzili:

Marcin Blacha, Wojciech Doraczynski, Artur Ganszyniec (przewodniczgcy), Piotr Korys,
Magdalena Madej-Reputakowska, Tomasz Z. Majkowski, Michat Markowski, Piotr Odolinski
(miejsce rotacyjne), Maciej Reputakowski, Aleksander Ryiko, Michat Softysiak (sekretarz),
Joanna Szaleniec.

Wiecej o nagrodzie na stronie konkursu pod adresem www.quentin.rpg.pl
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Adrenalina

Zjezona siers¢

I magia krwi zapachu
Nie czuje wtedy strachu
Chwytam ofiare
Zanurzam kty
Ogryzam kosci
Zlizuje krew

Poki jest jeszcze ciepta
Dopoki nie zakrzepta
Nie ma litosci

Walka o byt

Do smierci bez powodu
Do nasycenia gtodu
Instynktu zew

Na towy czas
Zupetnie bez kontroli
Bez udziatu mojej woli
Oczu btysk

Pazurow chtod

Bez zadnej innej broni
Szybki cios nic nie boli

Dezerter ,Mam Kty, mam Pazury”
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Sg na Swiecie ludzie, ktérych okrutnie
zbrodnie budzg w nas sprzeciw i nieodpartg
zgdze sprawiedliwosci. Ich czyny sg nie-
wyobrazalnie zte, lecz zakulisowe wptywy
powoduja, ze $mieja sie Swiatu w twarz i bez-
karnie kontynuujg swoje dzieto.

Jedna z tych os6b, ma jednak pecha. Jej
zbrodnie, majg zgubny wptyw na Wasze
terytorium. Polowanie czas zaczgc!!!

WPROWADZENIE

Odrzuceni polujg aby zy¢. Polujg aby chro-
ni¢ swoje terytorium. Polujg, bo sg potomkami
najwiekszego z Drapieznikéw. Polujg bo...
lubig. To jest opowies$¢ o Polowaniu. W obec-
nej formie, moze by¢ rozpoczeciem Kroniki dla
nowych Uratha, szukajgcych swojego Tery-
torium, chcacym udowodni¢ swojg wartosé
przed plemienng Starszyzng. Mozesz tez
wples¢ ja MG do Twojej toczacej sie juz
Kroniki, opisany Dom znajduje sie¢ wtedy na
terytorium kontrolowanym przez Twoich graczy
a Oni pragng go oczyscic.

Sposéb spisania Opowiesci zgodny jest z
zaleceniami opublikowanymi przez White-Wolf
i nazwanymi SAS. Szczeg6ty w odnosniku:

http://white-wolf.com/sas/about.aspx
STRESZCZENIE

Czlowiek cztowiekowi wilkiem to opo-
wies¢ o polowaniu na Roberta Hickenloopera,
degenerata i morderce, ktdérego zbrodnie
tuszowane sg przez miejscowego szefa Policji.
BG odkryjg pierwszg a potem kolejne zbrodnie
Roberta, zastanawiajac sie jakie sity kryja sie
za jego czynami. Odpowiedz jest prosta i prze-
razajgca: ludzki umyst. Opowies¢ rozpoczyna
sie w nawiedzonym domu, miejscu, w ktérym
Bob zamordowat swojg pierwszg ofiare
Priscille Murray. Zjawa Priscilli probuje zwrécic
na siebie uwage Wilkotakéw, pragnie zados¢-
uczyni¢ sprawiedliwosci i wymierzy¢ kare
oprawcy.

BG tropig Ofiare, odkrywaja, z kim majg
do czynienia, jak sfatszowano wyniki Sledztwa,
dlaczego Bob wcigz jest na wolnosci i zabija.

W sprawe zamieszani sg bracia Boba,
burmistrz miasta oraz senator a takze skorum-
powany glina, wypromowany przez burmistrza
na szefa policji. W tle pojawia sie Michael
Murray, ojciec dziewczyny, opetany zgdzag
zemsty oraz bracia Reno, kierujgcy miej-
scowym Swiatkiem przestepczym.

W tej opowiesci dotykam dwoch tematédw,
nad ktorymi warto sie choC przez chwile
zastanowiC. Kiedy pisze ten tekst Josef Fritzl
zostat wtasnie skazany na dozywocie w zak-
tadzie psychiatrycznym. Niepojete, do jakich
czynbw jest zdolny cztowiek. Jakie zto potrafi
sie zrodzi¢ wewnagtrz umystu przecietnego
przedstawiciela homo-sapiens.

Druga kwestia, szczegO6lnie widoczna
w naszym kraju, to catkowita bezkarno$¢ oséb
Lustawionych”. Sg réwni i rowniejsi, istniejg
ohydne powigzania polityczne, towarzyskie
i biznesowe powodujgce, ze niektérym wszy-
stko uchodzi ptazem.

ROZDZIAL W KRONICE

Wydarzenia opisane w tym scenariuszu
mozna fatwo wpasowa¢ w kazdg kronike do
gry Wilkotak: Odrzuceni. Rok 2009 ma by¢
podobno rokiem premiery polskiej edycji
Wilkotaka. Oby! Bedzie mi bardzo mito jeSli
chociaz dla kilku os6b ta opowie$¢ stanie sig
zachetg do zapoznania sie z tym fenome-
nalnym systemem.

Dla watahy dopiero co przemienionych
Uratha, moze to by¢ pierwsze powazne za-
danie, zdobycie wtasnego terytorium, Locusa,
ktory ukryty jest w nawiedzonym Domu.
Spetnienie pragnien Priscilli pozwoli Zjawie
odejs¢ i pozostawi¢ Wilkotakom Dom.

Jesli Twoja kronika juz sie toczy, umiesé
Dom na terytorium kontrolowanym przez
Twoich Uratha. Niech gracze dowiedzg sie
0 jego historii, niech zaprosi ich tam na tajne
spotkanie NPC. Wystarczy, ze bohaterowie
pojawig sie¢ w Domu po zmroku, Priscilla, juz
sie resztg zajmie.



http://white-wolf.com/sas/about.aspx
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BG bedg mieli do czynienia z kilkoma
wptywowymi osobami - Bobem i dwédjkg jego
braci, Wilkinsonem i catg policjg, a w koncu
z Murray’em i braémi Reno. To w jaki sposéb
beda dziataC, na ile te postacie dowiedzg sie o
ich zainteresowaniu morderstwem Priscilli, jak
mocno nhacisng wptywowym Panom na odcisk,
bedzie miato ogromny wptyw na ich dalsze
losy w miescie. Nie mozna tez zapominaé
o Cieniu i Duchach go zamieszkujgcych, dla
ktérych Ci zdegenerowani, skorumpowani
Panowie, sg bardzo cennym dostarczycielem
ztej Esenciji. Jesli BG pozbawig Duchy swoich
bezcennych wyznawcédw, moga liczy¢ na
wsciektg i brutalng reakcje mieszkancow
Cienia.

Nic nie stoi na przeszkodzie, aby po
niewielkich modyfikacjach poprowadzi¢ tg opo-
wies¢ w innym niz Wilkotak systemie Swiata
Mroku.

TLO | PRZYGOTOWANIE

Zanim BG graczy wkraczajg do akcji ma
miejsce kilka istotnych wydarzen:

Michael Murray ma koszmary o0 swojej
corce, zsytane przez Maeltineta Powra-
cajgcego. Priscilla, opowiada o grozie Piekta
i niemoznosci wydostania sie z niego, dopoki
az jej prawdziwy zabdjca nie zostanie schwy-
tany i ukarany.

Zjawa Priscilla wptywa na sny jednego
z BG, btagajgc go o pomoc w odnalezieniu
sprawcy.

HISTORIA

13 lutego 1999 roku Robert Hickenlooper,
bestialsko zamordowat Priscille Murray
w piwnicy Domu. Na miejscu byt detektyw
Ruppert Known, ktory zabit dwojke przy-
bocznych Boba (braci Frost), skut morderce
i probowat ratowac ranng Priscille. Wtedy do
akcji wkroczyt Wilkinson, ktéry od Kkilku
miesiecy kryt pomniejsze wystepki najmtod-
szego z trojki braci Hickenlooperéw i starat sig
przekona¢, bez skutku, Knowna do odpusz-
czenia sprawy pana H. Wilkinson z lezgcej

na ziemi broni Frosta, postrzelit Knowna
w gtowe. Bob, na oczach Wilkinsona, z szy-
derczym usmiechem, dokonczyt bezczesz-
czenia zwtok Priscilli po czym opusécit Dom.

Sledztwo zamknieto 30 kwietnia 1999 roku.
Za sprawcdéw morderstwa Priscilli Murray oraz
postrzelenia Rupperta Knowna uznano nie-
zyjacych juz braci Frost. Jedynym mogacym
zeznawac Swiatkiem byt Wilkinson i w oparciu
0 jego zeznania sprawe uznano za rozwig-
zang.

Wkrétce po opisanych wydarzeniach, dzigki
wstawiennictwu Hickenlooperow, Wilkinson
rozpoczat btyskawiczng kariere w policji, obej-
mujgc w koncu stanowisko jej szefa. Wilkinson
pozostaje im lojalny, ze strachu przed tym co
widziat, co sam zrobit, co moze utraci¢. Gryzg
go potworne wyrzuty sumienia: jego partner
umieszczony w zakfadzie psychiatrycznym,
a kolejne znalezione, bestialsko okaleczone
ciata dziewczyn sprawiajg, ze stat sie wrakiem
cztowieka. Przestraszonym, zagubionym,
schorowanym alkoholikiem.

Rupppert Known przebywa w zaktadzie
psychiatrycznym ,Van Thorpe Asylum”. Kula
przeszta przez czaszke uszkadzajgc modzg,
Known jednak przezyt. Przez 6 lat przebywat w
Spigczce, po przebudzeniu zostat przeniesiony
do zakfadu dla psychicznie chorych. Hicken-
looperowie, chcieli jego $mierci, na co nie
zgodzit sie Wilkinson, ktéry fakt, ze Known
przezyt uwaza za taske, granice, ktorej prze-
kroczenie uczynitoby z niego morderce
partnera z pracy. Wilkinson odwiedza raz na
miesigc Knowna, traktujgc przebywanie w jego
obecnosci jak pokute.

Bob rozsmakowat sie w mordowaniu. Stat
sie koneserem bolu i cierpienia. Wykorzystujgc
mocng pozycje swoich braci, powigzania
z Wilkinsonem, oddaje sie¢ swojemu choremu
hobby, w posiadtosci na przedmiesciach.
Pracownicy braci Reno, dostarczajg Bobowi
ofiar, on bawi sie nimi torturujgc, zabijajac,
pozerajgc swoje ofiary. Czes¢ ciat jest porzu-
cana w okolicach Denver, cze$¢ zostaje
w posiadtosci Boba.
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Michael Murray, nekany jest zsytanymi
przez Maeltineta Powracajgcego, shami o cier-
pigcej katusze Priscilli. Cérka, w otoczeniu
ognia piekielnego, btaga Ojca aby odnalazt
prawdziwego morderce. Powracajgcy — duch —
nie wie kto zabit naprawde, obraz cérki jest
wytacznie kontrolowang przez niego marg
senng, cho¢ akurat tym razem, interesy
Ducha, chcacego wzbudzi¢ gniew i chec
zemsty u Murraya oraz zjawy, faktycznie nie
mogacej zazna¢ spokoju z powodu morderstw
Boba, sg zbiezne. Murray chcgc poméc swojej
kochanej coéreczce wynajmuje prywatnego
detektywa Feliksa Castora. Ten, zawiadomi
Murraya o grupie BG, weszgcych wokot miejsc
i 0sOb zwigzanych z Priscilla.

Zostaje nam jeszcze BG, ktérego w snach
i wizjach zaczyna dreczy¢ Priscilla. Ukazuje
sie jako zaptakana mitoda kobieta, z nozem
wbitym w plecy, btagajagca o pomoc. Jesli to
nie pomaga wizje stajg sie bardziej suges-
tywne. Priscilla pragnie nawigzania kontaktu.
Czym BG szybciej to zrozumie, tym lepiej dla
niego. Odrobina Okultyzmu lub Empatii, moze
by¢ tu bardzo pomocna.

W tym miejscu konczy sie historia, wkra-

czasz Ty i Twoim gracze i zaczynacie witasng
Opowies¢. Udanego Polowania!

PRZYGOTWANIE

Znasz juz Mistrzu Gry historie ostatnich
dziesigciu lat. Teraz zajmiemy sie detalami,
ktére pozwolg wigczy¢ do gry Twoich graczy.

MOTYWACJA

Idealnie jest kiedy wataha Uratha potrafi
sama motywowac¢ sie do dziatania. Podejmie
polowanie, z pobudek czysto osobistych,
z poczucia obowigzku. Moze sie jednak
zdarzy¢, ze masz do czynienia z pasywnymi
postaciami. Wtedy konieczne bedzie wprowa-
dzenie zewnetrznej motywacji, ktéra skifoni
graczy do dziatania. Ponizej podam Kkilka
propozycji, jak mozesz MG, zacheci¢ Postacie
do wziecia udziatu w naszej Opowiesci.

Oczysci¢ locus: Te motywacje polecam
jezeli mamy do czynienia z grupg dopiero co
przemienionych Uratha, ktérzy odnalezli
w Domu miejsce mocy, locus. Po kilku nocach
BG zorientujg sie, ze w domu oprocz nich
mieszka Zjawa. SzczegOlnie jeden z nich
(najlepiej ten o najwyzszej wartosci Okultyzmu
i/lub Empatii), doswiadczy determinacji
Priscilli. Zjawa ewidentnie pragnie kontaktu.
BG, jesli chcg mieszkac i korzysta¢ z locusa,
muszg sie jej pozbyé, a najprosciej bedzie
to zrobi¢ spetniajgc jej zyczenie. Zniszczenie
Kotwicy nie wchodzi w gre, gdyz jest ona
rowniez zrodtem locusu.

Oczysci¢ okolice: Jesli gracze posiadajg
juz swoj locus i nie zamierzasz dawac¢ im
kolejnego miejsca mocy pod opieke, zjawa
moze nawiedza¢ dom na ich terytorium,
mozliwe ze nawet w bezposredniej bliskosSci
ich siedziby. Jezeli jest to sagsiedni Dom,
Priscilla moze oddziatywa¢ analogicznie jak w
poprzednim punkcie. Jezeli jest on bardziej
oddalony, BG powinien tam przypadkowo
trafi¢, chocby polujgc na cos, probujac sie
ukry¢ tudziez zatatwi¢ jakie$ szemrane
interesy w odludnym miejscu. Zjawa zacznie
dziata¢ od razu, chcgc zwrécic na siebie
uwage potencjalnego towcy, kogo$, kto ma
szanse wytropi¢ morderce.
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Poméc przyjacielowi: Do BG moze trafi¢
krewny, przyjaciel, ktokolwiek kto wie, ze jeden
z BG miat jakies zwigzki z Okultyzmem.
Przyjaciel zakupit nieruchomos¢, ale odczuwa
lek bedac tam. Czut chtéd, styszat kroki.
W momencie kiedy BG pojawig sie na miejscu
Zjawa sprobuje nawigzac kontakt.

