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Tu zaczyna sie obled!

Urodzeni Wiadcy i dalsze dodatki z serii Zgrozy to
zwiezle materiaty przeznaczone do wykorzystania na
sesjach Zewu Cthulhu. Niniejszy tekst to scenariusz do
tego systemu i tym bedzie tez wiekszosé dalszych
dodatkow, ale w serii pojawia sie rowniez porady co
do prowadzenia gry, opisy nowych stworéw, ksigg
i kultéw oraz inne pomoce dla Straznikow Tajemnic
iBadaczy.

Seria Zgrozy wykorzystuje regulty nadchodzacej,
siédmej edycji Zewu Cthulhu i do prowadzenia
wchodzacych w jej skiad przygdd wystarczy Starter,
ktéry mozna za darmo pobrac¢ ze strony systemu -
wystarczy klikna¢ tutaj.

Urodzeni Wiadcy to scenariusz zwiezly i uniwersalny.
Nie zawiera zbyt wielu danych o czasie i miejscu akcji,
by dato sie go wples¢ w dowolna kampanie. Akcja
przygody domyslnie rozgrywa sie w dowolnym
miescie = w miedzywojennej Polsce, jednak
przeniesienie tej historii do innego kraju w tym
okresie wymaga tylko zmiany nazwisk postaci, a do
innych czas6bw - wymyslenia innej sytuacji
spotecznej dla rodu Eukomskich.

Urodzeni Wiadcy skladajag sie z pieciu czesci: Tia
Wydarzenn, Motywacji, Intrygi, Sceny Otwierajacej
i Sledztwa. Tto przybliza poczatkowa sytuacje ito, co
do niej doprowadzilo. Sekcja Motywacja opisuje,
czemu Badacze Tajemnic moga sie zainteresowac dang
sprawa, a Intryga wyjasnia bardziej szczegétowo
sprawe. Scena Otwierajaca jest doktadnie tym, na co
wskazuje jej nazwa - pierwszym momentem
przygody wrzucajacym Badaczy w te historie.
Wreszcie Sledztwo opisuje mozliwy rozwéj wydarzen,
przykltadowe sceny oraz to, jakie tropy moga
zaprowadzié postaci do rozwigzania zagadki.
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Urodzeni Wiadcy ©2019 Marek Golonka



https://zewcthulhu.com.pl/materialy/
https://zewcthulhu.com.pl/materialy/

S

Tlo wydarzen

Réd  Eukomskich cieszyl sie  niezwyklym
poszanowaniem wsrod swoich poddanych i ogromna
charyzma, ale jego cztonkowie regularnie zapadali na
choroby psychiczne i czeste byly wsréd nich
samobdjstwa. Powodem tych klopotéw byla
straszliwa tajemnica rodziny: protoplasta rodu,
pietnastowieczny ksigze Jan FEukomski, zawarl
zprzedwiecznymi potegami pakt, dzieki ktéoremu jego
osobowos$¢ odradza sie w kazdym zjego potomnych.

Potomkowie kEukomskiego dziedzicza legendarna
charyzme przodka, ale proces przejmowania wiladzy
przez jego osobowosé jest traumatyczny
i wyniszczajacy. W dodatku kazda tak powstata
osobowo$¢ uwaza, ze jest prawdziwym Janem

tukomskim, i chce zdominowa¢ lub usunagé¢

konkurencje. Zazwyczaj peten proces powrotu Jana
udaje sie raz na kilka pokoleni, wséréd sedziwych
zwierzchnikéw rodziny. Zdarzyt sie jednak wyijatek.

Klara Eukomska, najmtodsza potomkini rodu, stynie
ze szczegblnego uroku, co oznacza, ze duch Jana
obudzit sie w niej bardzo wczesnie. Rodzice od
dziecinstwa ukrywali ja w rodowej rezydencji, bo nie
panowata nad wrazeniem, jakie wywotuje na innych.
Nastolatka odkryla niedawno, jak dziata jej rodowa
klatwa, i uciekla z rodzimej rezydencji. Wystepuje na
scenie podrzednego teatrzyku pod pseudonimem
Claire. Poki jest sobg, chce zrobi¢ na wszystkich
niezatarte wrazenie, a potem popelnic¢ samobdjstwo.

Eukomscy wysylaja za nig zbiréw, ktérzy maja ja
zabi¢ i odsuna¢ ryzyko demaskacji rodu. Bandyci
wpadaja na jeden z wystepdw dziewczyny ze
spluwami, a spanikowana Klara naduzywa swojego
wpltywu, by zmusié widzéw do bronienia jej. Badacze,
bedacy wtedy na widowni, silag zostaja wciagnieci
w ten rodowy koszmar - oile sami nie weszli w niego
juz wczesniej...
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Motywacje
Pierwsza scena tego scenariusza dostarcza Badaczom
prostej, ale efektywnej motywacji - £ukomscy beda
chcieli uciszy¢ ich i wszystkich, ktérzy doswiadczyli
mocy Klary podczas strzelaniny w teatrzyku.
Urodzeni Wiadcy beda jednak o wiele ciekawsi, jesli
o przezycie dotacza bardziej
motywacje. Oto kilka pomystéw na nie. Kazda z nich
moze by¢ przydzielona pojedynczej postaci, a niektére
- calej druzynie.

do walki osobiste

Motywacje Romans i Dziedzictwo wiaza Badacza z ta
fabula duzo mocniej, i Tajemnica.
Z jednej strony daje dodatkowe
mozliwosci odgrywania postaci, z drugiej wpedza go

niz Sledztwo
to graczowi

w powazne kilopoty - i w takim znaczeniu ponizsze
,Zbalansowane”.  Po
Urodzonych Witadcow z pelnym zestawem motywacji
warto jednak, by w kolejnych przygodach to inni
Badacze dostali najbardziej intensywne i osobiste

motywacje sa rozegraniu

motywacje, przynajmniej o ile granie takich watkéw
w ogole danego gracza interesuje.

Sledztwo

Badacze z jakichs wzgledéw zainteresowali sie
rodzing kukomskich. Mogli znalezé stary dokument,
opisujacy dziwny wpltyw szlachcicéw z tego rodu na
poddanych, samemu zosta¢ zmanipulowanymi przez
cztonka rodziny, lub dosta¢ zlecenie na zbadanie ich
sekretéw. Ta historia zaczyna sie dla nich, gdy stysza
o Claire - artystce majacej podobny wpltyw na ludzi,

co Lukomscy - izdecyduja sie wybraé na jej wystep.

Tajemnica

Dla postaci majacych juz doswiadczenie ze zjawiskami
nadprzyrodzonymi, o tym, jak Claire
oddziatuje na emocje swoich widzéw, same z siebie
moga wydac sie podejrzane. To brzmi jak hipnoza,
anie zwykla charyzma.

historie

Romans

Mozesz zapytaé graczy, czy jedno znich jest gotowe na
watek romantyczny. Jesli tak, opowiedz o Claire
izaproponuj, by Badacz tego gracza zaczynat przygode
zakochany w aktorce. To, czy Claire od razu jest
swiadoma tych uczué iczy je odwzajemnia zalezy od
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_tego, jak intensywny ma by¢ to Watek. Mozecie nawet
zacza¢ sesje nie na wystepie, a od osobistej sceny
randki tego Badacza z Claire - jesli nie bedzie diuga,
inni gracze na pewno wybacza, ze tylko jedno z nich
bierze w tej scenie udziat.

Nie jest zreszta wykluczone, by Claire miata wiecej
adoratoréow. Zamiast ,kto chce watek romansowy”
mozesz zapyta¢ ,ktérzy Badacze s3 zakochani
w Claire”. Pojawi sie wtedy z jednej strony szansa na
podgrzewajaca atmosfere rywalizacje w druzynie, ale
zdrugiej ryzyko, ze watek stanie sie komiczny.

Wprowadzajac te motywacje rozwaz, czy Claire da sie
ocali¢. Domyslnie w Urodzonych Witadcach Kklatwy
Jana kukomskiego nie da sie przerwac, ale odegranie
skazanej na
wymazanie Klary moze by¢ zbyt trudne emocjonalnie
nawet na sesji Zewu Cthulhu. By¢ moze warto
wprowadzi¢ rytual, ktory za jakas straszng cene
wygna zciata kobiety ducha jej przodka?

tragicznej mitosci do Smier¢ lub

Dziedzictwo

Badaczy mozna powiazaé z historia Etukomskich
W jeszcze bardziej osobisty sposéb: moga oni sami
okazac sie ich potomkami! Jedna posta¢ (lub kilka)
moze zaczaé zdradzaé¢ objawy rodowej klatwy. Albo
zauwaza je u siebie od jakiego$ czasu - wtedy warto
rozegra¢ przed sceng w teatrzyku obrazujace te
przemiane retrospekcje. A moze gleboko ukryte
dziedzictwo Jana kukomskiego obudzi sie w niej pod
wplywem wystepu samej Claire?

