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Kto zabil leonarda hobba?

01. W skrocie

Kolor: RDZA + STAL

Miejsce akeji: Niewielka wioska gdzies
na pustkowiach

Tloé¢ postaci: Dowolna

Dle, kogo: Scenariusz najlepiej prowa-
dzié graczom, ktérzy potrafig logicznie
myéleé 1 lubig scenariusze typowo de-
tektywistyczne. Nie wydaje mi sig, aby
zagadka byta specjalnie skomplikowana,
ale w przygodzie zawariem kilka porad,
jak zwigkszy¢ stopien trudnodei, jesli
za.jdzie potrzeba. Jedno male zastrzeze-
nie - bytoby dobrze, gdyby zaden z gra-
czy nie gral loweg mutantéw, a cala
druzyna nie byla nastawiona na na-
tychmiastowe zabijanie kazdego napo-
tkanego odmienca. Jesli masz co do tego
watpliwodel, mozesz zamienié wystepu-
jace w scenariuszu mutanty na Indian.

Streszezenie: Bohaterowie graczy znaj-
dujg martwego czlowieka, oraz §lady
krwi prowadzgce do ciezko rannego mu-
tanta. Okoliczni mieszkancy domagaja
sie ukarania odmienca, ale postacie za-
uwazajg na miejscu zbrodni kilka szcze-
8616w, ktére nie pasujg do reszty.. Za-
bawa w detektywéw w Kklimatach
Neuroshimy.

02. Dzien, jak co dzien

Bohaterowie podroézujs przez pustko-
wia. Jak zwykle. Skad jadag? Dokad
zmierzajg? Mnie to nie interesuje. Prze-
ciez oni nie lubig siedzie¢ w miejscu,
prawda? Ciggle gdzie§ podroézujs, sta-
raja sie wigzac koniec z koncem, czeka-
jac na ten dzien, kiedy im sig nie uda i
padng martwi, w jakiej§ zabitej dechami
dziurze. My$lg o tym, tak miedzy nami
moéwige, obaj wiemy, ze predzej czy poz-
niej wiadnie taki los ich czeka. Zasrane
Stany to nie plaskownica, chociaz pia-
chu tu peino. Xtéregod dnia ktos inny
bedzie lepszy, szybszy, silnigjszy, czy
po prostu bedzie mial szezgdeie. Jesli o
tym myéla, to ciekawe, jak wyobrazaja
sobie swojag émieré. Na pewno kazdy
cheiatby odejéé godnie - nie bez przy-
czyny, z honorem, najlepiej jeszeze jesli

S

swoja $miercig uratuje kogo§ innego.
Mrzonki. W dzisigjszych czasach ginie
sie bez powodu, szybko, niezauwazalnie
dla dwiata. Umiera sig, gdy jakis palant
ze spluwg ma gorszy dzien. Pewnie wia-
dnie taki los czeka naszych bohaterdéw,
prawda? Ale jeszcze nie teraz, nie tuta].
Teraz kto inny wiadnie zegna sig z 2y-
ciem. Nazywa sig Leonard Hobb.

Postacie twoich graczy zblizajg sie
wlagnie do niewielkiego miasteczka. Oko-
lica, jest niezbyt godcinna. Jest sucho i
gorgeo. Dookota, cod na ksztalt kamieni-
stej pustyni. Ziemia - lub raczej skala -
ma intensywny rdzawy kolor. Teren nie
jest ptaski, wrecz przeciwnie: pofaido-
wany i nieréwny. Tu szeroki réw, tam
wzniesienie, tutaj zbocze, jeszeze w in-
nym miejscu tagodne wzgorze.

Caly obszar pokryty jest skalami o
kolorze podobnym do tego, jaki ma pod-
toze. Czeéé z nich jest niewielka, roz-
miarami poréwnywalna z siedzgcym
czlowiekiem. Inne sg o wiele bardziej
okazale, duze jak samochdéd, jeszeze inne
ogromne, o wielkodei domu.

Miasteczko wida¢ z daleka, kiedy po-
stacie sg jeszoze na wzniesieniu, jednak
po drodze do osiedla budynki schowaja
sie za innymi wzgérzami i wysokimi
skalami.

Wezedniej jednak wszyscy je widziell.
Co wigeej, lezy ono dokiladnie na drodze
naszych bohateréw. Coz to za pomysiny
zbieg okolicznodei. W takich miejscach
zazwycza] mozna uzupeilnié zapasy je-
dzenia, wody 1 lekarstw, zatankowad sa-
mochéd, czasem tez znajdzie sie jakas
robota.

Moge wige chyba zatozyé, ze postacie
ruszg w strone budynkoéw.

Zblizaja sie do miasteczka i w pew-
nym momencie stychaé strzaty. Jesgli
twol gracze dysponuja wyjgtkowo glo-
éng maszyna, mogsg ustyszedé wystrzalty
podezas postoju - nawet zanim jeszcze
zobaczyli odlegly osade.

Stychaé pojedynezy wystrzal, a chwile
po nim catg serig z automatu.

Tylko tyle - nastepuje cisza.

Postacie odnajdg miejsce strzelaniny
bez problemu. Prawde méwige, znajda je
nawet jedli nie cheiell szukad - trzeba ja-
kos nakrecié fabule.
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03. Miejsce zbrodni

7Z daleka widaé¢ lezgcego mezczyzne.
Spoczywa obok wysokich, kompletnie
uschtych krzakow, z pistoletem maszy-
nowym w rgku. Kilka metréw od niego
na ziemi znajduje sie spora plama krwi.

Zanim bohaterowie zblizg sie na mniej
niz dwadziedcia metréw, z przeciwka
nadjadg, wéréd wzbitego w powietrze
kurzu i pytu, trzy samochody.

Sytuacja moze staé sie nieco napieta,
gdy gracze zatrzymaja sig czterdziedol
metréw od trzech pojazdéw, ktére réw-
niez stang. Dokladnie pomiedzy nimi
lezy martwy czlowiek. Samochody to
kolejno: osobdéwka, jeep i pickup.

Z samochodu osobowego wyskakuje
koled w plaszezu i ze Springfieldem. Z je-
epa wysiada gosé w kapeluszu i okular-
kach. "Stgjcie, w imieniu prawal' - krzy-
czy ten pierwszy.

Nikt nie ma tu wrogich zamiardw,
wiec nie rozegraj tego tak, aby gracze
sgdzili, ze wpadli w zasadzke (chociaz
taka moze byé pierwsza mysD - nie
cheemy zadnej strzelaniny. Facet w
plaszezu pokaze odznake szeryfa i
przedstawi sig. Nazywa sig Malcolm Da-
vids 1 jest miejscowym strézem prawa.

W tej chwilli wtracl sie drugi mezezy-
zna, ten w kapeluszu. Powie, Ze to na
pewno oni (postacie graczy) zabili Leo -
generalnie bedzie prébowal oskarzyé bo-
haterdw.

W tym momencie z miejsca pasazera
w pickupie wysigdzie dosé mioda dziew-
czyna, podejdzie do dwdjki facetdw i tez
wigoczy sie do konwersagcji.

"Daj spokdj, Jack” - powie do tego w ka-
peluszu. - "Dobrze wiesz, ze oni zjawili sig
tutaj przed chwila, tak samo jak my".

Poza tg trdjkg na miejsce zbrodni
przyjechali takze: grubawy i nieco siwy
facet (Bob) oraz facet grubawy i lysie-
jacy (Terry) - sg kierowcami odpowied-
nio osobdéwki i pickupa 1 na razie nie
bedg wysiadaé z aut.

