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Wstęp
„Upadek Ebbing” jest scenariuszem dla dwóch/trzech graczy. Znajdzie się tu miejsce na akcję, ale największy nacisk położony jest na śledztwo. Na samym dole znajdują się statystyki najważniejszych postaci. W całym scenariuszu nie podaję za dużo imion, w notatkach MG znajduje się tabelka z imionami, więc gdy potrzebujesz kogoś wprowadzić, to weź pierwsze imię z brzegu i zapisz, kim jest ta osoba. Jest tam również liczba PD, które możesz przyznać za każdą kolejną scenę. Na końcu znajduje się również historia Johanna, której znajomość nie jest obowiązkowa, streszczenie znajduje się przy wyjaśnianiu problemu. W przypadku, gdy postacie dopiero rozwijają swoje pierwsze profesje zastąp statystyki Skrytobójców na statystyki Oprycha. 
W Ebbing od kilkunastu dni dochodzi do tajemniczych morderstw. Mieszkańcy, styrani codziennym życiem, żyją w obawie o kolejny dzień. Nikt nie wątpi, że zabójstwa nie są przypadkowe. Czemu ktoś masowo morduje starszych mieszkańców? Kto za tym stoi? W tej historii nie ma dobrych i odpowiednich wyborów. 
Miejsce i postacie

Bohaterowie niezależni

Adam von Ebbing 


Jest wysokim, chudym mężczyzną. Ma rzadkie, długie posiwiałe włosy i kilkudniowy zarost. Jest człowiekiem działającym pochopnie. Uwielbia polowania. Mieszka w Domu Miejskim.

Jest to duża, zabytkowa siedziba w centrum rynku. Za drzwiami wejściowymi znajduje się sala, a naprzeciw fasady galeryjka, na którą prowadzą schody z lewej i prawej strony. Tam znajdują się trzy pomieszczenia: gabinet Adama, pokój skarbnika i mała biblioteczka, gdzie przechowywane są zapiski pracowników oraz różne księgi. Pod galerią jest przejście do prywatnych pokoi Adama, gdzie mieszka razem z żoną Hanną, synem Felixem i córką Dorotą. Są tam trzy skromnie ustrojone pomieszczenia. Pokój dzieci, kuchnia i pokój Adama i żony. 

Oprócz tego na dole znajduje się dwoje drzwi przed schodami z obydwu stron. Jedne prowadzą do magazynów, gdzie składowane są przeróżne sprzęty należące do miasta, a drugie do siedziby lokaja Ebbingów. 


W sali, do której trafia się po wejściu do Domu Miejskiego, rozstawione jest kilka biurek dla urzędników.
Johann Gammal

Jest niższym mężczyzną w sile wieku. Ma gęste, ciemne włosy sięgające karku, które spina skórzaną opaską. Bije od niego bogactwo oraz smutek. Jego matka, brutalnie zamordowana, pochodziła z Ebbing. Ojciec zostawił mu w spadku miasto Gamlastad, pięć wsi i kopalnię kredy. Nie ma dzieci ani żony. Dziedziczy po nim jego brat Gotfryd, z którym żyją w nadzwyczajnej zgodzie.
Edward

Jest mężczyzną po sześćdziesiątce. Ma kilka dłuższych włosów, którymi stara się maskować łysinę. Ponad dwadzieścia lat temu jest warsztat kowalski upadł, gdyż zabrakło klientów, a ręce nie pracowały tak, jak kiedyś. Dlatego, gdy poznał kupca, który pokazał mu w jaki sposób zwrócić się do Mrocznych Bóstw, aby odzyskać siły, Edward nie wahał się ani chwili. Dzięki pozyskanemu zapałowi pracuje już od dwóch lat. Musiał jednak odprawić rytuał, który pozbawił jego oraz jego trzech synów płodności. 


Mieszka w jednej z drewnianych chatek w Strzałowie. Chata jest piętrowa, mała. Pełno w niej narzędzi, worków, fartuchów. Ma pomocnika, który jest mu wiernie oddany. Niedługo potem Edward został niepisanym dowódcą chaosytów. To do niego zwracają się o pomoc i on zajmuje się nauką nowych.

Mężczyzna już od pierwszego spotkania wywołuje mieszane uczucia, czuć, że jest silniejszy, niż być powinien. 
Miejsca

Ebbing

Ebbing było wioską, która powstała w celu zapewnienia strzał Księciu Elektorowi. Dzięki lokacji przy rzece oraz trakcie wiodącym na północ kolonia mogła się rozwijać. Kolejnym atutem było przyznanie przez Księcia prawa do wyrębu okolicznych lasów i czasowe zwolnienie z podatków. W ten sposób Ebbing rosło w siłę, aż doczekało się otoczenia palisadą. 


Pozwoliło to również wyniesienie rodu rządzącego okolicą do rangi szlachty. I tak potomkowie pierwszego osadnika Wilhelma przybrali nazwisko von Ebbing. Ich herb przedstawia się następująco: w centralnej części żółtego pola stoi brązowe drzewo z koroną zielonych liści, u podnóża jest błękitna rzeka wijąca się w prawej części tarczy. Do tej rodziny oprócz miasteczka należą dwie położone niedaleko wsie.

Ebbing teoretycznie składa się z dwóch dzielnic. Większa, zachodnia, położona bliżej rzeki to Strzałów. Znajduje się tam gospoda „W cieniu drzewa” oraz dwóch kowali, w tym Edward. Jest to bardziej rozwinięta dzielnica Ebbing, dlatego praktycznie tylko tutaj znajdują się rzemieślnicy. W Strzałowie podjęto również budowę Świątyni Sigmara, która czeka na wznowienie. Nie przeszkadza to jednak mieszkańcom oddawać hołd Imperatorowi w tym miejscu. Wejścia z zewnątrz do tej części miasta strzeże brama Stirlandzka, za którą znajduje się kamienny, wiekowy most. Północna część dzielnicy pokryta jest rozrastającymi się bagnami, tam rzeka zwalnia swój bieg i rozlewa się. Niewielu ludzi tam mieszka, stoi wiele opuszczonych domów. Bagna pochłonęły również kawałek doków, które znajdują się nad brzegiem rzeki. Mieszkańcy Ebbing nie zapuszczają się na Bagna uważając je za niebezpieczne miejsce wątpliwej reputacji, co z biegiem czasu doprowadzi do powstania trzeciej części miasta.