To rozwiazanie wzmacnia posta¢, ale skraca jej kariere
jako Badacza, wiec przed wprowadzeniem go warto
porozmawiac¢ z graczem, czy taka sytuacja bedzie dla
niego ciekawa do odegrania. Taki Badacz odkrywa, ze
nagle ludzie chetniej go stuchaja, ale tez ma coraz
czestsze przebtyski nie-swojej Swiadomosci.
rozwigza¢ z pomoca
mechaniki rozwoju - za kazdym razem, gdy postac
rozwija umiejetnosci, dodatkowo testuje takze rozwoj
Perswazji,
zarazem traci 1k4/1k8 Poczytalnosci. Pierwszy taki
test mozecie wykona¢ przed sesja, lub w momencie,
gdy Badacz zetknie sie zmoca Klary. Gdy Poczytalnosé¢
takiej postaci spadnie do zera, Jan Lukomski przejmuje
kontrole nad jej cialem, a i wczesniej jego arogancka
osobowos$¢ dochodzi do gtosu w okresach obtedu.

Mechanicznie mozna to

Uroku Osobistego i Zastraszania, ale
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W zarysie intryga w Urodzonych Wiadcach jest prosta:

Badacze maja swoje interesy wobec Klary badz jej
rodziny, bedac na koncercie zostaja wplatani w ich
konflikt, dochodzi wiec do sytuacji, w ktoérej
Eukomscy chca zabi¢ Badaczy, a Badacze rozgryzcé
tukomskich. Opis intrygi tego scenariusza zaczyna sie
wiec od przedstawienia przekletego rodu i Klary.
Dopiero potem nastepuje scena otwierajaca, a po niej
opis tego, jakich tropéw dostarczy ona Badaczom ico
moga uknué¢ tukomscy. Urodzeni Wiadcy nie maja
z gory okreslonego finalu - przygoda konczy sie, gdy
sprawa Badaczy =z Klara bedzie
rozwigzana w ten czy inny sposéb. Po pierwszej
scenie scenariusz staje sie zupelnie nieliniowy i jego
dalszy przebieg zalezy tylko od dziatann Badaczy oraz
wymyslanych przez Straznika reakcji Eukomskich na
nie. By utatwic te improwizacje, Urodzonych Wtadcow
zamyka propozycja kilku przykiadowych scen.

i Eukomskimi
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Réd Eukomskich

Eukomscy wywodza sie z Kresow Wschodnich
iprawdopodobnie s3 spokrewnieni ze sSredniowieczna
ruska dynastia Rurykowiczéw, ale w ciggu swojego
istnienia wielokrotnie zmieniali miejsce
zamieszkania. Protoplasta rodu - Jan fukomski - byt
nie tylko niezwykle charyzmatycznym przywaddca,
ale tez czarnoksieznikiem. W ramach studiéow nad
magia Smierci odkryt sposéb, by wczepi¢ swoja dusze
we wszystkich swoich potomkéw, sprawiajac, ze
bedzie w nich ozywata jego charyzma, a z czasem

takze jego osobowosc.

Od tej pory Eukomscy ciesza sie nadzwyczajnym
wplywem na ludzi,
nieustannych zmian tozsamosci i wynikajacych znich
zaburzen psychicznych. Réd musiat wielokrotnie
przenosi¢ sie po catej Rzeczypospolitej, by uniknac
oskarzen o czary. W ciggu wiekéw zmienial swoje
podejscie do dziedzictwa Jana - czasami wybierat
osobe najmocniej nim dotknieta na przywddce,
czasami zabijal wszystkich, w ktérych dusza przodka
za bardzo sie rozwineta.

ale tez cierpia z powodu

Zabory w pewnym stopniu naruszyly dawna potege
i od ich poczatku Eukomscy wierza, ze
dziedzictwo Jana to jedyne pewne zrodio ich potegi.
Dlatego tez zaczeli praktykowacé matzenstwa miedzy
poszczegdlnymi liniami rodu - dzieki temu wszyscy
jego najwazniejsi czlonkowie s dotknieci klgtwa
zalozyciela,
wzrosta. Oczywiscie wywotato to tez czestsze choroby
dziedziczne, ktéore nakiladajag sie na wplyw Jana i
poteguja niestabilnos¢ psychiczng fukomskich.

rodu

a intensywnos¢ jej oddzialywania

Urodzeni Wladcy moga rozegra¢ sie w dowolnym
polskim miescie, stad najnowsza historia Eukomskich
nie jest sprecyzowana geograficznie. Gdzie by jednak
nie mieszkali, na pewno maja bogaty dwoér na uboczu
- albo pod miastem, albo oddzielony od
nowoczesnego miejskiego zycia grubymi murami
iwielkim ogrodem.

Jesli znasz Powidoki Przysztosci z serii Zgrozy, mozesz
uznaé, ze to Jan Lukomski jest tajemniczym autorem
Szkicow o Przysztych Dziejach. To, czy Klara (lub inny
Eukomski) jest w stanie wykreslic glif Uwolnienia
Spojrzenia, zalezy tylko od Ciebie - moze to zagescic¢

powiazania miedzy kolejnymi sesjami, ale tez

- skomplikowac i bez tego ztozona intryge.




Dziedzictwo Jana Lukomskiego

Jan Eukomski byl  genialnym,
apodyktycznym i amoralnym czlowiekiem. Pietno

tych cech ciazy na wszystkich jego potomkach

uroczym,

iz czasem przeradza sie w zastepowanie ich wiasnej
tozsamosci przez osobowos¢ Jana. Zazwyczaj dopiero
na staros¢ jego persona w pelni przejmuje wiadze,
awiec Lukomscy idg przez zycie, stopniowo stajac sie
swoim przodkiem. Z jednej strony z wiekiem rosnie
ich wptyw na ludzi, z drugiej stopniowo zatracaja oni
swoja indywidualnosé.

Eukomski nie przewidziat jednego - jego poszczegdlne
kopie sa osiebie zazdrosne! Niektére z nich skupiaja sie
na dziataniu dla dobra catego rodu, ale kazda w giebi
duszy wierzy, ze to ona jest najbardziej godna, by stac¢
na czele familii. Stad czasami pchaja one swoich
nosicieli do walk wewnetrznych, a Eukomskim
zdarzalo sie prewencyjnie pozbywac¢ krewnych,
u ktérych osobowosé protoplasty zbyt mocno doszia
do gtosu.

Klatwa w grze: rozgrywajac spotkania z Eukomskimi
pamietaj, ze udany test umiejetnosci spotecznej
przeciwko
Niezaleznemu przydzieli¢ postaci jedna kos¢ karng do
dowolnego testu, jesli Badacz nie speini jego prosby.
Dla wiekszosci cztonkéw rodu bronia sg wiec juz ich
wysokie umiejetnosci spoteczne.

Badaczowi pozwala Bohaterowi

Osoby, u ktérych dziedzictwo Jana objawia sie
szczegbélnie mocno - Klara, Amelia oraz Badacz
Z motywacja Dziedzictwo - s3 w stanie w sytuacji
duzego zagrozenia zapanowac¢ nad innymi ludZmi
bardziej bezposrednio. Dziala to jak zaklecie
Dominacja (opisana skrotowo w Starterze nas. 31), ale
jego koszt jest optacany w Punktach Poczytalnosci
zamiast w Punktach Magii. Badacz moze testowac
Moc, gdy bedzie w sytuacji, w ktorej ta zdolnosé by sie
przydata, by jednak po nig nie siegnac.

Klara Lukomska

Klara jest czarujaca, bystra i zdeterminowana. Od
dziecinstwa urocza i zarazem nad wiek dojrzata,
bardzo szybko zaczela manifestowac¢ cechy Jana
iczud, ze cos jest nie tak zjej dusza. Rodzice - Amelia
i Szczepan - starali sie ograniczy¢ jej kontakty ze
Swiatem, by nienaturalnie urocze dziecko nie
przyciaggnelo niechcianej uwagi, a ta izolacja sprawita,
ze relacja Klary z reszta rodziny zawsze byla trudna.
W dodatku nikt nie wyjawit jej rodowego sekretu,
wszyscy zakladali, ze zrobig to, gdy bedzie starsza.

Kilka tygodni przed rozpoczeciem tej historii, Klara
zaczela mieé¢ mocniejsze przebtyski osobowosci Jana
i wymusita wyjasnienia na Mirostawie Mitkunszcie,
studze i historyku rodu. Gdy ustyszata prawde, uciekta
z rodowej posiadlosci. Czuje, ze zupelne przejecie
wiadzy przez Jana nastapi juz niedtugo. Chce wiec
pozy¢ troche wiasnym zyciem, a potem sie zabié.
Pomyst z udawaniem aktorki podsunat jej tak
naprawde sam Jan - ona mysli, ze w ten sposdéb sie
wyszaleje, on wie, ze ciagle czarujac ludzi przyspieszy
transformacije i liczy, ze zdazy przeja¢ kontrole, nim
dziewczyna odbierze sobie zycie.