Totem: Do dziatania moze zainspirowac
graczy Totem. Z jakichs powoddéw chce aby
Uratha przejeli Dom. Gdy BG znajdg sie na
miejscu, Priscilla podejmie prdébe nawigzania
kontaktu.

Starszy Wilkotak: Zadanie rozwigzania
zagadki Pricili moze zleci¢ wataze starszy
Wilkotak, chociazby w celu sprawdzenia ich
umiejetnosci i przyjecia do Plemienia, tudziez
uznania, ze sg godni wtadania terytorium.

ZBIERANIE INFORMACJI

Historia domu oraz serii morderstw zostata
zauwazona przez lokalng spoteczno$¢. Jest
sporo informaciji, ktére BG moga zdoby¢, jezeli
poswieca czas i zasoby. BG mogg zaczaé
zbiera¢ te informacje w dowolnej chwili, podaje
je ponizej, abys MG mogt przekazac je BG,
kiedy zajdzie potrzeba.

BADANIA

Ponizsze testy traktuj jako akcje rozsze-
rzone, kazdy rzut to dwie godziny poszukiwan.
Potrzeba w sumie 5 sukcesdéw w kazdej
kategorii aby pozna¢ wszystkie przedstawione
szczegOty.

W zaleznosci od Twoich potrzeb czes¢ tych
informacji mozesz przekaza¢ po udanych
testach, a zdobycie pozostatych, odegra¢ ze
swoimi BG.

Inteligencja + Wyksztatcenie odpowiada za
tradycyjne poszukiwanie informacji z wykorzy-
staniem Internetu, bibliotek i ogdlnie dos-
tepnych informacji. Gracze w ten spos6b mogg
dowiedzie¢ sie o Domu, samym zabodjstwie
Priscilli i kilku innych podobnych zbrodniach.

« 13 lutego 1999, w domu na ul. Pilkington 11
doszto do makabrycznej zbrodni. Zamordo-

wano 21 letnig Priscille Murray. W wyniku
akcji policji na miejscu zdarzenia zostali
Smiertelnie postrzeleni bracia Nolam i Mike
Frost. Rany postrzatowej gtowy doznat
rowniez detektyw Ruppert Known, ktory
w stanie $pigczki zostat przewieziony do
szpitala. Drugi detektyw, William Wilkinson,
wyszedt z operacji bez obrazen fizycznych,
jednak, z objawami szoku trafit pod opieke
policyjnych psychologow.

« 30 kwietnia 1999 Sledztwo zostato zakon-
czone, dzieki zeznaniom jedynego zdolnego
zeznawaé¢ S$wiadka Franklina Wilkinsona.
Za sprawcOw zbrodni uznano braci Frost.

« 2 stycznia 2001 nowym szefem policji miej-
skiej zostat mianowany Franklin Wilkinson.

» Ruppert Known po 6 miesigcach obudzit sie
ze $pigczki, jednak jego stan zmusit lekarzy
do umieszczenia go w zakfadzie psychia-
trycznym Van Thorpe Asylum. Zadne
informacje nie wskazujg, aby Known opuscit
szpital.

« Franklin Wilkinson odznaczyt Knowna
Medalem za Odwage w styczniu 2001 roku.

« Miedzy czerwcem 2000 a listopadem 2009 w
okolicach miasta odnaleziono 9 podobnie
okaleczonych zwtok. Sprawcdéw nie znale-
ziono, w prasie pojawity sie spekulacje
o rytualnych mordach. Panika nie wybuchta
prawdopodobnie tylko dlatego, ze ofiarami
byty imigrantki, trudnigce sie prostytucja, a
ciata odnajdywano nie cze$ciej, niz raz do
roku. Opinia publiczna nie podchwycita
tematu.

Jesli chciatby$ bardziej zaangazowac,
ktorego$ z BG w Opowiesé, ktéras z tych ofiar
mogta mu by¢ bardzo bliska.

Inteligencja + Okultyzm. Te informacje sg
wyjatkowo wazne. Naszym celem Mistrzu Gry,
jest bowiem zasugerowanie postaciom, ze za
zbrodniarzem kryjg sie sity nadprzyrodzone.
Dlatego pojawia sie Zjawa, a w okaleczaniu
i pozbawieniu ciat serc i mbzgu gracze powinni
zaczg¢ doszukiwaé¢ sie kultystow, prawdo-
podobnie opetanych przez Zte Duchy. Dopiero
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spotkanie w twarzg w twarz z Bobem, ujawni
prawdziwg nature Zta. Cztowieka.

Sukces w tym rzucie ma upewni¢ BG co do
jednego, badane morderstwa, okaleczanie
zwiok to ewidentnie sktadanie ofiar jakim$
mrocznym sitom nadprzyrodzonym. Nie chce
okresla¢ ich konkretnie. Jesli Twoi BG mieli juz
styczno$¢ z podobnymi ofiarami, kultystami,
duchami, mozesz lekko zasugerowa¢, ze to co
sie dzieje ma jakis zwigzek z tamtymi
zdarzeniami. Jesli masz mozliwos¢ to zamiast
rzutu, daj graczom, dostep do Internetu, niech
poszukajg sami w sieci informacji na temat
rytualnych morderstw, okaleczania ciat,
numerologii daty 13.2.1999 . Niech widzg, ze
te badania, ich nawigzanie do okultyzmu ma
duze znaczenia dla dalszego rozwoju sesiji.
Zasiej w ich umystach ziarno niepokoju, nie
moga by¢ pewni z czym si¢ zmierza.

Manipulacja + Pétswiatek. Ten test
pozwoli BG graczom zdoby¢ informacje na
temat Hickelooperéw, Murraya braci Reno.

« Bracia Frost byli cynglami braci Reno.

+ Krazg pogtoski, ze to bracia Reno pomagali
Richardowi Hickenlooperowi, zdoby¢ stano-
wisko burmistrza. To pono¢ oni dostarczyli
kompromitujgce zdjecia, przedstawiajgce
jego kontrkandydata z prostytutka.

Murray jest wiascicielem kilku domoéw pub-
licznych w miesScie, sprowadza dziewczyny
z Europy Wschodniej, ktére po ,stazu”
w jego burdelach sg odsprzedawane do po-
dobnych przybytkow w catym kraju

« Bracia Reno od wielu lat rzgdzg hazardem w
miescie. Majg tez grupe chiopakéw od czar-
nej roboty, pomagajg przemycac dziewczyny
dla Murraya.

- Bob Hickenlooper, uznawany jest za czarng
owce rodziny. Nie bierze udziatu w zyciu
publicznym, wiekszo$¢ czasu spedza w swej
samotni w lasach pod miastem (Gracze
zdobywajg doktadny adres) — te informacije
ujawnij tylko wtedy kiedy BG zadeklaruja, ze
pytaja konkretnie o Boba, na poczagtku nie
bedg jeszcze o nim wiedzie¢

- Bob od czasu do czasu zamawia dziew-
czyny, ktére dostarczajg mu wspolnie Reno
i Murray — rowniez te informacje ujawnij
tylko, jesli BG zadeklarujg, ze pytajg
konkretnie o Boba.

Inteligencja + Dedukcja. Gracze mogg
uzyska¢ te informacje tylko, jesli zdobeda
dostep do bazy danych policji. By¢ moze majg
tam jakiego$§ Sprzymierzenca, moze jakis
Kontakt jest w stanie sprzedac te informacje,
a moze sami sprobujg je wydoby¢ korzystajac
np. z terminala w policyjnym radiowozie.

« Zeznania Wilkinsona: idealnie pokrywajg sie
Z wersjg opisang w prasie.

- Raporty z autopsiji Priscilli (oraz pozostatych
dziewigciu ofiar): wszystkie ciata zostaty
pozbawione moézgu oraz serca. Narzady
zostaty wydobyte w bestialski sposéb.
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Czaszki roztrzaskano mtotkiem, klatki pier-
siowe otwarto cieciami mysliwskiego noza.

- Wszystkie kolejne Sledztwa zostaty szybko
umorzone z braku dowodéw, osobistymi
decyzjami Wilkinsona.

WIZJE i MARY

Priscilla widzi w BG szanse na uwolnienie,
towcédw, zdolnych dotrze¢ do jej mordercy. W
snach i wizjach bedzie prébowata zwréci¢ na
siebie uwage. Wybierze BG z najwyzszg
cechg Okultyzmu lub Empatii. Same wizje
maja kilka funkcji.

Po pierwsze, majg nastraszy¢ Graczy, przy-
pomnie¢ im ze grajg w Swiecie Mroku.

Po drugie, juz na poczatku, maja ukazac im
niesamowite oblicze $wiata, i w ten sposo6b
btednie skierowac¢ ich mysSlenie ku nad-
naturalnym rozwigzaniom przedstawionej
w Opowieéci zagadki.

Po trzecie wizje, majg sprowadzi¢ BG do
piwnicy Domu, aby nawigzali tam kontakt ze
Zjawag. Ten fakt - zaproszenie do piwnicy, ktore
umozliwi duchowi przekazanie informacji, BG
moze ustysze¢ od MG wprost, jezeli posiada
cho¢ jedng kropke w umiejetnosci Okultyzm.
Podany nizej tekst, to oczywiscie przyktad,
ktory warto zmodyfikowaé aby bardziej
pasowat do Twoich BG

Przekrecasz sie z boku na bok, tuz obok Spi
przesliczna mitfoda dziewczyna. Czarne Ioki,
zamkniete oczy ozdobione nieziemsko dtugimi
rzesami, i peten spokoju lekki usmiech sprawiajgcy,
Ze wyglgda niczym S$pigcy Aniot. Tez sie
usmiechasz, zamykasz oczy...

Zrywasz sie, zerkasz na poduszke o0bok...
Pusto... Byta taka realna! Powoli odwracasz gtowe
w strone drzwi, stoi, w dtugiej biatej koszuli nocnej,
z jej plecow sterczy néz. Przywotuje Cie palcem do
siebie, Twoje nogi niosg Cig.

Jestes przed Domem, wchodzisz za nig do
Piwnicy. Z wnetrza dobiega peten bdlu i nadziei na
pomoc krzyk mordowanej kobiety...

... ktéry budzi Cie.

INNE ZRODLA

Uratha mogg probowac¢ dowiedzie¢ sie
wiecej korzystajgc ze zrddet nieopisanych
w tym tekscie. Znasz MG cafg historie, za
chwile poznasz jeszcze postacie gtownych
antagonistébw, wiec bez problemu bedziesz
wiedziat co i kto moze jeszcze pomdc BG.
Pamietaj jednak, zeby nie przesadza¢ z kom-
plikowaniem Opowiesci, bo wtedy zatraci ona
swoj gtbwny watek. To jest Polowanie, i gdy
tylko BG ztapig pierwszy trop, powinni za nim
podazyc¢. Jesli jest fatszywy, przerwij go. Jesli
to ten dobry, podrzucaj kolejne fakty, tak aby
zacieSniali krag wokét swojej ofiary. Podaje
kilka sugestii, skad gracze moga prébowac sie
dowiedzie€ czego$ na wiasng reke.

Duchy: Tu nie znajdg zbyt wiele pomocy.
Bob jak wiesz MG, dziata z wtasnej nieprzy-
muszonej woli. W Cieniu, wokét domu znajduje
sie kilkanascie Duchéw Smierci, Bolu i ich
przywodca. Pieknoreki, szalony Duch Smierci,
wigziony latami przez ludzi, ktéry ma obecnie
tylko jeden cel: zadawa¢ $mier¢, bolesna,
petng krzywdy i cierpienia. Uratha to ostatnie
istoty, z ktérymi bedzie chciat sie uktadaé. BG
nie mogg liczy¢ na zadne informacje z jego
strony. Inne Duchy nie majg zadnej wiedzy na
temat Boba. Jego siedziba, widziana w Cieniu,
to petna ztych Duchéw Rana (Wound), jego
mieszkancy nie wychodzg na zewnatrz ani nie
tolerujg intruzéw. Dziatania Boba zapewniajg
im wszystko czego potrzebuja.

Inni Uratha: Teren na ktérym stoi Dom oraz
siedziba Boba od lat nie byly pod wtadaniem
Uratha, poprzednio oba miejsca byly opano-
wane przez Nieskalanych (Pure). Ten pomyst
na zdobycie informacji nie bedzie zatem
efektywny

Inne istoty nadnaturalne: Magowie mogg
pomo6c w kontaktach ze Zjawa, sg w stanie
przeprowadzi¢ dla Uratha seans spirytys-
tyczny. Wiedzg réwniez sporo o ciekawej
historii tego domu zbudowanego na poczatku
wieku pono¢ wedtug projektu Crowleya.
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W tym rozdziale przedstawig gtdwne
postaci Opowiesci. Protagonistéw juz Mistrzu
Gry znasz, to sg postacie wykreowane przez
Twoich graczy. Staratem sie tak zbudowa¢ tg
Opowies¢, aby byta grywalna dla wielu
roznych grup. Konflikt moze rozgrywaé sie na
wielu ptaszczyznach: intelektualnej, spotecz-
nej, czysto fizycznej. Jedyng sugestia, jest aby
wsrod BG znalazt sie kto$ obdarzony wiedzg
z dziedziny Okultyzmu, utatwi Ci to Mistrzu Gry
poczgtkowy kontakt BG ze Zjawa.

Wazna uwaga. Pamietaj Mistrzu Gry, ze
Protagonistami, najwazniejszymi postaci w tej
i kazdej innej prowadzonej przez Ciebie opo-
wiedci muszg by¢ gracze. To wokét nich
powinny dzia¢ sie najwazniejsze wydarzenia,
to oni majg wchodzi¢ w konflikty z antagoni-
stami. Staraj sie za wszelkg cene nie dopuscié¢
aby gracze stali sig¢ tylko obserwatorami
rozgrywki miedzy NPC’ami. Naprawde nie o to
chodzi, gracze nie przychodzg do Ciebie
wystucha¢ historii, oni chcg jg tworzy¢. Przez
te 6 godzin mogli by obejrze¢ trzy niezte filmy,
a jednak zdecydowali sie zagra¢ u Ciebie,
wiec daj im poczu¢ sie Gtdwnymi Bohaterami.