Bohaterowie zostang szybko oczysz-
czeni z zarzutdw, zwlaszcza, Zze W po-
blizu znajduja sie plamy krwi, prowa-
dzgce gdzies za skaly.

Warto sie temu przyjrzeé. Z posta-
ciami na pewno bedzie cheiala i8¢ dziew-

czyna (Bmily), gdyz - jak sama powie -
jest lekarzem, a tam moze by¢ ktos
ranny oraz goéé w kapeluszu (Jack),
ktéry jest tropicielem. Malcolm zostaje
przy zwtokach mezezyzny, zidentyfiko-
wanego jako Leonard Hobb.

04. Gdzie prowadzi
krwawy Slad

Tropiciel w sumie niepotrzebny, bo
ktokolwiek tedy szedl, krwawit obficie.
Droga prowadzi miedzy wysokimi na
dwa metry skatami, jest to co§ w ro-
dzaju miniaturowego wawozu. Konozy
sig on Slepo, a pod kamienng Sciang spo-
czywa kolejna sylwetka.

Ten zyje, chociaz jest solidnie podziu-
rawiony. Obok niego lezy stary, zabru-
dzony piachem Winchester oraz worek
z kilkoma lekarstwami.

Lezgey jest mutantem i widaé to na
pierwszy rzut oka. Odziany w zwierzegce
skéry i tachmany, ma szarawsg, gruba,
szorstkag i twardsg skoére jak u stonia.
Jack cheialby go z miejsca dobié, ale
Emily go powstrzymuje. Jesli gracze po-
prg Jacka, pani doktor zacznie powoly-
wacé sig na umowe o nieagresji z oko-
liczng wioskg mutantéw. Robota dla
ciebie, Mistrzu. Powinienes nie dopusdcié
do sytuacii, w ktérej mutant (Khulg) gi-
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nie juz teraz. Oczywidcie - wszystko
moze sig zdarzy¢. Jesli tak, to nie przej-
mujesz sie 1 jedziesz dalej, bo sledztwo
tak czy inaczej zostanie przeprowa-
dzone - czytaj spokojnie dalej. Zakladam
jednak, ze twol gracze nie sg bezwzgled-
nymi mordercami mutkéw i pozwolili
Emily zajaé sie rannym. Ta orzeknie, ze
trzeba go natychmiast przewiezé do
szpitala, czemu Jack bedzie sig stanow-
©z0 sprzeciwial.

Do wawozu mozna wjechaé¢ samocho-
dem, transport mutanta bedzie wigc
mozliwy do zorganizowania.

W tak zwanym miedzyczasie na miej-
scu zbrodni zjawito sig kilku pomocni-
kow szeryfa. Nasuwa sig oczywiste py-
tanie, kto strzelal pierwszy. Wszyscy
zapewne pamiegtaja, ze najpierw dal sig
stysze¢ glodny huk pojedynczego wy-
strzalu, dopiero po nim nastgpita seria.
Trup Hobba ma w dioni pistolet maszy-
nowy (Ruger MPQ), a przy mutancie
znaleziono winchestera. Malcolm twier-
dzi, ze jest niemal pewne, Zze to mutant
zabil pana Hobba, ale trzeba przeprowa-
dzi¢ w tej sprawie sledztwo. Tak, zgadza
sle - ledztwo. W okolicy istnieje bowiem
matla wioska mutantéw, ktérej miesz-
kaficy nie byliby zbyt zadowoleni,
gdyby ludzie po prostu zaszlachtowali
ich pobratymeca. Moze sig to wydawad
niewiarygodne, ale tutejsi ludzie starajsg
sie 2y¢ w pokoju z odmieficami - prowa-
dzg nawet z nimi handel wymienny.
Ten tutaj mutant, wracal wiadnie z mia-
steczka, po zakoneczonym handlu. Worek,
ktéry przy nim znaleziono, zawieral ku-
pione uczeiwie od mieszkancéw lekar-
stwa - w zamian za zywnosé. Tropiciel
Jack jest przeciwny - wolaltby z miejsca
zastrzelié parszywego mutka, ale szeryf
nie pozwala. W kazdym razie, bohatero-
wie beda potrzebni w miasteczku, gdzie
majg zlozyd¢ zeznania.

Pomocnicy szeryfa zostajg na migjscu
zbrodni, aby pilnowag, zeby nikt niczego
nie ruszal, a reszta towarzystwa rusza
do miasteczka. Kto ktérym samochodem
pojedzie zalezy od tego, jak beds przewo-
zi¢ rannego mutanta (osobowy raczej
odpada, mozna uzy¢ do tego celu pic-
kupa lub jeepa, mozliwe tez, ze woz gra-
czy sie nada) - w tym samochodzie poje-
dzie Emily.
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05. Witamy w Dustville

Miasteczko przypomina wigkszodé
tych matych osad, ktére zdarzylo ci sig
widzied, gdy ogladaltes westerny. Giéwna
droga, a po obu jej stronach budynki. 0d
giéwnej drogi odchodzi wprawdzie kilka
mniejszych, ale to zaledwie dwa, lub
trzy domki.

Wszystkie budowle sg powgjenne,
wzniesiono je z rozmaitych materiatéw,
takich jak pustaki, blacha falista, zwy-
kte cegly, drewniane piyty itp. Warto
odnotowad, Zze w calym miasteczku sg
tylko trzy samochody.

Do najwazniejszych miejsc w mia-
steczku zaliczy¢ mozna: (wymieniam w
kolejnosel od wjazdu do osady od strony
przybycia postaci)

Szpital. Wiadciwie to okreslenie troche
nad wyrost, bo to parterowy budynek.
Wewnatrz jedna duza sala z 16zkami i
sprzetem medycznym, oraz kilka mniej-
szych. Jako jedyny budynek w miescie,
szpital posiada odwietlenie elektryczne -
dzigki stojgcemu na zapleczu generato-
rowi. Szpital prowadzi pani doktor
Emily Simons, a do pomocy ma dwdéch
pielegniarzy-asystentéw. W momencie,
gdy postacie graczy po raz pierwszy
zjawig sie w miasteczku, przed szpita-
lem bedzie stal zaparkowany samochéd,
ktérym przywieziono rannego mutanta
(zakladajae, ze gracze go nie dobild). W
samochodzie byla Emily i jeden z trzech
kierowcow, zalezy ktére to auto. Szpital
stol po lewej stronie drogi.

Biuro szeryfa. To chyba drugi co do
wielkodei budynek, zaraz po szpitalu.
Przed wejdciem jest zadaszona we-
randka, a w Srodku, jak nietrudno sig
domyséleé, biuro Davidsa, a takze cele i
kilka pobocznych pomieszezen. Tuta] zo-
stang poproszeni bohaterowie zaraz po
przybyciu do miasteczka. Ale o tym za
chwile. Biuro szeryfa znajduje sige po le-
wej stronie drogi, zaraz za szpitalem.

Bar. Oczywidcie, musi by¢ on w kazdej
wiosce. Ten jest jednoczesnie noclegow-
nig dla godel (dwa czteroosobowe pokoje
na zapleczw). Mozna tu wypié, mozna cos
zjedé. Przesiadujsg tu wylgeznie miej-
scowi, poniewaz précz graczy w miedcie
nie ma zadnych przyjezdnych. W przej-
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dciu miedzy budynkiem baru, a poprzed-
nim domem zazwycza] stol stary zdeze-
lowany hatchback - samochdéd wiadei-
ciela knajpy, ktérym jest Bob Smith,
peinigey jednoczednie funkcje barmana.
Bar znajduje sig po prawe] stronie drogi,
niemal naprzeciwko biura szeryfa.

