/ZDARZY1LO SIE W GREENDALE

SPIS EPIZODOW

Podstawowe informacje

W grze jest 8 epizodow.
Kazdy epizod jest podzielony na 3 lub 4 sceny.
5 epizoddéw to epizody zamkniete. Kazdy gracz i graczka przed
rozpoczeciem takiego epizodu wybiera w jakiej scenie chce wzigc udziat.
Po rozpoczeciu epizodu mozna wyjsc ze sceny w dowolnym momencie, ale
nie mozna dotaczy¢ do innej, trwajacej w tym samym czasie.

e 3epizody to epizody otwarte; w trakcie ich trwania mozna wzig¢ udziat w
dowolnej scenie i swobodnie przemieszczac sie od jednej do drugiej.

Charakterystyka scen

Do jakiego watku nalezy scena?

[P] Patrzac w przdd, patrzac wstecz
Te sceny wprowadzajg bohaterdw na rozdroza i zmuszaja do opowiedzenia sie po
jakiejs stronie

M] Magiczna Ameryka

W tych scenach mniej lub bardziej subtelnie ujawniaja swoje moce czarownicy i
czarownice

D] Dziedzictwo

W tych scenach wazna jest historia postaci opisana w karcie postaci i/lub jej
decyzje i dziatania z poprzednich epizodow.
Jaki charakter ma rozgrywka w tej scenie?

[R] Robimy rzeczy! Dziatanie, zbieranie, eksplorowanie - sceny z elementami
gamistycznej mechaniki

[G] Polityka, Intryga, Gadanie. Rozmawianie, sadzenie, decydowanie. Sceny
przechadzankowe, gdzie duzo sie rozmawia.

[E] Experience i ekstatyka. Klimatyczne sceny o narratywistycznym
charakterze. Doswiadczanie rzeczy na wtasnej skorze, stymularping.



EPIZOD 01 ,Przybycie”. Lata 1859-1865 XIX w.

Epizod zamkniety

Kazdy gracz i graczka przed rozpoczeciem takiego epizodu wybiera w jakiej
scenie chce wzigc udziat. Po rozpoczeciu epizodu mozna wyjsc ze sceny w
dowolnym momencie, ale nie mozna dotaczyc¢ do innej, trwajacej w tym samym
czasie.

W tym epizodzie:

e mieszkancy Greendale grajg swoimi pradziadkami;
e Czarownice i czarownicy graja swoimi normalnymi postaciami.

Zestawienie scen:
SCENA 1.1 DE JArrival”. Sierpien 1859, Nowy York
SCENA12 MR ,Katastrofa”". Kwiecien 1865, Kopalnia Coreyow w
Greendale
SCENA13 PG “Wybory". Grudzien 1860, Greendale
SCENA14 DG  “Niech sie stanie Kosciot Nocy”. 30 czerwca 1861, lasy
wokot Greendale.



SCENA 1.1 DE ,,Arrival”. Sierpien 1859, Nowy York.

Ameryka. Od lat gtdwny, cho¢ czesto zupetnie nieosiggalny, cel dla tych, ktorzy
chca utozyc zycie na nowo. Obietnica tego, ze bedzie lepiej, Scigga na statki ttumy
ludzi, ktdrzy wraz z rodzinami uciekaja przed ztem tamtego Swiata. Pokornie stojg
w dtugich kolejkach, sciskajac kurczowo swoj drobny majatek. W ich gtowach
mysli tocza bezustanng walke. Mtoda dziewczyna martwi sie o ukochanego, ktory
jeszcze nie zdazyt sie oswiadczyc... ,,Czy oni nas nie rozdzielg?" ,Czy mam jeszcze
dosc sit, by pracowac fizycznie?" — zastanawia sie ojciec, patrzac z troska na
gromade maluchdw, ktdre ze zmeczenia kiwaja sie na nogach. ,,Czy tu w koncu
bedziemy bezpieczni?" — zdaja sie pytac dziesigtki par oczu zgromadzonych
przed drzwiami stacji kontroli.

Castle Clinton. Niemal kazdy, kto przybyt z Europy, postawit swoj pierwszy krok
wihasnie tu, na wschodnim wybrzezu. Zgode na osiedlenie sie w USA to przede
wszystkim gorzka lekcja tego, ze musisz zastuzy¢ na to, zeby by¢ Amerykaninem.
Do portu dobit kolejny statek z tymi, ktdrzy chcag sni¢ amerykanski sen. Graczy
czeka doktadny wywiad: badanie stanu zdrowia, rozmowa z celnikami i
urzednikami urzedu emigracyjnego. Jedni przejda przez te procedure gtadko, inni
beda musieli doktadnie sie zastanowic, ktore fakty powinni przemilczec.

LOKALIZACIJA: Stacja kontroli migrantow “Castle Clinton” na Manhattanie
https://en.wikipedia.org/wiki/Castle_Clinton

W TEJ SCENIE:

- mozesz poczuc atmosfere niepewnosci

- mozesz poznac obcych i zintegrowac sie z przysztymi mieszkancami

- bedziesz tworzyc relacje: pozytywne i negatywne

- mozesz zainicjowa¢ watki zwigzane z przodkami/przesztoécig twojej
postaci

- mozesz zdobyc lub straci¢ rekwizyt, ktory bedzie w przysztosci wazny dla
twojej postaci/nalezat do twojego przodka

- spodziewaj sie: stresujgcej atmosfery, trudnych pytan

- spodziewaj sie: niecierpliwosci, dtugiej kolejki, ciasnego pomieszczenia

- nie spodziewaj sie: przyjemnego spaceru po lesie i pikniku po drodze

- nie spodziewaj sie: dynamicznej akcji, aktywnosci fizycznej

Jesli jestes cztowiekiem: grasz swoim przodkiem.
Jesli jestes czarownicq: grasz sobg, ale ukrywasz swoja prawdziwg tozsamosc.