Opisani tu antagonisci, mogg wchodzi¢
w konflikty miedzy sobg. Staraj sie tak to
poprowadzi¢, aby Gracze stawali sie zawsze
strong tych rozgrywek, czy to jako sojusznicy
ktéregos z NPC, czy tez wrecz przeciwnicy ich
wszystkich. To zalezy od nich, ale wazne aby
nie stali biernie z boku. Przy opisie kazdego z
NPC, daje wskazowki, jak mogg odnosi¢ sie
oni do BG, jak do innych postaci i w jaki
spos6b mogg chcie¢ wykorzysta¢ bohaterow w
swoich konfliktach. Dodatem tez kilka po-
mystow zwigzanych z NPC’ami, ktére moga
rozwing¢ sie w catkiem nowe Opowiesci.

PRISCILLA MURRAY (Zjawa)

Moc 2, Finezja 2, Odpornos¢ 2

Tto: Priscilla to pierwsza ofiara Boba. Tortu-
rowana i zabita w piwnicy domu. Nie spocznie
dopdki Bob bedzie dalej mordowat, chce spra-

wiedliwosci i zemsty. Objawia sie albo jako
mtoda pigkna dziewczyna o bujnych czarnych
wiosach, albo jako trup: zmasakrowane
kobiece zwtoki z poderznietym gardtem,
wydrapanymi oczyma i klatkg piersiowg
pozbawiong serca. Przepetnia jg gniew, stara
sie testowaé¢ osoby odwiedzajgce dom,
starajgc sie je przerazi¢. Szuka kogos, kto jest
w stanie przetrwaé jej atak, takg osobe uzna
za potencjalnie zdolng do zemsty na Bobie.
| poprosi o niewielkg przystuge... W koricu
znalazta godnych zadania towcow. To wiasnie
Twoja wataha.

Priscilla nie zna imienia i nazwiska swojego
oprawcy. Pamieta jego twarz, zapach, gfos.
taczy jg z nim niezwykta wiez, Priscilla widzi
szczatkowe obrazy jego kolejnych morderstw,
CO jeszcze bardziej wzmaga zadze zakon-
czenia jego zycia. Nie wie co sig stato po jej
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Smierci. Nie zdaje sobie réwniez sprawy z roli
Wilkinsona, byfa juz wtedy nieprzytomna. Jest
smutng umeczong duszg, pragnaca pogodzi¢
sie ze Smiercig i spoczaé w pokoju wiecznym.

Jaka byta za zycia? Znudzona i zaniedbana
przez bogatego ojca dziewczyna, ktorej spo-
sobem na zycie stato sie badanie mroczne;j
strony miasta, narkotyki, alkohol, przygodny
seks, przyjaznie z gangsterami. Czasami
pracowata tez jako ekskluzywna ,Call Girl”.
Tak trafita w rece Boba.

Pamietasz Laure Palmer z Twin Peaks:
Fire Walk With Me? Jesli chcesz zwigkszy¢
role Priscilli w tej Opowieéci to wzoruj jg na
postaci Laury. Zachecenie graczy do badania
jej zycia i dawnych powigzan moze okazac sie
trudne, chyba ze jeden z BG miat z nig co$
wspdlnego w przesziosci. Pierwsza szkolna
mito$¢, ulubiona kuzynka, byta dziewczyna?

Jesli uda Ci sie zainteresowa¢ BG tym
watkiem, to czeka Was wspaniata opowiesc
w stylu Miasteczka Twin Peaks. Mozesz tez
zsyta€¢ na jednego z BG wizje z przesztosci,
obrazy widziane oczyma Priscilli.

Opis: W ztudzeniach i marach pojawia sie jako
dwudziestoletnia pigkna brunetka o dtugich
kreconych czarnych wtosach. Czesto ubrana
w $nieznobiatg koszule nocng, z tytu czerwong
od krwi, z wbitym w plecy nozem. Potrafi
rowniez ukaza¢ sie w swej aktualnej formie,
zmasakrowanej ofiary szalenica, naga, z roz-
cietg, pozbawiong serca klatkg piersiowa,
wytamanymi zebrami i roztrzaskang czaszka.
Jej usta otwarte sg w niemym krzyku.

Numina: Ztudzenia, Znaki, Telekineza
Niedokonczona Sprawa: Bob

Kotwica: N6z ukryty w murze Domu — ten néz
jest réwniez locusem, wiec jego zniszczenie
nie powinno byé w interesie Uratha. Kotwicg
mozesz réwniez uczyni¢ cate pomieszczenia,
w tym wypadku piwnice, jesli bedzie Ci to
pasowac lepiej do rozgrywki.

Cel: Priscilla pragnie zemsty, chce zobaczyé
Smier¢ Boba, najlepiej w piwnicy, kiedy bedzie

mogta osobiscie zsyta¢ na niego koszmary. Po
tym, pragnie juz tylko spokoju. Bohaterowie
Graczy sg idealnymi postaciami ktore mogg jej
w tym pomac.

Stosunek do BG: Widzi w nich prawdziwych
towcdw, po tylu latach to moga by¢ Ci, ktdrzy
odnajdg zabdjce. Jesli tylko BG zaczng dziata¢
aby jej poméc bedzie ich catg Mocg wspierac.
Jesli nie zechcg jej pomoc, zrobi wszystko
zeby zniiszczyc€ ich zycie.

Inspiracje: Laura Palmer z Twin Peaks
MICHAEL MURRAY

Umystowe 6, Fizyczne 2, Spoteczne 7

Tto: Ojciec Priscilli. Bogacz, filantrop, mece-
nas sztuki, mimo, ze catkowicie zakochany
w swej corceczce, zajety swoimi inwestycjami
w nieruchomosci nie byt w stanie poswiecac jej
nalezytej iloéci czasu. Matka dziewczyny
zmarta przy porodzie.

Po morderstwie co$ w nim pekio. Razem
z bra¢mi Reno stat sie najwigkszym w mieScie
graczem w dziedzinie prostytucji i handlu
kobietami. Zimny, bezwzgledny ale tez
zrozpaczony cztowiek, ktéry dawno temu
utracit wszystko co kochat.

Przez ostatnie tygodnie nekany jest przez
koszmary senne zsytane przez Powracajacego
(opis tego ducha znajdziecie w Lore of The
Forsaken). Postanawia podjaé jeszcze jedng
desperacka probe dowiedzenia sie czego$
wigcej 0 szczegodtach zbrodni. Do tej pory nie
miat powodu, zeby kwestionowac oficjalng
wersje, ale sugestywne sny, pchajg go na skraj
szalenistwa. Wynajat prywatnego detektywa
Feliksa Castora. Czeka na jakikolwiek sygnat
od detektywa, jesli faktycznie jego corka ma
racje, jesli ten morderca chodzi po ziemi,
Murray zrobi wszystko, zeby dostaé jego
gtowe na srebrnej tacy.

Gdy tylko Castor powiadomi Murraya, ze
istnieje grupa weszaca wokét zabdjstwa jego
corki, bedzie dazyt do spotkania z nimi
i wyjasnienia, czego do cholery chca. Postara
sie wystgpi¢ jako silniejszy, majgcy za sobg




Nuentin 2009

miejscowy potSwiatek i policje. Jesli BG, beda
w stanie jako$ uzasadni¢ swoje zaintere-
sowanie sprawg, swojg che¢ ukarania Boba,
Murray dam im szanse. JeSli uwierzy, ze sg
w stanie dokona¢ zemsty na Hickelooperach,
pozwoli im sie wykazaé. Jesli jednak uzna, ze
cos krecg, dziatajg na szkode jego lub Priscilli
a moze nawet majg zwigzek z morderca,
wtedy zrobi wszystko by ich zniszczy¢.

Murray ma silne zwigzki z bra¢mi Reno. Ich
strefy wptywbw uzupetniajg sie, hazard i pro-
stytucja nakrecajg sobie klientdw. Ztoty interes.
Murray w koricu dowie sie, ze bracia Frost byl
pracownikami Reno (najlepiej dla Opowiesci
od BG). Jak zareaguje? Wiele zalezy do tego
jak przedstawig cafa sytuacje BG, na ile bedag
chcieli sktoci¢ obie frakcje. Frostowie, zgarneli
tylko zwyktg ,call-girl”, ktéra wpadta w oko
Bobowi, nie wiedzieli, ze to corka Murraya,
zresztg wtedy jeszcze nie miat on zadnych
wspolnych intereséw z Reno. Z drugiej strony
Reno, przez te wszystkie lata wiedzieli kto stoi
za morderstwem Priscilli i kolejnych kobiet.
Czy Murray potraktuje to wszystko jako zdrade
braci Reno, i ich réwniez uzna za winnych
Smierci jego ukochanej céreczki? Moze BG,
zasugerujg mu, ze to znak, aby zerwat ze
swojg przestepczg dziatalnoscig? Czy spro-
buje rozszerzy¢ swoje wptyw kosztem wiasnie
Reno? A moze porzuci swojg przestepczag
dziatalno$¢? Tu jest cate pole do popisu dla
graczy. Niech negocjuja, niech perswaduja
Murraywi, to co jest dla nich korzystne i to co
uwazajg za stuszne. Sam Murray, jesli BG
ukarzg Boba, bedzie juz przekonany o ich
ponadprzecietnych mozliwosciach i nie bedzie
miat oporéw przed wykorzystaniem ich choéby
w walce z Reno.

Murray zna oczywiscie Hickenlooperow. Nie
sg to jego bliscy przyjaciele, ale dotowat ich
kampanie w zamian za przymykanie oka na
jego szemrane interesy. Kiedy otrzyma dowdd,
ze to Bob jest winny Smierci jego coérki, zrobi
wszystko aby tamten zgingt. | znowu to
zadanie chetnie zleci BG. Burmistrz i senator?
Wysokie progi, ale jezeli oni wiedzieli
0 zbrodniach brata? Pomagali zatuszowac

Slady a potem popemi¢ kolejne zbrodnie?
Jezeli jest choC cien szansy zeby ukaraé te
szuje, Murray sprobuje jg wykorzystac¢. Chyba,
Zze przewazy jego chciwos¢ i dobro ,firmy”.
Witedy z zemstg bedzie sie musiat wstrzymaé
az pojawi sie nowy kandydat gotowy zastgpi¢
burmistrza. Tu rébwniez wiele zalezy od BG
i tego jak pokierujg rozmowa.

Wilkinsona Murray zna i optaca jego bier-
nos¢. Jezeli Murray uwierzy w prawdziwg role
Wilkinsona w noc morderstwa, bedzie pragnat
jego Smierci prawie na réwni ze Smiercig
Boba.

Known, to jedyny pozytywny bohater tamtej
pamietnej nocy. Kiedy Murray w to uwierzy
zrobi wszystko zeby zapewni¢ mu godziwg
opieke poza murami tego strasznego zaktadu
psychiatrycznego. Jest to w stanie zafatwié¢
oficjalnymi kanatami, cho¢ jesli wolisz MG,
mozesz to rozegra¢ tak, ze Knowna, trzeba
bedzie stamtgd wydobyé. Wtedy czeka Cie
opowieS¢C w mrocznym szpitalu psychiatry-
cznym. Moze by¢ bardzo ciekawie, polecam
zapoznac si¢ przed taka rozgrywka z dodat-
kiem WoD:Asulum, na pewno znajdziesz tam
wiele inspiracji.

Zostaje jeszcze kwestia Powracajgcego,
ducha zsytajgcego zte sny i sycagcego sie
zgdzg Murraya. Jesli te rzgdze zostang zaspo-
kojone, Duch bedzie miat juz mocno utatwione
zadanie w Opetaniu ofiary. Wiec mimo wielu
wspolnych intereséw, Opetany moze sta¢ sie
nagle zaciektym wrogiem watahy. Jest to
kolejny punkt zaczepienia do rozwiniecia
w catkiem nowg Opowiesc.

Pamietaj Murray to naprawde twardy
i zdesperowany gracz, trzeba na niego bardzo
uwazac.

Opis: Mezczyzna po piecdziesigtce, samotny
i nieprzyzwoicie bogaty. | to wida¢. NajczeSciej
widziany z cygarem, ubrany w schludny gar-
nitur. Czarne, gdzieniegdzie przebijajace
siwizng wiosy, szczupty, wysoki mezczyzna,
ktére nie dorobit sie¢ brzuszka. Pewny siebie,
arogancki, dgzacy do celu po trupach.
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Cel: uwolni¢ si¢ od koszmardw, ukara¢c mor-
derce i innych wspotwinnych, odnalez¢ swoj
pomy$l na dalsze zycie. BG mogg poméc
Murrayowi w osiggnieciu kazdego z celow.

Stosunek do BG: w zaleznodci od sytuaciji
i ich zachowania. Wrogi jesli widzi w nich za-
grozenia dla siebie lub Sledztwa. Pozytywny
jezeli uwierzy, ze BG sg w stanie sta¢ sie jego
rekg zemsty. Skrajnie wrogi, jezeli zdecydujesz
by Murray zostat opetany przez Powracaj-
acego.

Inspiracje: Benjamin Horne z Twin Peaks
Feliks Castor

Umystowe 7, Fizyczne 6, Spoteczne 6

Tto: Detektyw egzorcysta, towca, chandle-
rowski archetyp prywatnego detektywa.
Genialny w swoich fachu, ale troche pechowy,
czasami leniwy i beztroski, lubigcy sie napic.
Wiecznie bez pieniedzy. Wzorowatem go na
Feliksie Castorze z ksigzki M6j Wiasny Diabet
Mike’a Careya.

Wynajgt go Murray, aby ten zbadat jeszcze
raz okoliczno$ci Smierci jego corki. Castor
rozpocznie swoje badania od Domu i tam
pierwszy raz dostrzeze BG. Instynkt kaze mu
przyjrze¢ sie grupie i po pewnym czasie
Castor dowie sie kilku szczego6toéw z ludzkiego
zycia Twoich bohateréw. Co najmniej powinien
zdoby¢ numer telefonu do jednego z nich aby
mogt skontaktowac sie z nimi Murray.

Jezeli uwazasz, ze moze to ubarwi¢ gre,
Castor moze podejrzewaé prawdziwg nature
Uratha, co wiecej moze nawet zdoby¢ jaki$
dowdd, ktéry go w tym upewni.

BG graczy mogg go kilka razy spotkac,
zabawnie bedzie jesli bedg odnosi¢ wrazenie,
ze sg zawsze 0 poOt kroku za nim. Spotkajg go
np. wychodzacego z biblioteki do ktorej
witasnie zmierzajg, opuszczajgcego zaktad Van
Thorpa, ktéry oni zamierzajg odwiedzi¢, itp.
Jezeli gracze zaczng pracowac¢ dla Murraya,
Castor moze nawet z usmieszkiem sking¢ BG
gtowg, mimo, ze oni nie wiedzg kim on jest.
Witedy pewnie mocniej sie nim zainteresuja.