8klep. Daleko za barem, niemal na
koneu osady, znajduje sie niewielki skle-
pik. Prowadzi go grubawy, lysiejacy
nieco Terry Hernton. Na zakurzonych
poétkach stojg gidwnie konserwy - jest
ich naprawde duzo i nie wahaj sig tego
podkreslié. Zapytany o ich pochodzenie,
Terry odpowie, ze natrafil kiedy$ na
przedwojenny skladzik. Poza jedzeniem,
w sklepie pana Herntona kupié¢ mozna
niektére lekarstwa, oraz brofi i amuni-
cje réznych kalibréow. Sklep polgezony
jest z mieszkaniem wiagdeiciela, a obok
budynku zazwyczaj stol jego pickup.

Dom Mardoka. Mieszka tu miejscowy
tropiciel, Jack. W zasadzie, to zwykly
dom, ale gracze mogg zwrdécié na to miej-
sce uwage, £gdyz obok - w miejscu pomie-
dzy tym, a nastgpnym budynkiem - za-
zwycza] stol zaparkowany jeep, ostatni
z trzech samochodéw jakim dysponujg
mieszkancy.

00. Zeznania

Po przybyciu do miasteczka, szeryf
Maleolm poprosi bohaterdéw graczy oraz
innych, ktérzy byli na miegjscu zdarze-
nia, 0 zlozZenie zeznan w jego biurze.

Gracze mogg powiedzieé o tym co sty-
szell 1 0 tym, jak przyjechali na miejsce
strzelaniny. W zasadzie niewiele, ale sze-
ryf i tak bedzie wdzigezny.

Zeznania bedsg skiladacd tez inni:

Jack powie, ze byl w miasteczku,
kiedy ustyszal wystrzal, a po nim serie.
Szybko chwyecil bron, wskoczyt do wozu
i ruszyt w kierunku, z ktérego dobie-
galy dzwiegki strzaldéw.

Terry powie, ze byt w poblizu swojego
sklepu, kiedy ustyszal strzaly. Pomysélat,
ze jego auto moze sie przydac szeryfowi,
wsiadl wiege szybko do pickupa i ruszy?
w kierunku wyjazdu z miasteczka. Tuz
za, ostatnimi budynkami spotkal Emily,
ktéra gnala z apbteczkg w kierunku
miegjsca strzelaniny i zaoferowal, ze jg

podwiezie.

Bob powie, Ze byl w barze, kiedy padty
strzaly. Wyszed! sprawdzié, co sig dzieje
i zobaczyl, jak szeryf wybiega ze swo-
jego biura. Zaoferowal, ze podwiezie go
na miejsce wydarzen.

Brakuje tylko Emily, ktéra w tej wia-
énie chwili walezy o zZycie mutanta w
szpitalu. Niemniej jednak, zapytana o to,
co robita gdy ustyszala strzaly, powie,
ze momentalnie zilapala apteczke i ru-
szyla w kierunku Zroédia dzwigku, prze-
konana, ze stalo sig cos niedobrego. Za-
raz za miasteczkiem spotkala Terry’ego,
ktéry podrzucil jg na miejsce.

Maleolm wystucha wszystkich ze-
znah, kKiwajge gtowa. Doda, Ze jak na ra-
zie wszystko wskazuje na mutanta i
pewnie przyjdzie go wieszad, wige pani
doktor usituje ocali¢ mu zZycie tylko po
to, by mozna bylo wymierzy¢ mu spra-
wiedliwoéé. Podzigkuje bohaterom za po-
moc i powie, ze byiby wdzigezny, gdyby
cl zostali jeszoze troche w Dustville, na
wypadek gdyby byli potrzebni. W barze
mozna wynajaé pokqj - doda. Jegli boha-
terowie beds sig ociggall z pdjsciem tam,
szeryf zaprosi ich na drinka.

07. Komplikacje

Bohaterowie moga sie najesé i napié
w barze Boba, mogg réwniez wynajgé tu
miejsce na nocleg. Zatézmy, ze odwiedzili
to miejsce, czy to ze wzgledu na propo-
zycje szeryfa, czy z wiasnej woll - tak
czy inacze] bedsg Swiadkiem pewnej
sceny.

W barze siedzi miedzy innymi szeryf
Davids, popijajac spokojnie whiskey,
gdy do knajpy wpada zziajany chiopak
(jeden z zastepcoéw szeryfa). Podbiega
on do Maleolma, nachyla sie nad nim 1
szepee mu coé do ucha. Na te stowa Da-
vids blednie i odstawia trunek.

"Cholera, tego nam bylo trzeba' mruk-
nie, wychodzge. Co takiego przekazal
mu chlopaczek? Jegli bohaterowie ze-
cheg sig przystuchiwag, to po odpowied-
nim tedcie nastuchiwania, do kKtéregos z
graczy dotrze jedno stowo pomocnika:
".przyszedt..

Kto przyszedl? Gdzie? Tego mozna sie
dowiedzieé, idge za Malcolmem. Szeryf
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pospiesznie wraca do swojego biura, za-
myXkajac za sobg drzwi. Jegli bohatero-
wie bedg sie tej scenie przyglagdad, moz-
liwe ze dostyszg kilka odgloséw kiétni
dobiegajacych ze drodka. Nastepnie
drzwi sie otworzag i z biura wyjdzie..
trdjka mutantéw.

Wygladaja podobnie jak ten ranny,
to znaczy sg odziani w skoéry, a ich ciala
majg szarawy kolor. Dwdjka wyglada
na ochroniarzy, jeden zad bardzo sig
wyréznia - na jego ciele zawieszone sg
rozmaite ozdoby: piéra, kodciane naszyj-
nikii tym podobne. Rzuci on bohaterom
grozne spojrzenie 1 razem ze sSwoja
ochrong oddali sig, opuszczajac wioske.

Czy bohaterowie byli dwiadkiem tej
sceny, czy nie, szeryf wezwie ich do sie-
bie. Powie, Ze sytuacja sig nieco skompli-
kowatla. Torg, wodz pobliskiego plemie-
nia mutantéw, 2zarzuca miasteczku
prowokacje 1 chee, aby wydano mu
Khulga (rannego mubtanta). W ostatecz-
nodel zas, zgda uczciwego procesu. Bojge
sie stronniczodel, chee, aby sledztwo pro-
wadzit ktog niezalezny.

Kto? Oczywidcie, nasze ulubione po-
stacie graczy.

Dlaczego? Jedli pupile twoich graczy
nie sg przykladem swigtobliwodei 1 weie-
lonej sprawiedliwosdel, szeryf zaoferuje
nagrode za przeprowadzenie Sledztwa i
wskazanie mordercy - nawet jesli, na co
wszystko wskazuje - spraweag jest mu-
tant.

To jest kluczowa sprawa, aby bohate-
rowie zgodzili sie¢ na dochodzenie, bez
tego scenariusz nie wypali. Niech ewen-
tualna nagroda ich zmotywuje. I niech
ani myslg o podskakiwaniu Davidsowi -
dowodzi on zespolem uzbrojonych ludzi.

Jesli bohaterom nic do tej pory nie
wydato sig podejrzane, Malcolm podzieli
sie z postaciami graczy swoimi watpli-
wodciami.

