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SKAMIENIALY LAS

Przygoda do Neuroshimy

WPROWADZENIE

Scenariusz przeznaczony dla dowolnej grupy
graczy, ale nie polecam liczniejszych niz piecio-

A wiec nasze patatachy wkraczaja do niedu-
zego miasteczka. Ot, kilkanascie domkéw, nie-
zbyt szarpnietych przez wojenke, co$ na ksztatt
hotelu pubu, generatorek na benzynke (co by
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osobowe. Dalsza cze$¢ przeznaczona jest tylko
i wylgcznie dla oczu MG, wiec jesli wiesz, ze by¢
moze kiedykolwiek zagrasz w ten scenariusz
jako gracz, przerwij natychmiast czytanie. Po co
psuc zabawe sobie i innym?

mieszkanicom nie byto za ciemno jak sie skuja
w hoteliku) i taki tam syf powojenny. Mieszka tu
kilkadziesiat rodzin, gtéwnie rolniczych (maja
pola uprawne za miastem), nie zajmujacych sie
niczym konkretnym.

Ten modut $wietnie nadaje sie do rozegrania
zaraz po zakonczeniu scenariusza z podstawki.
O ile gracze rusza na zachéd. Mozesz ich oczywi-
Scie do tego jakos$ zachecic.

MIEJSCE

Na zachéd od Peyo, na autostradzie miedzy-
stanowej z Arizony do Nowego Meksyku znaj-
dowat sie kiedys Narodowy Park, noszacy nazwe
Skamieniaty Las. | pozostat on tam do dzis.

NO TO ZACZYNAMY

Nasi popromienni wyrzutkowie gnaja, lub
ida, autostradg miedzystanowa na zachéd
Rozpieprzonych Stanéw Ameryki Pétnocnej.
Stonko pali az niemito, pyt pustynny doktad-
nie wysusza kazda $luzéwke, a dokota ani
zywej duszy. Chociaz, na pustyni to moze
i dobrze?

W pewnym momencie ming bilbord
z wyptowiata reklama Narodowego Parku
Skamieniaty Las. | tak maja po drodze,
wiec pewnie zechca zobaczy¢ co to to byto
przed wojna, nie? Zreszty, nawet jak nie sg
zapalonymi turystami przez park muszg
przejs¢, bo miedzystanowa przebiega
doktadnie przez jego srodek. Fajnie, nie? &8

Przygoda Deggiala byla przetomowa. ,Skamieniaty las” otwovzyt Neuvoshi-
wme W Zjawiska pavamormalue - nigdy wezesuiej nie byto oficialmego, Avuko-
wamego mateviaty, kidvy tak Smiato poczynadby sobie z motywawmi, ktévych
wie znojdziesz w iadwym Mad Maxie.
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Mieszkancy tej miesciny od razu zwrdca
uwage na naszych smierdzieli (he, mato kto nie
zwrdcitby na nich uwagi, nie?), ale nie bedzie
w ich spojrzeniach leku, czy agresji. W ogéle ich
spojrzenia beda jakies takie ... puste. Ale kto nie
ma dzi$ pustego spojrzenia?

Kilka chwil i zbierze sie grupka gapiéw podzi-
wiajacych naszych heroséw, ale bez specjalnego
uwielbienia. Z pomiedzy nich wylezie w koricu
dosy¢ barwna postac. Cztowieczek, nieznacznej
postury, ubrany w garniturek, taki nieco sfaty-
gowany, noszacy na gtowie wielki kapelusz, pod
ktérym prawie caty sie chowa. Ma sumiaste, siwe
wasiska i takie dziwne oczka, jakby non stop
dawat w palnik. Usmiechnie sie szczerbato do
naszych zaskoczonych (moze) patatachéw i od
razu przejdzie do rzeczy.

Koles$ nazywa sie John Locke i jest burmi-
strzem tej miesciny. Od razu z miejsca zapro-
ponuje naszym bekartom robote. Spotecznos¢
tego miasta jest nieduza. To widad. Niewielu
potrafi uzywac broni tak, aby przy okazji nie
zabic sasiada. To tez widac. Ale ta spotecznos¢
ma troche zgromadzonej amunicji i nieduza
cysterne benzyny. Tego nie wida¢. A na pewno
nie od razu.

Amunicje ma John u siebie (1000 sztuk
dowolnego rodzaju pociskow; mozesz zaszalec),
a cysterna stoi w garazu przy jego domu. Jest
koles burmistrzem czy nie? A gdzie mieszka taki
ktos? W najwiekszej chacie w okolicy. A najwiek-
sze chaty w okolicy maja duze garaze. | o tym
przekonaja sie nasze ciemniaki.