Nie bedzie ukrywac, ze pracuje dla Murraya,
jesli ma informacje ze to samo robig BG.
W przeciwnym wypadku, moze przyznaé sig,
ze prowadzi Sledztwo w sprawie Priscilli ale
nie wyjawi nazwiska zleceniodawcy.

Co wigcej, by¢ moze BG bedg chcieli sko-
rzysta¢ z jego pomocy w kontaktach ze Zjawa.
Dla Castora to nie bedzie zaden problem, jesli
tylko kto$ mu zaptaci.

Jesli BG, beda chcieli wymusi¢ na Murrayu,
aby ten przestat ingerowa¢ w $ledztwo, bedg
musieli mu zaptaci¢ petng stawke jaka obiecat
Murray. W innym przypadku zacznie sie wojna
podjazdowa, wzajemne oczernianie si¢ BG
i Castora przed Murrayem. Lepiej zy¢ z nim
w zgodzie, bo za duzo nie pomoze, ale moze
powaznie zaszkodzic.

Co wazne rola Castora, skoriczy sie¢ w mo-
mencie, w ktérym odkryje okolicznosci zbrodni,
w Zadnym wypadku nie bedzie brat udziatu
w polowaniu na Boba. Sugerowatbym, zeby
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Castor dziatat sobie w tle, mimo obaw BG
wolniej kojarzyt fakty niz oni. Nie zabierajmy
graczom chwaty zwigzanej z rozwigzaniem
zagadki. Castor powinien tylko potwierdzi¢
Murrayowi historie morderstwa, co jeszcze
bardziej uwiarygodni pozycje BG.

Castor jest Lowcg, wie bardzo duzo o prze-
roznych istotach zamieszkujacych Swiat
Mroku. Nie zostat towcag z zadzy zemsty czy
w celu ratowania ludzkosci, lecz z bardziej
prozaicznego powodu, dla pienigdzy. BG nie
muszg obawiaé sie, ze nagle zacznie na nich
wsciekle polowa¢ z powodow ideologicznych.
Co wiecej Castor, moze chcie¢ nawigza¢ luzng
wspotprace z BG, w przypadku zlecen, gdzie
potrzebna mu bedzie naprawde skuteczna sitg
uderzeniowa lub w gre wchodzi¢ bedg Duchy.
Jezeli BG wzbudzg w nim sympatie, to Castor
moze staC sie w przysziosci zrédtem kilku
ciekawych opowiesci klimatem podobnych do
Egzorcysty czy Constatine’a.

BG mogg tez uznaé, ze Feliks dowiedziat
sie o0 nich za duzo i postanowia si¢ go pozby¢.
Muszg tylko uwazac¢ aby z fowcédw nie stali sie
ofiarami.

Castor nie ma zadnych powigzan z Reno,
Hickenlooperami czy Wilkinsonem.

| jeszcze jedno, straszny z niego babiarz.
Wiec jedli jest wsrod BG jaka$ niewiasta,
sprébuje jg poderwac. Jesli chciatby$ Mistrzu
Gry rozwija¢ ten watek, Castor moze mie¢ w
sobie krew Wilkotakéw (Wolf-Blooded), czyli
stanowi¢ niezty materiat na ojca. Ale wprowadz
ten motyw tylko wtedy, jesli kobieta BG
przejawia jakiekolwiek zainteresowanie tym
tematem.

Opis: Twardziel po trzydziestce. Krotkie wiosy
na wojskowg mode, rosyjski ptaszcz wojskowy
z czasOw carskich, zwany szynelem, ciezkie
skorzane buty. Kilkudniowy zarost, silny
zapach taniej wody kolonskiej, majgcy zama-
skowac odor whiskey.

Cel: dokoniczy¢ Sledztwo i zarobi¢ swojg dole,
podtrzymac¢ swojg reputacje skutecznego
detektywa.

Stosunek do BG: Czysto zawodowy, najpierw
poinformuje o ich dziataniach Murraya, potem
jest sktonny wspoméc w Sledztwie pod
warunkiem otrzymania zaptaty. PrzysztoSciowo
moze zaproponowal graczom wymiane
kontaktéw i wspoOtprace przy niektérych zle-
ceniach. Wrogo zacznie sie zachowywac,
jezeli poczuje w nich konkurentow do pienie-
dzy zaoferowanych przez Murraya.

Inspiracja: Feliks Castor, “M6j Wtasny Diabet’
autorstwa Mike’a Careya

Bracia Reno, Jack i Jean

Jack: Umystowe 6, Fizyczne 5, Spoteczne 7
Jean: Umystowe 4, Fizyczne 7, Spoteczne 4

Tto: Dwoch Kanadyjczykow, ktérzy przez lata
budowali swojg pozycje w miescie, poprzez
brutalnos¢, bezwzglednosS¢ i Smiertelng
skuteczno$¢. W tej chwili sg najwazniejszymi
graczami w miejscowym podziemiu hazardu
i handlu narkotykami. Majg pod sobg cztery
kasyna, kilkanascie sal pokerowych oraz okoto
piecdziesieciu zdolnych do wszystkiego
oprychdéw. To naprawde spora sita, nie wolno
jej lekcewazyc.

Reno skutecznie szachujg Hickenlooperéw
oraz Wiliamsona, gdyz znajg catg historie
Boba. Co wigcej caly czas sa dostawca
dziewczyn dla Boba, czynig to zresztg przy
udziale Murraya. Wilkinson i Hickenloope-
rowie, zdajg sobie sprawe, jak duzo wiedzg
Reno i nie prbébujg nawet sprawdzaé, czy
bracia maja jakies dowody mogace ujawnic ich
sekret. To takie trojstronne matzenstwo
z rozsadku, panowie nie wchodzg sobie
w droge, nie przyjaznig sie zbytnio, robig tylko
wspolne interesy.

Kasyno, salka pokerowa, magazyn narko-
tykbw powinny znajdowaé sie na terytorium
watahy. Dodatkowo BG predzej czy pdzniej
wpadng na chtopcéw braci Reno, ktbrzy sa
ochroniarzami Boba. To spotkanie prawdo-
podobnie zakoriczy si¢ krwawo, wiec przy-
najmniej na poczgtku nastawienie braci do BG
bedzie bardzo negatywne. BG moga byé
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pewni, Zze Reno dotozg wszelkich staran, zeby
przyktadnie ukara¢ sprawcéw kiopotow. Oni
nie przebaczaja.

By¢ moze BG, bedg chcieli mocno zasz-
kodzi¢ interesom braci? Zniszczy¢ lub przejaé
ich jaskini¢ hazardu i dostawy narkotykéw na
ulice? Czy bedg wspoétdziata¢ w tej kwestii
z Murrayem czy na wiasng reke? A moze
wrecz przeciwnie, BG uznajg, ze warto dobrze
zy¢ z miejscowg mafig, ktéra przynajmniej nie
udaje, ze dziata dla dobra spoteczeristwa jak
chociazby Hickenlooperowie? Jaki by nie byt
pomyst watahy na utozenie sobie stosunkow
z Reno, nalezy to rozegra¢ tak aby czuli co
najmniej respekt, przed matg armia, ktérg
Reno zbudowali sobie w tym miescie. To na-
prawde bezwzgledne i wredne typy, trzeba na
nich bardzo uwazac.

Jesli chcesz dodac jeszcze jakieS watki
personalne, kto$ z bliskiego otoczenia BG
moze by¢ natogowym hazardzistg majgcym
olbrzymie dtugi u Reno. Moze zwréci¢ sie do
BG o pomoc w obawie o swoje zycie. A moze
nawet juz sami chtopcy Reno, zwrOcg sie
z informacjg do BG (np. znanego i bogatego
bliskiego cztonka rodziny) z zgdaniem okupu.

Ostateczne rozwigzanie kwestii braci Reno,
to pomyst na krwawg opowie$¢ w stylu
Wscieklych Psow czy Czlowieka z blizna.

Opis: Jack to facet po szesédziesiatce, lekko
tysiejgcy, utrzymujgcy wcigz dobrg forme
fizyczng, z rubasznym poczuciem humoru. Typ
goscia, ktory jest Smiertelnie niebezpieczny
i doskonale zdaje sobie z tego sprawe. Co naj-
wazniejsze, osoby, ktére go spotykajg instynk-
townie tez o tym wiedza. Szeroki u$miech,
pytanie czy wszystko OK, poklepywanie po
ramieniu nie zmieniajg faktu, ze Jacka sie po
prostu boisz. Ma w sobie cos takiego. Sprobuj
wzorowac go na Dicku Laurencie z Zagubionej
Autostrady. Wiasnie o takiego goscia chodzi.

Jean, to mtodszy brat, mniej btyskotliwy, juz
lekko zaniedbany, z wyrazna nadwaga. Jest
prawg rekg Jacka, reka zadajgca bol i Smier¢.
Jean jest diabelsko silny, diabelsko wytrzymaty
i Smiertelnie zabdjczy. To on zastraszat, on

torturowat, on wystrzelat braciom Reno droge
na szczyt. Jean powinien od razu kojarzy¢ sie
z Tonym Soprano.

Cel: Zachowa¢ status quo, pozwoli¢ Bobowi
sie bawi¢, dalej mie¢ w szachu Wilkinsona
i Hickenlooperéw. Watpliwe aby BG chcieli
poméc w osiagnieciu ktorego$ z tych celow,
chociaz kto wie?

Stosunek do BG: Wrogi, szczegdlnie jesli
dojdzie do konfrontacji watahy z ochrong
Boba. Mozliwe jest porozumienie w przypadku
gdy gracze akceptujg interes Reno i nie beda
im wchodzi¢ w droge.

Inspiracje: Dick Laurent z filmu “Zagubiona
Autostrada”, Tony Soprano z serialu “Rodzina
Soprano”.

Ruppert Known

Umystowe 1, Fizyczne 1, Spoteczne 1

Tto: Obok Priscilli to najbardziej tragiczna
posta¢ naszej Opowiesci. Zdradzony przez
wlasnego partnera, przez sze$¢ lat w $pia-
czce, ostatnie cztery w Van Thorpe Asylum,
koszmarnym zaktadzie psychiatrycznym, wy-
jetym prosto z filmow “Obted” czy “Oszukana”.

By¢ moze odpowiednio leczony Known
miatby szanse wréci¢ do chociaz czesci wtadz
umystowych, jednak elektrowstrzagsy i zastrzyki
serwowane w zaktadzie skutecznie mu to
uniemozliwiajg. Hickelooperowie, chcieli go
zabi¢, tylko dzieki sprzeciwowi Wilkinsona,
Known jeszcze wegetuje. Po informaciji o prze-
budzeniu ze $pigczki WIilkinson i Hicken-
looperowie zadecydowali, ze dla bezpie-
czenstwa trzeba go umiesci¢ w zaktadzie.

Known, ma przebtyski pamieci i tamtych
wydarzen. Priscilla i jej Smier¢ to w zasadzie
jedyna rzecz, ktéra zaprzata jego zniszczony
umyst. O niej $ni, o niej majaczy. Jej imie
czasami wypowiada.

Imie Priscilla dziata niczym stowo klucz.
Known jest w stanie sple$¢ kilka stow, typu
“Bob, Hickenlooper, zabi¢, Wilkinson, zdrada”.
Jego stowa nie mogg stanowi¢ zadnego
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dowodu, jednak dadzg wskazowki, ktére warto
chociaz zweryfikowac.

Gracze na pewno szybko zorientujg sie jak
nieludzko traktowany jest Known i inni
pacjenci. Jesli chcesz, umie$¢ szpital na tery-
torium watahy, niech gracze zajmg sie tym
szalonym miejscem, opetanym przez Duchu.
Moze bedg chcieli wydostaé Knowna, o co
poprosi ich Murray? Moze sami z siebie bedag
chcieli uratowa¢ starego detektywa.? A moze
postanowig, zmierzy¢ sie z koszmarami tego
szpitala i oczysci¢ to miejsce ze ztego wptywu
Duchéw? Polecam zapozna¢ sie z dodatkiem
WoD: Asylum, jako Zrodtem dodatkowych
inspiracji, i zafundowa¢ graczom Opowies¢
petng szaleristwa i zmagan z wiasnymi lgkami.

Opis: Stary zniszczony cztowiek, dtugie siwe
wiosy, Slady po oparzeniach na skroniach,
przepocony fartuch. Slina kapigca z ust. Obraz
nedzy i rozpaczy.

Cel: Chociaz odrobine godnosci....

Stosunek do BG: Jesli BG wspomng imig
Priscilli zacznie plujgc wyrzucaé¢ z siebie
imiona i czasowniki dotyczace nocy 13 lutego
1999.

Inspiracje: “Obted”, “Oszukana”, “Lot nad ku-
kutczym gniazdem”

William Wilkinson

Umystowe 5, Fizyczne 3, Spoteczne 5

Tto: Cztowiek, ktory dla kariery prébowat zabi¢
partnera. Policjant, ktéry kryje potwornego
zbrodniarza. Ciezko znalez¢ jakikolwiek uspra-
wiedliwienie jego czynéw. Owszem ma zone,
dwédjke dzieci, stara sie by¢ przyktadnym
ojcem i mezem. Zresztg, nawet to mu nie
wychodzi.

Wilkinson ma teraz potworne wyrzutu
sumienia, ale jest zbyt tchérzliwy, zeby
przekreslic swojg kariere i zakonczy¢
dziatalno$¢ Boba. Zamiast tego wybrat alkohol.
Pije i ptacze. Raz ucieka przed wspomnie-
niami, a raz do nich powraca, odwiedzajac

Knowna i btagajgc go o wybaczenie, ktdérego
nigdy nie ustyszy.

Kariere zawdziecza Hickelooperom, dzigki
lojalnosci ktorg wykazat ratujgc Boba. Jako
szef policji, nie chce narazac sie nikomu, wiec
jego chtopcy zaciekle walczg z matymi
ztodziejaszkami i zle zaparkowanymi samo-
chodami i nie wchodzg w parade grubym
rybom takim jak np. Reno.

Wilkinson, jesli poczuje sie zagrozony przez
dziatania BG, jest w stanie uzy¢ catej swojej
wiadzy aby ich powstrzymaé. Informacje o
dziataniach BG moze otrzymaé od Reno lub
Hickenlooperow. Witedy BG muszg liczy¢ sie
z tym, ze Wilkinson wysle swoje psy goricze
za nimi.