D: Dziedzictwo.
E: Experience i ekstatyka. Klimatyczne sceny o narratywistycznym charakterze.
Doswiadczanie rzeczy na wiasnej skdrze, stymularping.


https://en.wikipedia.org/wiki/Castle_Clinton

SCENA 1.2 MR ,,Katastrofa”. Kwiecien 1865, Kopalnia Coreyéw w Greendale.

W tej scenie mogq zagrac wytqgcznie ludzie. Jesli jestes cztowiekiem: grasz swoim
przodkiem.

Zblizata sie pora na poranna herbate. Ciepty napar parowat z filizanek, dzisiejsza
gazeta niecierpliwie czekata na stole na swojg kolej. Na ulicy rozpoczynat sie gwar,
sklepy powoli otwieraty swoje drzwi dla klientdw i wystawiaty najlepszy towar tuz
pod oknami, matki poganiaty dzieci, by te rozkojarzone przez psa sgsiada, motylki
i zuczka, szty postusznie do szkoty. Nic nie zapowiadato katastrofy.

Najpierw zadrzata porcelana. Szczekajac delikatnie, jakby lekko trgcone, powoli
jedna filizanka za druga staczaty sie na krawedz stotu, by spasc¢ i z gtosnym
brzekiem oznajmic¢ swoj koniec. Potem zadzwonity okna i po sekundzie ciszy w
powietrzu rozlegt sie potezny huk. Zupetnie, jakby byta to zapowiedz burzy. Huk
ten przeszyt serca mieszkancow Greendale, bo nie byt zwiastunem niczego
dobrego. Jedni juz przeczuwali, inni wiedzieli. Wstrzas, ktory przeszedt przez
miasteczko, byt tak silny, ze tylko niektdrzy zdotali utrzymac sie na nogach.
Nastata cisza. A potem w kopalni zawyty syreny.

Kazdy gornik wie, ze schodzac do kopalhi, moze juz nigdy z niej nie wyjsc.
Wystarczy sekunda zapomnienia, jeden maty ptomien, ktéry moze spowodowac
wybuch. Korytarz, ktorego eksploracja jest teraz gtéwnym celem kopalni, od
samego poczatku sprawia problemy — to stary korytarz, ktdéry nie zostat
odpowiednio zabezpieczony, gdy zawalit sie przed laty. | chociaz brakuje tu
powietrza, a ze Scian caty czas podnosi sie pyt, s3 tu najlepsze ztoza na tej
gtebokosci. Ktos z mieszkancéw wspominat, ze nad tym korytarzem wisi klatwa,
ale szefostwa kopalni to nie obchodzi...

W kopalni zdarzyta sie katastrofa. Ma zwigzek z Wrotami Piekiet, ktore tam sie
znajduja. Gracze moga walczy¢ o przezycie, ale wiekszos¢ z nich zginie. Czesc
napisze listy do swoich bliskich — na wypadek, gdyby ich ciat nigdy nie
odnaleziono.

LOKALIZACIJA: Jeden z korytarzy kopalni Coreyow

W TEJ SCENIE:

- mozesz zdecydowad, ze twoja posta¢ umrze lub mozesz walczy¢ o zycie

- mozesz zainicjowacé watki zwigzane z przodkami/przesztosciag twojej
postaci

- bedziesz tworzyc¢ rekwizyt — list pozegnalny

- spodziewaj sie: stresujacej atmosfery, presji czasu

- spodziewaj sie: ciemnosci

- spodziewaj sie: gamistycznej mechaniki

M: Magiczna Ameryka



R: Robimy rzeczy! Dziatanie, zbieranie, eksplorowanie — sceny z elementami
gamistycznej mechaniki.

SCENA 1.3 PG “Wybory”. Grudzien 1860, Greendale

Amerykanie wybrali Lincolna na Prezydenta. Juz niedtugo Greendale musi wybrac
nowego Burmistrza.

Ameryka z biegiem lat staje sie mieszanka ludzi z réznych miejsc. Nowa kultura,
wierzenia, a takze nawyki i przywary, powodujg, ze powstajg zupetnie rozne wizje
tego, czym Ameryka moze i ma sie stac¢. Na tym, na pierwszy rzut oka
nieskazitelnym obrazie, powstaja rysy, coraz gtebsze i bardziej widoczne, dzielgc
miedzy sobg rodziny, sgsiadéw i mieszkancow.

Jedni czuja sie bardziej zwigzani z miasteczkiem i stanem, w ktérym mieszkajg i
nie interesuje ich cudza wizja dotyczaca catego kraju. Przeciez tu, w ich matej
ojczyznie, sa pilniejsze potrzeby i problemy, ktdre najpierw nalezy rozwiazac.
Zawsze radzili sobie sami, nie dopuszczajac obcych do rzadzenia ich interesami.
Przeciez pracuja na swoje. Drudzy nawotuja do tego, by myslec¢ globalnie.
Chronienie interesow Panstwa jest obowigzkiem kazdego Amerykanina. Dlatego
tak istotne jest, by silny rzad dbat o infrastrukture i interesy kraju. Tylko w ten
spos6b mozna zabezpieczy¢ wolnosc jego mieszkancow i pokdj w kraju.