Druga dzielnica to Gęślary. Trakt Północny rozwidla się tu na troje: Kislevski, Środkowogórski i Stirlandzki, biegnący przez miasto. Gęślary są miejscem, gdzie dużo łatwiej o rozrywki. Gospoda „Na rozstaju” jest dużo większa i bogatsza od konkurentki ze Strzałowa. Mieszkańcy udostępniają swoje izby przybyłym gościom za odpowiednią opłatę. Szemra się również, że jeden z osiadłych kupców zorganizował tu luksusowy dom rozpusty. W dzielnicy znajdują się trzy bramy, Południowa, Kislevska i Środkowogórska (ostatnie dwie wzięły swoje nazwy od traktów, na których się znajdują). 

Lata świetności Ebbing minęły. Po okresie rozwoju miasto zaczęło się zapadać. Nikt nie dba o Bagna, doki niszczeją. 


Rzeką często transportuje się zboże i drewno. Niektórzy kupcy posiadają prywatne barki, którymi spławiają swoje towary. 

Plotki

1. Ojciec Adama, Marwald, był dużo lepszym burmistrzem. To on rozpoczął budowę Świątyni Sigmara (prawda);
2. Ludvinho, architekt zajmujący się świątynią, to kompletny dziwak. Ma włosy ufarbowane na niebiesko! (prawda);
3. Na miejscu Adama sam zrezygnowałbym ze stanowiska, nie nadaje się.

4. Podobno ostatnio otwarto zakład rymarski starego Egona. Że też chłop ma siłę. (prawda)
„Na rozstaju”
„Na rozstaju” jest karczmą bogatą, piętrową. Karczmarz, Mark, podaje tu trzy posiłki dziennie oraz szeroki wybór gorzałki i piwa. Od ciemnego przez jasne, a nawet specjalne smakowe, modyfikowane na miejscu. 

Na piętrze znajduje się sześć pokoi dwuosobowych i dwa pojedyncze. Ostatnimi czasy są niezamieszkane. Pokoje są schludne, proste, a nawet można tam znaleźć nieliczne ozdoby jak wazon czy tani obraz.

Parter jest jedną wielką salą, gdzie znajdują się dwa długie stoły z ławami. Oprócz tego, po specjalnej zapłacie, można rozgościć się w dwóch mniejszych salkach bez okien. W każdej pomieści się do pięciu osób.

Plotki
1. Gdy Markowi poda się hasło „dwa wazony pełne piwa”, to wyjawi położenie Zamtuza (fałsz);
2. Mówi się o zmianie burmistrza. Tylko kto chciałby zająć się Ebbing? (prawda);

3. Bagna to niebezpieczne miejsce, gdzie mieszkają złodzieje i mordercy (fałsz);
„W cieniu drzewa”

Karczma w Strzałowie jest biednym lokalem. Otto podaje proste śniadania i obiadokolacje. Mimo to, można skosztować tu równie dobrego piwa jak w karczmie „Na rozstaju” w niższej cenie. 
Tawerna nie oferuje pokoi gościnnych. Budynek jest niewielki, podzielony na dwa pomieszczenie. Jedno służy za kuchnię i magazyn, drugie, o wiele większe, służy za salę jadalną, gdzie można usiąść przy ciasno rozstawionych stolikach. 
Plotki

1. Jeszcze 40 lat temu Ebbing było pięknym miastem. Teraz miasto obraca się w ruinę (prawda)

2. Podobno na ulicy Krótkiej można się nieźle zabawić. Marta mieszkająca na rogu każdego przyjmuje! (fałsz);
3. Mówi się, że pod Bagnami jest sieć opuszczonych korytarzy, które łączą się z Domem Miejskim (prawda);

Zamtuz


Zamtuz jest budynkiem mieszczącym się w Strzałowie. Z zewnątrz jest podstarzałym domkiem z obdrapanym wapnem. Budynek jest mały, parterowy, z kilkoma oknami zabitymi deskami. Według pobliskich mieszkańców zamieszkany jest przez stare małżeństwo. 

W środku wygląda faktycznie niczym stara chata. Kilka drewnianych regałów z przedmiotami codziennego użytku, cztery krzesła w tym jedno bujane, jedno małżeńskie łóżko, kuchnia. Na środku pomieszczenia znajduje się dywanik, a na nim stół. 


Dziadek wykonuje drobne naprawy, babcia zaś zajmuje się szyciem firan. Oboje wiedzą, że pod ich podłogą mieści się jedyny burdel w mieście. Fakt ten im nie przeszkadza, ponieważ otrzymują od Dytwina – właściciela przybytku - sporą sumkę. Nie dochodzą tu również żadne odgłosy z dołu. 


Para wpuszcza do środka wtedy, gdy gość poprosi o naprawę chomąta oraz poprosi o firankę, którą wybierał wczoraj. Wtedy po wyjściu świadków szybko odsuwają stół i wpuszczają na dół. Ta sztuczka działa tylko za jednym razem, następnie trzeba się udać za miasto na północ, niedaleko rzeki, gdzie znajduje się wejście do tuneli.

Tunel z tej strony nie jest zablokowany. Można nim dojść albo do właściwej części Zamtuza, albo poza miasto. Przedstaw również kilka ślepych odnóg. Są to wyjścia do punktów zbornych rozsianych po mieście.

Dytwin jest grubszym, łysiejącym mężczyzną w sile wieku, który osiadł w Ebbing i zorganizował w podziemiu dom rozpusty. Na usługach ma cztery dziewczyny z zewnątrz oraz trzy miejscowe, które nie udzielają prywatnych „audiencji”, ale występują we wspólnej sali. Jest to pomieszczenie dosyć przestronne. Znajduje się tu kilkanaście poduszek, na których goście siedzą i rozmawiają między sobą oraz dziewczynami. Ściany pokryte są bordową tkaniną. Dytwin z reguły przechadza się między odwiedzającymi, zna każdego. 

Z głównej sali można dostać się również do trzech prywatnych pokoi, gdzie sprawy nabierają konkretniejszego kształtu. Są to raczej wnęki wykute i wykopane w ziemi, ale również pokryte tkaninami. Nie ma tu łózek, zamiast nich znajdują się poduszki. Z sufitu zwisa mały żyrandol rzucający migotliwe światło.