Klara nie jest okrutna i wolataby nikogo nie
krzywdzi¢, ale ma egoistyczng nature i jest gotowa na
wiele, by osiggna¢ swoéj cel - wolnosé. Jest
przytloczona calg sytuacjg, ale maskuje to brawura
i determinacja. Jesli kto§ wybral motywacje Romans,
wymysl szczegdly osobowosci Klary tak, by byla
atrakcyjna iciekawga partia dla Badacza tego gracza.

S 40 KON 50 BC 50 INT 60 MOC 65
ZR 60 WYG 88 WYK 60 P 31 PW 10
Modyfikator Obrazen: brak Krzepa: O
Ruch: 8 Punkty Magii: 13

Bron: Bron Palna (rewolwer) 35% ( Trudny 17% /
Ekstremalny 7%), obrazenia 1k10

Umiejetnosci: Charakteryzacja 55%, Gadanina 80%,
Korzystanie z Bibliotek 30%, Majetnos¢ 50%,
Okultyzm 25%, Perswazja 70%, Spostrzegawczosc
40%, Sztuka/Rzemiosto (Spiew) 44%, Unik 40%

(Trudny 20% / Ekstremalny 8%), Urok Osobisty 105%
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Amelia Eukomska

Rodzice Klary - Amelia i Szczepan - wspdlnie kieruja
rodem Eukomskich i dbaja o jego interesy. Krewnym
wydaja sie nieco nudnawymi, ale rzetelnymi
straznikami familii i jej sekretéw - raczej ostrozni niz
ambitni, ze
dziedzictwem Jana jak na ludzi wich wieku.

stosunkowo stabo rozwinietym

O ile Szczepana opisuje to dos¢ dobrze, o tyle
w przypadku Amelii jest to starannie utrzymywana
fasada. Tak naprawde kobieta praktycznie jest juz
Janem, ale ta kopia protoplasty uwierzyla, ze jest
w stanie ukry¢ sie przed pozostatymi ijak na razie robi
to skutecznie. Zazwyczaj dziata przez posrednikéw, by
trudno bylo zobaczy¢ jej niezwykla silte
oddziatywania. Obtudnie @ buduje relacje ze
Szczepanem, bazujagc na tym, ze mimo uptywu lat
,pozostali sobg”.

Dusza Jana w ciele Amelii jest w stanie wytrzymac te
konspiracje, bo oszukiwanie swoich ,gorszych kopii”
Zwyczajnie ja bawi. Jako Amelia jest pierwsza stuzka
rodu, dobrze dbajaca ojego interesy, a jako Jan - szara
eminencja, ktéra dzieki temu kieruje Lukomskimi bez
narazania sie na walki wewnatrz rodziny.

S 40 KON 50 BC 50 INT 80 MOC 75
ZR 60 WYG 95 WYK 75P 7PW 10
Modyfikator Obrazen: brak Krzepa: O
Ruch: 8 Punkty Magii: 15

Bron: Bron Palna (rewolwer) 60% ( Trudny 30% /
Ekstremalny 12%), obrazenia 1k10 (tylko, gdy
spodziewa sie walki)

Umiejetnosci: Gadanina 90%, Majetnos¢ 95%,
Nastuchiwanie 50%, Okultyzm 65%, Perswazja 100%,
Spostrzegawczos¢ 50%, Unik 30% (Trudny 15% /
Ekstremalny 6%), Urok Osobisty 125%, Zastraszanie
130%

~ Szczepan Eukomski

Szczepan jest stosunkowo stabo spaczony dusza Jana
Eukomskiego, ale paradoksalnie zepsulo to jego
osobowos¢ bardziej, niz mocniejszy wptyw przodka
na innych czlonkéw rodziny. Glowa familii jest
zazdrosnym, strzegacym swojego
miejsca intrygantem. Szczepan podejrzewa, ze reszta

paranoicznie

toleruje go tak tatwo, bo zostawienie mu zarzadzania
rodem jest dla nich zwyczajnie wygodne, i ciggle boi
sie, ze dziedzictwo Jana rozwinie sie w kims$ na tyle
mocno, Ze ten krewny zagrozi jego wiadzy.

Po ucieczce Klary to Szczepan zorganizowat
poszukiwania i odkryl, ze ukrywa sie jako Claire.
Ojciec panicznie boi sig, ze Jan w ciele jego corki
mogtby zazadaé wiadzy nad catym rodem albo
zwyczajnie go usunac. Z ulga przyjat pomyst Amelii,
by zleci¢ jej zabojstwo.

Jednoczesnie Szczepan jest na swoj sposéb dumny
z wlasnej niezaleznosci i ma nadzieje, ze do Smierci
pozostanie sobg. Wydaje nawet (oczywiscie bardzo
ocenzurowane)
dowiedzie¢ sie wiele o Lukomskich, ale ktére mowia
duzo o dolach iniedolach polskiej szlachty poczatku
dwudziestego wieku oraz o préznosci autora. To dzieki
przywiazaniu do jego tozsamosci Jan w ciele Amelii
tak tatwo nim manipuluje.

pamietniki, z ktérych trudno

S 60 KON 60 BC 65 INT 60 MOC 55

ZR 50 WYG 75 WYK 75P 45 PW 12
Modyfikator Obrazen: +1k4 Krzepa: +1
Ruch: 8 Punkty Magii: 11

Bron: Walka Wrecz (laska z ostrzem) 45% ( Trudny
22% / Ekstremalny 9%), obrazenia 1k4 + MO

Umiejetnosci: Gadanina 65%, Historia 55%, Majetnosc¢
95%, Nastuchiwanie 60%, Perswazja 90%, Prawo 55%,
Spostrzegawczos¢ 60%, Unik 25% (Trudny 12% /
Ekstremalny 5%), Urok Osobisty 90%, Zastraszanie
90%

B 2 TR AT el [ T




| Inni czlonkowie rodziny

Roksana tukomska

Arogancka i zlosliwa kuzynka Klary z gatezi rodu
mieszkajacej w innym miescie, przyjechata do Amelii
i Szczepana w odwiedziny. Od niedawna zna sekret
rodu, traktuje dziedzictwo Jana jako dowdéd na swoja
wyjatkowos¢ i wyzsze przeznaczenie. Zupelnie nie
rozumie reakcji Klary na dowiedzenie sie o nim, zrobi
wszystko, by zaszkodzic¢ ,idiotycznej” kuzynce.

S 40 KON 70 BC 50 INT 50 MOC 70
ZR 75 WYG 80 WYK 50 P 55 PW 12
Modyfikator Obrazen: brak Krzepa: O
Ruch: 8 Punkty Magii: 14

Bron: Bron Palna (rewolwer) 70% ( Trudny 35% /
Ekstremalny 14%), obrazenia 1k10

Umiejetnosci: Charakteryzacja 30%, Gadanina 85%,
Majetnos¢ 80%, Perswazja 60%, Unik 50% (Trudny
25% / Ekstremalny 10%), Urok Osobisty 85%,
Zastraszanie 85%

Kajetan Lukomski i Urszula
z Cichomskich Eukomska

Brat Amelii i jego Zona - jedna z niewielu czlonkin
rodziny
zEukomskimi. Kajetan jest lojalny wobec rodu, ale tez
szczerze kocha Urszule i wie, ze budzacy sie wnim Jan
pogardza nia. Z kolei Urszula poznata tajemnice rodu
inauczyta sie jg akceptowad, ale Kajetan nie wyjawit
jej, do jakich okrucienstw jego przodkowie posuwali
sie w przesziosci w imie jej zatuszowania i walk
wewnetrznych. Jesli Urszula to odkryje, bedzie
oczekiwata od meza odciecia sie od reszty rodziny.

niespokrewnionych biologicznie

Statystyki: w razie potrzeby uzyj statystyk Amelii i
Szczepana, ale z umiejetnosciami spotecznymi
obnizonymi o 40% u Kajetana i az o 70% u Urszuli.
Urszula ma WYG 60.

Stuzba

Wiekszos¢ oséb pracujgcych u kukomskich jako
stuzba pochodzi z rodzin zwigzanych z familia od
pokolen. Nie wiedza oni o klgtwie Jana, ale rozumieja,
ze rodzina jest dotknieta ,tragiczng wielkoscig” -
wybitna i zarazem nieszczesliwa. Bojg sie swoich
panow, tuszuja ich problemy ipod zadnym pozorem
nie opowiadaja onich na zewnatrz.

Z obecnych stug, na najwieksza uwage zastuguje
Mirostaw Mitkunszt, bibliotekarz rodu. Mirostaw
przechowuje rodowe zapiski i stare druki, jako jeden
znielicznych zna prawde o Eukomskich. Klara zmusita
go do wyznania jej tajemnicy i po rozmowie z nim
uciekla - a bibliotekarz wie, ze gdy tylko reszta
rodziny to odkryje, bedzie martwy. Pomaga
w szukaniu jej, ale jednoczes$nie korzysta ze swoich
znajomosci, by zaplanowac ucieczke z posiadiosci. Jesli
ustyszy o Badaczach, moze dyskretnie zaproponowac
im wspotprace.