Zbliza sie wojna z potudniem. Naktada sie na to kryzys matych spotecznosci.
Zderzenie pogladdéw na temat abolicjonizmu. Rozpad wiezi w Greendale. Ktos
odchodzi, by walczy¢ na wojnie po stronie Konfederacji. Ktos odchodzi do Duzego
Miasta w poszukiwaniu lepszego zycia. Gracze muszg zdecydowac, po ktorej
stronie barykady stang i muszg liczycC sie z tym, ze te decyzje zawaza nie tylko na
ich zyciu, ale na losie catej ich rodziny.

LOKALIZACIJA: Bar “Czerwony kur”

W TEJ SCENIE:

Jesli jestes cztowiekiem: grasz swoim przodkiem.
Jesli jestes czarownicq: grasz sobg, ale ukrywasz swoja prawdziwg tozsamosc.

- okaze sie, ze nie wszyscy mysla tak samo jak Ty

- mozesz zainicjowaé watki zwigzane z przodkami/przesztosciag twojej
postaci, np. odejs¢ z miasteczka

- spodziewaj sie: rozmow i podziatow typu ,my kontra wy"

- spodziewaj sie: polityki, dyskusji, wymiany argumentow

- nie spodziewaj sie: ze spotkanie przebiegnie bezkonfliktowo,

- nie spodziewaj sie: ze bedzie to scena akgcji

P: Patrzac w przod, patrzac wstecz
G: Polityka, Intryga, Gadanie. Rozmawianie, sgdzenie, decydowanie. Sceny
przechadzankowe, gdzie duzo sie rozmawia.



SCENA 1.4 DG “Niech sie stanie Kosciot Nocy”. 30 czerwca 1861, lasy wokoét
Greendale.

Czarownice i czarownicy, ktorzy przybyli do Greendale, postanawiajg zatozy¢
sabat, by mdc stworzy¢ zjednoczong, ale ustrukturyzowang, wspierajaca sie
spotecznosc. Nazywajg go Kosciotem Nocy. Spotykaja sie w lesie, by
przedyskutowac hierarchie, a takze przyjac prawa i obowigzki kazdego z
cztonkow.

Z uwagi na przesladowania, ktérych doswiadczali wczesniej, postanawiajg tym
razem nie ignorowac istnienia ludzi i proponuja im uktad. W zamian za spokdj i
wsparcie interesow Kosciota Nocy w razie potrzeby pomoga im we wzbogaceniu
sie i zapewnig ich rodzinom wiele majetnych lat. W spotkaniu moga wzigc¢ udziat
niektorzy wysoko postawieni mieszkancy Greendale — cztonkowie Lozy
Masonskiej. W ten sposdb konstytuuje sie wiadza w miasteczku. Powstaja ,stare
rodziny” — witasciciele kopalni, gazety, tartaku, czy zajazdu. Dla ludzi to przezycie
mistyczne, niewiele rozumieja z tego co sie dzieje. Zgadzaja sie jednak na
propozycje czarownic.

Prawa Kosciota Nocy tak jak i magia czarownic powinny pochodzi¢ z natury.
Kazdy spadajacy lis¢, trzask gatezi, kwilenie ptaka i ksztatt chmury moga miec
znaczenie. Wszystko zalezy wytacznie od interpretacji.

LOKALIZACIA: Miejsce Mocy w lesie dookota Greendale

W TEJ SCENIE:

Jesli jestes cztowiekiem: grasz swoim przodkiem.
Jesli jestes czarownicq: grasz sobg, ale ukrywasz swojg prawdziwag tozsamosc.

- celem spotkania jest stworzenie dokumentu, ktory porzadkuje hierarchie
Kosciota Nocy oraz wyznacza role mezczyzn i kobiet w jego strukturze
(podpis pod tym dokumentem moze miec¢ wptyw na dalsze sceny)

- ludzie otrzymaja rekwizyty bedace symbolem zawarcia przymierza

- spodziewaj sie: obserwowania tego, co dzieje sie dookota ciebie

- spodziewaj sie: improwizacji, odczytywania znakdw sit wyzszych z nieba,
lasu i gtoséw zwierzat

- spodziewaj sie: polityki, dyskusji, wymiany argumentow

- nie spodziewaj sie: ze spotkanie przebiegnie bezkonfliktowo,

- nie spodziewaj sie: ze bedzie to scena akgcji

D: Dziedzictwo.
G: Polityka, Intryga, Gadanie. Rozmawianie, sgdzenie, decydowanie. Sceny
przechadzankowe, gdzie duzo sie rozmawia.

INFORMACJE DODATKOWE
Wielka kometa roku 1861: https://en.wikipedia.org/wiki/C/1861_J1



https://en.wikipedia.org/wiki/C/1861_J1

EPIZOD 02 ,0sobnosc”. Lata 1921-1929 XX w.

Epizod zamkniety

Kazdy gracz i graczka przed rozpoczeciem takiego epizodu wybiera w jakiej
scenie chce wzigc udziat. Po rozpoczeciu epizodu mozna wyjsc ze sceny w
dowolnym momencie, ale nie mozna dotaczyc¢ do innej, trwajacej w tym samym
czasie.

