Spisek


Cała przygoda powinna toczyć się w dużym mieście z dobrze rozwiniętym systemem prawnym i wieloma posterunkami straży miejskiej. Miasto to powinno być dobrze strzeżone i jakakolwiek próba ucieczki z niego w obliczu zagrożenia ze strony organów śledczych powinna być niemożliwa (nawet kanały ściekowe wychodzące z miasta powinny być okratowane i/ lub pilnowane przez straż). Tyle na temat wymagań. Przygoda jest możliwa do przygotowania dla dowolnej ilości osób (minimum 2) o dowolnym stopniu zaawansowania        (najlepiej gdyby w grupie była choć jedna postać średnio zaawansowana), o dowolnych profesjach, rasach, przekonaniach itp., gdyż wszystko można lekko nagiąć do potrzeb grupy. Nie zalecam jednak prowadzić tą przygodę grupie początkującej (chociaż może ona spróbować). O.K., Zaczynamy.

Zawiązanie akcji

Nasi bohaterowie postanowili zatrzymać się w mieście „X” z powodu... (inwencja twórcza MG, np. dla odpoczynku po wyczerpujących przygodach i uzupełnienia zapasów). Gracze przesiadują w tawernie o wdzięcznej nazwie „Z” (według uznania MG) przy kuflu piwa/ kieliszku wina/ szklance wody, wspominając      (lub też nie) swoje ostatnie wyczyny, zabawne sytuacje, jednocześnie snując plany na bliższą lub dalszą przyszłość. W międzyczasie przysiada się do nich... Tu musisz zadecydować sam, Wszystko zależy od grupy, jej przekonań i charakteru. Osobą przysiadającą się może być:

a)klient – jeżeli BG mają ochotę zarobić trochę za zabójstwo, to proponuje on 100ZK za usunięcie pewnego osobnika, który przeszkadza mu w dokonaniu pewnych transakcji. Jako gest dobrej woli da zaliczkę w wysokości 20ZK. Cel znajduje się na ulicy „Y”(wg MG) i będzie tam zaledwie przez godzinę między 23 a 24, wtedy też będzie całkowicie bezbronny i nie powinien sprawiać problemów. Należy tak poprowadzić rozmowę , aby gracze byli pewni, że jest to ich szczęśliwy dzień i mogą w bardzo prosty sposób zarobić niezłe pieniądze.

b)zastraszoną kobietę – spostrzegła ona bohaterów opowiadających o swoich przygodach i zbliża się do nich cała zapłakana. Teraz MG masz ogromne pole do popisu, aby operując poczynaniami tej młodej kobiety wzbudzić takie wzruszenie, współczucie u graczy, że od razu jej pomogą. Prosi ona natomiast o pomoc gdyż, np.

· mąż ją bije, a ona nie umie mu się przeciwstawić i wyrzucić go z domu,

· strop się zawalił i przygniótł jej matkę, a nikt nie jest na tyle bezinteresowny, aby pomóc jej za darmo,

· jej mieszkanie zajęła grupa rzezimieszków i przetrzymują jej rodzinę, aby nic nie powiedziała odpowiednim władzom, itp.

jeżeli BG się zgodzą to kobieta poda adres mieszkania (ul. „Y”), sama zaś pobiegnie po Straż, aby cała akcja była zgodna z prawem.

Jeżeli jednak BG nie przystaną na propozycję/ prośbę jednej z powyższych postaci to:

a)przez przypadek usłyszą rozmowę dwóch podejrzanie wyglądających typów. Rozmowa dotyczy jakiegoś łupu ukrytego pod podłogą w starej kamienicy na ul. „Y”

b)idąc po zmroku ulicami usłyszą przerażający krzyk, wołania o pomoc (cokolwiek byleby przyciągnęło uwagę BG). Kierując się w stronę epicentrum dźwięku, dochodzą do piętrowej kamienicy na ulicy „Y”. Młody mężczyzna stojący przed budynkiem wskaże do środka, po czym ucieknie.


Tak więc łatwo zauważyć, że wszystko zmierza ku tajemniczej kamienicy na ulicy „Y”. Zadaniem zaś MG jest doprowadzenie tam BG za pomocą jednego z powyższych sposobów. Nie należy jednak robić tego na siłę, jeżeli nie chcą przyjąć propozycji MG to zawsze może on sięgnąć ku swej bujnej wyobraźni i stworzyć inną, bardziej odpowiednią przygodę (ta powstała właśnie w taki sposób!). 