"To wszystko jest zbyt proste”, powie,
"Ten mutant nie bylby na tyle glupi,
zeby zrobié cos takiego”.

A co jesli pomystem graczy bedzie wy-
prawa do wioski mutantéw i wyrzniecie
wszystkich jej mieszkanicéw w pien?
Mozesz §miato wyrzucié ten scenariusz
do kosza, a po inspiracje do nastepnych
przygéd proponuje wybieraé sie do
rzezZni.

Zakladam, ze zdolasz jako§ nakionié
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graczy do udzialu w dledztwie. Malcolm
poinformuje graczy o tym, jak wyglada
sytuacia.

Miasteczko od jakiego$ czasu regular-
nie handluje z mieszkajgcymi w poblizu
(Jakies pét godziny drogi piechotg) mu-
tantami. Odmiency zyja we wzglednej
zgodzie z ludzmi, to znaczy nikt nikogo
nie zaczepia - przynajmniej do tej pory.
Teraz natomiast mieszkancom mia-
steczka grozi znaczne pogorszenie sto-
sunkéw z wioskg mutantéw. W najgor-
szym 2z  przypadkéw moze to
doprowadzi¢ do wojny, w najlepszym je-
dynie do zaprzestania wszelkich kon-
taktow. Mieszkanicy miasteczka wywie-
raja silng presje na strézu prawa,
domaga jac sie szafotu dla odmienca. Eg-
zekucja mialaby sie odbyé np. nastep-
nego dnia wieczorem, wige mozesz do-
datkowo narzucié¢ graczom limit
czasowy. "Macie R4 godziny” zawsze
brzmiato fajnie.

Co teraz? Coéz, szeryf powie, ze za-
pewne odwola swoich pomocnikéw 2z
miejsca zbrodni - skoro ma nie prowa-
dzi¢ gledztwa, to wszystko mu jedno,
czy ktos zatrze slady, czy nie. Pewnie
posle tez kilka oséb po cialo denata.

Zatem to ostatnia szansa, aby przyj-
rze¢ sig gladom pozostawionym przez
tego, kto strzelal jako pierwszy.

08. Ogledziny miejsca
gbrodni

Mozliwe, 2ze twol podopieczni zaintere-
sowall sie miejscem strzelaniny juz
przy pierwszej wizycie tutaj - jesli tak,
to chwatla im za to. Jegli nie, teraz majg
na to jeszeze odpowiedniejszy moment,
poniewaz nie ma ani szeryfa, ani nikogo
innego, kto moégiby im przeszkadzaé w
ogledzinach.

Najwazniejszym elementem jest oczy-
widcle cialo Leonarda Hobba. Lezy na
plecach, na twardej skalistej ziemi, kilka
metréw od uschiych krzakdéw. Jesli kKto-
ry$ z graczy zechee przyjrzec sig zwio-
kom, musisz opisa¢ DOKLADNIE denata,
wymieniajgc kazdy z ponizszych szcze-
g616w:

W prawej dioni trzyma bron - pistolet
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maszynowy Ruger MPO.

Na glowie ma czapke z daszkiem.
Ubrany jest w kraciastag koszule i nieco
przetarte jeansy, na nogach ma zno-
szone teniséwki. Przy spodniach jest
pas, do ktérego lewej strony przypigta
zostala specjalna, zrobiona recznie ka-
bura na Rugera. Na lewej piersi, na wy-
sokodel serca, jest rana postrzatows i
mnéstwo krwi, barwigcej niemal calg
koszule na czerwono.

Teraz powiedz mi szezerze. Zwroécitesd
uwage, 2e facet trzyma bron w prawej
lapie, a kabure ma przy lewym boku? A
gracze to zauwazyli? Jedli tak, punkt
dla nich. Majg juz pierwszg wskazoéwke,
ze cos jest nie tak.

Jegli w druzynie jest jakid ranger, z
pewnoscig zainteresuje sig §ladami. Ma
utrudniong robote, bo w poblizu prze-
szedl juz ttum ludzi i przejechato kilka
aut, ale po rozejrzeniu sig po okolicy, be-
dzie w stanie stwierdzi¢ kilka rzeczy. Po
pierwsze, mutant nadszed! od strony
miasteczka - jak mogli dowiedzieé sig bo-
haterowie, wracal z handlu. Hobb praw-
dopodobnie réwniez przyszedl od strony
miasta, chociaz tego tropiciel nie bedzie
w stanie ustalié - zostawione przez niego
glady sg juz nieco zatarte przez tych,
ktorzy sie tedy przewineli. Trop mu-
tanta byl wyrazZniejszy - jego stopy
byly wigksze, a on sam ciezszy, przez co
zostawial bardziej zauwazalne glady.

Do tego, jesli rzuty bedg dla tropiciela
pomyélne, zauwazy on za krzakami
glady samochodu. W zaleznogel od skali
sukeesu, mozesz zdradzié¢ graczom czgsd,
lub calodé nastepujacych informacji:

Wyglada na to, ze kto§ przyjechat tu
samochodem. Slady urywaja sie, wiec
wéz zatrzymal sie za krzakami. Po ukia-
dzie owych gladéw mozna tez wywnio-
skowad, ze kto§ przyjechal tu, a nastep-
nie odjechatl w tym samym kierunku, z
ktérego przybyt - z miasteczka. Nie-
stety, dalej dlady zlewajg sig z tymi po-
zostawionymi przez samochody miejsco-
wych 1 wéz graczy. Jedli dodatkowo
tropiciel zna sig na autach, bedzie w
stanie stwierdzié, ze tych §ladéw raczej
nie zostawil samochoéd osobowy - a bio-
rac pod uwage ilo§¢ aut w miasteczku
oznacza to, ze byt tutaj pickup, lub jeep.

Kolejng wskazéwks moze byé rana

postrzatowa. Cigzko ustali¢ kaliber po
samym otworze, ale mozna oczywiscie
sprébowaé¢ wyjacé kule z ciata ofiary.
Oczywiscie, wygodniej byloby to zrobié
w szpitalu, gdzie predzej czy poéZniej
zwioki zostang zabrane.

Tak czy inaczej, gdy juz dokona sie
prowizoryczna sekcja zwlok, druzynowy
rusznikarz, po odpowiednich ogledzi-
nach, bedzie mégt stwierdzié, ze kula w
ciele Leonarda to kaliber 9 mm. Dziwne,
bo winchester strzela nabogjami .40-44,
prawda?

Jesli gracze zainteresuja sie bronig
zastrzelonego - jest to, jak pisalem, Ru-
ger MPO. W magazynku mieszezg sie 33
nabaoje, a w calej broni, tgcznie z komors,
jest ich tam w tej chwili 86. Ta informa-
cja réwniez moze sig przydagé, ale péz-
niej, bo na razie jedynym wnioskiem
Jjest, ze z broni wystrzelono serieg.

To racze] wszystko, co moga tuta]j
zdziala¢ bohaterowie. Jest kilka innych
miejsc do zbadania.

09. Ktopotliwy nadmiar

Gracze mogg, postanowi¢ odwiedzié pa-
nig doktor w jej szpitalu - bardzo roz-
sadnie. Moze nawet pomoga przetrans-
portowa¢ zwiloki Hobba na jedno z
wolnych miejsc. Szpital opisatem juz
wezesnie]. Mutant lezy na 16zku, jest
opatrzony i widaé, ze Emily zrobila
wszystko, co w jej mocy.