W tym epizodzie:

e mieszkancy Greendale grajg swoimi dziadkami / rodzicami;
e Czarownice i czarownicy grajg swoimi normalnymi postaciami.

Zestawienie scen:

e SCENA21 MG ,Zdradzone nadzieje”. 26 sierpnia 1921, Siedziba Kosciota
Nocy w Greendale
SCENA22 PR .Strajk”. Wrzesien 1929, Liceum w Greendale.
SCENA23 ME ,Moonshine”. Czerwiec 1926. Lasy pomiedzy Greendale
a Riverdale



SCENA 2.1 MG ,,Zdradzone nadzieje”. 26 sierpnia 1921, Siedziba Kosciota Nocy
w Greendale

W tej scenie mogq zagrac wytqcznie czarownice | czarownicy. Jesli jestes
jednym/q z nich: grasz sobaq.

Wtadze w Kosciele Nocy sprawuja mezczyzni, ich rolg jest posredniczenie miedzy
czarownicami a Szatanem, poprzez porzadek obrzeddw i rytuatdow ku jego czci.
Tak gtosi tradycja i tak byto zawsze. Od pierwszej czarownicy.

Pierwsza czarownica byta Lilith, wygoniona z Edenu pierwsza zona Adama, ktora
btakajac sie po bezdrozach, znalazta upadtego aniota Lucyfera i wyleczyta jego
rany po stracie anielskich skrzydet. Przysiegta mu wiernosc, stata sie jego stuzaca i
nazwata siebie Madame Satan na jego czesc.

Ta opowiesc jest przytaczana za kazdym razem, gdy ktéras z czarownic osmiela
sie podwazac jakakolwiek decyzje wtadz Kosciota Nocy, jako przyktad tego, gdzie
jest miejsce kobiety.

Do Kosciota Nocy przyszedt list od Antypapieza zapraszajacy delegacje Kosciota
Nocy do swojej siedziby. Mezczyzni planuja rozwigzac te sprawe w swoim gronie.
Nie zgadzaja sie na to niektdre cztonkinie Kosciota Nocy, ktdre nie chca byc¢
pominiete w tej dyskusji. Narasta konflikt wewnetrzny.

Minat doktadnie rok od wprowadzenia 19 poprawki do konstytucji, ktéra przyznata
kobietom prawo wyborcze. Widzac to, co dzieje sie w Swiecie ludzi, czarownice
zaczynaja wierzyC¢ w to, ze walka ma sens. Na fali ruchu sufrazystek, domagaja sie
zmian w strukturze Kosciota Nocy. Podczas spotkania nastepuje proba przewrotu.
Po stronie czarnoksieznikow stajag niektore z czarownic. Dzieki temu rzeczy
zostaja takimi, jak byty.

LOKALIZACIA: Siedziba Kosciota Nocy

W TEJ SCENIE:

- mozesz poczug, ze odbijasz sie od sciany, a twoje argumenty nie trafiajg do
przeciwnika

- moze byc tak, ze trzeba bedzie krzyczec

- spodziewaj sie: rozmow i podziatdw typu ,my kontra wy”

- spodziewaj sie: polityki, dyskusji, wymiany argumentow

- nie spodziewaj sie: ze spotkanie przebiegnie bezkonfliktowo

M: Magiczna Ameryka

G: Polityka, Intryga, Gadanie. Rozmawianie, sadzenie, decydowanie. Sceny
przechadzankowe, gdzie duzo sie rozmawia.

INFORMACJE DODATKOWE:
https://pl.wikipedia.org/wiki/Sufra%C5%BCyzm



https://pl.wikipedia.org/wiki/Sufra%C5%BCyzm

SCENA 2.2 PR ,,Strajk”. Wrzesien 1929, Liceum w Greendale.

W kopalni dzieje sie Zle, chociaz nikt nie ma odwagi powiedziec¢ o tym na gtos.
Mieszkancy za zamknietymi drzwiami narzekaja na wysrubowane normy, brak
przerw i coraz mniejsze wyptaty poprzez horrendalne potracenia od pensji za
najmniejsze przewinienie zaobserwowane przez przetozonych. Zony gornikéw z
niepokojem patrza na znikajace zapasy z potek spizarni i coraz mniejsze
oszczednosci. Ledwo starcza na jedzenie i mieszkanie, nie ma co marzy¢ o nowym
ubraniu, trzeba tatac to, co jest i modli€ sie, zeby ta fata jak najdtuzej wytrzymata.

Warunki, w ktoérych pracuja gornicy, sg nie do zaakceptowania. Te maszyny w
kopalni caty czas sie psujg, a przeciez gornicy pracuja na akord! Dopoki maszyna
nie ruszy, trzeba czekac, a za to czekanie nikt im nie zaptaci. System akordowy
powinien zostac zniesiony! Trzeba cos$ z tym zrobi¢. TERAZ!

Mieszkancy Greendale przygotowuja sie do strajku. W komitecie wrze. Jedni
wymyslaja hasta, drudzy maluja transparenty. Ktos pisze przemowienie, ktos pisze
artykut do gazety.

Czarownice chcg, zeby kopalnia wcigz funkcjonowata — w ten sposéb maja
nadzieje ponownie otworzyc¢ przejscie zasypane podczas zawatu kilkadziesiat lat
temu. Przejscie do Wrot Piekta.