0 CO BIEGA? ;
NA CZYM MA POLEGAC ROBOTA?

Amunicji troche jest. Benzynki tez (bedzie
tego z 1000 litréw). Takiej ilosci nie da sie ot
tak po prostu schowa¢ Zawsze znajdzie sie
ktos, kto za duzo gada na tego rodzaju tematy.
No i o tych skarbach miesciny dowiedzieli sie
gangerzy. A gangerzy jak sie o czyms takim
dowiedza, to juz uwazaja to za swoje. No i mia-
sto ma problem, bo, jak méwit John wczesniej,
praktycznie nikt tu nie potrafi walczy¢. A nasze
~herosy” wygladaja na takich, co to wzrokiem
potrafig ubic. | dlatego burmistrz chce skorzy-
stac z okazji.

Miasto potrzebuje ochrony. Twardziele
zapewnia te ochrone, obronig osade przed
atakiem gangeréw, dopilnuja spokoju i wyjada

z potowa zebranych przez miejscowych za-
paséw. Wiesz, 500 litrow benzyny to niemato,
ale mozesz mie¢ pazernych chciwcéw, ktorzy
zechcg sie jeszcze targowac. | beda mieli racje.
Miescina jest przyparta do muru. | jesli trzeba
John podniesie zaptate do 70% zapasow. Wiecej
dac nie moze. Czym miescina ma zasila¢ ge-
nerator? Albo maszyny rolnicze? Jak patatachy
zazadajg jeszcze wiecej, to John odpali im txt:
W takim razie lepiej oddac to gangerom, a Wy
wypieprzajcie.”

Teraz musza szybko zdecydowac co robi¢, ale
wydaje mi sig, ze raczej zostana.

WARUNKI UMOWY

Zgodzili sie? Na pewno. A to oznacza, ze
musza przebywac w miescinie 24 godziny na
dobe, a jak im sie uda, to nawet 25. Umowa nie
przewiduje zadnych wypadéw poza miasto, zad-
nych wedréwek po okolicy blizszej czy dalsze;.
Maja by¢ na miejscu non stop i nie ma mowy
aby mieszkancy odstapili od tego zadania.

Ale nie wszystko jest takie paskudne jak sie
moze na poczatku wydawad. Dostang pokoje
w hotelu, zarcie i ogélnie wszystko to, czego po-
trzebuja do zycia (wliczajac w to dragi i alkohol).
Za darmo.

A w miasteczku jest kilka mtodych i chetnych
panienek (checi i mtodos¢ nie zawsze ida w pa-
rze), ktore z wielka przyjemnoscia umila czas
naszym patatachom. Za darmo.

Czyli wszystko, czego potrzebuija, jest na
miejscu. | tak wiasnie ma byc¢.

NUDA, NUDA, AKCJI ZERQ...

Najblizsze dni uptyna w catkowitym spokoju.
Nic nie bedzie do roboty. Absolutnie nic. Ma by¢
zajebiscie nudno. | gracze maja mysle¢, ze to wy-
nika z Twojej nieudolnosci. Majg zacza¢ narzekac,
plu¢, sarkac i co tam jeszcze potrafig robi¢ znudze-
ni gracze. Przeciggaj te dni do granic wytrzyma-
tosci. Opisuj im miasteczko, ludzi w nim mieszka-
jacych, nigdzie nigdy sie nie spieszacych, w swej
egzystencji zamknietych i catkowicie jej oddanych.
Sa apatyczni, powolni, snuja sie jak cienie, chyba,
ze zostang zaczepieni przez ktéregos z naszych
przetwardzieli. Wtedy nieco ozywaja, majg duzo
do powiedzenia na rézne tematy, usmiechaja sie
i w ogole stajg sie jakby inng osoba. A potem wra-
caja do swego stanu otepienia. | tak maja uptynac
naszym patatachom cztery dni.




WIZYTA

Pigtego dnia w koricu cos sie wydarzy. Do
miasteczka przybedzie ,delegacja” gangeréw.
Czterech tysych, bardzo podobnych do siebie
motocyklistow, poubieranych w skéry, z bronia
palna w tapach. Beda bardzo gtosno domagac
sie oddania amunigji i paliwa.

Co z nimi zrobia nasi protektorzy? Ich sprawa,
ale znudzeni najprawdopodobniej ich zabija. Je-
$li wpadna na pomyst wziecia jenca, lub wyjdzie
im to fartem, moga dowiedzie¢ sie, ze gtéwny
atak nastapi za dwa dni, niezaleznie od tego czy
~delegacja” wrdci, czy nie.

KOLEJNA PRZERWA I ...

No i co? Powalczyli troche? Rozruszali sie?
Pewnie przygotowuja sie do czegos$ wiekszego,
nie? To dobrze. Nie przeszkadzaj im. Niech sie
bawia.