W całym Zamtuzie napitków i jedzenia brak, jest to miejsce spotkań i załatwiania poważnych interesów, o których nie mówi się na powierzchni. 


Dziewczyny zaskakują znajomością literatury oraz historii i heraldyki. Są bystre i inteligentne, dlatego też samo wejście do Zamtuza jest drogie. Koszt jednorazowego wejścia to 25 złotych koron; godzina z dziewczyną na osobności to dodatkowe 30, przy czym prostytutka musi wyrazić zgodę. 
Plotki

1. Dagobert został paskudnie zrujnowany. Szkoda chłopa. Na pewno nie przemycał alkoholu, znam go. (prawda)

2. Te dziewczyny tu są takie ponętne. Ponoć Inga ma tatuaż na prawym pośladku! (prawda)

3. Czy to nie paradoks, że od czasu morderstw miasto zaczęło wzrastać w siłę?
Kryjówka morderców

Jest to niska chata z zapadającym się dachem porośniętym mchem. Do drzwi prowadzi kładka. Oprócz drzwi we frontowej ścianie znajdują się dwa okna rozmieszczone symetrycznie względem wejścia będącego na środku. Przeciwległa, północna ściana różni się tylko brakiem drzwi, a obie boczne mają po jednym oknie.

Chata jest jednoizbowa. W pomieszczeniu znajdują się trzy sienniki, dwie półki, stół, dwa krzesła i kilka wieszaków. Pod dywanikiem, na którym stoi jedna z półek znajduje się ukryte wejście. BG mogą je odkryć dzięki zwykłemu testowi na Spostrzegawczość. Pamiętaj, że o tej skrytce wiedzą mieszkańcy domku. 

Za drzwiami znajdują się kamienne schody prowadzące w dół. Korytarz za nimi jest zamurowany (oczywiście ścianę można rozkuć). Przejściem podziemnym można dojść do Domu Miejskiego lub Zamtuza. BG prowadzeni jedną odnogą powinni wyjść wejściem do Zamtuza. 

Idea podziemnych korytarzy jest taka, żeby w trakcie napadu miasta móc je sprawnie opuścić. W każdej dzielnicy porobiono po dwa-trzy punkty zborne, o których wiedzieli mieszkańcy domostw oraz Ebbingowie. Jednak gdy nastał kryzys przejścia zamurowano, aby uniemożliwić napad na władzę.
Problem
Główny wątek

Mieszkańcy Ebbing, nie godząc się na upadek, postanowili zwrócić się do Bogów Chaosu. W latach świetności wielu gości przewijało się przez miasteczko, dlatego kilku z nich mogło posiąść wiedzę potrzebną do wołania pomocy w Chaosie. Taka właśnie sytuacja spotkała dziadka Johanna, który w zamian za powrót sił i odjęcie kilku lat, postanowił zabić własną żonę, córkę i wnuka. Nie udało mu się z chłopcem i starzec musiał uciekać przed sługami Gammala.


Wiele lat później, gdy Johann zdobył już bogactwo, postanowił bez reszty poświęcić się walce z rozprzestrzeniającym się Chaosem w miasteczku. Chcąc pomścić matkę wykupił trzech skrytobójców, którzy mają bezwzględnie zabijać osoby przejawiające jakikolwiek kontakt z magią. Niestety, mordercy nie szczędzą świadków zdarzeń.

Ebbing niczym pożar ogarnęła wieść o serii tajemniczych morderstw i zaginięć. Nie poprawia to sytuacji Adama, dźwigającego brzemię przodków, za kadencji których miasto zaczęło upadać. Mężczyzna, nieświadom rozprzestrzeniającego się Chaosu, postanawia za wszelką cenę znaleźć morderców i odbudować zaufanie mieszczan. Gdy do Księcia Elektora dotarła wieść o niepokojach postanowił on rozważyć usunięcie rodu Ebbingów i nadanie okolicy komu innemu. Decyzja ma zapaść za kilka dni wraz z wizytą kanclerza – Ferdynarda von Haarbruck.


Dowiedział się o tym również Johann, który postanawia przejąć kontrolę nad miastem, by skutecznie i w świetle prawa wyplenić Chaos.


Adam ma zbyt mały autorytet, by móc wypowiedzieć otwartą wojnę Chaosowi, nawet gdyby wiedział o zagrożeniu. Mieszkańcy będą upatrywać w tym chęci rządzącego do usunięcia niewygodnych i burzących się obywateli. Fakt ten będą chcieli wykorzystać chaosyci, którzy podburzając tłum, będą dążyli do obalenia rodu Ebbingów. 


Bohaterowie zostają wrzuceni pomiędzy trzy walczące strony: Johanna Gammala, który pragnie wybicia Chaosu w Ebbing, Adama, który chce, aby jego ród nadal rządził miastem oraz chaosytów, którzy w potędze Mrocznych Bóstw dopatrują się szansy na odbudowanie miasta. 

Początek
Gracze mogą przybyć do Ebbing w celu odebrania nagrody od Adama. Najoczywistszym pomysłem wydaje się, aby Bohaterowie przejeżdżali przez miasto, a szlachcic, dowiedziawszy się o ich wizycie, zaprosi ich i poprosi o rozwikłanie pewnej sprawy. Mężczyzna niechętnie chce się pozbywać złota ze skarbca i w pierwszym przypadku po namowach wypłaca część należnej zapłaty. Oczywiście bieda nie przeszkadza mu w obiecywaniu sporej kwoty w zamian za zadanie. Jak to rozwiązać? Adam może zaproponować comiesięczną wpłatę na konto Bohaterów, gdy ci rozwiążą problem. W tej chwili nie powinien im wyjawiać nadchodzącego za kilka dni „plebiscytu”.
W takim razie Bohaterowie zajmą się oglądaniem zwłok i wypytywaniem mieszkańców o morderstwa. Kilka faktów związanych z zabójstwami: giną starsi ludzie, ostatnio morderstwa występują rzadziej, wczoraj zamordowano dwóch kupców, świeżo przybyłych do miasta, a dom, w którym nocowali, spalono do gołej ziemi razem z domownikami. Jeśli mordowani są młodzi, to tylko przy większych zbiorowiskach. Zamordowana cała rodzina, dziadek z wnuczkiem. W pojedynczych przypadkach tylko starzy.