A co jedli BG dorwg Wilkinsona? Przycis-
niety i zastraszony, kiedy wykrzyczy mu sie
w twarz zbrodnie do ktdérych dopuscit, moze
pekng¢ i przyznaé¢ sie do winy. Wyzna swe
grzechy i bedzie skomlat o przebaczenie
i zrozumienie u naszych Uratha. By¢ moze BG
sg w stanie sktoni¢ go do spisania zeznan?
Moze nawet sktonig go aby przyznat sie przed
ktérym$ z prokuratorédw? A moze zostawig go
skomlgcego na dywanie w katuzy moczu
a rano dowiedzg si¢ 0 jego samobdjczej
Smierci? A co jesli ktos zechce to samobojstwo
wykorzystaé i wrobi¢ w nie BG? Moze nawet
nie bedzie trzeba ich w to wrabia¢, bo BG sami
go 0sgdzg? Zabicie szefa policji to naprawde
powazna sprawa i proszenie sie o wielkie
ktopoty. A jesli Wilkinson przyzna sie za na-
mowg BG do winy i oskarzy Hickenlooperow?
Céz, w areszcie nie ma duzych szans dozyé
procesu. Media podchwycg jednak temat,
a opozycja wobec burmistrza nie przepusci
takiego skandalu. | mimo, ze Hickenlooper za
kratki nie trafi (chyba ze faktycznie BG
wymys$lg jaki§ genialny sposob jak chroni¢
Wilkinsona az do zakoriczenia procesu), to wy-
borébw juz nie wygra. Jesli macie z graczami
ochote na opowies¢ sgdowo-polityczng to
watek ze ztozeniem zeznan przez Wilkinsona
moze by¢ jej Swietnym poczatkiem.
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Opis: Pigédziesigcioletni alkoholik, z nadwaga
i nadcisnieniem. tysy, mate, rozbiegane,
przestraszone oczka, gdy mowi, paskudnie
mlaszcze. Sprawia odrazajgce wrazenie,
faceta ktory dla kariery jest w stanie sprzedac
kazdego.

Cel: Uzyska¢ wybaczenie, zapomnie¢ o
zbrodni, utrzymac to, co ma.

Stosunek do BG: Boi si¢ kazdego kto moze
zaszkodzi¢ jego interesom. Uzyje wszystkich
sit, zeby sie przed kim$ takim obroni¢. Jesli
jednak uda sie go ztamaé, peknie i jest
w stanie sta¢ sie gwozdziem do trumny
Hickenlooperow.

Inspiracje: kazdy skorumpowany glina ktory
przychodzi Cl do gtowy

John i George Hickenlooper

John: Umystowe 8, Fizyczne 3, Spoteczne 8
George: Umystowe 9, Fizyczne 2, Spoteczne 7

Tto: Urodzeni politycy z silnie rozwinigta
wiezig rodzinng. Bob od zawsze byt dla nich
problemem, najmtodszy z braci od dziecka
fascynowat sie meczeniem zwierzat, zada-
waniem boélu i Smierci. Mimo, ze budzit w nich
odraze, to jednak mieli wewnetrzne przeko-
nanie, ze muszg go chroni¢ przed Swiatem.
Zresztg, od lat w polityce nie mogli sobie
pozwoli¢ na jakikolwiek skandal. Bob dorastat
wiec i zyt na uboczu, bawit sie w swdj perfidny
sposoOb a bracia troszczyli sie tylko o to by jego
czyny nie wyszty na jaw.

Wszystko skomplikowato sie kiedy jeden
z detektywow, Ruppert Known, zaczat weszyé
wokot Boba i jego nowej zabawy polegajace;j
na biciu dostarczanych przez ludzi Reno
prostytutek. Na szczescie John, juz wtedy bur-
mistrz, dogadat sie z Wilkinsonem, ambitnym
gling, ktéry miat przekona¢ swojego partnera
do zajecia sie mniej drazliwymi tematami. Jak
to sie dalej potoczyto juz wiemy. Burmistrz nie
zapomniat o przystudze Wilkinsona i zrobit
z niego szefa policji. John zna si¢ na ludziach
i wiedziat, ze czym wiecej Wilkinson zyska,
tym pewniejsze jest, ze nigdy nie przyjdzie mu

do gtowy, by wyjawi¢ prawde o tamtych wyda-
rzeniach.

O Boba, o swojg kariere, o swoje rodziny
bedg walczyli bez wzgledu na koszty. Nie
zawahajg sie przed szantazem, przekupstwem
czy morderstwem, wiadza uzaleznia i nikomu
nie chca jej oddaé. Jesli BG wkroczg z nimi na
wojenng Sciezke, ruszy przeciw nim armia
policji, agentow federalnych, moze nawet
towcéw. BG powinni dobrze przemyslec, czy
warto stawa¢ z nimi do konfrontacji twarzg w
twarz. Lepszym wyjSciem moze by¢ dziatanie
zakulisowe, by¢ moze szantaz? A moze BG
zdecydujg sie na skrytobdjczy zamach?
Wataha moze tez probowaé¢ w jakis sposéb
dogadac sie z Hickenlooperami. Jezeli udatoby
sie BG zastraszy¢ tg dwbdjke wyjadaczy,
szantazowac ich, to zyskajg niesamowite
wptywy w miescie i kontrola nad ich terytorium
bedzie duzo prostsza. Tylko czy to moralne
uktadac sie z kim$ takim? | czy bezpieczne? Ci
Panowie, bedg czyhaC¢ na najmniejszy btad
watahy, aby ostatecznie pozbyC sie o0sdéb,
ktére prébujg ich szantazowac.

Opis: Dwéch dystyngowanych amerykariskich
politykdbw. Wysocy, szczupli, z bujnymi siwymi
fryzurami, szerokim $nieznobiatym usmiechem
i niskim powaznym gtosem. Petni charyzmy,
mowiacy zawsze to co ludzie chcg ustyszec.
Profesjonalni ktamcy w kazdym calu. Wiacz
sobie “Dynastie”, “Mode na Sukces” i poszukaj
siwego starszego Amerykanina w garniturze.
Wiasnie tak wygladajg Hickelooperowie.

Cele: Wtadza, dobro rodziny, ukrycie prawdy
o Bobie

Stosunek do BG: Na poczatku BG sg zbyt
mali, zeby bracia o nich w ogdle pomysleli.
W miare rozwoju wydarzen, kiedy Hicken-
looperowie zarejestrujg zagrozenie, bedag
chcieli je niezwtocznie usungC. Mozliwie
szybko i skutecznie.

Inspiracja: Kazdy skorumpowany polityk, jaki
przyjdzie Ci do gtowy.
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Chtopcy braci Reno

Tto: Czwédrka profesjonalnie wyszkolonych
Zotnierzy stanowigcych bezposrednig ochrone
Boba. Polacy, weterani wojny w Afganistanie,
ktoérzy postanowili dorobi¢ sobie na emery-
turze.

Wszyscy znajg angielski, sg wyszkoleni
i przyzwyczajeni do zabijania. Jezdzg duzym
terenowym BMW. W sytuacji zagrozenia
najpierw strzelajg potem pytaja.

Z ta czworka, BG nie bedg raczej dysku-
towaé. Ci Panowie dziatajg szybko i brutalnie,
konfrontacja z nimi zapewne skornczy sie
wsciektym fizycznym konfliktem.

Chtopcy dziatajg bezbtednie, wspotpracujac
z resztg zespotu i celnie strzelajgc. Niech BG
poczujg, ze majg naprzeciw siebie $miertelnie
skutecznych przeciwnikdw.

Opis: postawni, wysportowani, krétko obcieci
mezczyzni.

Cel: chroni¢ Boba.

Stosunek do BG: jesli zagroza Bobowi,
Chtopcy postanowig ich zabié

Atrybuty:

Inteligencja: 3, Czujnosé¢ 4, Determinacja 3
Sita 4, Zrecznos¢ 4, Wytrzymatos¢ 4
Prezencja 2, Manipulacja 2, Opanowanie 4
Umiejetnosci:

Wysportowanie 3, Bijatyka 3, Informatyka 1,
Prowadzenie 3, Bron palna (pistolety maszy-
nowe) 4, Zastraszanie 3, Dedukcja 2,

Ztodziejstwo 4, Medycyna 1, Skradanie si¢ 3,
Potswiatek 3, Oszustwo 2, Bron Biata 3

Atuty:

Sprzymierzency 3, Szybki Refleks 2, Szybkie
dobycie (bron palna)

Sita Woli: 8
Moralnosé¢: 5
Cnota: Wytrwato$¢, Skaza: Chciwos¢

Inicjatywa: 8 (10 z szybkim refleksem)
Obrona: 4 (3 w kamizelce)

Szybkosé¢: 13

Zdrowie: 9

Bron/Ataki:

Granat zaczepny: mod. rzutu +2, Zasieg
eksplozji 3, Obrazenia 4, Powalenie, Pula
ataku 9

Glock 17: obrazenia 2, zasieg 20/40/80, mag.
17+1, Pula ataku 10

HK-MP5: obrazenia 3, zasieg 50/100/200,
mag. 30+1, Pula ataku 12

Pancerz: Kamizelka z wktadami balistycznymi
2/3, mod obrony -1

Bob Hickenlooper

Tto: Bob, gtobwny czarny charakter naszej
opowiedci. Od dziecka co$ z nim byto nie tak.
Kiedy jego réwiesnicy grali w baseball, on
kilem baseballowym zabijat kota. Zwierzeta
szybko go znudzity. Jego nowym hobby stato
sie bicie prostytutek, ktore zamawiat u zaprzy-
jaznionych z nim braci Reno.

~AZ nadeszta noc 13.2.1999, kiedy uznatem,
Ze czas zrobic¢ duzy krok naprzod. Jak to szto?
Maty krok cztowieka, wielki dla IludzkoSci.
Jakos tak. Niewazne. Frostowie przyniesli mi
dziewczyne, Sliczng brunetke. Mata byta
zupetnie nacpana, kiedy podrzynatem jej
gardfo prawie nie wierzgata. Wtedy wpadt ten
nadgorliwy gliniarz, Known. Dwa razy bum,
bum i mdzgi Frostébw mozna byto juz tyko
zlizywac ze Sciany. Mierzyt we mnie z tej
swojej dymigcej spluwy, a ja czutem sie
zajebiscie podniecony. To byfo cos. Otwo-
rzytem usta, zrobitem kilka krokow w przod,
chciatem Zeby sie mng zabawit. Kutas
pierdoingt mnie kolbg w teb, skut i poszedt
ratowac tg dziwke. Mata zakrwawita mu cate
spodnie. A potem wpadt Wiliam, podniost
spluwe Frosta i bez stowa przestrzelit
Knownowi tepetyne. Siegnat do jego kieszeni,
rozkut mi kajdanki i kazat spierdalac. Heh, a ja
kazatem spierdalac jemu! Nic nie powiedziat
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tylko wyjat swojg spluwe i kilka razy strzelit we
Frostow. Ja chwile pobawitem sie mata czarna.
Wilkinson wymiekt, poszedt na gore. Oczy-
Scitem ndz i schowatem go w Scianie.
Na pamigtke, w koricu to byto wazne wyda-
rzenie. Kiedys jak bede stary pojde odkopac
swoj skarb. C6z, to byt dobry dzieri kochany
Pamietniku. Bawitem sie nieZle i chyba bardzo
polubitem te zabawe.”

W zasadzie cigzko co$ wiecej napisac
0 psychice tego cztowieka. Jest psychopata.
Czuje sie bezkarny pod opieka starszych
braci. | wykorzystuje to kazdego dnia.

Ma dom i pracownie kilka kilometrow poza
miastem. Tam chtopcy Reno podrzucajg mu
dziewczyny. Nielegalne imigrantki, bez
papierobw bez zadnych oséb, ktére by ich
szukaty. Tak zazyczyli sobie starsi bracia. Ale
Bob nie bytby sobg gdyby od czasu do czasu
nie zwiddt pilnujgcych go chtopcow i nie
wrzucit zmasakrowanego ciata do rzeki,
studzienki w miedcie. Dla zabawy i wigkszej
adrenaliny. Stad kilka artykutbw w ciggu
ostatnich dziesigciu lat. O wigkszosci zabitych
dziewczyn nie wie nikt. Poza ich rodzinami
w Polsce, Czecha, na Ukrainie i Stowacji. Tam
optakujg zagubione corki i czekajg na ich
powrdt z pracy na emigracji. Na prézno.

Typowy przebieg zbrodni? Chtopcy pod-
rzucajg do pracowni skrepowang dziewczyne
i wycofujg sie poza teren posiadtosci. Bob
zaczyna swojg zabawe. PozwOl, Zze oszczedze
Ci szczeg6tow. Potem po kilku, godzinach,
czasem kilku dniach Boby dzwoni i kaze
zabraC to co zostato. Jezeli cos zostafo. | tak
kilkanascie razy w roku.

W pracowni Bob przechowuje szereg
trofebw. Czasami zachwyci go jakas czesé
ciata ofiary, wtedy wrzuca jg do formaliny
i stawia na pétke. Czasami... Ma tam tez duzg
kuchnie. | srebrng zastawe.

Bob prowadzi pamigtnik. Trzyma go w szuf-
ladzie biurka w swoim gabinecie. Cytowany
wczesniej fragment opisujgcy 13.2.1999
pochodzi z tego wiasnie pamietnika. Jest
w nim petno informacji o zbrodniach, ktore

popetniat, opis roli Wilkinsona w pierwszej z
nich i duzo danych na temat braci Reno, ktorzy
dostarczajg i pomagaja pozbywac sie ciat. Ale
nie znajdziesz tam ani stowa o braciach.

Bob nie spodziewa sie zagrozenia, nie jest
w stanie wyobrazi¢ sobie, ze kto§ moze
przeciwstawi¢ sie jego rodzinie. Mimo
wszystko bracia zmusili go do pewnych
Srodkow ostroznosci. Przede wszystkim ma
czworke ochroniarzy, ktérych wzywa wciskajac
przyciska nadajnika, ktéry nosi zawsze przy
sobie. Chiopcy czekajg zawsze przy bramie
wjazdowej do posiadiosci. Pracujg na trzy
zmiany, jeden z trzech oddziatow jest zawsze
w gotowosci. Miedzy domem a pracownig
wybudowany jest podziemny fgcznik.

Bob nienawidzi kamer, woli pamieta¢ wyda-
rzenia po swojemu. Na jego posiadtosci nie
ma zadnego sprzetu nagrywajacego.




Duentin 2009

Bob ma tez psy obronne, szesé¢ wielkich
dobermandw, gotowych rozszarpa¢ na strzepy
kazdego kto sprobuje sie wedrze¢ na teren
posesji. Bob czasami je osobiscie dokarmia.

Wiekszo$¢ czasu spedza w domu lub
pracowni. Czasami w eskorcie chtopcow
wsiada na motor i rusza na autostrade.