S 50 KON 60 BC 60 INT 45 MOC 50
ZR 50 WYG 45 WYK 35 P 48 PW 12
Modyfikator Obrazen: brak Krzepa: O
Ruch: 8 Punkty Magii: 10

Bron: Walka Wrecz (bijatyka) 30% ( Trudny 15% /
Ekstremalny 6%), obrazenia 1k3

Umiejetnosci: Nastuchiwanie 40%, Spostrzegawczosé
40%, Unik 25% (Trudny 12% / Ekstremalny 5%),
Zastraszanie 40%. Wedle funkcji niektérzy takze
Mechanika 40% lub Prowadzenie 60%.

Mirostaw Mitkunszt ma INT 60, WYK 75 i dodatkowe
umiejetnosci: Historia 60%, Korzystanie z Bibliotek
80%, Okultyzm 65%.
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Scena Otwierajaca
Pierwsza scena Urodzonych Wiladcéw ma Kkilka celow.
Ma by¢ efektowna ipodgrzaé temperature przy stole,
ma tez wprowadzi¢ konflikt miedzy Badaczami
a probujacymi  zatuszowa¢ atak  Eukomskimi.
I wreszcie ma pokaza¢ graczom co najmniej dwa
wyrazne tropy, za ktérymi ich postaci moga podazyc.
Jesli ktos z druzyny zdecydowatl sie na najbardziej
osobiste motywacje - Romans lub Dziedzictwo - atak
na teatrzyk bedzie waznym momentem w rozwoju

prywatnego watku tego Badacza.

Scena ta dobrze nadaje sie do zarysowania nastroju
przygody - Urodzeni Wiadcy opowiadaja o dekadenciji,
rodowych sekretach i rozpaczliwej walce o prawo do
bycia sobg, a podejrzany miejski teatrzyk jest dobrym
miejscem do zasugerowania tych watkéw. Mozesz
zaczac sesje opisem w rodzaju ponizszego:

Zebraliscie sie w jednej z 16z taniego, ale wypchanego po
brzegi teatrzyku na obrzezach miasta. Ludzie waszego
pokroju ryzykujq reputacjq, jesli prasa bgdZ znajomi
przytapiq ich w takim przybytku, a jednak na parterze
widowni widzicie ludzi nawet wyzZszej pozycji, niz
wasza. Kazdy chce ustyszec legendarnq Claire, ale wielu
chce tez uciec od burzuazyjnej czy arystokratycznej
poprawnosci. Widzicie flirtujgcych ludzi, o ktérych
nieszczesliwych matzenistwach plotkuje cale miasto,
rodzin

widzicie tez wzorowych ojcow i matki

zapijajgcych sie na amen i préobujgcych uwiesc obstuge.

Jesli nie jest to pierwsza sesja tej druzyny w danym
miescie, w miare mozliwosci wprowadz na widownie
roznych starych znajomych. Jesli ktéres z graczy
wybrato motywacje Romans, mozesz réwnolegle do
opisu sali opowiedzie¢ o zakulisowym spotkaniu
Badacza z Claire albo nawet pozwoli¢ je odegrac. Jesli
chcesz przyspieszy¢ Sledztwo, mozesz uznaé, ze Klara
chciata przed koncertem wyznaé¢ obiektowi swych
uczu¢ prawde o sobie, ale w ostatniej chwili sie
rozmyslita. Badacz ma szanse wyciggnac to z niej juz
teraz, a nawet, jesli sie nie uda, bedzie miat do czego
wroci¢ w kolejnych rozmowach.

Podobnie, jesli ktos wybrat motywacje Dziedzictwo
ichcesz, by ujawnita sie ona jeszcze przed wystepem,
przerywaj narracje o teatrze drobnymi wstawkami
o0 problemach jakich
doswiadczal spokrewniony z ukomskimi Badacz.

psychicznych, ostatnio

Jesli Twoi gracze lubig diuzsze, leniwe poczatki sesji,

s

~zachec ich do odegrania pierWszej fozrﬁowy postaci.

Siedza w zacienionej moga swobodnie
rozmawia¢ o czymkolwiek. Jesli zas preferujecie
mocne, filmowe wstepy, po poczatkowym opisie od
razu przejdz do wystepu Claire.

lozy,

Wystep Claire

Kurtyna rozsuwa sie przy dzwieku werbli. Stusznych
rozmiaréw scena pomiescitaby caty rzqd kankanistek,
ale teraz stoi na niej tylko jedna, drobna, mioda kobieta.
Claire bystro i zarazem uroczo patrzy na widownie -
potrafi sprawié¢, by kazdy czul, ze jej wzrok jest
wycelowany witasnie w niego. Ze szczerq sympatiq
zapowiada czionkéw akompaniujqcej jej orkiestry, ale
macie wrazenie, ze wiekszos¢ publiki zapamieta z tej
wypowiedzi tylko przyjemny ton jej gtosu, a nie imiona
muzykéw. Aktorka zwraca sie do publicznosci,
delikatnie i figlarnie klania - i zaczyna spiewac
francuski kabaretowy przebdj. Cata sala jest w nig
wpatrzona jak w obrazek.

Whbrew pozorom ta scena nie jest tylko prezentacja
waznej Bohaterki Niezaleznej, ale tez poczatkiem
Sledztwa - wiekszos¢ motywacji Badaczy zaklada, ze
Claire z jakich$ wzgledéw ich ciekawi i moga miec
onia teraz wiele pytan. Oto, co moga ustali¢:

Czar Claire: zadne testy nie s3 potrzebne, by
zrozumieé, ze uwaga i uwielbienie, jakie widzowie
przejawiaja wobec Claire, przekracza normy nawet
dla wielkich artystow. Co wiecej, Badacze sami nie sg
wolni od jej wptywu - kazde znich musi wykonac test
Mocy lub bedzie tak skupione na jej wystepie, ze
wszystkie ponizsze rzuty beda miaty kosé karna.

Przecietna artystka: udany test Wyksztalcenia lub
Sztuki/Rzemiosta (muzyka) pozwoli im ocenié¢, ze
umiejetnosci Claire nie s3 takie imponujace. Jesli cho¢
troche znaja francuski poznaja tez, ze piosenka to
banalny tekscik o mitosci i roztagce. Wrazenie, jakie
wystep robi na widzach, wynika w catosci ztrudnej do
opisania, hipnotycznej prezencji scenicznej Claire.

Hipnotyczna wladza: udany test Okultyzmu oznacza,
ze Badacz widziat w zyciu dos$¢ przypadkéw hipnozy
i pokrewnych zjawisk, by ocenié¢, ze wptyw Claire na
ludzi wokot jest autentyczny i wykracza ponad to, do
czego zwykli ludzie powinni by¢ zdolni poza fachowo

przeprowadzonym seansem hipnotycznym. Jesli

~ktére$ z Badaczy ma juz umiejetnosci Mity Cthulhu,
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‘moze postawi¢ dokladniejsza diagnoze s Ppo udanym

tescie zauwazy, ze ruchami i stowami Claire zdaja sie
jednoczesnie sterowac¢ dwie S$wiadomosci. Trudny
sukces pozwoli domysli¢ sie konfliktu miedzy nimi.

Magnetyzm serc: jesli w grze jest motywacja Romans
iClaire odwzajemnia uczucia Badacza, reszta druzyny
moze to zauwazy¢ testami
artystka ciggle patrzy w strone ich lozy, a buziak
wysylany
konkretnego adresata.

Spostrzegawczosci -

calej widowni tak naprawde ma

Pod maska: Badacz chcacy przejrzeé¢ Claire, moze
wykona¢ test Psychologii, by pod fasada uroku
1 pewnosci siebie zobaczy¢ duza determinacje. Jesli
osiggnie trudny sukces, zrozumie po okazjonalnych
nerwowych spojrzeniach, ze artystka sie czegos boi.

Gdy Badacze zapytaja o wszystko, co ich interesuje,
czas podgrzac atmosfere.

Bandyci na widowni!

Zacznij te scene od przeczytania lub sparafrazowania
ponizszego opisu:

Drzwi na widownie zostajg wywazone kopniakiem
i wpada przez nie czterech oprychow z pistoletami!
Dwoch z nich strzela na slepo po sali, ranigc gosci
i wywotujgc panike, a pozostali celujq prosto w Claire.
Aktorka jest zaskoczona i przerazona, w jej oczach
widac szok i instynktownie probuje sie ona ukry¢ za
orkiestrq. Krzyczy przy tym zaskakujgco mocnym,
opanowanym glosem: Prosze mnie broni¢! I nagle
ludzie z pierwszych rzedéw - kobiety i mezczyzni,
starzy i miodzi - ruszajq na pomoc. Czes¢ z nich otacza
Claire, dobrowolnie stawiajgc sie w roli zywych tarcz,
reszta biegnie ku bandytom.

Popros graczy o deklaracje tego, co robig Badacze. Jesli
czyjas nie bedzie zawierata schowania lub ostonienia
sie, posta¢ musi wykonac test Szczescia z koscia premii
lub zostanie zraniona kula (1k8 obrazen).