LOKALIZACIA: sala gimnastyczna w Baxter High

W TEJ SCENIE:

Jesli jestes cztowiekiem: grasz swoim przodkiem.
Jesli jestes czarownicq: grasz sobg, ale ukrywasz swoja prawdziwg tozsamosc.

- dobrze bedzie gra¢ mocno i z energia
- spodziewaj sie: podniostej atmosfery, determinacji
- spodziewaj sie fizycznego robienia materiatow strajkowych

P: Patrzac w przod, patrzac wstecz
R: Robimy rzeczy! Dziatanie, zbieranie, eksplorowanie — sceny z elementami
gamistycznej mechaniki.

INFORMACIE DODATKOWE:

Gdy kopalnia ma zostac¢ otwarta, wybuchnie Wielki Kryzys.
https://pl.wikipedia.org/wiki/Wielki_kryzys



https://pl.wikipedia.org/wiki/Wielki_kryzys

SCENA 2.3 ME ,,Moonshine”. Czerwiec 1926. Lasy pomiedzy Greendale a
Riverdale

Osiemnasta poprawka do Konstytucji Stanow Zjednoczonych wprowadzita
prohibicje — zakaz sprzedazy, produkcji i transportu alkoholu na terenie catego
kraju. Ten ,szlachetny eksperyment” nie spodobat sie niektorym mieszkancom
Greendale, ktorzy spodziewali sie znacznej utraty dochoddéw. Na szczescie w tej
poprawce byta jedna luka, nikt nie zabronit spozycia alkoholu. Odwazniejsi i
sprytniejsi mieszkancy kontynuowali swojg dziatalnos¢ w ukryciu, biznes sie krecit,
wszyscy byli zadowoleni. Czyzby?

Do miasteczka dotarta wiadomosc o kontrolach przeprowadzanych przez
agentéw Federalnego Biura Sledczego, ktérzy wiasnie otrzymali rozszerzenie
uprawnien, by zajmowac sie przestepcami tamigcymi zatozenia prohibicji. Trzeba
ukry¢ wszystkie zapasy i zatrzec slady tak, by nie dato sie powigzac¢ ewentualnych
produktow z zadnym z mieszkancow.

FBI (w postaci graczy, ktérzy odeszli w Scenie 1.3 do Duzego Miasta) poszukuje
bimbrownikow. Przestuchuja mieszkancow. Nie ma dowoddw ich winy, ale
wkrotce moga sie one znalez¢: wystarczy doktadnie przeszukac okoliczne lasy.

Czarownice obecne w scenie moga pomieszac szyki FBI, ale w rytuale musi wzig¢
udziat wiecej oséb. Konieczne bedzie uczestnictwo kilkorga zwyktych ludzi.
Po rytuale zostanie na nich rzucony czar zapomnienia.

W TEJ SCENIE:

Jesli jestes cztowiekiem: grasz swoim przodkiem.
Jesli jestes czarownicq: grasz soba.
- mozesz zagrac postacig, ktéra powraca do Greendale
- mozesz zyskac lub straci¢ cenny rekwizyt
- spodziewaj sie: nerwowej atmosfery i poczucia zagrozenia
- spodziewaj sie: biegania po lesie i elementdw gry terenowej

M: Magiczna Ameryka
E: Experience i ekstatyka. Klimatyczne sceny o narratywistycznym charakterze.
Doswiadczanie rzeczy na wiasnej skorze, stymularping.

Po Epizodach 1i 2 gracze oddajg dowolne przedmioty z przesztosci, ktore sq
pamigtkami rodzinnymi, w celu wykorzystania ich w kolejnych Epizodach.



EPIZOD 03 ,Noc Lemoniady”. 30 czerwca 1968.

Juz wkroétce obchody ulubionego swieta wszystkich Amerykanow, czwarty lipca,
Dzien Niepodlegtosci. Wszystkie katy zostaty doktadnie wysprzatane, ptoty ISnig
bielg, trawniki sg rowno przystrzyzone, a w domach stychac smiech i gwar
pozostatych przygotowan. Dla kazdego to swieto oferuje cos innego, ale wszyscy
zgadzajg sie do tego, ze jest to dzien, ktory integruje catg spotecznos¢ miasteczka,
zaciesnia rodzinne i przyjacielskie wiezi, a takze pozwala na odetchniecie od
codziennej rutyny. Dlatego juz od samego rana mieszkanki i mieszkancy
Greendale szykuja sie na ten wyjatkowy wieczor.

Epizod otwarty

W trakcie tego epizodu mozesz wzig¢ udziat w dowolnej scenie i swobodnie
przemieszczac sie od jednej do drugiej.

Zestawienie scen:

e SCENA 31 MG Diament Greendale”
SCENA 32 PG JArtefakt”
SCENA33 ME , Festyn”



SCENA 3.1 MG ,,Wybory Diamentu Greendale”

W programie obchoddw jedna pozycja btyszczy az z daleka: Wybory Diamentu
Greendale. Sag to wybory tutejszej miss. Do konkursu moze przystapic kazda
panna, ktéra mieszka w miasteczku, a do gtosowania sg upowaznieni wszyscy
mieszkancy. Nad sprawnym przebiegiem konkursu oraz nad zasadami piastuja
piecze witadze Greendale. Dla przysztych miss przewidziane sg zadania, ktore
pozwolg wytoni¢ najbardziej zaradng, urocza i wyjatkowa z kandydatek. Wygrana
w konkursie oprocz rocznej chwaty, stawy i podziwu wsréd mieszkancdw oraz
zazdrosci sgsiadek, jest oczywiscie czek ufundowany przez wtadze kopalni oraz
szczesliwy minerat dla kazdej panny na podium: Diamentu Greendale, Wicemiss
Greendale i Miss Publicznosci.