Morderstwo na ulicy „Y”


BG trafiają w końcu na ulicę „Y” będącą przykładem rozkładu i zepsucia w biednych dzielnicach. Nie ma tutaj żadnych latarń, a kratki ściekowe są jedynie marzeniem. Wszelkie nieczystości spływają wyżłobieniem pośrodku ulicy, a do kratki ściekowej wpadają dopiero u jej wylotu. Latem unosi się tu ciągle nieprzyjemny, duszący zapach ludzkiego potu, fekaliów i innych nieczystości; wiosną, jesienią i zimą smród nie jest aż tak intensywny, lecz martwe ciało jakiegoś żebraka przysypane śniegiem lub leżące w kałuży to częsty widok. Stare, brudne rudery, które niektórzy określa mianem domów, sterczą po obu stronach ulicy grożąc luźnymi cegłami lub dachówkami. Miejsce to jest obrazem nędzy i rozpaczy. BG poruszać się będą w nocy, więc mogą potknąć się o leżących pijaków lub żebraków, ślizgać w odchodach i innych nieczystościach lub nawet oberwać spadającą dachówką, którą trącił łażący po dachu kot. Kamienica „Y” jest jednopiętrowym budynkiem stojącym niewzruszenie w połowie ulicy. Zmurszałe drzwi są zamknięte, ale nie na klucz. W środku panuje półmrok. Małe okienko od strony ulicy pozwala wpadać blademu blaskowi księżyca. Pomieszczenie ma około 4x5m. Naprzeciw wejścia znajdują się schody prowadzące na górę. Po prawej stronie znajduje się stół, zaś przy nim  siedzi jakaś postać odwrócona tyłem do BG. Mogą oni być zaskoczeni tym, że dopiero teraz ją dostrzegli i ich nie usłyszała (zwłaszcza jeżeli zachowywali się w miarę głośno). Jeżeli ktoś zapragnie podejść do osoby, to ujrzy mężczyznę koło 40-stki, ubranego w schludne szaty, mającego jednak jedną bardzo charakterystyczną cechę – precyzyjnie poderżnięte gardło. 

Teraz MG kilka uwag dla ciebie. Mężczyzna jest inspektorem dochodzeniowym w tym okręgu i łatwo się domyślić, że BG zostali wciągnięci w spisek mający na celu ukrycie prawdziwych morderców. Jak jednakże BG mają się o tym dowiedzieć? W pomieszczeniu znajdują się dwa kluczowe przedmioty: zakrzywiony nóż (narzędzie zbrodni) i jakieś papiery(dowód tożsamości Edwarda Kohena – naszego sztywnego, notatki dochodzeniowe, itp.). Papiery nietrudno znaleźć, będą w kieszeni kamizeli Edwarda lub w jego kurczowo zaciśniętej dłoni. Na nóż bohaterowie powinni natknąć się przypadkowo, np. jeden z nich potknie się na nim,     a nie mogąc rozpoznać przedmiotu, podniesie go. W momencie kiedy już nóż zostanie znaleziony, z zewnątrz powinny dobiec graczy odgłosy wielu biegnących osób. Odgłosy ponadto zbliżają się z każdą chwilą. Ktoś krzyknie „mordercy”, jakaś baba zaskrzeczy „zabójcy” i wtedy się zacznie. BG powinni się już domyślić, że zostali wrobieni, a biegnący to najprawdopodobniej Straż. Co teraz? Jeżeli wyjdą na ulicę, ujrzą kilku (może więcej, zależy od siły grupy) zbrojnych nadbiegających z obu kierunków alei. Więc na piętro, na dach i po budynkach w miarę bezpieczne miejsce (np. kanały) Nie ma innej drogi ucieczki. Jeżeli gracze zapragną poddać się straży, to nagle przypomną sobie jedno z praw tego miasta, które przeczytali/ usłyszeli przy wjeździe: „Za zabójstwo grozi najwyższa kara – śmierć, którą może wymierzyć najbliższy posterunek Straży bez doprowadzenia skazanego pod sąd.” To powinno ich zmusić do ucieczki.