Wszystko rozgrywa sie btyskawicznie, wiec prowadz
te scene niczym walke, w podziale na rundy. Dzieje sie
jednak zbyt duzo, by doktadne rozliczanie kazdej akcji
Bohateréw Niezaleznych miato tu sens. Badacze
wykonuja akcje zgodnie z normalna mechanika,
wiekszos¢ widowni panikuje, ucieka albo chowa sie,
ana dzialania bandytow i walczacych z nimi widzow
rzucaj co runde dwiema k10 i wprowadzaj do narracji

s

_wyniki obu rzutéw. Jedli na obu kosciach wypadnie
ten sam efekt, mozesz przerzuci¢ jedna znich, by akcja
byta bardziej réznorodna: :

1: mimo zywej tarczy Claire zostata postrzelona.
Mozesz rzuci¢ 1k8 na obrazenia albo po prostu
wyKkorzystywac to,
narracji. Fabuta Urodzonych Wtadcéw jest nieliniowa,

ze zostala ranna, w dalszej

ale odradzam sprawienie, by Klara zginelta w tej
scenie: utnie to wiele ciekawych watkow.

2-4: bandyci puscili salwe kul po sali. Badacze, ktorzy
sie nie ukrywaja, musza znowu testowac Szczescie.

5-8: pod ostrzatem bandytéw zywa tarcza i atakujacy
ich widzowie rozpraszaja sie. W kolejnej rundzie rzué
trzema k10 i odrzué najwyzszy wynik.

9-10: widzom wudaje sie unieszkodliwi¢ jednego
z bandytéw. Za kazdym razem, gdy to sie dzieje,
obrazenia od ich postrzatu spadaja o rodzaj kosci (z k8

na ké, potem zké na k4 i wreszcie na k3).

Gracze moga mie¢ wiele pomystéw na to, co doktadnie
zechca zrobi¢ w tej scenie Badacze, ale oto rozwigzania
kilku najbardziej oczywistych opcji. Jesli gracze
wymysla co$ nieprzewidywanego,
przykitadami do

zainspiruj sie

ponizszymi ustalenia ryzyka

postrzaty, trudnosci testow i konsekwencji dziatan.

Udzial w walce: by pomoéc w unieszkodliwianiu
bandytéw, Badacz musi wykonac¢ test dowolnej
sensownej umiejetnosci - jednej ze zwiazanych
z walka, Zastraszania lub czegokolwiek innego, co
sensownie uzasadni. Przy zwyklym sukcesie
w najblizszym rzucie na losy walki dotéz jedna k10
wiecej i odt6z najnizszy wynik, przy trudnym od razu
wylacz jednego z bandytéw ze starcia. Przy porazce
Badacz musi wykonaé rzut na Unik lub oberwie kulka

(1k8 lub mniej obrazen).

Co sie dzieje: Badacz, ktéry uwaznie przyjrzy sie
ratujgcym Claire widzom, bez zadnych testéw
zauwazy, ze ich zachowanie nie jest w peini
naturalne. Orientujac sie, ze Claire dostownie przejeta
nad nimi kontrole, traci 0/1k4 Poczytalnosci. Bystry
Badacz by¢ moze spyta, czy bandyci wydaja sie
podobnie kontrolowani - odpowiedz, ze nie (s3

oplaceni, anie zahipnotyzowani).

Otrzezwienie: Badacz moze zechcie¢ wytraci¢ ludzi
bronigcych Claire zich transu. Jest to mozliwe testem

~Gadaniny albo innej umiejetnosci spotecznej, jesli
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‘gracz dobrze uzasadni jej uzycie. .ffrzy porazce

zahipnotyzowany obraza sie, przy zwyk}yrr{ sukcesie
zauwaza, ze W jego zachowaniu jest co$
nienaturalnego a przy trudnym w peini uswiadamia
sobie, ze nie kontrolowat wtasnego zachowania
Domyslnie Badacz moze
proba przeméwienia do

i wptyw Klary mija.
otrzezwi¢ jedna osobe,
rozsadku do kilku naraz dodaje do testu kos$¢ karna,
ado wszystkich - az dwie.

Przestuchanie: jesli jedno z Badaczy dotrze do Claire
i w trakcie strzelaniny sprébuje z nig porozmawiac,
wykorzystaj informacje o Klarze z sekcji Sledztwo, ale
przyznaj jedna kos¢ karna do wszelkich testéw
zZwigzanych z wycigganiem od niej informacji. Claire
nie jest pewna, czy moze i czy chce powstrzymac
poswiecajacych sie dla niej ludzi, ale jesli Badacz
przekona ja do tego, sprobuje - na podobnych
regutach, co wykonujacy  czynnosé
Otrzezwienie, ale zkoscig premii.

Badacz

Tchorzostwo: ucieczka z teatru, albo bezpieczne
ukrycie sie za balkonem lozy nie sprawia zadnych
problemow, ale oczywiscie uniemozliwia wziecie
udzialu w tej scenie.

Pomoc: uratowanie ludzi, ktérych zranili bandyci,
wymaga testu Pierwszej Pomocy. Zwykly sukces
pozwala zaja¢ sie jednym rannym, trudny dwoma,
a ekstremalny wieloma (dokladne liczenie tego, ile
0sOb ucierpiato, jest zbedne). Jesli na widowni byli
znajomi Badaczy, co najmniej jedno znich jest ranne.

Oddanie: mozesz uznaé, ze posta¢ z motywacja
Romans musi testowa¢ Moc lub dotaczy do zywej
tarczy - to stworzy ciekawa sytuacje, nie kazdemu
graczowi spodoba sie jednak takie odbieranie mu
wiladzy nad Badaczem, wiec zréb to tylko, jesli wiesz,
Ze grajacemu nie bedzie to przeszkadzac (lub po prostu

spytaj, czy to w porzadku).

Przebudzenie: jesli Badacz z motywacja Dziedzictwo
nie doswiadczyt pierwszego przebudzenia Jana przed
poczatkiem przygody, powinien doswiadczy¢ go teraz,
dzieki wystawieniu na moc Klary. Wykonuje test
Poczytalnosci i test na rozwéj umiejetnosci. Jesli nie
popadnie w tymczasowy obted, czuje po prostu, ze
Claire dotkneta czegos groznego i obiecujacego w giebi
jego duszy, a jesli popadnie, Eukomski przejmuje nad
nim kontrole na k10 rund i, rozpoznajac w Claire inna
kopie siebie, probuje dyskretnie poméc bandytom.
Poniewaz to pierwszy epizod, w ktérym opanowat to
ciato, moze by¢ stosunkowo nieudolny.

Ta scena trwa, dopoki Wszyséy bar{dyéi nie zostana

wyeliminowani. Jesli sytuacja sie przeciaga i widza, ze
S3 na coraz gorszej pozycji, mogq zaczac uciekaé -
wtedy daj Badaczom szanse na ziapanie ich. Jesli
proba ziapania sie nie uda, bandyci ukryja sie
w podrzednej dzielnicy. Moga potem wrécié
W scenariuszu - jako wrogowie, jesli Badacze zalezli
im za skore, albo Zrédia informacji, jesli nie.

Lidia Stachowiak, dyrektorka teatrzyku, pojawia sie
na scenie tuz po tym, jak ucichly ostatnie strzaty.
Informuje, ze powiadomita juz policje i wezwata
pogotowie. Jesli Claire i teatrzyk sa w dobrym stanie,
proponuje kontynuacje wystepu, a jesli nie, obiecuje
pieniedzy. dziekuje
wszystkim, ktorzy pospieszyli jej z pomoca (o ile jest

Zwrot Claire  serdecznie
w stanie moéwic), ale kategorycznie odmawia dalszego

wystepu. Kryzys zazegnany?

Co dalej?

Po tej pierwszej, intensywnej scenie, gracze maja
pelng swobode postanowienia, co dalej. Zapewne
beda chcieli wyjasnié¢ tajemnice ataku itego, jak Claire
skionila widzéw do bronienia jej. Wydarzenia
w teatrzyku radykalnie zmieniaja tez plany samej

Claire oraz jej rodziny.

Dalsza czes$¢ scenariusza podzielona jest na trzy
sekcje. Pierwsza i najwazniejsza to Sledztwo. Opisuje
ona to, jakie efekty przyniosa rézne metody
zdobywania informacji o catej sprawie. Wiadomosci
z tej sekcji wystarcza, by Badacze dobrze zrozumieli
sytuacje, w jaka wciggneta ich wizyta w teatrzyku
ipostanowili, co chca znig zrobic.

To, co postanowia, zalezy tylko od graczy. Urodzeni
Wiadcy nie narzucaja druzynie celu - niewatpliwie
znalezli sie oni na celowniku kukomskich, by¢ moze
chca w dodatku policzy¢ sie zrodzing za wczesniejsze
krzywdy albo ochroni¢ przed nia Klare, ale to gracze
powiedza Ci, kiedy z ich perspektywy sprawa sie
skonczyta. Moze nie spoczng, poki nie wysadza
rodowej willi i nie zabijg wszystkich potomkéw Jana,
a moze wystarczy im oparcie sie atakom familii dos¢
dtugo, by ta data im spokéj? Potencjalnie w gre
wchodzi nawet jakas umowa z rodzing, cho¢ jest to
rozwigzanie amoralne jak na standardy Zewu
Cthulhu i w przysztosci przyniesie Badaczom duzo
kiopotdéw (iliczne okazje do tracenia Poczytalnosci).