ATy juz mozesz podsuwac im Zgrzyty.

Nie wiesz co to? Cierpliwosci. Wkroétce sie
dowiesz.

| CO PRZYNIESIE PRZYSZLOSC ?

Jesli wpadna na wiasciwy trop w przecia-
gu najblizszych dwoch dni fajnie. Juz jest
po wszystkim. Ale jesli nadal nie tapia co tak
naprawde sie dzieje, to czeka ich starcie z gan-
gerami. Bo oni przybeda wedtug planu. Dwu-
dziestu. A potem zostajg juz dwa dni i bedzie po
wszystkim.

CO SIE TU . K... , DZIEJE?

Pewnie sam zadajesz sobie to pytanie.
| dobrze. Bo przyszta pora aby$ dowiedziat sie
prawdy na temat Skamieniatego Lasu.

A otoiona.

W dawnym Parku Narodowym osiedlito sie
plemie mutkoéw. Nie byle jakich, bo mesme-
rytéw. Ale byli oni pokojowo nastawieni i nie
chcieli nikomu wchodzi¢ w droge. Nie lubili
agres;ji i takie tam inne bzdety. Potem przybyt
Pierwszy.

Poczatkowo nic nie wskazywato na to co
sie wydarzy. Zostat przyjety przez spotecznos¢
mesmerytéw wbrew temu co moéwit ich éwcze-
sny przywoddca. Nie postuchali go i maja za swoje.

Pierwszy dysponowat specyficznymi zdol-
nosciami, ktére w petni rozwinety skrzydta
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w poblizu mesmerytéw. Okazato sie bowiem,
ze Pierwszy potrafi ogniskowac talenty mut-
kow i wykorzystywac je wedtug wiasnej woli.
Bardzo szybko podporzadkowat sobie plemie
i rozpoczat dziatalnos¢ tupiezcza na przejezd-
nych. W momencie, gdy pojawiaja sie obcy na
terenie bytego Parku Narodowego, Pierwszy
tworzy bardzo silna iluzje w ich umystfach i ich
omamia.

Niestety, stata kontrola nad plemieniem oraz
tworzenie iluzji znacznie nadwyrezaja jego
sity, dlatego po kilku dniach takiego wysitku
iluzja rozprzestrzeniana przez niego zaczyna
sie sypac. Stad Zgrzyty. Specyfika jego talen-
tu pozwala mu na tak silne oddziatywanie,
ze poddany oddziatywaniu jego zdolnosci
catkowicie nie zdaje sobie sprawy ze swego
faktycznego stanu fizycznego. Moze byc¢ tak, ze
bedzie umierat z pragnienia i nie bedzie tego
$wiadom. | tak wtasnie dziata Pierwszy.
Omamia przyjezdnych i stara sie utrzymac
ich w nieSwiadomosci przez co najmniej 10
dni. Po tym czasie bez wody mato kto jest
w stanie funkcjonowac. | to spotkato naszych
patatachéw.

KILKA RAD

Prowadzac ten scenariusz, musisz doktad-
nie pamietac, ktéry jest dzien. Druga sprawa,
poniewaz Pierwszy nie zna zasad dziatania po-
jazddéw, urzadzen elektronicznych i catej reszty
tego rodzaju sprzetu, przez czas trwania iluzji
nic tego rodzaju nie bedzie dziata¢. Bron jest
wyjatkiem, poniewaz wystarcza mu wiedza,
jaki efekt powinien nastgpi¢ po pociagnieciu
spustu.

Druga rzecz. Pamietaj co gracze nabyli
w czasie pobytu w tej miescinie, co zuzyli i co
sprzedali. najlepiej zapamietaj stan poczatko-
wy ich ekwipunku. Bedzie Ci to potrzebne jesli
wyjda z tego obronna reka.

Jeszcze kwestia walki. Jak chcesz to rozgry-
waj ja wedtug zasad mechaniki, ale pamietaj,
ze cala afera z ochrong miasta to lipa. Lipa
stworzona tylko po to, aby przetrzymac fajfu-
sow w tym miejscu. Mozesz tez rozgrywac ja
w sposéb uproszczony, czyli ciska¢ dla pozo-
réw kostuchami, kazac ciskac¢ graczom i redu-
kowac liczbe bandzioréw co np. drugi strzat.
| nic sie nie stanie, kiedy gracze zorientuja sie,
ze walka jest prosta.
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Jedna uwaga: w tym scenariuszu nie uswiad-
czysz charakterystyk. Jesli beda Ci potrzebne, to
opracuj je sam. Mi one nie byty potrzebne.