"Teraz trzeba czekad', powie, "Ale ten
goéé to silne bydle. Jego organizm nie
powinien sig tak tatwo poddac¢. Mam na-
dzieje, ze jutro odzyska przytomnosé’.

To jest dobre miejsce, aby przyjrzeé
sig ranie postrzatowej Hobba. Gdy posta-
cle bedg tym zajete, podejdzie do nich
pani doktor.

"Ach, prawie zapomnialam”, powie,
"Styszalam, ze teraz wy prowadzicie
gledztwo. W takim razie pewnie bedzie
wam to potrzebne. Wydobytam to z na-
szeg0 przyjaciela’.

Mowige to, Emily poda jednej z postaci
plastikowy woreczek z kulami. Wszyst-
kie siedem to kaliber 9 mm.

Co? Znéw codé zauwazyle§? Bohatero-
wie sprawdzili, ze ile kul wystrzelit Hobb
ze swojego Rugera? 67 No wiagnie..
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Mutek oberwal jeden pocisk w ramieg
i szed¢ w tors. Bez watpienia, jest o
jedng kule za duzo. Jedli gracze pognajs
sprawdzié brofi mutka (powinna byé u
szeryfa w biurze - ten nie bedzie robit
graczom zadnych problemdéw, z zaintere-
sowaniem §ledzge wyniki dochodzenia),
odkryja, ze w magazynku Winchestera
z 15 naboi zostalo 14. Niby wszystko sig
zgadza - jeden strzal z winchestera, a
pézZniej seria z Rugera. Wszyscy to sty-
szell. Mimo to, w ciele odmienca byt o je-
den pocisk za duzo 1 nie da sie temu za-
przeczycé.

10. Dodatkowe klopoty

Jesli uwazasz, ze do tej pory gracze
radzili sobie az nazbyt dobrze (zwroécili
uwage na wszystkie glady), mozZesz
sprébowad utrudnié im nieco zZycie.

Po pierwsze, mozesz podrzucié¢ im
kilka falszywych tropoéw.

Podejrzewa ja Emily? Dobra, to nie
ona, ale moga ja podejrzewad. Czasem
trzeba cod zmieni¢ w scenariuszu, zeby
na biezaco dostosowaé poziom trudnogel.
Niech mutant nie przezyje nocy. Przy-
padek? A moze to pani doktor potajem-
nie uémiercita swojego pacjenta?

Albo inaczej - mutek nadal zZyje, ale
podejrzenia padajg na panig doktor, bo
ta nie pokazala bohaterom wyciggnie-
tych kul Zapomniala o tym, zmeczona
po przeprowadzeniu cigzkiego zabiegu.
Mimo to, postacie same znajdujg to-
rebke z nabojami (jaki§ trefny tajny
rzut na wypatrywanie). I juz biedna
pani Simons staje sie jedng z giéwnych
podejrzanych.

Rozumiesz juz, o co chodzi? Gdy prze-
czytasz caly scenariusz, bedziesz wie-
dzial, ktére elementy mozesz zmienié,
aby uczynié gledztwo trudniejszym bgdz
tatwiejszym.

Mylnym tropem moze by¢ tez wizyta
w wiosce mutantéw. Kto§ moze wpadé
na pomyst, ze da sig tam zdoby¢ infor-
macje. Jednak tak naprawde, bedzie to
jedynie strata czasu. Czego mozna do-
wiedzie¢ sig w osadzie mutantéw? Tego
co w miasteczku. Khulg poszedt handlo-
waé 2zywnodclg (upolowane/zlapane
skorpiony, weze, pustynne szczury itp.)
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w zamian za lekarstwa. Chodzit do mia-
sta czesto, tak samo jak inne mutanty.
Ludzie w miedcie chetnie sig wymieniali,
giownie za Jjedzenie, gdyz sami nie-
rzadko miell z nim pewne problemy. Czy
to pomoze graczom? Mozliwe, ale takie
same informagcje mozna uzyskaé od lu-
dzi w Dustville, bez straty czasu na od-
nalezienie i dostanie sie do wioski mu-
tantéw, a takze dogadanie sig z nimi.

Jest jeszcze jeden sposéb, na utrud-
nienie graczom zycia i znéw sposobem
tym okazuje sie usmiercenie rannego
mutanta. To jedynie opcja, ktérej tu nie
bede zbyt szczegdétowo rozwijal. Chodzi o
to, ze kiedy mutant sie obudzi, zacznie
opowiadac¢ swoja wersje. Ale kto uwie-
rzy takiemu odrazajgcemu odmiencowi?
Hmm, moze postacie graczy? Wiaénie
dlatego prawdziwy sprawca calego za-
mieszania moze wykrzesaé z siebie na
tyle odwagi, aby i8¢ w nocy do szpitala
i usmierci¢ nieprzytomnego mutka. Be-
dzie sig staral, aby zgon wygladal natu-
ralnie, dodwiadezony medyk bedzie jed-
nak w stanie wykry¢ uduszenie.

Sprawca nie pojawi sig, jedli gracze
przewidzieli ten ruch (a wige wierzg w
niewinnosé Khulga) i wystawili warty -
wtedy prawdziwy morderca nie bedzie
ryzykowal wpadki.

Jegli postanowiled nieco nabruzdzié
graczom 1 sprawca pozbawil odmienca
zycia, omijasz caly nastepny punkt.

Oczywiscie, ten §miertelny epizod mo-
zesz pomingé - jesli uwazasz, 2e bez roz-
mowy z mutantem gracze nie bedg w
stanie ruszy¢ dalej ze gledztwem, albo po
prostu jesli nie cheesz zabija¢ mutka. Ty
tu rzgdzisz.

1. Mutant sie budzi

Khulg odzyska przytomnodé, tak jak
zapowiedziala Emily, nastepnego dnia,
zatem ten punkt bedzie ci potrzebny
dopiero jesli sledztwo przeciggnie sig do
rana (co jest zaréwno bardzo mozliwe,
jak 1 nawet pozadane). Mutant bedzie
staby, ale bedzie kontaktowal. Rozmowa
z nim nie bedzie jednak nalezala do naj-
milszych 1 w jej trakcie gracze mogg po-
waznie zwgtpi¢ w sens ratowania od-
mienica przed stryczkiem (mimo to
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zacheta pozostaje nagroda od szeryfa).

Mutkowi nie podoba sig, ze jest wie-
ziony (madgarstki i nogi ma przymoco-
wane do l6zka skérzanymi pasami), a
jeszoze wigkszg ziodeig kipi z powodu
wezora jszych wydarzen.

"Tak, strzelalem do czlowieka z pistole-
tem maszynowym! Strzelatem i trafitem,
bo chciatem ubié¢ skurwielal’, przyzna,
co w pierwszej chwili moze okazaé sig
nieco druzgoczace. Po chwill jednak doda:
"Ale to nie ja zaczglem! Najpierw on wy-
garnal do mnie, z jakiegog pistoletu.”

Opowie wszystko doktadnie. Wracat do
swojej wioski, po dniu dosé udanego han-
dlowania, gdy jakis czltowiek po prostu
strzelit do niego z pistoletu. Mutant odpo-
wiedzial ogniem i trafil napastnika. Ten
jednak nie upadl, wyciggnat inng brof -
Rugera MP9 - i oddal serig w Kierunku
mutanta. Serig, ktéra to bardzo go po-
dziurawila, wige Khulg zaczgl uciekad. Po
drodze stracit jednak sporo krwi i padt
w koncu na ziemie, bez przytomnosel.