_Sledztwo samo w sobie moze dostarczyé Badaczom
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na nich w zwiazku z tym, co dalej zrobia Eukomscy.
Sekcja Zagrozenia opisuje zamierzenia rodziny i to,
w jaki sposéb moga one zaszkodzi¢ bohaterom.

Ostatnia sekcja stuzy za pomoc w skiadaniu
wczesniejszych elementéw w catosé. Przykladowe
sceny pokazuja, jak polaczy¢ sledztwo Badaczy
i wymierzone Eukomskich
w emocjonujacg catos¢é. Jesli wolisz mie¢ z gory

w nich intrygi
zaplanowany przebieg przygody, wybierz pomysty
z tej sekcji i utdéz z nich liniowy przebieg wydarzen,
a jesli lubisz improwizacje, przejrzyj te sekcje
1 potraktuj ja jako inspiracje do poprowadzenia tej
przygody. W obu wypadkach pamietaj jednak, by nie
dusic inicjatywy graczy - jesli sami maja pomyst na to,
co teraz zrobi¢, nie wprowadzaj wydarzen, ktére im to
uniemozliwig. Oczywiscie stawianie przed nimi
wyzwan to wazna czes$¢ roli Straznika Tajemnic, ale
szukaj réwnowagi: nie bombarduj ich taka iloscia
dziatann Eukomskich, by zupelnie nie mieli czasu
realizowac wiasnych pomystow.

- Sledztwo
Tuz po ataku Badacze moga podazy¢ za dwoma
oczywistymi tropami - przestucha¢ Claire lub

bandytéw. W dalszej kolejnosci by¢ moze zainteresuja
ich takze informacje o Eukomskich.

Claire

Atak wstrzasnat Klarg i mocno wplynat na jej plany.
Podejrzewata, ze rodzina wszczeta poszukiwania, ale
wynajecie bandzioréw, by zamordowali jg na scenie
z zimng krwia, przekracza jej wyobrazenia -
a dziewczyna stusznie zgaduje, ze to rodzina stoi za
atakiem. Mysl o zemscie staje sie dla niej rownie
wazna, coO marzenie o wyzyciu sie, poki jest soba.
Zwlaszcza, ze w ataku ucierpiat teatr, ktéry dat jej
nowe zycie, ranni s tez jej wierni widzowie. Z drugiej
strony przeraza ja to, ze w chwili zagrozenia
instynktownie uzyla pelnej mocy Jana do
samoobrony,
i przyblizajgc chwile, w ktérej przodek =zupeinie
przejmie nad nig kontrole. Klara ma wiec sprzeczne
mysli i sprzeczne motywacje. Oznacza to, ze
odgrywajac ja w kolejnych scenach mozesz nadac jej
dziataniom taki bieg, jaki najciekawiej uzupeini sie
zplanami Badaczy.

narazajagc ~ wiasnych  wielbicieli

Na pewno jednak Klara nie chce, by ktokolwiek
dowiedziatl sie o rodowej klatwie, bo boi sie tego, jak
zwykli ludzie zareaguja na tak niesamowita opowiesc.
Przepytywana przyjmie po kolei trzy strategie:

e Poczatkowo bedzie twierdzila, ze nie wie, skad ten
atak, a ja sama zdziwito to, jak chetnie widzowie
rzucili sie do pomocy.

e Jesli zaufa Badaczom, wyzna im, ze tak naprawde
ma na imie Klara, jest uciekinierka zrodu Lukomskich
i najwyrazniej to jej rodzina postanowilta sie jej
pozby¢. Jesli jest zakochana w postaci z motywacja
Romans, moze to ujawni¢ tuz po ataku, albo nawet
przed nim, w trakcie randki-retrospekcji.

e O Kklatwie Jana Eukomskiego powie tylko wtedy,
gdy bedzie to bezwzglednie konieczne do zrozumienia
wydarzen, albo gdy w zupelnosci zaufa Badaczom,
a oni jasno dadza do zrozumienia, ze wierza
w zjawiska nadprzyrodzone. Nawet wtedy bedzie
jednak ukrywac to, jak bardzo rozwiniete jest w niej

to przeklenstwo, bo sama sie tego wstydzi.
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‘Zdobycie zaufania *K"lary jest moiliwé"?po. trudnym
sukcesie w tescie Perswazji badz Uroku 'O'sobistego
podczas rozmowy znia, a takze dzieki dowodom na to,
ze Badacze naprawde chca pomédc. Mozesz pomingc
test, jesli na przyklad szybko rzucili sie pomagac
rannym w trakcie strzelaniny. Do przekonania jej, ze
zjawiska nadprzyrodzone to dla druzyny nie
pierwszyzna, tez nie wystarczag stowa - Badacze
musza przedstawi¢ twarde dowody: artefakty, ksiegi
czaréw, blizny po spotkaniach z potworami albo
przynajmniej
o spotkaniach z Nieznanym polgczone z testami
Przekonywania, Okultyzmu lub Mitéw Cthulhu.

bardzo przekonujace historie

Jesli Badacz z motywacja Dziedzictwo bedzie zdradzat
jakiekolwiek objawy klatwy Eukomskich, Klara
rozpozna to. Taki bohater bedzie dla niej naraz
zagrozeniem i wspoélnikiem w cierpieniu - bedzie na
niego uwazacé i stara¢ sie dowiedzie¢ o nim jak
najwiecej, ale jesli uzna, ze nie jest Swiadomy swojego
losu, opowie mu prawde.

Klara zaoferuje wszelka mozliwg pomoc Badaczom,
ktorzy zdecyduja sie dziata¢ przeciwko kukomskim.
Kobieta moze:

e Wyjasni¢ strukture wiadzy w rodzie i, jesli postaci
wiedza juz o klatwie, opowiedzie¢ o obecnym
podejsciu Lukomskich do dziedzictwa Jana.

e Narysowac dla nich plan willi i ostrzec, gdzie kreci
sie najwiecej stuzby. Zapewnia to kos¢ premii do
testow zwigzanych zwlamaniem sie tam.

e Doradzi¢ kontakt zMirostawem Mitkunsztem.

Bandyci

Czterech przestepcéw to Tadeusz Nowak, Andrzej
Dymsza oraz rodzenstwo Filipowiczow: Wiadek
iFilip. W atak osobiscie wrobita ich Amelia fukomska:
odwiedzita ich meline z twarza zakryta woalka,
zlecita wpas¢ do teatrzyku i zastrzeli¢ Claire,
wystawita niezlg zaliczke i obiecata duzo wieksza
sume po skonczeniu mokrej roboty. Nie moéwita
o konkretnych kwotach, po prostu uzyla swojego
uroku, by odmalowa¢ wizje bogactwa, jakiemu nie
mogli sie oprze¢. Cho¢ nie byli zahipnotyzowani tak,
jak  goscie
1 zbagatelizowali zagrozenie, a dopiero teraz zaczyna
do nich docierac¢, jaka zrobili gtupote.

teatrzyku, przecenili swoje szanse

_Przestepcy maja dogwiadczenie i dobre {Nyczucie tego,
co ich pograzy aco pomoze. Méwic¢ beda tylko, jesli
zwietrza szanse na to drugie, albo gdy sie ich bardzo
przestraszy (trudny sukces w tescie Zastraszania).
Moga wtedy opowiedzie¢ o wizycie tajemniczej damy.
Doktadnej lokacji swojej meliny nie zdradza za zadne
skarby, ale odpowiednio przycisnieci moga wskazag,
w jakiej jest okolicy.

Wypytywanie we wskazanym przez bandytéow
rewirze moze przynie$¢ efekty po udanym tescie
Gadaniny, Perswazji lub Uroku Osobistego. Badacze
zostang wtedy do Stefci, biednej
dziewczynki, ktéra ciggle kreci sie po okolicy
i widziata kobiete. Za drobna optaty Stefcia wyzna, ze
dama tak ja zaciekawita, ze az ja Sledzita - kobieta na

skierowani

skraju dzielnicy weszla do przyzwoitej kawiarni, a po
chwili wyszta zniej bez woalki i wsiadta do limuzyny
z herbem Eukomskich. Poniewaz to naprawde
szemrana dzielnica, mozesz zarzadzi¢ testy Szczescia
ijesli co najmniej polowie Badaczy sie nie uda,
zainscenizowac spotkanie zrabusiami.