W TEJ SCENIE:

Jesli chcesz wystartowac w Wyborach Diamentu Greendale:
- mozesz poczuc atmosfere rywalizacji
- mozesz przygotowac dodatkowe stroje, by zaprezentowac sie przed
mieszkancami
- spodziewaj sie: pytan od prowadzacego i tego, ze musisz wygtosic krotka
przemowe
Pozostali:
- mozesz wzig¢ udziat w gtosowaniu
- mozesz namawiac swoich sgsiaddw do wsparcia “twojej” kandydatki
- nie mozesz sfatszowac wyboréw

M: Magiczna Ameryka
G: Polityka, Intryga, Gadanie. Rozmawianie, sgdzenie, decydowanie. Sceny
przechadzankowe, gdzie duzo sie rozmawia.



SCENA 3.2 PG ,, Artefakt”

Czwarty lipca tego roku wypada w Greendale wtedy, kiedy dojdzie do koniunkcji
Wenus, Ksiezyca i Ziemi. Jest to noc, podczas ktérej moce czarownic sg znacznie
ostabione, wrecz bliskie zeru. Tradycyjnie tego dnia, gtdwnie po to, by zabi¢ nude,
czarownice asymilowaty sie ze spoteczenstwem. Wszak tej nocy tak naprawde
niewiele sie od ludzi réznig. Amerykanskie obchody czwartego lipca pozwalaja
skutecznie ukryc sie w ttumie i podpatrzec¢ czym zajmuja sie teraz ludzie, A takze
zatatwic¢ pewne interesy.

W tym roku druga nagroda podczas wybordow miss jest pewien banalnie
osadzony w srebrze kamien, ktory dla Smiertelnikow wydaje sie by¢ wytgcznie
tadnym mineratem. Jednak dla czarownic jest on poteznym artefaktem, ktory
odpowiednio uzyty moze jednorazowo zneutralizowac¢ moc jednej czarownicy.
Kto go posiada, ten ma witadze. Ludzie, zupetnie nie wiedzac, do czego on moze
stuzyc, traktujg go wytacznie jako nagrode pocieszenia dla Miss Publicznosci.

Kradziez tego kamienia nie wchodzi w gre, jesli ktos by sie zorientowat, trudno
jest przewidzie¢ konsekwencje takiego czynu. Jesli ktéras z czarownic chce go
zdobyc¢, c6z... musi poszukac swoich pachnidet i najlepszego stroju, przygotowac
usmiech numer piec i podbic serca mieszkancow Greendale.

W TEJ SCENIE:

- mozesz nawigzac nowe relacje z mieszkarncami Greendale
- spodziewaj sie: rywalizacji

- spodziewaj sie: walki o wptywy

- nie spodziewaj sie: spektakularnego uzywania mocy

P: Patrzac w przod, patrzac wstecz
G: Polityka, Intryga, Gadanie. Rozmawianie, sgdzenie, decydowanie. Sceny
przechadzankowe, gdzie duzo sie rozmawia.



SCENA 3.3 ME ,,Festyn”

Na gtdwnym placu Greendale topocza juz flagi, montowane sg ostatnie lampiony,
Z gtosnikdw powoli rozbrzmiewajg najnowsze przeboje, a prowadzacy wybory
miss testuje swoj mikrofon. W powietrzu unosi sie zapach swiezego popcornu, a
przed stoiskami z zabawami powoli zaczynaja sie ustawiac kolejki. Jak co roku
kazda z rodzin dotozyta swoja propozycje do listy atrakcji i zadbata o to, by inni
mieszkancy mieli zapewniong rozrywke do biatego rana.

Gdzie by tu zaczac? Czy najpierw sprobowac wygrac pluszaka na strzelnicy,
zagrac¢ w kregle czy is¢ reprezentowac rodzine w wyzwaniach sportowych? By¢
moze ktos dzisiaj w koncu odwazy sie powiedzie¢ o skrywanym uczuciu,
korzystajac z poczty mitosnej, albo spotka mitos¢ swojego zycia podczas randki w
ciemno. Noc jest dtuga i petna niespodzianek!

W TEJ SCENIE:

- mozesz tworzy¢ nowe relacje

- mozesz angazowac innych graczy do wspdlnej zabawy
- spodziewaj sie: amerykanskiego snu, swiatetek, radosci
- spodziewaj sie: prostych, festynowych atrakgcji

- spodziewaj sie: cieptej atmosfery

- nie spodziewaj sie: wartkiej akcji

M: Magiczna Ameryka
E: Experience i ekstatyka. Klimatyczne sceny o narratywistycznym charakterze.
Doswiadczanie rzeczy na wiasnej skorze, stymularping.



EPIZOD 04 ,Cos sie konczy”. Lato 1968 - Lato 1969.

Epizod zamkniety

Kazdy gracz i graczka przed rozpoczeciem takiego epizodu wybiera w jakiej
scenie chce wzigc udziat. Po rozpoczeciu epizodu mozna wyjsc ze sceny w
dowolnym momencie, ale nie mozna dotaczyc¢ do innej, trwajacej w tym samym
czasie.