Gracze moga mieé wiele pytan. Dla-
czego nie byto stychaé huku tego pierw-
szego wystrzalu? "Istotnie” - przyzna
Khulg. "Nie bylo go stychagé, strzal byl
cichy i towarzyszylo mu jedynie ciche
sykniecie". To znaczna podpowiedz dla
graczy, ktoérzy teraz wiedzg juz, zZe
spraweca ma bron z ttumikiem.

Jegli wezedniej na miejscu zbrodni od-
kryli §lady opon za krzakiem, mogs za-
pyta¢ Khulga, czy widzial tam jakie§
auto. Ten odpowie, ze owszem, stal tam
jakis samochdd, ale niestety nie widzial
dobrze jaki, nie pamigta w tej chwili na-
wet koloru.

Czy atakujacy byt praworeczny? Tak,
raczej tak.

Jak wyglgdal? Tego mutant nie be-
dzie doktadnie pamigtal. Dla niego wszy-
scy ludzie sg do siebie podobni. No do-
brze, pamiegta, ze facet mial na glowie
czapke z daszkiem. Twarzy nie widzial
zbyt dobrze, gdyz padal na nig cien.

Rzuciles juz graczom niemal wszyst-
kie wskazdéwki. Powinni oni juz zaczad
taczy¢ ze sobg fakty i typowaé podejrza-
nych. Mutant zostanie w szpitalu - jest
jeszeze bardzo staby. Jesli gracze za-
wiodg, zapewne wieczorem i tak czeka
go szubienica.

12. W martwym punkcie

W pewnym momencie moze sie zda-
rzyé, ze Sledztwo utknie w martwym
punkcie.

Jesli gracze nie bedsg juz pewni co
zrobié, a nie zbiorg zbyt wielu wskazé-
wek, zeby domysleé sig, co sig stalo
(albo domysély sig, ale bedzie brakowato
dowoddéw), podedlij im szeryfa Davidsa.
Malcolm z ciekawodel zapyta, jak idzie
dochodzenie, a gdy ustyszy o kKlopotach,
zasugeruje, aby druzyna odwiedzila
dom zabitego.

To dodé istotne miejsce, dlatego bytoby
najlepiej, gdyby gracze pomysleli o tym
na samym koncu. Jesli kto§ blyskotli-
wie nieco wezedniej wpadnie na pomyst,
zeby tam pdjéé, mozliwe, ze zagadka roz-
wigze sig szybeiej (wiadnie na takie oka-
zje przewiduje punkt z utrudnieniami
w postaci falszywych tropéw).

13. Dom Leonarda
Hobba

Bohaterowie powinni tu trafié, pre-
dzej czy poézniej. To ostatni budynek w
osadzie (patrzgc od strony, od kitoérej
nadjechali gracze). Jest ulokowany po
lewej stronie drogi. Za nim jest juz
tylko bezkresne pustkowie.

Drzwi wejéciowe nie wychodzg na
giéwng droge miasteczka, lecz na pusty-
nie, sg wiec umiejscowione "od boku".

Za drzwiami znajduje sie niewielki
przedpokoik, prowadzacy do dwéch po-
mieszezen.

Pierwszym 2z nich jest sypialnia.
Mala, dos¢ ciemna, z oknem zakrytym
pordzewialymi zaluzjami. Lézko jest nie
poscielone. Do tego pod sciang znajduje
sie stolik, a na podlodze lezy krzesto.
Tak, jest przewrdcone (jesli chcesz
zwigkszy¢ poziom trudnodei - krzesto
stol, jest tylko nieco odsuniegte od
biurka). Jesli ktod bardzo uwaznie
przyjrzy sie podiodze (o§wietlenie po-
mieszezenia 1 odpowiedni test), ujrzy
bardzo niewyrazne slady zakrzeplej
krwi. Moze facet skaleczyt sig przy go-
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leniu? Nie, jednak dlady wskazujg na to
(kolejny test, druzynowy tropiciel bar-
dzo by sie teraz przydal), ze ciggnieto
tedy kogos, lub cos, co krwawilo, nastep-
nie jednak glady starannie zatarto.

Drugie drzwi z korytarza prowadzg
do kuchni. Wéréd sterty zardzewialych
garnkdéw nie ma nic ciekawego, ale w ko-
szu na Smieci bohaterowie mogg znalezé
czerwong Scierke. Nie, ona nie jest czer-
wonal Jest szara, przynajmniej w miej-
scu, za Ktérag jg trzymano. Zafarbowala
na inny kolor, gdy wycierano nig jaka$
powierzchnie. I wiesz co? To nie byla
farba.

Jeszeze jedno. Graczy mogsg zaintere-
sowad okolice domu, a doktadniej, ziemia
przed jego wejdciem. Dostrzezenie sla-
déw opon nie bedzie zbyt trudne, tak
samo jak ustalenie, Ze sg to élady tego
samego auta, ktére parkowalo za krza-
kami na miejscu zbrodni.

14. Podsumowanie

Podsumujmy, co do tej pory mogli (ale
nie musiell) odkryé twol podopieczni:

- W calym miasteczku i okolicach sty-
cha¢ bylo wystrzal, prawdopodobnie z
Winchestera, a nastepnie serig, moz-
liwe Zze z Rugera MPS;

- Przy mutancie znaleziono Winchestera
z jednym brakujgcym nabojem;

- Martwy Hobb mial przy sobie Rugera
MPQ, z ktérego wystrzelil najwyzej
szedé kul;

- Hobb trzymatl pistolet maszynowy w
prawej rece, a kabura przymocowana
byta do lewego boku, co pozwala sgdzié,
ze byt raczej leworeczny;

- W ciele Hobba znaleziono pocisk 9 mim,
a Winchester strzela nabojami .40-44;

- Z mutanta wyciagnigto w sumie 7 kul
9 mm, & to o jedng za duzo;

- W okolicy miejsca zbrodni, za krza-
kami, znaleziono glady opon;

- S8lady mogs pasowaé zaréwno do pic-
kupa Terrego, jak i do jeepa Jacka;

- Z rozmowy 2z mutantem wynika, ze
plerwszy strzelit czilowiek, prawo-
reczny, uzbrojony w Rugera MPQ, ale
pilerwszy strzal padl z wyciszonego pi-
stoletu;

- Khulg przyznaje takze, ze strzelil do
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atakujgcego, ale ten jedynie odpowie-

dzial ogniem z pistoletu maszynowego;

- Mutant potwierdza obecnoéé samo-
chodu w poblizu krzakéw;

- Hobb prawdopodobnie zginat we wia-
snym domu, o czym Swiadezg glady
krwi;

- Przed domem zabitego znajduja sig ta-
kie same $lady, co za krzakami na
migjscu zbrodni;

To wszystko? Zatem gracze moga juz
calkiem trafnie typowaé podejrzanych.
Stawiaja na tropiciela Jacka Mardocka
(wladciciela jeepa), lub na sklepikarza
Terry’ego Herntona (posiadacza pic-
kupa)? To dobrze.

15. Prawda

Terry Hernton od dawna juz prowa-
dzil swéj sklep. Handlowal giéwnie z
przyjezdnymi, ale wymienial sig tez to-
warami z mieszkancami miasteczka.
Jego najpopularniejszym towarem byly
konserwy, ktérych cale skrzynie odna-
lazl przed laty.