Eukomscy

Informacje o tym, ze Eukomscy to stary, potezny
i bogaty rod szlachecki wywodzacy sie z Kresow
Wschodnich mozna uzyskaé¢ bez zadnych testéw. Nie
ma tez problemu, by zdoby¢ adres ich rezydenciji.
Szukanie glebiej da postaciom nastepujace informacije:

Ksigzki Szczepana Eukomskiego: jego memuary sa
dostepne w kazdej ksiegarni i bibliotece, ale na pozoér
stanowia tylko zbiér obrzydliwie pretensjonalnych

szlachcica
Wzmiankuja

rozwazan nad ,ciezkim” losem

w demokratyzujagcym sie Swiecie.
jednak, ze rod w przesztosci kilka razy przeprowadzat
sie przez ,glupie zabobony”, a udany test Historii
pozwala przypomniec sobie, ze we wzmiankowanych
okolicach mocny byl strach przed czarami
i opetaniami. Co wiecej, udany test Psychologii lub
Okultyzmu pozwoli zauwazy¢, ze styl wypowiedzi
Eukomskiego sugeruje jego duzy strach przed utrata
wlasnej tozsamosci i jaka$ czyhajaca na niego,

nieludzka sita.

Zapiski o rodzie: wzmianki o Eukomskich mozna
znalezé w wiekszosci ksigzek o polskiej szlachcie.
Wizyta w bibliotece lub ksiegarni powie Badaczom
bez zadnych testéw, ze réd trzymat sie na uboczu
- polskiej polityki, choé zarazem jego czitonkowie
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‘uchodzili zawsze za bardzo bharﬁ;imatycznych

i atrakcyjnych. Udany test Korzystania z Bibliotek
pozwoli dotrze¢ do =zapiskéw sugerujacych, ze
cztonkowie familii ponadprzecietnie czesto maja
problemy i cierpia na
tozsamosci. Jesli Badacz osiggnie Trudny Sukces,
dotrze do
o przeprowadzkach rodu, w niezaleznych ksigzkach
bezposrednio powigzanych z oskarzeniami o opetania

nerwowe zaburzenia

doktadniejszych informacji

iczarnag magie.

Plotki: to, ile Badacz wie o niedawnych dziejach
Eukomskich, zalezy wlasciwie od jego pozycji
spotecznej - mozna to wiec sprawdzi¢ testem
Majetnosci lub, jesli postaé nie jest bogata ale obraca
sie wsréd elity, testem Wygladu z kostka karna.
wystarczy, by postac
poczynaniami rodu kieruja wspdlnie
i Szczepan, a gldéwnymi wydarzeniami ostatnich
miesiecy byty diugie odwiedziny Roksany oraz slub
Kajetana z Urszula Cichomska. Dopiero trudny sukces
pozwala przypomnie¢ sobie wzmianki o tym, ze
Amelia i Szczepan mieli cérke: rodzice zrobili wiele, by
Swiat zapomniat oKlarze.

Sukces wiedziala, ze

Amelia

Wiedza tajemna: Badacz moze zdecydowad, ze zbada
glebiej rzekome powigzania tukomskich z czarna
magia. Nie jest to wiedza publicznie dostepna, wiec
musi poda¢ dobry pomyst na to, gdzie ja znajdzie -
archiwa Kosciola badz tajnych stowarzyszen czy
kontakty wsréd okultystow to dobre wyjasnienia,
cho¢ uzyskanie dostepu do takiej wiedzy moze
wymagac udanego testu Perswazji lub oddania komus
przystugi. Potem bohater wykonuje test Korzystania
z Bibliotek (jesli przeglada zapiski) lub Gadaniny (jesli
pyta ludzi) i przy sukcesie zdobywa informacje, ze
zarowno charyzma, jak i niestabilnosé¢ Eukomskich
rosna wraz z wiekiem, a u najbardziej obtgkanych
cztonkow rodziny wplyw na innych ludzi graniczy
wrecz z hipnoza. Trudny sukces pozwala ustalic, ze
jedynym, ktéry stynat z takich talentéw ale zachowat
zdrowe zmysty, byt protoplasta rodu, Jan Eukomski.
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Zagrozenia
Lukomsc? bardzo szybko dowiaduja sie, ze plan
zabicia Klary sie nie udal. Jeszcze tego samego
wieczoru Roksana odwiedza na prosbe wujostwa
jedno ze znajomych, ktérzy byli na wystepie, i poznaje
szczegoty. Rodzina uznaje, ze grozi jej demaskacja,
idecyduje sie na dwa radykalne kroki:

Zabdjstwo!

Amelia i Szczepan powierzaja Roksanie zadanie
doprowadzenia do $mierci Klary. Dziewczyna
przyjmuje te role z ochoty. Przebiera sie w prosta
suknie, w ktéorej wyglada na drobnomieszczanke,
i wyrusza na miasto. Liczy na to, ze uda jej sie
sprowokowaé¢ Smiertelny wypadek dzieki swoim
manipulacjom, ale na wszelki wypadek pakuje do
torebki fiolke z truciznag i maty pistolecik. Oto kilka
przyktadowych taktyk Roksany:

e Jesli Klara zostaje w teatrzyku, wchodzi do niego
i uwodzi technicznego obstugujacego maszynerie
sceniczna. Flirtujac z nim, patrzy na scene i gdy Klara
po niej przechodzi, ,przypadkiem” zrzuca na nia
worek zpiaskiem, po czym udajac histerie ucieka.

e Zagaduje dorozkarza lub kierowce tramwaju
konnego, a jednoczesnie rani konie pilnikiem tak, by,
spanikowane, wjechaty prosto w Klare.

e Wynajmuje chtopczyka, ktéry przekaze Klarze réze
okolcach posmarowanych trucizng ,,0d wielbiciela”.

e Gdy Klara jest w restauracji, kaze poda¢ do jej
stolika karafke wina na swdj koszt i dyskretnie
dolewa tam trucizny.

e Zdradza lokalizacje Klary dziennikarzom z trzech
réznych bulwarowych pismidet naraz. Gdy pismaki
oblegaja kobiete, strzela do niej i podrzuca pistolet
jednemu znich.

Roksana jest sprytna, ale tez arogancka. Przecenia
swoje mozliwosci i nie docenia ludzi niedotknietych
dziedzictwem Jana. Moze sprébowaé¢ dowolnych
zpowyzszych sztuczek, gdy przy Klarze sa Badacze.
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Eukomscy pociagaja za sznurki, by zadna z waznych
gazet nie opisata podejrzanych aspektéw strzelaniny
- wszystkie pisza tylko o fym, ze tajemniczy sprawcy
wdarli sie do teatru, a widownia pomogta Claire sie
obroni¢ ,z uwielbienia dla artystki i obywatelskiego
obowiazku”. Kaza
uruchomi¢ jego kontakty wsréd antykwariuszy,
okultystow i towcow sensacji, by dowiadywac sie
o wszelkich krazacych po miescie podejrzeniach,
jakoby w teatrzyku stato sie cos nienaturalnego. Jesli

Mirostawowi  Mitkunsztowi

Badacze s3 znani 2z zajmowania sie sprawami

kryminalnymi lub okultystycznymi, *tukomscy
jeszcze w nocy dowiedza sie, ze byli w teatrze. Jesli
nie, rzucaj w sekrecie na Szczescie Badacza za kazdym
razem, gdy zbiera on informacje o zdarzeniach
w teatrzyku, Eukomskich Iub okultyzmie w miejscach
publicznych - przy porazce kukomscy dostaja o tym
informacje. Jesli Badacz prowadzi poszukiwania
dyskretnie, dodaj do rzutu ko$¢ premii. Jesli natomiast
Badacze beda publicznie widziani po koncercie

zClaire, wiesci otym na pewno dotra do kukomskich.

Oto srodki, po jakie Eukomscy moga siegnac, by
uciszyc¢ Badaczy:

Wynajete zbiry: nietrudno znalez¢ ludzi, ktérzy za
solidna optate zastrasza albo zabija wskazane osoby
bez zadawania pytan. Lukomscy zastosuja te strategie
na poczatku przygody i moga ja potem powtorzyc.

Whplywy i znajomosci: Eukomskich igczy zawita nic¢
wzajemnych przystug, szacunku i romanséw z
wiladzami miasta oraz z innymi wplywowymi
rodzinami. Moga to wykorzystaé, by nasta¢ na
Badaczy policje,
budynku lub ulicy, ujawni¢ fikcyjny skandal z

wymusi¢ zamkniecie jakiegos
udziatem jednej z postaci gracza i na inne sposoby
nastawic opinie publiczng przeciwko druzynie.

Wymuszenie poshluszenstwa:
sprébowacé spotkaé sie osobiscie z Badaczami i uzy¢
swojej charyzmy, by zmusi¢ ich do postuszenstwa.

Zakres ich mocy opisany jest w sekcji Dziedzictwo

Eukomscy moga

&

»éledczych, a na ‘ich lrodzir'li‘e, pryﬁaéiolach lub
ukochanych.

Zabojstwo: w ekstremalnych przypadkach moga
poleci¢ Roksanie usuniecie Badaczy, zwtaszcza, jesli
itak kreca sie przy jej gtownym celu - Klarze.

Strategia Eukomskich moze sie obréci¢ przeciwko
nim, bo Mitkunszt z jednej strony bardzo chce sie im
teraz przyda¢, a z drugiej wie, ze jest juz stracony -
pozbeda sie go, gdy tylko odkryja, ze to przez niego
Klara uciekta. Jesli bibliotekarz uzna, ze Badacze moga
mu poméc W ucieczce przed rodem, sprobuje
zorganizowaé spotkanie z nimi i zaoferowaé pomoc
w walce z Eukomskimi.