Kilka dni wcześniej znaleziono również zwłoki byłego skarbnika Adama na bagnach. Obowiązki nieboszczyka przejął jedyny syn burmistrza. Gdyby Gracze chcieli przejrzeć księgi prowadzone przez skarbnika, to posiadając umiejętność czytania mogą wykazać, że mężczyzna samowolnie cofnął środki na budowę świątyni, a brakująca kwota zniknęła ze skarbca. Gdzie jest? Nikomu nie udało się jej znaleźć, a ślad zaginął. 

O co chodzi? Młodzież nie zwraca się o pomoc do Bóstw Chaosu. Dla nich ta szara rzeczywistość Ebbing jest jedyną, jaką znają. Dlatego też tylko starsi są na celowniku skrytobójców, a młodsi giną jako niewygodni świadkowie. 
Opis
W miasteczku panuje ponura atmosfera, dominują szare i nijakie kolory. Ludzie są zmęczeni odwieczną walką o każdy kolejny dzień. Niech po niebie toczą się ciężkie chmury, z których co i rusz mży. Nieliczne zwierzęta trzymane są w zamknięciu w obawie przed sąsiadami. Dzieci obserwują nieufnie nowoprzybyłych.

Przybycie Johanna


Następnego dnia do Ebbing przybywa Johann wraz ze sługami. Ubrany w piękne, rodowe szaty jedzie przodem na karym koniu. Hojną ręką rozrzuca srebrniki dla tłoczących się wokół ludzi. Podąża do karczmy „Na rozstaju”, gdzie razem z czeladzią w liczbie ośmiu osób zatrzyma się do dnia plebiscytu. 

Johann kilka tygodni wcześniej wysłał poczet ze swoją kandydaturą na przejęcie stanowiska Adama. Dostał niezobowiązującą odpowiedź oraz prośbę o stawienie się w konkretnym dniu w Ebbing. 


Przybyli wystawią ucztę w karczmie dla wszystkich chętnych, na którą mogą przybyć Gracze. Gdy ci przybędą do tawerny, Johann pozna w nich podróżników i zaprosi do stołu, a sam zabawi krótką rozmową, w trakcie której będzie pytał: skąd przybywają, w jakim celu, jak długo zabawią w mieście. 

Johann nie wyjawia powodu swojego przyjazdu. Powie, że odwiedza rodzinne strony, a jego rodzina dawno nie żyje, dlatego bawi się tutaj. Gdy BG wspomną o sprawie morderstw mogą wykonać Wymagający test na Spostrzegawczość. Przy sukcesie można podsunąć im informację, że mężczyźnie drgnęła powieka lub nieznaczny grymas przebiegł mu po twarzy. Ale może to tylko wątłe światło lub zmęczenie podróżą? Gdyby jednak drążyli temat

Oczywiście Johann powie, że o sprawie dowiedział się po przyjeździe (można testować Blef) i udostępni Graczom wszelkie środki, by pomóc im w rozwiązaniu sprawy. 


A jakie są relacje między Johannem, a Adamem? Mężczyźni osobiście nie czują do siebie żadnej urazy, choć na wieść o uczcie i wspomaganiu ubogich Adam poczuje naturalną niechęć do, jak się domyśli, konkurenta. 


Po uczcie Johann zajmie się pomocą mieszkańcom w drobnych sprawach. Wspomoże słowem, drobną kwotą, ludźmi do pracy. Będzie dążył do zdobycia poparcia ludzi. 
Opis

Ludzie cieszą się na myśl o darmowym i dobrym jedzeniu i napitku. W samej karczmie niech będzie tłoczno i duszno, a potrawy wchodzą jedna za drugą. Część gości tłoczy się przed karczmą, gdzie i tak dostają jedzenie wyniesione przez szczęśliwców, którzy dopchali się do stołu. Niech Gracze poczują, że mieszkańcy odetchnęli choć na chwilę. 

Rozwiązanie intrygi

Aby rozpocząć tę scenę BG muszą wiedzieć kim są skrytobójcy oraz kto za nimi stoi. Graczy powinieneś postawić przed wyborem.
1. Adam, pomoc burmistrzowi poprzez zabicie skrytobójców.

2. Johann, pomoc skrytobójcom w pokonaniu samozwańczego przywódcy chaosytów.

3. Chaosyci, eliminacja skrytobójców i Johanna.
Adam


Burmistrz na rewelacje przyniesione przez BG zareaguje z chłodem. Poprosi raz jeszcze o zabicie skrytobójców. Nie chce śmierci Johanna, brzydzi się na samą myśl o tym. 

Adam będzie wylewnie dziękował BG, po czym w całym mieście ogłosi, że sprawców znaleziono i ukarano. Oczywiście dużym plusem będzie, gdy BG przyprowadzą żywego mordercę. Poparcie dla Adama zacznie gwałtownie rosnąć przede wszystkim dzięki chaosytom, którzy będą szeptać mieszkańcom pochlebstwa na rzecz Ebbinga.
Johann


Gdy BG przyjdą do Johanna, ten wyjawi im swoją motywację i działania. Koniecznie przeprosi za wtrącenie do lochu/próbę zabójstwa; nie wiedział czy BG nie pomagają chaosytom. Poprosi BG o pomoc w pokonaniu Edwarda.


Skrytobójcy (w mniejszej liczbie?) nie są w stanie sami stawić czoła przywódcy chaostyów. 

Johann w żadnym wypadku nie może się zgodzić na zabicie Edwarda i odwołanie skrytobójców. Argumentuje to tym, że w ostatnich dniach liczba skażeń uległa zmniejszeniu, a sami chaosyci żyją w coraz większym strachu. 


Pieniężna nagroda za pomoc powinna być mniejsza niż w wariancie Adama. 
Edward


Edward poprosi BG o wybicie skrytobójców (skoro już ich znają) oraz pozbycie się Johanna przy pomocy rytualnego sztyletu. W zamian BG otrzymają pomoc od Mrocznych Bóstw (dostaną więcej PD).

Finał

Do Ebbing przyjeżdża Ferdynard von Haarbruck – kanclerz Księcia Elektora. Jeśli BG pomogą Edwardowi lub Adamowi, to obecny burmistrz zostaje na stanowisku, a samemu miastu, w celu pomocy, obniża się podatki z rzemiosła wszelakiego na okres pięciu lat.