Kiedy jednak zjawili sig¢ mutanci, in-
teres przestatl i8¢ tak dobrze. Szarosko-
rzy odmiency przynosili do Dustville na
handel swojg Zywnosé - upolowane na
pustyni szezury, weze i skorpiony. Po-
niewaz Swiezego migsa zawsze bylo w
miasteczku niewiele, ludzie dodé tapezy-
wie rzucili sig na ten towar. A co za tym
idzie, Terry'emu przestalo sige oplacac
prowadzenie sklepu. Zostal, ze swoimi
skrzynkami konserw, kKtére mogt sam
sobie weinad, bo w jego sklepie juz nie-
mal nikt sie nie pojawial.

A Terry, jako prawdziwy cztowiek in-
teresu, musial co§ z tym zrobié. Najta-
twiejszym sposobem, byto udowodnienie
ludziom, ze mutantom nie nalezy ufacé.

Dlaczego Leonard Hobb? Przypadek.
Czlowiek, ktéry nigdy nikomu nie zawi-
nit i cale zycie byt tak przecigtny, ze az
dziwne, ze doczekatl sig Sledztwa w spra-
wie wiasnej émierci.

Mieszkal w ostatnim domu w mia-
steczku, do kitérego mozna bylo podje-
chaé¢ tak, zeby poézZniej wyjaé zapako-
wane do worka cialo, wrzucié je na
pickupa i nie wzbudzaé przy tym niczy-
jej uwagl. To byt jedyny powdd.
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Terry zastrzelil Leonarda w jego wia-
snym domu, uzywajace Glocka z tlumi-
kiem, strzelajac prosto w serce. Cialo
przenidst do swojego samochodu, wrzueit
je na pake, a dlady krwi w domu powy-
cieral najstaranniej jak umial starg
szmatka. Jako mato dogwiadezony mor-
derca (a moze raczej - morderca nie spo-
dziewajgcy sie $Sledztwa), wrzucit
dcierke do kosza w kuchni.

Odjechat spod domu Hobba i zatrzy-
mal sie za miastem, przy uschiych krza-
kach. Tam czekatl na swojg prawdziwg
ofiare. Gdy zjawil sig Xhulg, Terry wy-
szedl z auta. Mial juz przy sobie za-
brang Leonardowi czapke z daszkiem, a
takze jego bron - Rugera MPS. Stangt
przy krzakach i bez stowa strzelit z
Glocka do mutka. Ttumik wyciszyt od-
glos broni. Pan Hernton wiedzial, ze jed-
nym strzalem w ramie jedynie rozjuszy
odmienca i - prawde moéwige - wiadnie
na to liczytl

Najbardziej ryzykowna oczegs¢ planu
to ta, w ktérej strzela mutant. Jednak
byla to koniecznoéé - wszyscy musieli
ustyszeé wystrzal jego broni, aby uwie-
rzy¢, ze to Khulg zaatakowal pierwszy.
Terry liczyl, ze mutek nie trafi, ale na
wszelki wypadek zatozyt kamizelke ku-
loodporng. Szezesliwie dla niego, gdyz
Khulg jednak trafit. W kamizelce pozo-
stal wyrazny glad, ale Terry zniést ude-
rzenie pocisku niemal zupeilnie bez
szwanku. Wyciggnat pistolet maszy-
nowy Leonarda i wygarngl serig prosto
w mutbanta. Trafily wszystkie naboje, a
odmieniec nadal zyl Malo tego, zaczal
uciekac. To nie bylo czeseig planu, ale te-
raz nie byio juz odwrotu. Terry blyska-
wicznie wyciagnat z paki auta chuder-
lawe cialo Hobba, ulozyt w odpowiednim
miejscu, na growe nieboszezyka zaktada-
jae czapke, a do dioni wkiadajge Rugera.
Spieszyt sig 1 nie wziagl pod uwage faktu,
Ze nie wszyscy sg praworeczni.

Podpieszyt do auta, zdejmujge kami-
zelke, ktérg nastepnie ukryt za siedze-
niem.

Ruszyt w kierunku miasteczka, wie-
dzge, 2ze czas mu sig konezy. Byloby fa-
talnie, gdyby napatoczyt sig na szeryfa.
Ile czasu moglo mingé od pierwszego
wystrzalu? Minuta, nie wigcej. W ile
czasu tamel sig pozbierajg? Szeryf musi

chwyci¢ bron, wydac¢ kilka polecef. Kie-
rowey muszg lecie¢ do domu po skrzet-
nie ukryte kluezyki od aut. To kupi mu
troche czasu. Cale szczedeie, droga do
miasteczka byta na tyle kreta i omija-
jaca wysokie skaty, ze nie bylo mowy o
tym, ze dostrzegs go z daleka.

Gdy byt juz blizej miasta, skrecit w
bok, by nie nadjecha¢ gléwng drogs,
kt6rag zapewne jechaly juz w tej chwili
dwa pozostale auta.

Dojechal do miasta na wysokosel swo-
jego sklepu i wyjechal stamtgd na
giéwng droge. Jeepa i hatchbacka juz
nie bylo. Przyspieszyl, jadgc w kie-
runku wylotu z miasteczka. Tuz za
ostatnimi zabudowaniami zobaczyt dok-
tor Emily Simons, wigec postanowilt jg
podwiezé. Znéw przygazowal i udalo
mu sig dogonic¢ reszte.

Jakie bylo jego zdziwienie, gdy na
migjscu zbrodni zobaczyt naszych dziel-
nych bohaterdw..

16. Jedna 7 os6b w tym
pokoju jest morderca

Nawet jesli bohaterowie nie sg stu-
procentowo pewni co do sprawcy, na
przykiad wahajs sie miedzy Terrym, a
Jackiem, bedg potrzebowall jeszcze do-
wodu, aby kogos oskarzyc.

QOczywistym pomystem moze byé zna-
lezienie broni z tlumikiem, lub samego
ttumika. Oficjalne rewizje odpadaja, bo
bohaterowie nie sg tu strézami prawa, a
szeryf jest wylaczony ze Sledztwa.

W zaleznodel od tego, co wymyslg gra-
cze, postaraj sig, aby finat byt dyna-
miczny. Jedli postanowili przeszukad
dom Terry’ego i w jakid sposéb wywabili
g0 wozedniej na zewngtrz, zwdodz ich do
ostatniej chwili. Opisuj zupeinie niezwig-
zane z poszukiwaniami graczy przed-
mioty czy meble, by dopiero na sam ko-
niec nadmienié, ze jedna 2z postaci
zaglada pod ¥6zko i cos tam widzi. Terry
juz wraca, bedg o tym wiedzieli, jesli
wystawili czujki.

Przedmiot pod 16zkiem to kamizelka
kuloodporna. Uszkodzona w jednym
migjscu. Gdy pan Hernton odkryje, ze
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zostal zdemaskowany, bez wahania wy-
dobedzie z kabury na piersi bron -
Glocka z ttumikiem - i zacznie strzelad.

I7. Osoby dramatu

Postanowilem zamiedei¢ tu krétki opis
wszystkich wazniejszych bohateréw
neutralnych, wystepujgeych w scena-
riuszu. Z pewnoseig utatwi to Mistrzowi
Gry prowadzenie sesji. Nie podaje staty-
styk, gdyz nie uwazam, ze zbidr cyferek
jest wszedzie potrzebny. Kazdy moze
dobrac¢ sobie cechy i wspétezynniki bo-
hateréw neutralnych, wedle wiasnego
uznania.