Bezpieczna kryjówka i podjęty trop


Odcięta droga ucieczki powinna spowodować, że gracze ruszą trochę głowami i dojdą do osoby, która ich wrobiła (klient, kobieta, czy ktoś inny, w zależności od tego, jak doprowadziłeś BG do feralnej kamienicy). Kobieta (mężczyzna, typki, młody mężczyzna krzyczący na ulicy) to podstawiona osoba mająca sprowadzić naszych dzielnych herosów na ulicę „Y”, gdzie rozegrała się tragedia. Gracze sami powinni na to wpaść, lecz jeśli nie to postaraj się MG, aby „przypadkiem” się spotkali (np. wychodząc z kanałów po dwóch dniach ukrywania się zobaczyli tą samą młodą kobietę podążającą w kierunku znajomej tawerny „Z”). Tam też powinni udać się gracze (jeżeli będą chcieli od razu na nią napaść, to nie można na to pozwolić! Dziewczyna ucieknie do tawerny, gdzie na pewno będzie miała znajomych – kilku osiłków). Tak czy inaczej „chłystków” z tawerny trzeba będzie trochę przycisnąć, aby zaczęli śpiewać (oczywiście dziewczyna zniknie, ucieknie tylnymi drzwiami). Po odpowiednich krokach (kop w jaja, obcięcie ucha lub języka) jeden powinien pęknąć i zacząć sypać. O dziewczynie nie wiedzą wiele, lecz dealer i alfons – Kulawy John miał z nią styczność i do niego powinni skierować swe kroki (uważając oczywiście, aby nie natknąć się na patrol straży). Burdel John’a jest przykrywką dla bardziej zyskownych interesów jakimi są handel prochami (narkotykami i innymi nielegalnymi używkami). Aby wejść należy odpowiednio zapukać – dwa krótkie, trzy długie i raz krótko (o czym powinni wspomnieć torturowani faceci z tawerny, jeżeli nie, no cóż: life’s brutal). W środku, jak w burdelu, każdy wie, wiec bez zbędnych opisów. Faceta przy barze/ladzie, zapytać się trzeba o John’a. Mężczyzna zażąda okazania gotówki(lub czegoś wartościowego w zastaw), rozejrzy się i otworzy tajemne przejście znajdujące się w ogromnej beczce za jego plecami(otwiera się je przekręcając kurek). Krótkie przejście prowadzi do ciemnego pomieszczenia w którym siedzi lub leży kilka naćpanych już postaci. Kulawy John to nieprzyjemny jegomość o szczurzym wyrazie twarzy. Stoi za drewnianą ladą pod ścianą naprzeciw ukrytego wejścia. Zapytany o kobietę (osobę) rozejrzy się dookoła udając zaskoczonego, po czym odskoczy do tyłu ciągnąc za zwisający z sufitu sznur. Hałasy za plecami BG powinny odwrócić ich uwagę od uciekającego przez przed chwilą otwarte tajemne przejście w ścianie za nim (na szczęście jest kulawy więc nie powinien uciec daleko). Hałas wywołało kilku opryszków wbiegających przez wejście w beczce (ich siła i ilość zależy od MG i zaawansowania grupy).

Jeżeli w ciągu kilku rund nie uporają się z nimi, a nikt nie pobiegnie za John’em, to ten ucieknie (zajrzyj wtedy na koniec tego scenariusza – pkt. A). Złapany i przyciśnięty do muru kulas zacznie śpiewać (chociaż ma nerwy ze stali, więc trzeba go naprawdę mocno „przyciskać”). Dziewczyna nazywa się Sara i często przebywa u swojego kochanka Franza, mieszka on na „V” (w średnio zamożnej dzielnicy). Dom nie jest strzeżony, a kiedy BG będą go obserwować przez jakiś czas (ok.30 min), ujrzą w jednym z okien mężczyznę i znajomą już kobietę. Wejście po cichu jest zalecane, inaczej Franz będzie stawiał opór (jest niezłym szermierzem), a dziewczyna wymknie się tylnymi drzwiami (mimo wszystko powinni ją ujrzeć jak ucieka na najbliższy dach, skąd przeskoczy na następne – trzeba ją będzie gonić. Odstępy pomiędzy kolejnymi budynkami – 1metr, 2 metry, 2,5 metra(dalej jest już tylko zejście na dół) wysokość nad ziemią – 3 metry, 4 metry, 5,5 metra). Jeżeli dziewczyna ucieknie, zajrzyj na koniec scenariusza( pkt B). Po zatrzymaniu dziewczyny trzeba „nauczyć ją śpiewać” – metody „nauczania” są dowolne (byle nie przesadzić). Wskaże ona głównego zleceniodawcę morderstwa i zarazem osobę, która uknuła cały misterny plan. 