W innym przypadku, burmistrzem zostaje Johann, a współpraca z jego posiadłościami ma pomoc Ebbing w wydźwignięciu się z upadku. 

Opis


Przyjazd Ferdynarda jest świętem dla miasta. Na ulice wywleczono beczki, stoły, aby móc się bawić. Jakakolwiek decyzja kanclerza ucieszy mieszkańców, przecież to oni zdecydowali. Niech Ferdynard stanie na środku rynku, na podwyższeniu i donośnym głosem odczyta, co następuje. Sam kanclerz musi być ubrany dostojnie, w barwy Księcia Elektora oraz swoje rodowe. 
Sceny dodatkowe
Morderstwo BG

Kiedy wprowadzić?

Gdy wiedza o całej sprawie stanie się dla Johanna niewygodna.
Scena

Gdy BG będą wypytywać Johanna o zabójstwa albo wyjawią, co i ile wiedzą na ten temat, mężczyzna postanowi nasłać na nich skrytobójców. W tym celu subtelnie wypyta gdzie nocują lub udostępni jeden z pokoi w karczmie. 

Atak nastąpi w nocy na miejsce wskazane przez Graczy. 
Niech BG stoczą walkę na zwykłych zasadach. Bitwa nie może trwać długo, bo z pewnością ściągnie świadków, dlatego gdy mordercy nie będą zyskiwać wyraźnej przewagi zaczną uciekać w stronę Bagien. W przypadku gdyby zorientowali się o pościgu lub śledzeniu rozdzielą się i zaczną kluczyć wśród uliczek, byle nie wyjawić położenia swojej kryjówki. 
Opis


Niech BG czują strach, gdy zostaną napadnięci, a w razie przewagi euforię. Niech rozsadza ich adrenalina i nie czują bólu. Daj im również więcej czasu na przemyślenie kolejnego ruchu, wszak w takich sytuacjach myśli się dużo sprawniej.

Skutki


Adam nie zapłaci BG, jeżeli nawet jeden skrytobójca  pozostanie przy życiu. Oczywiście mogą oni zataić liczbę morderców przed burmistrzem. Wtedy przejdź do Rozwiązania intrygi po stronie Adama, jednak warto zakłócić scenę wieńczącą napadem pozostałych przy życiu zabójców na jednego z mieszkańców stojących na widoku. Morderstwo ma zostać popełnione szybko i jawnie. Burmistrz dosyć krótko i dosadnie powinien uświadomić BG, że mają ich (go) dopaść. Scena skończy się pościgiem i efektowną walką, a może przeciwnie? Może Gracze postanowią jawnie postawić się po stronie chaostyów? 

Zanim jednak dojdzie do sceny finałowej Johann powinien szybko odnaleźć BG, wyjawić im całą intrygę i oraz prosić o pomoc. 


W przypadku, gdy BG zginą z rąk skrytobójców, należy odjąć PP. Niech postacie odzyskają przytomność na przykład na wózku ciągniętym przez osiołka staruszka w stronę cmentarza. 

Uwięzienie BG

Kiedy wprowadzić?


Alternatywą dla sceny Morderstwa BG może być wtrącenie ich do lochu.

Scena


Jeden ze strażników Johanna na jego polecenie (lepiej, żeby BG tego nie widzieli) podejdzie do postaci, po czym bez skrupułów zacznie lżyć. Niech poddaje w rozwagę ich męstwo, pochodzenie i rodzinę. Przyboczny ma na celu sprowokowanie BG do ataku, tak aby strażnikom miejskim nie pozostawić wątpliwości kto wszczął bójkę. Tym bardziej, że lud jest za Johannem, a walka zniszczy miłą atmosferę uczty. 


Twoim celem jest uderzenie w najmniej cierpliwego członka drużyny i dotknięcie do żywego. Oczywiście jeśli nie uda się to, a BG ośmieszą strażnika, to zyskają sobie śmiertelnego wroga, o czym warto pamiętać i przywołać BNa w najmniej oczekiwanej sytuacji.

Jednak gdy BG zostaną wtrąceni do lochu, to szybko odwiedzi ich Adam, który wyrywając sobie włosy z głowy będzie rozpaczał nad losem całej sprawy. Będzie mógł ich wypuścić dopiero na następny dzień.


W zależności od postępu BG nad śledztwem może okazać się dobrym pomysłem wprowadzenie dodatkowego więźnia. Mężczyzna ów udając obłąkanego został wtrącony do lochu z braku lepszego pomysłu rządzących odnośnie takiego przypadku. Jednak gdy usłyszy rozmowę BG z Adamem to opowie, że jest świadkiem jednego z morderstw, a w więzieniu znalazł schronienie. 

Jednej z nocy wracając z karczmy do domu uwagę mężczyzny przykuły dziwne odgłosy dochodzące z jednej z chat. Gotowy do niesienia pomocy i uzbrojony w kamień podszedł do drzwi, które były uchylone. Wchodząc do izby w słabym świetle zobaczył walkę zakapturzonej postaci ze starcem, który mimo wieku ruszał się żwawo, a zamiast dłoni miał pazury. Mężczyzna skamieniały obserwował walkę do czasu, gdy starzec padł. Morderca zauważył świadka, po czym spróbował go dopaść. Wręcz cudem udało mu się uciec i jeszcze tej samej nocy wrócił do karczmy, wszczął bójkę i odegrał rolę obłąkanego. 

Aby BG, którzy ośmieszyli strażnika, również otrzymali informacje, wprowadź jednego z mieszkańców cieszących się ze skompromitowania przybocznego Johanna.  Niech to będzie osoba żyjącego niedaleko Bagien. Poda BG informację, że jedna z chat w tej opuszczonej części dzielnicy ma trzech nowych lokatorów, co jest rzadkością. Opisze również drogę do niej. 
Opis


Niech nachalny strażnik nie wygląda jak pijanica, a do swojej kłótni próbuje wciągać inne osoby z otoczenia. Obraża prosto, ale celnie, choć powinieneś to dostosować do Graczy. Niech BG będą upokarzani, a krzywe twarze gości rozciągają się razem z spazmatycznym chichotem. 