Leonard Hobb - Czlowiek o ktérym w za-
sadzie nie mozZna wiele powiedzied.
Mieszkaniec Dustville jakich wielu. Za
zycia zajmowal sie dorywcezo troche
tym, troche tamtym - raz pracowal w
sklepie Terry'ego przy rozitadunku to-
wary, innym razem pomagal Bobowi w
barze. Nie byl specjalnie inteligentny,
nie wyréznial sig z ttumu. To jedna z
tych oséb, na ktérych pogrzebie nie wia-
domo co powiedzieé. Znaleziono go za-
strzelonego w poblizu miasteczka. Do-
ktadny opis Leonarda zamieszczam w
opisie miejsca zbrodni.

Khulg - Mutant z pobliskiego plemienia.
Odziany w zwierzece skéry i lachmany,
ma szarawa, grubg, szorstkg i twardsg
skére jak u stonia. Jest doéé musku-
larny i niezbyt dobrze mu z oczu patrzy.
Przybyt do miasteczka handlowad.
Uzbrojony w winchestera. Giéwny podej-
rzany w sprawie o morderstwo.

Malcolm Devids - Miejscowy szeryf,
stréz prawa 1 porzadku. Uzbrojony w
Springfielda, zazwyczaj na ubranie na-
rzuca stary, brgzowy plaszez. To dodé
miody czlowiek, jak na szeryfa. Na twa-
rzy zawsze ma kilkudniowy, starannie
pielegnowany zarost. Jest to czilowiek
wierzacy w idealy: sprawiedliwose, row-
noéé, uczeiwosé - czyli przedstawiciel
szybko wymierajgcego gatunku. Nie da
tak latwo powiesié mutanta, bedzie proé-
bowal zalatwié wszystko "zgodnie z pra-
wem".

Jack Merdock - Miejscowy tropiciel. Na
nogach ma buty z prawdziwej krokody-
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lej skéry (znalezione, w Dustville nigdy
nie byto zbyt duzo krokodyléw). Na glo-
wie nosi kapelusz, ma tez prawdziwe
okulary przeciwsloneczne. To on moze
staé sie poczgtkowo gidwnym podejrza-
nym graczy, gtéwnie ze wzgledu na swdj
trudny charakter (bedzie sig odnosit do
bohateréw w raczej niemily sposéb),
oraz niecheé do mutantéw. Gdyby plan
Terry’ego zadzialal, Jack byiby pierw-
szym do wypowiedzenia mutkom wojny.

Emily Simons - Lokalna wersja doktor
Queen, albo nawet Matki Teresy. Dziew-
Czyna uwaza przemoc za bezsensowns.
Niesie pomoc wszystkim, niezaleznie od
tego kim sg - pomogla nawet mutantowi,
mimo iz byt podejrzany o morderstwo.
To stawia jg raczej poza kregiem podej-
rzanych, chociaz jesli uznasz za stuszne,
mozesz nieco zamazac ten uroczy obra-
zek (patrz punkt 10. - Dodatkowe kilo-
potyd.

Terry Hernton - Wiadciciel sklepu z réz-
nodciami, oraz posiadacz pickupa. Nieco
tysiejgey, grubawy. Kt6zby sie spodzie-
wal, Zze to on stol za tym wszystkim?
Uzbrojony w Glocka z ttumikiem. Wigeej
o motywach i dziataniach Terryego w
punkcie 18. - Prawda.

Bob 8mith - Barman i jednoczeénie wia-
dciciel miejscowej speluny i noclegowni
dla, przyjezdnych. Jest grubawy i nie-
mal calkiem siwy. Posiada samochdd,
starego hatchbacka.

Torg: - Wédz plemienia mutantéw, w za-
sadzie postaé epizodyczna, o ile gracze
nie postanowig wybraé sie do ich wio-
ski.

18. Na koniec

Jedli gracze sig postarali, zdemasko-
walli prawdziwego morderce. O ile nie
zostal zabity na miejscu, w walce, w ob-
liczu zebranych dowodéw jego wina be-
dzie tak oczywista, ze pewnie sam sig
przyzna. Zawisnie jeszeze tego samego
wieczora, zamiast mutanta. Xhulg zo-
stanie natomiast oczyszczony z wszel-
kich zarzutdéw, wyleczony i puszczony
wolno. Sytuagcja migdzy miasteczkiem, a
wioska nie pogorszy sig, wspdipraca da-
lej bedzie kwitla.
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Jedli bohaterowie graczy dzialali za
gamble - a kto w dzisiejszym Swiecie
robi cokolwiek bezinteresownie - do-
stang nagrode. Nawet jesli sg ostatnimi
sprawiedliwymi i nie bylo wczesniej
mowy o zaplacie za pomoe, szeryf po-
czuje sie zobowigzany do wynagrodze-
nia staran przyjezdnych.

Obecnie éwiat to miejsce, w kiérym
dmieré czyha na kazdym kroku, a kaz-
dego dnia ludzie ging bez powodu, szat-
kowani przez maszyny Molocha, lub po

A jednak sg jeszcze miejsca, gdzie do-
konuje sie sprawiedliwoéé. Czy to za
sprawg charyzmatycznych i uczciwych
ludzi, takich jak szeryf Malcolm Davids,
czy poprzez wedrownych awanturni-
kéw, jakiekolwiek by nie byty ich mo-
tywy.

W tym gingcym $wiecie, palonym
stoficem i trutym radiacjg, bohaterowie
robili przeciez wszystko co w ich mocy,
by dowiedzie¢ sig, kto zabil Leonarda
Hobba.

prostu wdajac sie w barowe bojki.

ORBITAL CIAGLE NADAJE!

Dotqgcz juz dzis do najwiekszego, najszybciej rozwijajgcego sie
serwisu poswieconego NS! Masz szanse wzigé udziat w wielu
fanowskich projektach, uzyska¢ wsparcie w redlizacji swoich po-
mystéw i dotqczy€ do zespotu Swietnie zorganizowanych i kre-
atywnych fanéw Neuroshimy.

Jezeli piszesz teksty, znasz sie na grafice lub programowaniu,
nie zwlekaj!

Réwniez Ty mozesz liczy¢ na nasze wsparcie w wydaniu Twojej
pracy. Zajmiemy sie opracowaniem graficznym i sktadem w PDF,
dokonamy fachowej korekty i pomo-zemy Ci w nadaniu osta-
tecznych szliféw. Jezeli nie wiesz do kogo sie zwrécié, spéjrz w
gére. Tam jestesmy My!
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neuroshima.elx.pl

DOLINA ROZPAGZY

Komiks-eksperyment Twilight Wolfa, autora scenariuszy do
Neuroshimy (np. Okret Widmo) i znanego wam juz komiksu
| Neurobusters.

Na potrzeby komiksu zbudowano skladajacg sie z wielu ele-
mentéw scenografie, oraz wyciggnigto ze strychu pudio z za-
d bawkami.

Zrobionych zostato 178 zdjeé, uzytych pézniej do stworze-
nia 95 kadréw na 23 stronach, z czego niemal poltowe ujeé
wzbogacono o efekty specjalne.

Sciggnij tutaj.
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Gracze znajdujg martwego cztowieka oraz slady krwi prowadzgee do cigzko ran-
nego mutanta. Okoliczni mieszkanicy domagaja sie ukarania odmienca, ale po-
stacie zauwaza ja na miejscu zbrodni kilka szezegdldw, kKidre nie pasujg do reszty.
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