BG zapolujg na Boba. To nie jest cztowiek,
z ktérym mozna dyskutowaé, przekonywac do
zmiany. To kto$, kogo trzeba odizolowa¢ od
spoteczenistwa. BG mogg zakoriczy¢ zywot
Boba na jego posiadtosci, moga tez prébowaé
go porwac i zadoscuczyni¢ sprawiedliwosci
w obecnosci Priscilli w piwnicy Domu. A moze
BG przyjdzie do gtowy, ze Boba mozna
przekaza¢ wymiarowi sprawiedliwosci, przy
tym pograzajgc jego braci i braci Reno.
Pomyst Swietny, lecz bedg musieli sie bardzo
postara¢ aby policja i prokuratura nie storpe-
dowaty Sledztwa.

Jest jeszcze pamigtnik. Przekazany jako
dowod prokuraturze ma ogromne szanse na
zaginiecie. Na pewno zainteresuje sie nim
jakis ambitny dziennikarz. Choé zapewne
najskuteczniej Moze go wykorzystac polityczny
przeciwnik demokratow Hickenlooperow,
a moze znajdzie sie w miescie ktos$ taki jak
Pastor z filmu “Oszukana”, majgcy odpo-
wiednig site przebicia, by zakoriczy¢ polityczng
kariere Hickenlooperéw i Wilkinsona. Pamie-
tnik moze tez stuzy¢ jako narzedzie szantazu
wobec Hickenlooperéw, Wilkinsona i Reno.

Opis: Najmiodszy z braci, teraz po czter-
dziestce, wyglada przerazajgco... normalnie.
Blond wiosy, lekko siwiejgce, zaczesywane do
tytu. Niebieskie, smutne oczy, orli nos waskie
wargi. Ponad 180 cm wzrostu, 80 kg wagi.
Spokojny gteboki glos.

Cel: bawi¢ sige, dostarcza¢ sobie coraz to
nowych podniet.

Stosunek do BG: podnieca go brutalna sita,
bedzie szczegdliwy gingc z rgk Wilkotaka. Jedli
tamtemu uda sie go ztapac.

Atrybuty:

Inteligencja 3, Czujnos¢ 4, Determinacja 3
Sita 3, Zrecznos¢ 3, Wytrzymatosé 3
Prezencja 3, Manipulacja 3, Opanowanie 3
Umiejetnosci:

Wysportowanie 2, Informatyka 3, Prowadzenie 3,
Zastraszanie 5, Dedukcja 3, Medycyna 3,
Skradanie sie 3, PotSwiatek 3, Oszustwo 4,
Bron Biata 3

Atuty:

Sz6sty Zmyst, Sprzymierzency 5, Kontakty 4
Sita Woli: 8

Moralnosé: 1 (Psychopata)

Cnota: Szczodro$éé, Skaza: Zadza
Inicjatywa: 6

Obrona: 3

Szybkos¢: 11

Zdrowie: 8
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Sceny

Poznate$S juz Narratorze historig, gtébwne
postacie, ich cele. Masze tez wyraznie
zarysowany konflikt. Czyli wszystko co potrze-
bne do stworzenia Opowiesci. Reszta
w rekach Twoich Graczy. Przedstawionych tu
scen nie traktuj jako obligatoryjnych. Czesé
z nich mozesz wykorzystaé, czeS¢ wyrzucic,
zmieni¢, dodac¢ kilka nowych. Zapewne
bedziesz réwniez zonglowac¢ kolejnoscig scen,
w zaleznosci od zachowan BG. Wszystko po
to aby stworzy¢ swojg wtasng, autorskg wersje
Cztowiek cztowiekowi wilkiem, takg, ktéra
najbardziej bedzie pasowa¢ Tobie i Twoim
graczom. Najwazniejsze, abyscie sie dobrze
bawili!

Ponizsze Sceny, skupiajg sie na polowaniu
na Boba Hickenloopera i mogg stanowi¢
wyjscie do kolejnych opowiesci, poruszajgcych
szereg watkbw opisanych wczesniej w tym
scenariuszu.
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Scena: Seans spirytystyczny

Umystowe: e e | Fizyczne: -, Spoteczne: -

Streszczenie: W tej scenie BG kontaktujg sie
ze zjawg Priscilli, podczas seansu spirytysty-
cznego w piwnicy Domu. Dostang tu wska-
zbwke, dzieki ktorej ztapig trop i rozpoczng
Polowanie.

Opis: Seans spirytystyczny musi odby¢ sie
w piwnicy Domu. Bedzie o tym wiedzie¢
postaé posiadajgca Okultyzm. Od tej Sceny
proponuje zacza¢ Opowie$¢, gdyz dobrze
wprowadzi graczy w klimat Swiata Mroku.
W przypadku, gdy zaden z BG nie posiada
Okultyzmu, prawdopodobnie bedziesz musiat
rozegra¢ te scene przy wspoétudziale Feliksa
Castora, czyli bedzie to ktéras z kolei scena
w Twojej opowiesci.

Jesli macie mozliwos¢ i ochote proponuje
rozegra¢ te Scene w petnej dramie. Usadz
graczy przy stoliku, kaz im trzymaé sie za
rece, niech zamkng oczy, i zaczng przywo-
tywa¢ Zjawe. Daj graczom troche pograé,
niech naprawde sie postarajg i wczujg
w klimat. Jesli gracie w zimie, mozesz
otworzy¢é okno aby nagle poczuli, ze sie
ochtadza. Chodz wok6t stolika, mus$nij
ktéregos z graczy reka, ktdérg wczesniej trzy-
mate$s w lodowatej wodzie. Sprébuj poruszyé
stolikiem, zdmuchnij Swieczke, w koricu walnij
piescig w stét. Nie sg to jakies bardzo subtelne
metody ale masz duze szanse, ze nagty hatas
W ciemnym pomieszczeniu sprawi, ze gracze
podskocza.

,C08 uderzyto o stét, temperatura z powrotem
zaczeta sie podnosic. Otwierasz oczy, patrzysz
po kumplach. Oni teZz odetchneli z ulga.
To chyba koniec. Jestes pewien, ze Ona tu
przez chwile byta. Wycierasz spocone rece
o0 spodnie. Wyciggasz zapalniczke, odpalasz
Swiece, ktos zapala latarke. Rozglagdasz sie
Na Scianie widzisz wypisang krwig date
13.2.1999. Napis powoli blaknie. Rozluzniasz
sie lekko a wtedy styszysz tuz za gtowag
kobiecy, zimny gtos — Znajdzcie go!!!”

Cele MG: W tej scenie dajemy BG trop, znajg
juz date i miejsce zbrodni, bez problemu
powinni domysle¢ sie, ze Zjawie chodzi o
odnalezienie osoby ktora jg zabita. Majac te
dwie informacje BG, po badaniach poznajg
tozsamosé ofiary oraz pierwsze tropy, ktore
powinni zbadac.

Ta scena ma tez sugerowaC graczom, ze
bedg mieli do czynienia z istotami nad-
naturalnymi. Zaczynamy od Zjawy, klimatu
klasycznego dla konwencji horroru. W ko-
lejnych scenach, staraj sie MG coraz bardziej
sugerowac BG, ze majg do czynienia z jakim$
nadnaturalnym ztem.

Scena ma rbéwniez wprowadzi¢ graczy
w historig, pozwoli¢ wczuC sie w gre, sugeruje
tez klimat catej Opowiesci.

Cele BG: Dowiedzie¢ sie czego pragnie
Zjawa, uzyska¢ wskazéwke gdzie rozpoczac
dalsze poszukiwania.

Akcje: Sugerowatbym aby ten rytuat gracze
odegrali. Mozesz tez wspomdc sie rzutem
Inteligencja + Okultyzm.

Dramatyczna porazka: Zjawa dostrzega
w sercu jednego z BG (tego o najnizszym
Opanowaniu) strach. Za pomoca telekinezy
probuje zaatakowa¢ BG, ciskajgc w niego
przedmiotami znajdujgcymi sie w piwnicy (jest
tam kilka hakéw, taricuchéw, stare krzesto)

Porazka: Zjawa nie pojawia sie.

Sukces: Zjawa daje BG wskazéwke w postaci
daty.

Wyjatkowy sukces: Oprocz daty na Scianie
pojawia sie napis ,Sprowadzcie go”.

Utrudnienia: Najwiekszym utrudnieniem jest
to, ze BG nie wiedzg z kim/czym majg do
czynienia i czego sie moga spodziewac. Jesli
gracze nigdy dotad nie mieli do czynienia ze
Zjawami, podczas testu Okultyzmu mozesz im
przyzna¢ modyfikator -2 ko$ci podczas rytuatu.

Utatwienia: Zjawa wie, ze nie ma do czynienia
ze zwyktymi ludzmi, tylko poteznymi towcami.
Bardzo zalezy jej aby przekaza¢ swoje
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wskazéwki bohaterom. Mozesz przyzna¢ BG
modyfikator +2 kosci do rzutu na rytuat.

Konsekwencje: Jezeli gracze uzyskajg wska-
zéwke od Zjawy, najprawdopodobniej zaczng
dalsze badania w celu znalezienia kolejnych
wskazoéwek. Przejdz do rozdziatu Zbieranie
Informacji. Uzyskane tam wskazowki zapro-
wadzg ich do sceny Szpital Van Thorpa lub,
jesli wolisz, Telefon Taty.

W przypadku porazki, BG mogg powtorzyé
seans, albo mimo wszystko rozpoczgé
Zbieranie Informaciji. Je$li widzisz, ze nie
majg za bardzo pomystu, poméz im sceng
Telefon Taty i Feliks Castor.
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Scena: Szpital Van Thorpa

Umystowe: o, Fizyczne: -, Spotecznie: oo

Streszczenie: W tej scenie BG odwiedzajg
Szpital Van Thorpa a w nim Rupperta Knowna,
Z nadziejg uzyskania wskazéwek od biedaka.

Opis: Zaktad psychiatryczny, to okropne
miejsce, szczegolnie w Swiecie Mroku. Tu sie
nie leczy ludzi, to pogtebia sie ich szaleristwo.
To miejsce w ktorym, ludzie majgcy wtadze
umieszczajg swoich wrogbéw. To zer dla
Duchéw Szaleristwa. BG graczy juz na samym
poczatku spotykajg starg, grubg pielegniarke.

.- Czego? — spytata

- Chcielismy odwiedzi¢ Rupperta Knowna
- Rodzina?

- Tak, tak oczywiscie rodzina!

- 50 dolaréw.

Mezczyzna popatrzyt na pielegniarke i wyjat
Zmiety banknot.

- 50 od gtowy — przysuneta brudny zeszyt w
strone mezczyzny | wreczyta | wskazata
palcem przywigzany sznurkiem do blatu
dtugopis.

- Nazwiska.

Pozostata trojka, wyciggneta banknoty i wre-
czyta ja pielegniarce.

- Tam jest poczekalnia. Nastepny!!ll”

Sanitariusz przyprowadzi Knowna i zostawi
BG w jednej z sal. Gracze moga sprébowaé
wydoby¢ od Sanitariusza informacje, czy kto$
odwiedza Knowna. Pare dolcow powinno
przekona¢ go do wyjawienia nazwiska Wilkin-
sona (regularnie) oraz Smitha - tak wpisat sie
Castor (jeden raz, dopiero co wyszedt).

Known, przedstawia obraz nedzy i roz-
paczy. Wida¢ po nim nieludzkie traktowanie.
Bedzie tylko siedziat, $linit sie i patrzyt tepo
w $ciane. Chyba ze BG wymienig imie Priscilli.
Witedy rzuci si¢ na BG, zacznie betkotac: “Bob,
Hickenlooper, morderca, Wilkinson, zdrada”.
Zréb z tego potok stow, odegraj poruszenie

Knowna, naglty przyptyw energii, a potem
catkowite opadnigcie z sit. Known wylgduje
bez ruchu na podtodze i tylko tzy w jego
oczach, bedg przypominaty o nagtym ataku.

-MeZczyzna padt na ziemie. LeZzy bez ruchu,
jego pusty wzrok zwrocony jest na sufit. Po
policzku sptywa tza.”

Gdzie$ w tle opisz krzyki, niech BG zau-
wazg jak trzech wielkich sanitariuszy uderza
patkami i kopie jakiegos$ biedaka. Jeden z nich
nachyla sie¢ nad skomlgcym pacjentem
i wstrzykuje mu co$ w bark.

,Na chwile wzrok twoj i sanitariusza krzyzujg
sie. Patrzysz w oczy szalerica”

Cele MG: W tej scenie gracze majg poznaé
tozsamos¢ mordercy, przynajmniej wedtug
Knowna. Dostajg tez jakis $lad o roli
Wilkinsona w sprawie. BG powinni oczywiscie
wzig¢ poprawke na stan detektywa, ale mimo
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wszystko ten trop warto sprawdzi¢. Nazwisko
szefa policji oraz znane na pewno nazwisko
burmistrza, powinny uswiadomic¢ ich i ostrzec,
ze sprawa jest naprawde powaza i zaczynajg
gra¢ z powaznymi przeciwnikami.

Ta scena ma réwniez uzmystowi¢ BG, jak
przerazajgce miejsce odwiedzili, postaraj
wzbudzi¢ sie ich lito§¢ wobec losu Knowna
i innych pacjentéw. Szaleristwo, korupcja, odér
Smierci, to wszystko jest w tym miejscu. Moze
w przysziosci BG bedg chcieli sie mu blizej
przyjrze¢. Zrob wszystko aby na dtugo je zapa-
mietali.

W tej scenie pokazujemy kolejny aspekt
Swiata Mroku, wyniszczajace go Szalerstwo,
ktére czesto jest reakcjg ludzi na blizsze
przyjrzenie sie temu co kryje sie w cieniach.

Cele BG: Uzyska¢ informacje od $Swiadka
zdarzenia, ktory powinien widzie¢ prawdzi-
wego morderce.

Akcje: BG mogg prébowac przepytaé kogos$
w szpitalu o inne osoby interesujgce sie
Knownem. Wykonaj przeciwstawny ztozony
test Manipluacji + Perswazji gdzie pula
przecietnego czionka personelu to 3 kosci.
Trzy sukcesy wystarczg aby dowiedzie¢ sie
o Wilkinsonie i Castorze alias Smith .

Dramatyczna porazka: Sanitariusz bierze BG
za podstawionych agentéw policji i zgtasza
probe przekupstwa u przetozonego.

Porazka: ,Nie pamietam’

Sukces: BG dowiadujg sie ze Wilkinson
regularnie odwiedza Knowa. A dzi$ niedawno
u pacjenta byt rowniez niejaki Smith.