ZAKONCZENIE

Jak wyrwac sie z iluzji? Sposob jest bardzo
prosty: zabi¢ Johna Locke’a. To jest mentalna
manifestacja Pierwszego. | w zrozumieniu tej
sytuacji maja pomdéc Zgrzyty. Po jego zabiciu
niebo sciemnieje, domy zaczna znika¢, otocze-
nie zacznie znika¢, az do momentu, w ktérym
zostang nasi Gracze zawieszeni w ciemnosci.
Potem pojawi sie kilkanascie dziwacznych po-
staci. Beda to kukty ludzi, naturalnej wielkosci,
z drewnianymi stawami, sztucznymi witosami
i szklanymi oczami. Od dtoni i stop w ciemnos¢
biegna cieniutkie linki. Jedna z postaci podej-
dzie do graczy i powie: ,,Jak myslicie? Mamy
szanse stac sie kiedys$ prawdziwymi ludzmi?’,

a potem zostanie wciggnieta w ciemnos¢ przez
niewidocznego wtadce kukietek. To samo spo-
tka reszte dziwacznych postaci. Potem ockng

sie w Skamieniatym Lesie, prawdopodobnie

na skraju wyczerpania. Co powinni zrobi¢?
Spieprzac i nigdy tu nie wracac. Btgkanie sie

po bytym Parku Narodowym nie jest dobrym
pomystem. Plemie mutkéw , jest dobrze ukryte

i nie pozwoli sie odnaleZ¢, ale jesli Twoi gracze
beda na tyle gtupi, aby patetac sie tam dtuzej niz
5 dni, zgotuj im piekto. Po tym czasie Pierwszy
odzyska sity, ale tym razem nie bedzie bawit sie
w miasteczko. On po prostu zamknie ich w iluzji
Skamieniatego Lasu, w ktérej nawet jesli pojawia
sie Zgrzyty, nasze ofiary losu ich nie zauwaza.

| sczezna.

A €O JESLI NIE UDALO SIF?

Masz dwa wyjscia, drogi Misiu Gry.

Pierwsze: Mutki dorzynaja graczy i jest po
ktopocie. kostuchy w tapy i zaczynamy od koku
Pierwszego.

Drugie: Mutki wywozg ich jakie$ 30 kiloséw
od bytego Parku Narodowego i zostawiaja w sa-
mych gaciach. Na pustyni.

Osobiscie polecam drugie rozwiazanie.

Jest o wiele ciekawsze, zwtaszcza jesli gracze
mieli sporo rzeczy do stracenia. A potem moga
natrafia¢ na co niektore egzemplarze w rekach
wedrownych handlarzy, kupcéw tudziez innych,
podobnych do nich samych patafianéw.

ZGRZYTY

Czas przedstawic Ci kilka przyktadowych
Zgrzytow. Przeczytaj je i zrozum jakiej s natury,
a potem opracuj kilka samodzielnie.

Zgrzyt|

Jest w miasteczku taka bardzo tadna dziew-
czyna. Upatrzy sobie jednego chtopaczka
z ekipy (tego z najnizszym Charakterem) i zapro-
ponuje mu duze ,mate co nieco”. W trakcie
pocheddzki, przez krotkag chwile, zamiast jecza-
cej i wijacej sie Slicznotki, nasz taf gaj zobaczy
mocno zdeformowang kobiete.

Zgrzyt 2

Podczas popijawy w barze jeden z lokalnych
gosci wstanie i wydrze sie na cale gardto kto
jest prawdziwy, reka w gore!”. Wszyscy zebrani,
poza PG, umilkna i wbija w nich wzrok. Po chwili
milczenia wszyscy wréca do swych przerwanych
zadan.

Zgrzyt 3 (nieco pozniej)

Jeden z patatachéw obudzi sie noca bardzo
mocno spragniony i wyczerpany. Nawet wy-
picie wody, czy innych ptyndw, nie ugasi tego
pragnienia. Potem omdleje.

Zgrzyt 4 (po walce)

Na jednej ze $cian sa plamy krwi. Potem ich
nie bedzie. Jesli zapytaja o to kogokolwiek, ten
bedzie udawat gtupa i bedzie twierdzit, ze nikt
niczego nie sprzatat, a plamy sg na swoim miej-
scu. Faktycznie tam beda.

Zgrzyt 5 (nieco pozniej)

W srodku dnia, na chwile iluzja ulegnie za-
tamaniu. | PG beda mogli przez chwile obser-
wowac byty Park Narodowy w swej prawdziwej
postaci. Potem iluzja wréci.

Zgrzyt 6
W czasie rozmowy z mieszkaricami, od czasu

do czasu, zamiast rozméwcy bedzie mozna
zobaczy¢, przez bardzo krétka chwile, mutka.