W lochu panuje bród i ciemność, a same cele nie były czyszczone bodaj od wieków. Strażnicy wobec więźniów nie są niemili, traktują ich raczej jako powietrze. Posiłki są ubogie, a wiadra rzadko zmieniane. Stereotypowo, BG mają odczuć swój upadek oraz to, że teraz pierwszoplanową rolę odgrywają najprostsze, zwierzęce instynkty. 
Skutki


Adam dzień po swojej wizycie używa wpływów, aby uwolnić BG choć wie, że nie przysporzy mu to zwolenników. Dlatego też liczy na szybkie rozwiązanie sprawy. 
Pijany Ludvinho

Kiedy wprowadzić?

Będzie to scena na rozluźnienie atmosfery, w trakcie której można uzyskać pewną informację.

Scena


Gdy BG siądą w karczmie w celu rozmowy do sali wejdzie pijany Ludvinho i widząc kompanię dosiądzie się i zacznie prosić o piwo. Budowniczy może zaczepić BG na ulicy, w okolicy świątyni.

Tak czy inaczej przekaże BG, że to niemoralne, żeby zabrakło środków na budowę świątyni i na pewno stoją za tym mroczne siły.  

Opis


Niech Ludvinho będzie pijany, sepleni i ma problemy z trzymaniem pionu. Narzeka, że jeśli budowa szybko nie ruszy, to wyjeżdża stąd i więcej nie wraca. Zionie od niego tanim alkoholem trawionym kilka dni. Niebieskie włosy ma zlepione i zabrudzone. Dla BG będzie raczej uprzejmy, choć jego głównym celem będzie wygadanie się przed kimś, kto może postawić alkohol. Z chęcią upodli się z BG za ich pieniądze, a jeśli będą zainteresowani wskaże drogę do Zamtuza.

Pomoc Indze
Kiedy wprowadzić?


Wykonanie zadania umożliwi wstęp do Zamtuza oraz zdobycie informacji.

Scena


Inga jest jedną z dziewczyn pracujących w Zamtuzie. Młoda, urocza i bystra brunetka jest prześladowana przez jednego ze stałych bywalców przybytku Dytwina. Pochodzi z miasta, dlatego mężczyzna nie może jej kupić, a bardzo mu na tym zależy. Doszło do tego, że natręt śledzi dziewczynę i próbuje groźbą i prośbą namówić ja do nierządu. W nagrodę zaoferuje informacje o jednym ze skrytobójców, jednak warunkiem koniecznym będzie przygarnięcie dziewczyny do drużyny.


Gdy BG przystaną na warunki Inga zaprowadzi ich do Zamtuza. Niestety będą musieli zapłacić za wejście, jednak dziewczyna obieca oddanie pieniędzy. Na jednej z poduszek w gronie mężczyzn będzie siedział prześladowca. Mężczyzna koło czterdziestki ma wysokie czoło i siwe włosy. Jest znanym i bogatym kupcem mieszkającym w Ebbing. Będzie próbował porozmawiać z Ingą, która niechętnie przystanie na to. Ważne jest, że BG wiedzą kim jest mężczyzna. Oczywiście dziewczyna może wyjawić imię prześladowcy, jednak BG muszą wcześniej o nim słyszeć, ewentualnie wypytać. Jest to wiedza powszechna, ze zdobyciem której nie będzie problemu.


Gdy BG będą już wiedzieli, gdzie osobnik mieszka, ich zadaniem będzie przekonanie go do zostawienia dziewczyny. Mogą zrobić to obijając mężczyznę lub włamując się do domu (Przeciętny test Otwierania Zamków) i przeszukując go (dwa udane Wymagające testy Przeszukiwania; każdy rzut to pół godziny). Oczywiście pierwsza opcja wydaje się łatwiejsza, jednak wtedy może przybędzie ktoś na pomoc poszkodowanemu? Wszak jest znanym kupcem i musi mieć wielu znajomych. W drugim przypadku BG znajdą pod jedną z klepek w podłodze list, w którym nieżyjący skarbnik Adama (przypomnij o tym Graczom!) pisze o rozstrzygnięciu sprawy kupca Dagoberta na korzyść prześladowcy Ingi i słusznej sprawy. Wyjawienie listu może podważyć reputację mężczyzny oraz ściągnąć na niego skrytobójców (o czym BG raczej nie wiedzą), dlatego ten bez wahania zgodzi się zostawić Ingę w zamian za dyskrecję. 

Scenę możesz skomplikować wprowadzając postać gosposi kupca. 


W nagrodę BG otrzymają informację, że za dwa dni Inga jest umówiona z jednym ze skrytobójców. Opowiedział jej o tym, gdy rozmawiali w Zamtuzie. Chciał się wygadać.

Opis 


Dom kupca jest ładny, gustownie ustrojony, choć widać rękę starszego kawalera, wiele tu śmieci i zbędnych przedmiotów. Dom jest pobielany, piętrowy, choć niewielki. Na górze mieści się sypialnia (tam jest dokument) oraz gabinet, a na dole kuchnia, magazyn, sień i salon. 
Fałszywy trop: świadek

Scena

Gdy BG dadzą podsłuchać BNom swoje rozmowy o morderstwach, ewentualnie będą wypytywać o nie mieszkańców jedna z osób poda kontakt do pewnej młodej kobiety, która jest świadkiem jednego z zabójstw.

Widziała ona pożar jednego z domostw, który później został zakwalifikowany do serii morderstw. Według niej ogień nie dał się ugasić, mimo że wielu ludzi próbowało pomóc. Prawda jest taka, że kobieta była w szoku, a sama akcja gaszenia nieskoordynowana. 

Opis


Kobieta jest młoda, ma długie jasne włosy. Mieszka naprzeciwko spalonego domostwa, dlatego wszystko dobrze widziała i od razu pobiegła z pomocą. W akcji ratunkowej brało udział kilkunastu tutejszych mieszkańców, jednak nie udało im się pokonać żywiołu. Uważa, że ogień był spaczony, ponieważ nie zapanowali nad nim.
Fałszywy trop: rzeźnik
Scena


Tak jak wyżej; kolejnym kontaktem będzie starsza kobieta, która opowie o swoim sąsiedzie. Mężczyzna ów od kilku dni wraca rano ubabrany krwią.