Wyjatkowy sukces: Sanitariusz kilka razy
widziat jak Wilkinson kleczy u stop Knowna
i zaptakany bftaga o przebaczenie. Aby
uzyska¢ informacje od Knowna BG powinni
wymieni¢ imig Priscilli. Jesli na to nie wpadng
udany test Inteligencji + Medycyny moze to
ktbremu$ zasugerowac.

Konsekwencje: Uzyskane strzepki informacji
moga zacheci¢c BG do ponownego Zbierania
Informaciji, szczegdlnie w poétSwiatku, na
temat Boba i jego powigzan.

Po wizycie w szpitalu i zebraniu informaciji
z pétédwiatka, nadchodzi idealny moment, aby
rozegrac sceny Telefon Taty i Goldfingers.
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Scena: Telefon Taty

Umystowe: -, Fizyczne: -, Spoleczne: eo oo

Streszczenie: Michael Murray dzwoni do
jednego z BG i zaprasza na spotkanie.

Opis: Castor zdobyt numer telefonu komor-
kowego, domowego lub do pracy jednego
z BG i przekazat Murrayowi.

»~Numer nieznany. Ivo odczekat 4 dzwonki i w
koricu ciekawosc zwycigzyta. Odebrat telefon

- Witaj Ivo, Chciatem sig upewnic czy wszystko
u Ciebie w porzadku?

- Jasne, a kto mowi?

- Wiesz kto...

- Nie

- PrzyjdZcie dzis do klubu Goldfingers. Punkt
dwudziesta. Spytajcie o Michela Murraya.

Mam nadzieje Ze u Ciebie i u rodziny wszystko
w porzadku Ivo?

Ivo ustyszat sygnat przerwanego poftgczenia
i momentalnie wybrat numer telefonu Zzony.
Tylko odbierz!

- Skarbie, wszystko w porzadku?”

Murray nie jest zbyt rozmowny przez telefon.
Nie bedzie wdawat sie w zadne dyskusje.
Nie chce ryzykowa¢ podstuchu. Co do miejsca
spotkania to nalega na klub Goldfinger, to dla
niego pewne bezpieczne miejsce. Gracze
mogg sie opiera¢, przed spotkaniem na
terytorium wroga, mogg prébowaé¢ negocjowac
inne miejsce lub termin spotkania

Cel MG: Chcemy zasia¢ niepokd] w BG,
pokaza¢, ze ich dziatania nie pozostaty
niezauwazone. Dobrze, gdyby juz przed tym
telefonem znali nazwisko Priscilli i mieli
podstawy, by skojarzyé, ze dzwoni jej ojciec.
Spraw wrazenie, ze Murray jest pewny swego
i to on nie BG rozdajg karty. Niech zaczng
uwazac, aby z towcow nie sta¢ sie ofiarami.

Cel BG: Doprowadzenie do spotkania z ojcem
ofiary, potencjalnym sojusznikiem moze by¢

pomocne w tej siegajacej coraz wyzszych
kregOw sprawie.

Akcje: BG moga chcie¢ dowiedzie¢ sie wiecej
od Murraya przez telefon zmieni¢ miejsce lub
termin spotkania. Mozesz wykona¢ sporny
ztozony test Manipulacji + Perswazji (Murray
7 kosci), konieczne 5 sukceséw.

Dramatyczna porazka: Murray zaczyna
podejrzewa¢ BG o utrudnianie $ledztwa
i zwigzki z morderca. Zleci braciom Reno zaje-
cie sie wataha.

Porazka: Murray rozigcza sie po przedsta-
wieniu miejsca spotkania.

Sukces: Murray zgodzi sie na zmiane godziny
spotkania oraz miejsca pod warunkiem, ze
bedzie to miejsce publiczne.

Wyjatkowy sukces: Murray jest sktonny
odwiedzi¢ BG w dowolnym miejscu oraz przez
telefon wyjawi, ze on tez prowadzi Sledztwo
w sprawie Smierci coOrki i oczekuje od BG
wyjasnient odnosnie ich motywacji.

Konsekwencje: BG spotkajg si¢ z Murrayem
w scenie Goldfingers lub, jezeli zrazili do
siebie Murraya, bedg mieli na karku chtopcéw
braci Reno.
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Scena: Goldfingers

Umystowe: -, Fizyczne: -, Spoleczne: eo oo

Streszczenie: BG odwiedzajg ekskluzywny
klub ze striptizem i spotykajg sie twarzag
w twarz z ojcem ofiary.

Opis:

JZtoty szyld Goldfingers upewnia Was, Ze
dotarliscie na miejsce. Starszy odzwierny w
stylowym czarnym uniformie dyskretnie skingt
gfowa i zaprosit Was do srodka.

- Pan Murray juZz czeka. Prosze za mna,
Panowie.

Widok zapiera dech w piersiach. Sg piekne, sg
zmystowe obserwujg Was z nieskrywanym
pozgdaniem. Dziesigtki dziewczagt, przy stoli-
kach przy barze, na porozrzucanych po klubie
scenach i dwie gwiazdy na scenie gtownej. Nie
przyszliscie tu podziwiac kobiet, ale przez kilka
chwil gore wziety Wasze pierwotne instynkty.
Prokreacja. PrzedtuZenie gatunku.

- Panowie, chodzmy.

Gfos lokaja przywotat Was do rzeczywistosci.
Idziecie za nim po marmurowych schodach, na
drugie pietro. Lokaj puka, nastepnie otwiera
przed Wami drzwi do gabinetu Murraya”

Opisz jeszcze kilku ositkdw, ktorzy przy-
patrywali sie wchodzgcym BG, ochrona
wyglada tu bardzo solidnie.

Murray czeka na BG w swoim gabinecie.
Otrzymat informacje o ich zainteresowaniu
sprawg od Castora. Teraz bedzie chciat
wybada¢ czego faktycznie chca BG, ile juz
wiedzg, jak bardzo mogg poméc badz
zaszkodzic.

Ta rozmowa moze potoczyé sie w wielu
réznych kierunkach, BG mogg poruszyé
szereg watkébw. Mozesz da¢ BG poprowadzi¢
rozmowe, Murray bedzie wtedy analizowat co
BG interesuje.

Murray, chce przede wszystkim upewnié
sie, ze BG nie pragng utrudni¢ $ledztwa.
Interesuje go czy przypadkiem nie sg zwigzani

z morderca. Jesli te watpliwosci zostang
rozwiane, bedzie prébowat wybada¢ co BG
wiedzg, czy majg juz jakies dowody lub
chociaz podejrzenia. Oceni czy faktycznie sg
w stanie dorwac zabdjce jego corki. Jesli tak to
bedzie chciat ich do tego zadania naja¢.

Co do ewentualnych dziatann wobec Reno
lub Hickenlooperéow, Murray musi mie¢ naj-
pierw niezbite dowody. Samo stowo BG, to
zbyt mato, zeby az tak ryzykowac.

Cele MG: Zapozna¢ BG z Murrayem. Da¢ BG
do zrozumienia, ze majg do czynienia
z powaznym graczem, z ktérym jedne cele
moga mie¢ wspoélne a inne wrecz przeciwnie.
Zasugerowac , ze Murray ma $rodki i wptywy
mogace nawet zaszkodzi¢ braciom Reno lub
Hickenlooperom. Stara¢ sie wypracowaé co
najmniej jeden obszar wspétpracy i jeden
wyraznego konfliktu.

Scena ta ma pokaza¢ kolejny z elementow
Swiata Mroku, kult ekstazy, seksu, cielesnosci,
przepychu. Poswieé kilka chwil na pokazanie
tego graczom, zwolnij akcje, niech zanurzg sie
i w ten obszar rzeczywistosci.

Pozwol BG wykorzysta¢ swoje umiejetnosci
negocjaciji.

Cele BG: Nie zrobi¢ z siebie od razu wroga,
przekona¢ Murray’a, ze dgzg do wyjasnienia
morderstwa jego corki. Ukryé prawdziwe
motywacje postepowania. Uzyska¢ pomoc od
Murraya, zdoby¢ informacje o Bobie lub Reno
(to przeciez Murray za posrednictwem Reno
dostarcza Bobowi kobiet).

Akcje: Negocjacje warto szczegbtowo ode-
grac. To moze by¢ petna napigcia i emocji
spoteczno-intelektualna rozgrywka. Mozesz
positkowac sie nastepujacymi testami. Murray
zwraca uwage na szczegOty. Udane testy
Prezencji + Obycie oraz Prezencji +
Polswiatek, Prezencji + Zastraszanie utatwia
dalszg rozmowe dodajac +2 kosci wszystkich
akcji spotecznych. Dramatyczna porazka
odejmuje -2 kosci wszystkich kolejnych akciji
spotecznych.
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5 sukceséw w ztozonym tescie Prezenciji +
Perswazji upewni Murraya, ze BG faktycznie
zainteresowani sg odnalezieniem mordercy
jego corki.

Dramatyczna porazka oznacza, ze Murray
bedzie miat ich za wspédtpracujacych z mor-
dercg i zrobi wszystko aby ich pochwycic¢
a potem przestuchac i ostatecznie ukarac.

Wyjatkowy sukces oznacza, ze Murray
uwierzy BG na stowo, co do tego, kto jest
mordercg Priscilli.

5 sukcesow w ztozonym tescie Manipulacji
+ Zastraszania, spowoduje, ze Murray uzna iz
BG sg w stanie schwyta¢ prawdziwego
morderce.

Dramatyczna porazka oznacza, ze nie
bedzie ich traktowat powaznie, co wigcej,
bedzie sie bat ze moga przeszkodzié¢
Castorowi, wiec bedzie chciat wymusié
wycofanie sie BG ze Sledztwa.

Wyjatkowy sukces sprawi, ze Murray
bedzie skifonny juz na tym etapie wspoméc
BG, oferujagc wyposazenie, bron, pomoc
Castora.

Wszystkie pozostate proby wydobycia
informacji z Murraya i sktonienia go do
ztozenia jakichkolwiek wigzgcych deklaraciji
wymagac¢ bedg od trzech do 10 sukceséw
w ziozonym spornym tescie Manipulacji +
Perswazji (pula Murraya 7).

Konsekwencje: Po tej rozmowie BG beda
mieli juz wstepnie utozone stosunki z jednym
z wazniejszych NPC’6w w tej opowiesci. Czy
bedzie to petna wspotpraca majgca na celu
ztapanie mordercy, czy nieufno$¢ i czekanie
na dalsze kroki i dowody, czy w koricu jawna
wrogos¢?

Samo spotkanie moze zostat jeszcze
powtdrzone, w chwili gdyby gracze zdobyli
jakie$ dodatkowe dowody np. pamietnik, zabili
Boba, chcieli co$ ugra¢ dla siebie kosztem
Reno lub Hickelooperéw.

Po tym spotkaniu BG moga spotkac sie
z Castorem w scenie Feliks Castor lub udaé¢
sie prosto w odwiedziny do Boba w scenie
W paszczy Lwa.
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Scena: Feliks Castor

Umystowe: e e Fizyczne: oo, Spoteczne: oo

Streszczenie: W tej scenie BG poznajg
Feliksa Castora, prywatnego detektywa
egzorcyste, pracujgcego nad tg samg sprawg
co oni i wynajetego przez Murraya.

Opis:

~Mezczyzna w staromodnym prochowcu lekko
sie usmiechnat i skingt Ci glowa.

Mocno wciggnates jego zapach w nozdrza.
Pamietasz, won taniej wody koloriskiej
probujgcej zamaskowac zapach rownie podtej
whiskey. Ten sam zapach pamietasz ze
szpitala, z okolic Domu.

Szybkim krokiem zblizytes sie do faceta,
chwycites za gardfo i przycisnates do Sciany

- Gadaj kim jestes!!!”

Castor, kiedy ma juz informacje od Murraya,
ze BG wspotpracujg z nimi, sam da pretekst
do kontaktu. W przeciwnym wypadku, gracze
moga go po prostu wyczu¢ i skojarzy¢ po
zapachu.

W tej scenie dojdzie do wymiany zdan, by¢
moze informacji miedzy Castorem a BG.

Castor nie bedzie ukrywat, ze pracuje nad
tg samg sprawg. Jesli BG jeszcze nie prze-
prowadzili Seansu Spirytystycznego, Castor
moze to zaproponowac.

Castor prawdopodobnie juz wie, ze ma do
czynienia z Wilkotakami, chyba, ze BG byl
przez catg opowies¢ bardzo ostrozni i de-
tektyw nie miat szans sie tego dowiedziec.
Jezeli jednak Castor wie, z kim ma do
czynienia, to nabije swdj rewolwer srebrnymi
pociskami. Tak na wszelki wypadek.

Jezeli Castor, nie poczuje, ze BG chcg mu
odebra¢ jego dole, bedzie sktonny udzieli¢ im
kilku informacji. Jesli BG przeoczyli co$
waznego, mozesz MG ustami Castora ufatwic
im troche $ledztwo. Dodatkowo Castor moze
by¢ ciekawym NPC’em w innych opowiesciach
Twojej kroniki, jezeli polubi BG, moze zgtosi¢

sie kiedy$ do nich o pomoc lub odwrotnie, BG
bedg mogli uzyska¢ od niego pomoc na temat
innych istot nadnaturalnych.

Castor przeprowadzi tez peten werwy
wyktad o swoich podejrzeniach zwigzanych
z mrocznymi sitami stojgcymi za Bobem. JeSli
BG mieli jakie$ swoje podejrzenia potwierdz je
ustami Castora.

Cel MG: Zapozna¢ BG z NPC’em, pokazac¢ ze
wokot sprawy kreci sie towca, zasia¢ niepoko;,
Zze wrogowie mogg znac ich prawdziwg nature,
ponownie skierowa¢ BG na nadnaturalng
nature zbrodni popetnianych przez Boba.

Cele BG: Pozby¢ sie ogona, uzyska¢ pomoc w
kwestiach okultystycznych.

Akcje: Sukces w przeciwstawnej akcji
Manipulacja + Empatia kontra Opanowanie+
Oszustwo (Castor ma 6 kosci) zasugeruje
BG, ze Kastro domysla sie iz ma do czynienia
z Wilkotakami.

Jezeli BG postanowig wydoby¢ od Castora
jakies informacje sitg wykonaj ztozong akcje
sporng Czujnosc + Zastraszanie kontra
Wytrzymatosé + Determinacja (Castor
dysponuje pulg 6 kosci).

Konsekwencije: Jezeli BG obrazili, upokorzyli
lub zasugerowali Castrowi ze chcg zabraé jego
dziatke od Murraya, bedzie on starat sie ich
zdyskredytowa¢ w oczach pracodawcy.