RS L R

Jana Eukomskiego.
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Zniszczenie zycia: jesli Badacze beda szczegdlnie
uciazliwi, Lukomscy moga zacza¢ badac¢ ich osobiste
powigzania i uderzy¢ tam, gdzie najbardziej boli -
zastosowac jedna z ponizszych taktyk nie na samych
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Propozycje scen

Ponizej znajdziesz opisy kilku ciekawych sytuacji, do
ktérych moze doprowadzi¢ Badaczy akcja Urodzonych
Wiadcow. Mozesz bezposrednio wykorzysta¢ je na
swojej sesji lub wykorzysta¢ jako inspiracje przy
wymyslaniu wiasnych zwrotow akcji.

Gangsterska dogrywka

Eukomscy znajduja nowych bandzioréw, ktérzy rano
atakuja Klare i Badaczy w $wietle dnia. Jesli druzyna
jest sprawna bojowo, moze by¢ to zwyczajna walka w
obronie Klary, jesli nie, zapewne zacznie sie paniczna
ucieczka. Scena wydaje sie bardzo Smiertelna, ale w
sytuacji powaznego zagrozenia Klare znowu ochroni
moc Jana, tym razem pozwalajac jej opanowac
bandytow i kazac im odejs¢ lub nawet pozabijac sie
nawzajem. Oczywiscie dopuszczenie do tego wciaz
bedzie porazka Badaczy, bo przyblizy dziewczyne do
zupelnego opanowania przez przodka.

Nerwowy sojusznik

Mirostaw  Mitkunszt wystal Badaczom tajna
wiadomos¢é z prosba o spotkanie na miescie. Planuje
wybada¢, czy moga byé w

Eukomskich lub pomdéc mu w ucieczce. Gdy druzyna

stanie pokonaé
dociera na umoéwione miejsce Mirostaw zauwaza, ze
sledzi ich Roksana kukomska. Dziewczyna jeszcze go
nie widzi, ale w kazdej chwili moze sie to zmienic¢ -
Mirostaw zaczyna panikowaé¢ i na migi prébuje
przekaza¢ druzynie, ze zrobilo sie niebezpiecznie.
Dalszy rozwoj wydarzen w tej scenie zalezy od
zachowania Badaczy.

Coérka marnotrawna

Gdy Badacze na chwile opuszczaja Claire i wracaja do
niej odkrywaja, ze wiasnie zniszczyta co$ waznego dla
siebie - ulubiong ksigzke czy prezent od Romansu
albo innego wielbiciela. Jan to na niej wymusit, chciat
pokaza¢, ze ma nad nig rosnaca wiadze. W zaleznosci
od tego, jak wczesniej rozgrywata sie relacja Klary z
Badaczami, teraz moze ona opowiedzie¢ im o klatwie
Lukomskich lub zaczaé ktamaé, by ukryé prawdziwe
powody swojego czynu.

s

iy

. powodzenie.
- nieobliczalne zagrozenie dla Polski i $wiata.

Dvstvngbwane zaproszenie
Lukomscy nagle =zapraszaja Badaczy do swojej
rezydenciji. Nie wyjasniaja powodow i kategorycznie
nie zgadzaja sie na towarzystwo innych oséb. To
oczywiscie jest pulapka, ale nie chcg zabi¢ gosci, a
wciggna¢ ich w zabdjstwo swojej cérki. Prébuja
przekupi¢ Badaczy albo ich zastraszy¢, a jesli to nie
pomoze, Amelia uzyje swojej hipnotycznej mocy.
Eukomscy widza w druzynie potencjalnie cennych
stuzacych i wolg ich uwiezié, niz zabi¢. Jesli to zrobiga,
scena przejdzie w wyscig z czasem - Badacze prébuja
wydosta¢ sie z rezydencji kukomskich, nim oni
dopadna Klare.

Zbrodnia i kara

Badacze gromadza dowody, ze Amelia zlecila
zabojstwo Klary, i zgtaszaja je na policje. Stréze prawa
odwiedzaja wraz z nimi rezydencje Eukomskich, ale
arystokraci otumaniajg ich swoim urokiem i powotuja
sie na koneksje. Badacze odkrywaja, Ze policja
niekoniecznie jest po ich stronie! Przedstawienie
zelaznych dowodéw, poparte sSwietnymi rzutami
odwotania do policyjnej uczciwosci i tym podobne
pozwalaja jednak dokonaé¢ aresztowania, inaczej
scena zmienia sie w kiétnie z policjg lub ucieczke, gdy
Eukomscy wmowia mundurowym, ze Badacze chcieli

zabic Klare i zrzuci¢ wine na jej rodzine.

Ta scena daje szanse takze na inny, stosunkowo
pomyslny finat przygody. Jesli Amelia bedzie musiata
uzy¢ przy reszcie rodziny pelni swoich mocy, by
zbatamuci¢ policje, Eukomscy zrozumieja, ze nestorka
rodu praktycznie jest juz Janem. Szczepan poczuje sie
zdradzony i oszukany, reszta zorientuje sie, ze zostata
zmanipulowana i kukomscy na dlugo pograza sie w
wewnetrznych walkach.

Upadek domu kukomskich

Badacze wkradaja sie do rezydencji rodziny, zapewne
z pomoca Mitkunszta lub Klary, i prébuja ja w jakis
sposéb zniszczy¢ - wystrzela¢ jej cztonkéw, podpalié
siedzibe czy podiozy¢ tam dynamit. Taka brawurowa
akcja wymaga kilku udanych testéw Ukrywania,
porazka w ktorych oznacza dostrzezenie przez stuzbe
lub samych Eukomskich. Dywersja moze pomodc
odciggnac¢ uwage domownikow i zwiekszy¢ szanse na
sie uda, usuna

Jesli Badaczom
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Podsumowame

Urodzeni Wiadcy koncza sie, gdy rozpoczeta W
teatrzyku historia znajdzie wyrazne domkniecie. To,
czy bedzie to upadek Eukomskich, ucieczka Badaczy i
by¢ moze Klary z miasta czy cos jeszcze innego, zalezy
tylko od Was. By przygode mozna bylo uznac¢ za
skonczong, kukomscy musza przestaé stanowic
bezposrednie zagrozenie dla druzyny, ale jesli réd

przezyt, oczywiscie moze sie msci¢ w przysztosci.

Dla Klary, zakochanych w niej postaci i Badaczy z
motywacja Dziedzictwo domyslnie nie ma w tej
historii szczesliwego zakonczenia. Jej uzyta na
poczatku scenariusza moc spotegowata wptyw Jana
na nia i dziewczyna zatraci sie w osobowosci swojego
przodka w najlepszym razie za kilka tygodni. To
bardzo delikatny i emocjonalny watek, na ktéry rézni
gracze zareaguja bardzo roéznie - trudno dawacé
uniwersalne wskazéwki, jak go rozegra¢. Komfort
psychiczny graczy jest kilka

emocjonujacych scen, wiec mozesz po prostu zepsuc

wazniejszy, niz

niespodzianke i z géry opowiedzie¢ graczom, jak
planujesz poprowadzi¢ te historie: jesli sie zgodza,
zrealizuj swoj plan, a jesli nie, wymysl co$ mniej
drastycznego. W ostatecznosci zawsze mozesz uznac,
ze klatwe Jana da sie jednak przetamac, ale wymaga
to zapomnianych rytuatéw, by¢ moze obtozonych
jeszcze straszliwsza cena - to Swietny haczyk do
kolejnej przygody.

Badacz z motywacja Dziedzictwo predzej czy pdzniej
stanie sie Janem Eukomskim. W zaleznosci od
szczescia w rzutach i tego, ile Poczytalnosci straci z
innych powodéw, proces ten moze trwaé bardzo
krotko lub bardzo dtugo. Tak naprawde niewiele rézni
sie to od normalnego wypadniecia postaci z gry przez
utrate Poczytalnosci - nastepuje nieco szybciej, ale w
Zamian za to daje Badaczowi znaczace ulatwienia w
sytuacjach spotecznych, a gracz sam sie przeciez na te
wymiane zgodzit.

Jesli Badaczom udato sie ochroni¢ przed Eukomskimi
tylko moga po
Wiadcow zregenerowac 1k4 Poczytalnosci, jesli takze
Klare, 1ké, a jesli powstrzymali przeklety rod na
dobre, zastuguja na odzyskanie az 1k10 punktow.

siebie, rozegraniu Urodzonych
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Barttomiej Zielinski

Zapraszamy do zakupu pozostalych tekstéw z serii
Zgrozy oraz do Sledzenia jej na Facebooku. Prosimy
takze o wystawienie opinii Urodzonym Wtadcom na
ich stronie.
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https://www.drivethrurpg.com/browse.php?keywords=Zgrozy&x=20&y=20&author=&artist=&pfrom=&pto=
https://www.facebook.com/ZgrozyRPG/
https://www.drivethrurpg.com/product/278547/Zgrozy-Urodzeni-Wladcy