Opis


Kobieta w wieku podchodzącym pod siedemdziesiątkę jest zgarbioną babcią z chustą na głowie. Podejrzanym wydaje jej się, że ów spokojny mężczyzna, który zawsze mówił „Dzień dobry”, wraca teraz rankami cały we krwi. A na dodatek przestał jej się kłaniać. Co prawda całość ma miejsce raptem od czterech dni, ale a nuż sąsiad dołączył do morderców? W ogóle to miasto nierządem i nieporządkiem stoi, bo Alina z naprzeciwka przyjmuje dwóch różnych chłopaczków i…

Babcia jest osobą rozgadaną, ot stereotypowa babuleńka. Nie jest wredna i wścibska, informuje o tym, co zaobserwowała. Prawda jest jednak taka, że ów podejrzany pomaga swojemu bratankowi w rzeźni, gdyż przejął interes po świeżo zmarłym ojcu. Potwierdzi to również wspomniany chłopak, który dodatkowo musi się opiekować dwoma młodszymi siostrami; wszystkie obowiązki spadły na niego. 
Zajawka - historia Johanna

32 lata temu 

Johann poprawił swoją niesforną ciemną grzywkę. Denerwowało go, że w trakcie podróży nigdy nie mógł sobie ułożyć włosów. 

- Mamoo… mogę dołączyć do Wolfganga? – spytał chłopiec.


- Johann, skarbie, porozmawiaj trochę z mamą. – starsza kobieta delikatnej urody wyjrzała za zasłonkę powozu wciąż się wachlując. Było parno, zanosiło się na burzę. – spójrz jaki piękny widok!


Chłopiec westchnął z cicha na tyle, by wyrazić swoje niezadowolenie oraz aby nie sprawić matce zawodu. Posłusznie jednak wyjrzał. Jego oczom ukazał się sielski widok. Na płynącej w pobliżu rzece pięknie mieniącej się w pełnym słońcu flisacy spławiali barkami towary i zboże, przy ziemi latały jaskółki, a drzewa i trawa lekko kołysały się na wietrze.

Kobieta westchnęła:


- Jak dawno nie byłam w tych stronach. Widzisz, syneczku, jak byłam taka jak ty, to często przybiegałam nad rzekę, choć babcia straszyła, że porwą mnie flisacy. A niech i porywają, mówiłam, to będzie przygoda. 


Eliza Gammal zasłoniła okienko.


- Zaraz będziemy na miejscu – uśmiechnęła się – dziadkowie się ucieszą z przyjazdu wnuczka.

Godzinę później
Johann jechał na siodle przed sługą Wolfgangiem. Śmiał się i cieszył, a grzywę miał rozwianą w pędzie. Uwielbiał jeździć konno. Przed nim ukazała się mieścina. Później określił Ebbing mianem wyrośniętej wsi. Całość otoczona była krzywą palisadą.

Jeźdźcy zrównali się z powozem. Eliza stała wychylona przez drzwiczki. Na jej twarzy malował się smutek i niedowierzanie. Chłopiec natychmiastowo spoważniał.

- Mamo, co się stało? – spytał.

- Nic, synku. – odparła po długiej chwili – naprawdę dawno tu nie byłam – uśmiechnęła się smutno.

Wjechali bramą Południową. Powóz toczył się po błocie, w jakie pomimo upałów zamienił się trakt. Johann podziwiał biedę, z jaką się zderzył. W Gamlastadzie nie spotkał się z tym zjawiskiem w dużej skali. Chaty stały krzywo, zapadając się pod swoim ciężarem. Dzieci ganiały za wychudzonymi psami i nielicznymi kurami. Wszystkie mijane twarze były ponure i wyblakłe.

Zatrzymali się.

- Pojedźcie do gospody „Na rozstaju”. Wolfgang, zabierz wszystkich. Stąd się przejdziemy, pokażę Johannowi miasto.

Gdy polecenia zostały wydane, powóz pojechał dalej, a dwoje podróżnych skręciło w prawo, w stronę zachodniej części miasta.

Eliza była ponura i nastrój ten udzielił się Johannowi.

- Tu kiedyś zawsze stał wóz ze świeżymi owocami, które kupowałam. O, a tam – wskazała jedną z przycupniętych chat – mieszkała stara Sonia, zielarka. Ten dom kiedyś był tak piękny, rosły tam róże.

Dalej szli w milczeniu. Johann miał już całe buty w błocie, choć bardzo starał się po nim nie stąpać. Jego matka nie robiła sobie nic z takich niedogodności. W końcu stanęli przed jedną z większych chat. Jego dobudówka dawno się zapadła i zarosła trawą. Nad wejściem do domu wisiał stary, zardzewiały szyld bez tabliczki.

Eliza zapukała do drzwi.

Noc

Johann nie wiedział czy bezsenność zawdzięczał nowemu miejscu, niewygodnemu łóżku, prostej, acz sutej kolacji, czy dziwnemu, rozbieganemu spojrzeniu dziadka. Tak czy inaczej, nie mógł spać, postanowił więc się przewietrzyć. Wstał, założył płaszcz i stąpając jak najciszej potrafił zszedł na dół. Z jadalni padało słabe, migotliwe światło świecy. Chłopiec nie pragnął jednak rozmowy, toteż otworzył drzwi i wyszedł na chłodne, nocne powietrze. 


Podczas wielu kolejnych bezsennych nocy zastanawiał się czy wchodząc do jadalni zginąłby, a może uratował matkę i zapobiegł całej katastrofie.


Z kontemplacji otoczenia wyrwał go trzask drzwi. Wbiegł do środka i zobaczył, jak dziadek niesie okrwawione i oszpecone ciało swojej córki.


- Johann… - zaczął starzec.


Aura mrozu, którą roztaczał wokół siebie morderca, pokryła szronem ściany sieni.


Chłopiec zerwał się do biegu i popędził w stronę miasta. Do Wolfganga.


Notatki MG
Proponowany przebieg zdarzeń:

1. Początek




50 PD
Przyjazd BG, zlecenie zadania przez Adama, pierwsze poszlaki (giną starzy, młodzi tylko w grupach)

2. Przybycie Johanna


50 PD
Zabawa w karczmie „Na rozstaju”, rozmowa Johanna z BG

3. Fałszywy trop



25 PD za każdy
Fałszywie oskarżany sąsiad rzeźnik/świadek ponoć magicznego pożaru

4. Jedna z dodatkowych scen

50 PD Pijany Ludvinho; 80 PD Pomoc Indze
Ludvinho pije z BG i wprowadza ich do Zamtuza/Inga boi się nachalnego klienta

5. Morderstwo/uwięzienie BG.

150 PD
Skrytobójcy napadają na BG/jeden z wojaków Johanna próbuje znieważyć BG, aby ci wszczeli bójkę.
6. Rozstrzygnięcie intrygi


150 PD
Trzy drogi: Adam, Johann, Edward

7. Finał

Przyjazd Ferdynarda von Haarbruck

Ebbing

Dzieli się na dwie części:

Zachodnia, bogatsza, bliżej rzeki – Strzałów (północna część Bagna) (karczma: Na rozstaju)
Wschodnia – Gęślary (karczma: W cieniu drzewa)
Imiona:

	Płeć
	Imię
	Kto to?