Zestawienie scen:

SCENA 41 MR ,Zatrzasniete Wrota". Grudzien 1968, Kopalnie Coreyow.
SCENA 42 PG .QOjczyzna”. Lipiec 1968 roku, Dom pogrzebowy
Spellmanow.

e SCENA 43 PE .Strawberry Fields Forever”. 23 sierpnia 1969. Boczna
droga prowadzaca do Greendale.

e SCENA 4.4 DR ~Wyprzedaz garazowa". Wiosna 1969, dom rodziny

Reynoldsow.



SCENA 4.1 MR ,,Zatrzasniete Wrota". Grudzien 1968, Kopalnie Coreyéw.

Kopalnia po raz kolejny wznowita prace w korytarzu, o ktérym mowi sig, ze jest
przekletym. Blisko sto lat temu zgineto tam kilku gornikow, miejscowych
chtopcéw z Greendale. Nikt nie byt w stanie ich uratowac, a ci, ktdrzy przezyli, nie
wrocili juz tacy sami. Niestety, kwota zyskow musi sie zgadzac z zatozeniami
dyrekcji kopalni, a ten korytarz, co zresztg potwierdzono niemal wiek temu, jest
bogaty w ztoza. Dzieki nowoczesnym urzadzeniom prace postepuja w
zaskakujaco szybkim tempie.

Czarownice z Greendale doskonale wiedzg, dlaczego ten korytarz jest przeklety.
Gteboko w podziemiach, do ktérych prowadzi ten krety tunel, znajduja sie Wrota
Piekta. Juz samo zblizenie sie do nich przez Smiertelnikdw moze spowodowac
halucynacje i doprowadzi¢ do obtedu. Gdy tam dotrg, na pewno bedg chcieli je
otworzyc¢! Wtedy na ziemie zejda wszystkie piekielne stwory. Tego nie mozna tak
zostawic! Trzeba cos z tym zrobi¢. NATYCHMIAST.

Pod Wrotami Piekta moc czarownic znaczaco stabnie. Nie sg w stanie
przeprowadzi¢ rytuatu, ktory definitywnie zawalitby ten korytarz tak, by same
mogty stad bezpiecznie uciec. Jedynym wyjsciem jest magia z wykorzystaniem
narzedzi ludzi. Tym razem to czarownice potrzebuja pomocy cztowieka.
Mrugajace Swiatetka i strzelajace kabelki to dla nich zupetnie obcy swiat.

LOKALIZACIA: Kopalnhia Coreyow

W TEJ SCENIE:

- odbedzie sie rytuat, do ktérego beda potrzebni ludzie

- ludzie moga pozostawac pod silnym wptywem magii i mie¢ ograniczong
wolng wole

- spodziewaj sie: presji czasu, zadania do rozwigzania, wymuszonej
wspotpracy

- spodziewaj sie: zabawy kabelkami i zarowkami

M: Magiczna Ameryka
R: Robimy rzeczy! Dziatanie, zbieranie, eksplorowanie — sceny z elementami
gamistycznej mechaniki.



SCENA 4.2 PG ,,Ojczyzna". Lipiec 1968 roku, Dom pogrzebowy Spellmandéw.

Humphrey kontra Nixon. Liberalizmn kontra tradycja. Demokraci kontra
Republikanie. To byty wybory na prezydenta, ktére podzielity Ameryke. Pierwsze w
historii debaty telewizyjne kandydatdw przyciggaty przed szklany ekran cate
rodziny. Interesowanie sie polityka stato sie wrecz modne. Tematu nie dato sie
unikna¢ — rozmawiano w kawiarniach, w kolejkach, przez ptot ogrodka. Ogromny
faux-pas byto nieposiadanie wtasnego zdania.

Jest jeszcze Wallece, ze swoim hastem “segregacja teraz, segregacja jutro,
segregacja zawsze". Martin Luther King mowit o nim “najniebezpieczniejszy
rasista Ameryki”.

Udziat w wyborach to obywatelski obowigzek. Jednak czes¢ mieszkancow
Greendale wydaje sie go unikac od lat. Dwie grupy aktywistow reprezentujacych
zarowno demokratow, jak i republikanow, wybiera sie do jednego z domadw, by
przekonac zgromadzonych tam mieszkancow do czynnego udziatu w elekcji.

Czy Czarownice wezma udziat w wyborach prezydenta USA? Przeciez przy
oddawaniu gtosu, czy podpisywaniu deklaracji trzeba pokaza¢ dokument.

LOKALIZACIA: hol / salon dla gosci w domostwie rodziny czarownikéw

W TEJ SCENIE:

- musisz opowiedziec sie po stronie demokratéw albo na republikanow
- jesli jestes czarownica lub czarownikiem, spodziewaj sie gry pod presja
- spodziewaj sie: rozmow i podziatow typu ,my kontra wy"

- spodziewaj sie: polityki, dyskusji, wymiany argumentow

- spodziewaj si€: picia herbaty i jedzenie ciasteczek

- nie spodziewaj sie: ciezkiego klimatu

P: Patrzac w przod, patrzac wstecz
G: Polityka, Intryga, Gadanie. Rozmawianie, sadzenie, decydowanie. Sceny
przechadzankowe, gdzie duzo sie rozmawia.