W przeciwnym wypadku, Castor potwierdzi
Murrayowi, ze BG sg dobrg grupa do dziatania
i potwierdzi ich przypuszczenia, ze mordercag
jest Bob.
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Scena: W Paszczy Lwa

Umystowe: e e, Fizyczne: oo, Spoteczne: -

Streszczenie: BG docierajg do posiadtosci
Boba Hieckenloopera, badajg teren, analizujg
zagrozenia. W koncu styszg krzyk kolejnej
mordowanej dziewczyny.

Opis: Kilka mil za miastem Bob ma swojg
samotnie. Duzy jednopietrowy dworek,
z czescig Srodkowag i dwoma skrzydtami
(W lewym skrzydle drzwi garazowe) umiesz-
czony w samym sercu lasu. Troche dalej
w gtebi posesji spory, betonowy, prostokatny
pozbawiony okien budynek. Przez posesje
przebiega tez stara linia kolejowa, widac
stojgcy wsrod zarosli pociag.

»10ry sg porosniete wysokg trawg, widac ze
juz od lat Zaden skfad tedy nie przejechat.
Wsréd krzewodw, widac zarys starego pociggu,
parowoz i trzy wagony. Z boku jednego z nich
nic nie mowigca tabliczka Wroctaw-Warszawa”

Posesja ogrodzona jest dwumetrowg
siatkg, prowadzi do niej le$na droga. Przy
bramie wjazdowej czeka BMW 2z czworka
Chitopcow braci Reno. Nie wida¢ kamer.
Stychaé¢ tylko odgtosy lasu i grajgce na caty
regulator w BMW radio.

,Przeskoczyliscie ogrodzenie. Jestescie na
obcym fterenie, instynkt podpowiada Wam,
Zeby byc caty czas w gotowosci. To nie wasz
teren, ktos nim wfada, i ktos bedzie probowat
zaciekle go bronic. Nadstawiacie uszy,
nozdrza chwytajg naptywajgce zapachy.
| wtedy styszysz warkniecie kilku zwierzat.
Nadstawiacie uszy, szykujecie sie, zza
budynku wybiega sfora poteznych czworo-
nogow, z dala btyskaja tylko ich Slepia i wielkie
biate kty”

BG zaatakuje sfora pséw Boba. Szesé
rozwscieczonych dobermandw.

Tuz po walce (lub przed, jesli BG nie zamie-
rzajg wejs¢ na posesje), z otwartych drzwi
betonowego bunkra BG ustyszg krzyk mordo-
wanej dziewczyny. Istnieje duza szansa, ze
odgtosy walki nie zaalarmujg chtopcéw braci

Reno, ktérzy grajg w pokera wewngtrz
terenowego BMW (stoi jakies 500 metrow
dalej, bez widoku na dom i bunkier), stuchajgc
na caty regulator przebojow muzyki tanecznej.

Bob posiada sz6sty zmyst, wyczuje
zagrozenie, zaalarmuje go tez ujadanie psow.
Zada $miertelny cios dziewczynie i ucieknie do
podziemnego kanatu, ktérym dojdzie az do
garazu, w ktorym zaparkowany jest motocykl.

Cel MG: Da¢ BG poczué, ze sag juz blisko
swojej ofiary. Przestraszy¢ ich pedzacag sforg
czworonogow. Moze nawet pomys$lg ze majg
do czynienia z inng watahg Wilkotakdw.
Zmusi¢ BG do dziatania, w odpowiedzi na
kolejne morderstwo popetniane przez Boba.

Da¢ odczu¢, ze wkraczajg na obcy teren,
bezwzglednego zbrodniarza. Przypomnie¢ ich
obawy o tym co kryje sie za Bobem.

Cel BG: Pokona¢ sfore psow, nie alarmujgc
ochroniarzy, dosta¢ sie do bunkra i sprobowaé
uratowaé kolejng dziewczyne, dorwa¢ Boba,
ktoéry musi kry¢ sie w Bunkrze.

Akcje: BG zaatakuje sfora szesSciu psow.
Atakujg gryzac, kazdy ma pule ataku 9
i zadaje powazne obrazenia.

Inicjatywa: 6
Obrona: 4
Szybkosé¢: 14
Zdrowie: 7

Jezeli BG przyjmg forme Gauru, czesé
psobw moze by¢ podatna na Delirium. To, ile
konkretnie, zalezy od sity watahy. Starcie jest
tylko wstepem do dalszych wydarzen i walka
powinna przebiec mozliwie szybko.

Sukces w tescie Percepcji pozwoli usty-
szeC krzyk dziewczyny.

Konsekwencje: Po wygranej walce, BG
prawdopodobnie ruszg do bunkra za krzykiem
kobiety (scena: Bunkier). Mogg sie rdéwniez
rozdzieli¢ i cze$¢ z nich moze prébowac
przeszukiwva¢ dom (Dom Boba), zaczai¢ sie
w garazu na Boba, czy zaatakowal odziat
wsparcia, czyli BMW z chtopcami braci Reno.
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Scena: Bunkier

Umystowe: e e Fizyczne: -, Spoteczne: -

Streszczenie: BG wpadajg do bunkra,
odnajdujg zwitoki kobiety, makabryczne ekspo-
naty i wyposazenie i dalej pedzg za Bobem.

Opis: Gdy BG wpadng do bunkra, Bob bedzie
juz w podziemnym tunelu. To co BG znajdg
w $rodku, bedzie szokujgce i odrazajgce.
Odpalona kuchnia na ktérej Bob zamierzat
usmazy¢ co smaczniejsze kawatki swojej
ofiary, zatopione w formalinie ludzkie organy,
niepoliczalne ilosci nozy, pit tasakéw.

Wszystko lepigce sie i Smierdzace krwia.
Na stole w Srodku pomieszczenia krwawigca
z tetnicy szyjnej dziewczyna. Wyraznie opisz
MG, ze nie ma zadnych pentagraméw, ksiag
ani innych znakoéw ktorych sie spodziewali tu
znalez¢. BG zmagaja sie sami ze sobag,
opusci¢ to miejsce kazni, ktére budzi w nich
odraze i niesamowicie drazni wyczulone zmyst
czy podgzy¢ za instynktem towcy i dopasé
Boba.

Boba nie widaé, z bunkra nie ma innych
drzwi. Szybkie przeszukanie wskaze klape
w podtodze, a za nig tunel prowadzacy
w strong domu. BG ustyszg tez odpalany
motor.

Cele MG: Opisz to makabryczne miejsce, ale
bardzo szybko i chaotycznie. BG tam wpadaja,
majg poczu¢ groze, klimat gore, zepsucie
Boba, ma zdziwi¢ ich brak symboli okulty-
stycznych, ale przede wszystkim ma by¢
dynamicznie.

Polowanie trwa w najlepsze. Niech gracze
poczujg ze sag blisko, ale ze Bob jest bliski
wyrwania sie obtawie.

Cel BG: Znalez¢ slad Boba.

Akcje: Sukcesy w tescie Percepcji pozwolg
dostrzec klape w podtodze oraz ustyszec
odgtos odpalanego motoru.

Konsekwencje: Nie ma sie nad czym zasta-
nawia¢, trzeba goni¢ Boba. Pogori opisana
w scenie Bob ucieka.
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Scena: Bob ucieka

Umystowe: e e, Fizyczne: e oo, Spolteczne: -

Streszczenie: BG zaczynajg pogon za ucieka-
jacym Bobem.

Opis: Bob odpala swéj crossowy motocykl
i rusza w strone bramy wyjazdowej. Zdgzyt juz
powiadomi¢ ochrone wiec liczy na szybka
pomoc.

Opisz BG jak z garazu wystrzeliwuje
motocykl, z pochylong sylwetkg kierowcy.
Bez wdawania sie w szczegbtu, stawiamy
na dynamizm akcji.

BG rzucg sie za nim w pogon, lub sprobujg
strzelaé. W momencie kiedy beda juz tuz od
ztapania na horyzoncie pojawig sie chtopcy
braci Reno.

Cel MG: Pozwoli¢ BG zobaczy¢ swojg ofiare.
Zmusi¢ ich do natychmiastowego dziatania
w celu ujecia Boba.

Cel BG: maksymalnie zblizy¢ sie do Boba .

Akcje: BG mogg po prostu puscié¢ sie w pogon
za Bobem. Z bunkra do bramy jest po tuku
(droga) okoto 400 metréw. Bob ma do
przejechania okoto 450 metréw, z czego
pierwszy kawatek bedzie jechat przez las, aby
nie przejezdzac¢ tuz obok BG wyskakujgcych
z bunkra. Pos$cig rozegraj wedtug zasad ze
strony 67 z podrecznika do Swiata Mroku.

BG moga tez mie¢ bron palng, pamietaj
wtedy o modyfikatorach za szybko poru-
szajacy sie cel.

Motocykl Boba: Trwato$¢ 2, Rozmiar 7,
Struktura 9, Przyspieszenie 20, Bezpieczna
predkos¢ 65, maksymalna predkos¢ 132,
Sterownosc 4.

Udany test Percepcji zaalarmuje BG
0 nadciggajgcej odsieczy.
Konsekwencje: Kiedy BG juz prawie majg
Boba w swoich rekach, na horyzoncie
pojawiajg sie chtopcy braci Reno.

Nastagpi scena Kontratak.
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Scena: Kontratak

Umystowe: -, Fizyczne: ee oo Spoteczne: -

Streszczenie: BG walczg z ochrong Boba
i, jesli wygraja, rzucajg sie w ostateczng pogon
za Bobem.

Opis: Stycha¢ ryk silnika, z za zakretu wytania
sie pedzgce terenowe BMW, ktore prze-
puszcza Boba i hamujac zatrzymuje sie
w poprzek drogi. Z okien w strone BG lecg
granaty a Chiopcy ostrzeliwujgc sie ustawiajg
sie za autem na pozycjach strzeleckich.

Bob, uciekajgc oglada sie za siebie i traci
panowanie nad motocyklem i lagduje w krza-
kach. Sam wypadek ma miejsce za zakretem,
BG nie powinni go widzie¢. Poobijany biegnie
w strone bramy wyjazdowe;j.

Cel MG: Wprowadzi¢ BG w dynamiczny
konflikt fizyczny z grupg wyszkolonych
komandoséw. Na moment zamieni¢ role
zwierzyny i drapieznika. To kulminacyjny
moment Opowiesci jesli chodzi o aspekt
fizyczny. Chiopcy braci Reno wiele widzieli,
wiele przezyli i przy swojej sile woli, choé
spanikowani wyszkolenie bierze gbre i mimo
widoku szarzujgcych Gauru bedag walczy¢ do
kornica.

Wzbudzi¢ niepokéj w graczach, ze koman-
dosi pozwolg Bobowi na ucieczke. Nic tak nie
wscieka towcy jak Swiadomosé, ze jego ofiara
moze uciec.

W tej walce mozesz odrobine poprzeciggac
opisy walki, wybuchéw, strzatbw, ran. Niech
gracze irytujg sie, ze to trwa tak dtugo,
podczas gdy Bob ucieka.

Cel BG: Jak najszybciej pokona¢ koman-
dosoéw i wznowi¢ pogon za Bobem.

Akcje: Wykorzystaj cechy Chtopcow opisane
wczesniej w rozdziale Obsada. To wyszkoleni
zotnierze, uzyjg wszelkich sztuczek zeby
pokona¢ BG. Majg 8 granatow, i po jednym
zapasowym magazynku do swoich pistoletéw
maszynowych.

Przeciwnicy nie mieli wczesniej do czy-
nienia z Wilkotakami, nie majg srebrnych
pociskbw ani zadnej innej broni mogacej
zadawac obrazenia krytyczne.

Po walce rzut na Czujnos¢ + Przetrwanie
pozwoli odnalez¢ trop i dopas¢ uciekajgcego,
kulejgcego Boba.

Konsekwencje: Zwycigskie starcie oznacza,
ze gracze majg Boba. Co dalej zrobig? Jesli
dotgd tego nie zrobili, pewnie zechca
przeszuka¢ dom w scenie Dom Boba.
Przestuchiwanie Boba powinno utwierdzi¢ ich
w przekonaniu, ze majg do czynienia ze ztym,
chorym, amoralnym ale tylko cztowiekiem. Bob
bedzie probowat przekupi¢ BG, straszyé
bratem itd. Jezeli BG od razu go nie zabijg
dam im rozegrac te smutng rozmowe. Ukaz im
obraz degenerata wierzgcego w site swoich
powigzan, przez co pozbawionego prawie
w ogodle strachu.

Bob albo zostanie zabity na miejscu, moze
byC przewieziony do Piwnicy i zabity na
oczach Zjawy, moze zosta¢ dostarczony
Murrayowi.

Tak czy inaczej polowanie dobiegto konca.
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Scena: Dom Boba

Umystowe: ee e, Fizyczne: -, Spoteczne: -
Streszczenie: BG przeszukujg dom Boba.

Opis: Opisz ten dom, jako gustowny dworek,
peten literatury pieknej, kolekcji ptyt z muzyka
klasyczng, drogich obrazéw. Nie ma w nim nic
ztego, dziwnego, bluznierczego. Zasugeruj
BG, ze sam chciatby w takim zamieszkac.
Gdyby nie wiedziat kto jest jego wtascicielem.

Przeszukujgc gabinet, BG majg szanse
odnalez¢ pamigtnik Boba.

Cel MG: Uzmystowi¢ graczom, ze sg w domu
0 jakim marzy kazdy normalny cztowiek.
Jeszcze raz rozczarowac graczy szukajacych
jakich$ odniesien nadnaturalnych, zakazanych
ksiag itp. Niech zrozumiejg, ze w zwyklym
domu, zwykly cziowiek moze okazac sig
potworem. Pozory myla.

Da¢ graczom do reki dowdd, Pamietnik
Boba.

Cel BG: Znalez¢ pamietnik Boba.

Akcje: Trzy sukcesy w ztozonym tesScie
Czujnosci + Dedukcji pozwolg BG odnalezé
pamietnik.

Konsekwencije: Jezeli BG udato si¢ odnalez¢
pamietnik to majg w swoich rekach wazny
dowdd. Jak go wykorzystajg?




Nuentin 2009

Scena: Zakonczenie

Polowanie dobiegto konca. Teraz juz od
Ciebie MG i Twoich graczy zalezy jak dalej
potoczy sie ta Opowiesé. Ktére z opisanych
watkéw zaciekawig BG, jaki majg dalszy plan
dziatan, Pierwszy najwazniejszy krok juz
wykonali. Upolowali ofiare.

Co zrobig z Bobem, czy i w jaki sposéb
beda dalej wspotpracowaé z Murrayem, czy
sprébujg rowniez ukara¢ Wilkinsona i braci
Hickenlooperow?

Jedynym ograniczeniem jest wyobraznia.

Dziekuje, Czytelniku, za poswiecony czas!