Ostatnia odsłona – poznajcie konsula Bertolda Karola von Stroopa


Dom konsula znajduje się w bogatszej dzielnicy. Jest to dwupiętrowy budynek strzeżony od zewnątrz przez dwóch ochroniarzy (BG wiedza to od dziewczyny, jeżeli wcześniej ją zapytali). Wszystkie okna są okratowane i jedynym wejściem są główne drzwi. W środku jest jeszcze trzech ochroniarzy – tego nie wie ani dziewczyna, ani Franz (jeden na parterze – śpi odwrócony tyłem do drzwi; dwóch jest na piętrze – można ich wziąć z zaskoczenia, ale trzeba ich wykończyć po cichu w ciągu pierwszej rundy) i sam von Stroop (na drugim piętrze, jeżeli usłyszy hałas na dole to pierwszego wchodzącego przywita wystrzałem z pistoletu pojedynkowego – istnieje 20% szans, że chybi – łapki się trzęsą ze strachu, a co!). Stroop jest doskonałym szermierzem, walczy rapierem. Po zadaniu mu krytycznego ciosu padnie u nóg BG i zacznie błagać o litość(przyzna się wtedy do wszystkiego i wskaże obciążające go dowody). Jeżeli jednak bohater nie wytrzyma presji i skończy z nim, to dokumenty potrzebne do oczyszczenia się są w biurku pod oknem. Pozostaje już tylko zgłosić się do straży i mięć nadzieję, że nie zechcą wymierzyć kary niesłusznie oskarżonym bohaterom zanim przedstawią oni dowody uniewinniające (chociaż drogi MG możesz pograć na nerwach graczy pozostawiając ich uniewinnienie do ostatniej chwili – to znaczy, gdy będą już mieli stryczek na szyi i pozostanie kwestią chwili kiedy zapadnia pod ich stopami zostanie uruchomiona). Kiedy wszystko zostanie już wyjaśnione, dowódca Straży oficjalnie przeprosi całą grupę, poprosi o puszczenie w niepamięć całego incydentu i ofiaruje każdemu po 30 ZK(jeżeli to za dużo lub zbyt mało to zmień to!).

Kurtyna


Jak do tego doszło?


Konsul Bertold Karol von Stroop prowadził szemrane interesy z przestępczym półświatkiem i powodziło mu się obrzydliwie dobrze dopóki nie zjawił się inspektor prawny, mogący wszystko zepsuć. 

Wszystko jakoś się układało, lecz kolejne dochodzenia dotyczące Stroopa ujawniły dowody świadczące o jego winach. Inspektor musiał zniknąć. Zabójstwo odpadało, zbyt wiele osób mogło go z tym powiązać. A gdyby tak znaleźć kozła ofiarnego...? 


Krótko i treściwie, a teraz:

PktA)Jeżeli Kulawy John ucieknie to BG zajmie sporo czasu nim zdołają go odnaleźć i muszą użyć w tym celu wszystkich zdolności (przemocy, przekupstwa, błagania). Jeżeli tak się stanie MG to musisz już dalej radzić sobie sam byle doprowadzić graczy do John’a. Potem możesz iść dalej drogą wyznaczoną przez scenariusz.

PktB)Jeżeli dziewczyna ucieknie to skatowany Franz wyksztusi wreszcie, gdzie znajduje schronienie w takich sytuacjach.

I ostatnia uwaga. Jeżeli zamiast kobiety w tawernie na samym początku zjawi się ktoś inny to trzeba (lecz niekoniecznie) zmodyfikować nieznacznie scenariusz tak, by miał sens.

Charakterystyk przeciwników nie zamieszczam, gdyż jest to scenariusz dla dowolnej grupy i dokładne dane przeciwników powinien wymyślić już sam MG, ja jedynie podałem podstawowy szkic.

Życzę więc miłej gry i w razie wątpliwości lub uwag dotyczących scenariusza proszę o kontakt pocztą elektroniczną.

Opracował, wymyślił, napisał, itd.: Alexij

Mail: ahuemi@poczta.onet.pl
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