	Mężczyzna
	Gustaw
	

	
	Marwald
	

	
	Teobald
	

	
	Odo
	

	
	Wolfram
	

	
	Edgar
	

	Kobieta
	Baldomera
	

	
	Ryksa
	

	
	Alicja
	

	
	Fryda
	

	
	Irmina
	



Statystyki
Johann - Szlachcic

	CECHY

	Cechy główne
	WW
	US
	K
	Odp
	Zr
	Int
	SW
	Ogd

	Początkowa
	40
	35
	36
	27
	30
	36
	30
	37

	Schemat rozwoju
	+10
	+5
	-
	-
	+5
	+5
	+5
	+10

	Aktualna
	50
	40
	36
	27
	35
	41
	35
	47

	Cechy drugorzędne
	A
	Żyw
	S
	Wt
	Sz
	Mag
	PO
	PP

	Początkowa
	1
	12
	3
	2
	4
	0
	0
	0

	Schemat rozwoju
	-
	+2
	-
	-
	-
	-
	-
	-

	Aktualna
	1
	14
	3
	2
	4
	0
	1
	0

	Ruch w walce

	Ruch/odwrót: 8
	Szarża: 16
	Bieg: 24



Adam - Zarządca
	CECHY

	Cechy główne
	WW
	US
	K
	Odp
	Zr
	Int
	SW
	Ogd

	Początkowa
	26
	40
	31
	31
	24
	29
	24
	33

	Schemat rozwoju
	+5
	+5
	+5
	-
	-
	+10
	+5
	+10

	Aktualna
	31
	45
	36
	31
	24
	34
	29
	43

	Cechy drugorzędne
	A
	Żyw
	S
	Wt
	Sz
	Mag
	PO
	PP

	Początkowa
	1
	12
	3
	3
	4
	0
	0
	0

	Schemat rozwoju
	-
	+2
	-
	-
	-
	-
	-
	-

	Aktualna
	1
	14
	3
	3
	4
	0
	0
	0

	Ruch w walce

	Ruch/odwrót: 8
	Szarża: 16
	Bieg: 24



Edward – Mistrz rzemiosła


	CECHY

	Cechy główne
	WW
	US
	K
	Odp
	Zr
	Int
	SW
	Ogd

	Początkowa
	48
	28
	35
	26
	32
	29
	31
	27

	Schemat rozwoju
	-
	-
	+10
	+10
	+20
	+10
	+10
	+10

	Aktualna
	48
	28
	45
	31
	52
	39
	41
	33

	Cechy drugorzędne
	A
	Żyw
	S
	Wt
	Sz
	Mag
	PO
	PP

	Początkowa
	3
	15
	4
	3
	4
	0
	0
	0

	Schemat rozwoju
	-
	+3
	-
	-
	-
	-
	-
	-

	Aktualna
	3
	18
	4
	3
	4
	0
	0
	0

	Ruch w walce

	Ruch/odwrót: 10
	Szarża: 20
	Bieg: 30


Uwaga: pozwoliłem sobie nagiąć statystyki Edwarda wbrew zasadom WH, w ten sposób odwzoruję przypływ sił mężczyzny. 

Skrytobójca

	CECHY

	Cechy główne
	WW
	US
	K
	Odp
	Zr
	Int
	SW
	Ogd

	Początkowa
	25
	32
	34
	26
	29
	31
	30
	24

	Schemat rozwoju
	+25
	+25
	+10
	+10
	+30
	+20
	+10
	+20

	Aktualna
	50
	42
	39
	36
	44
	41
	40
	39

	Cechy drugorzędne
	A
	Żyw
	S
	Wt
	Sz
	Mag
	PO
	PP

	Początkowa
	1
	12
	3
	3
	4
	0
	0
	0

	Schemat rozwoju
	+2
	+4
	-
	-
	-
	-
	-
	-

	Aktualna
	3
	16
	3
	3
	4
	0
	0
	0

	Ruch w walce

	Ruch/odwrót: 8
	Szarża: 16
	Bieg: 24


Lub


Oprych
	CECHY

	Cechy główne
	WW
	US
	K
	Odp
	Zr
	Int
	SW
	Ogd

	Początkowa
	25
	32
	34
	26
	29
	31
	30
	24

	Schemat rozwoju
	+10
	-
	+5
	+5
	-
	-
	+5
	+5

	Aktualna
	30
	42
	39
	31
	44
	41
	30
	29

	Cechy drugorzędne
	A
	Żyw
	S
	Wt
	Sz
	Mag
	PO
	PP

	Początkowa
	1
	12
	3
	3
	4
	0
	0
	0

	Schemat rozwoju
	+1
	+2
	-
	-
	-
	-
	-
	-

	Aktualna
	2
	13
	3
	3
	4
	0
	0
	0

	Ruch w walce

	Ruch/odwrót: 8
	Szarża: 16
	Bieg: 24


Inga – mieszczanka


	CECHY

	Cechy główne
	WW
	US
	K
	Odp
	Zr
	Int
	SW
	Ogd

	Początkowa
	27
	33
	29
	30
	34
	37
	26
	34

	Schemat rozwoju
	+5
	-
	-
	-
	+5
	+10
	+5
	+5

	Aktualna
	27
	33
	29
	30
	39
	47
	26
	39

	Cechy drugorzędne
	A
	Żyw
	S
	Wt
	Sz
	Mag
	PO
	PP

	Początkowa
	1
	11
	2
	3
	4
	0
	0
	0

	Schemat rozwoju
	-
	+2
	-
	-
	-
	-
	-
	-

	Aktualna
	1
	12
	2
	3
	4
	0
	0
	0

	Ruch w walce

	Ruch/odwrót: 8
	Szarża: 16
	Bieg: 24