INFORMACIE DODATKOWE:

e Nawet jesli w scenie nie zdecyduje sie zagrac¢ zadna z postaci z rodziny
Spellmandw, scena i tak odbedzie sie w holu ich domu. Role gospodarzy
podejmie ktokolwiek reprezentujacy Kosciot Nocy.

e Wiecej informacji o kandydatach w wyborach 1968 roku:
https://pl.wikipedia.org/wiki/Richard_Nixon
https:/pl.wikipedia.org/wiki/Hubert Humphrey
https://pl.wikipedia.org/wiki/George_Wallace



https://pl.wikipedia.org/wiki/Richard_Nixon
https://pl.wikipedia.org/wiki/Hubert_Humphrey
https://pl.wikipedia.org/wiki/George_Wallace

SCENA 4.3 PE ,,Strawberry Fields Forever”. 23 sierpnia 1969, Boczna droga
prowadzaca do Greendale.

Przetom lat 60. i 70. to czas waznych zmian dla narodu, kontestujacych
rzeczywistosc polityczng i spoteczng. Poczawszy od drugiej fali feminizmu, przez
rewolucje seksualng, do emancypacji Afroamerykanow i wzrastajacej tolerancji
dla orientacji homoseksualnej. Wiekszosc¢ tych zmian kojarzy sie z subkultura
hipisowska.

Dzieci wyzu demograficznego po drugiej wojnie swiatowej nie chciaty zy¢ w
systemie, ktory stworzyli ich rodzice. Hipisi mocno identyfikowali sie z grupami
muzycznymi, a szczegolnie z The Beatles, The Doors czy Bobem Dylanem. Coraz
wyrazniejsze byty podziaty spoteczno-kulturalne amerykanskiego spoteczenstwa.
Postepujaca eskalacja konfliktu zbrojnego w Wietnamie powodowata coraz
ostrzejsze reakcje przeciwnikow dziatan wojennych. Dzieci-kwiaty buntowaty sie
przeciwko zastanej rzeczywistosci, poznawaty nowe filozofie, propagowaty
wyzwolenie seksualne i wspieraty lewicowe poglady. Powstawaty ptomienne
przemowienia i porywajace za serce protest songi. Wolnosc¢ ducha, ktdérg dawata
im muzyka i sztuka, przekuwali na wolnos¢ jednostki. Zorganizowany zostat
rowniez festiwal, ktérego gtdwnym hastem byto: Peace, Love and Happiness.

Grupa Greendale’'owej mtodziezy wybrata sie wtasnie tam, na festiwal Woodstock
W miejscowosci Bethel, w stanie Nowy Jork. Wtasnie teraz wracajg do domu, maja
gtowy petne wrazen i torby petne nowych narkotykoéw. Zobaczyli Swiat zupetnie
obcy niz ten, ktory znaja.

LOKALIZACIA:

Scena dzieje sie w trzech miejscach: jedno, w ktérym mtodziez wraz z rodzicami /
postepowymi mieszkancami zazywa substancji odurzajgcych. Ktos bierze stare,
ktos nowe. Gracze laduja w ztej lub dobrej tripowni.

W TEJ SCENIE:

- zetkniesz sie z mechanika symulujaca zazywanie narkotykdw i/lub
psychodelikow

- spodziewaj sie losowych, skrajnie przyjemnych lub nieprzyjemnych wrazen
(mozesz miec¢ dobry lub zty trip - decyduje o tym los)

- spodziewaj sie: spaceru, hipisowskiej atmosfery, poczucia jednosci i
wspodlnoty

- nie spodziewaj sie: wartkiej akcji

P: Patrzac w przod, patrzac wstecz

E: Experience i ekstatyka. Klimatyczne sceny o narratywistycznym charakterze.
Doswiadczanie rzeczy na wiasnej skdrze, stymularping.

INFORMACIJE DODATKOWE:

Festiwal w Woodstok: https://pl.wikipedia.org/wiki/Festiwal w_Woodstock



https://pl.wikipedia.org/wiki/Festiwal_w_Woodstock

SCENA 4.4 DR ,,Wyprzedaz garazowa”. Wiosna 1969, dom rodziny
Reynoldséw.

Od kilku dni w potozonym na uboczu domu Reynoldséw widac byto niezwykte
poruszenie, co chwila trzaskaty ktéres z drzwi, stychac byto gtosne dyskusje, rumor
przestawianych mebli, a przez otwarte drzwi garazowe mozna byto dostrzec coraz
wiecej kartondw z nieopisang zawartoscig. Co bardziej ciekawskie sasiadki, niby
wpadajac tylko na minutke z prosba o cukier, czy make, probowaty zajrze¢ do
Ssrodka. Czy oni szykuja sie do przeprowadzki? Toz to taki dobra rodzina, wspaniaty
cztowiek, czego on chce w Swiecie szukac? Przeciez tu w Greendale ma prace i
rodzine! Sptawiane z kwitkiem snuty wiasne teorie spiskowe, jak zwykle mijajac
sie daleko z prawda.

W domu Reynoldséw od jakiegos czasu, mimo oszczednego zycia, nie starczato
do pierwszego. Aby podratowac skromny budzet pan Reynolds postanowit
sprzedac stare rzeczy ze strychu, miedzy innymi po jednym ze swoich przodkow,
ktory zmart kilka lat temu. Co znajduje sie wsrod starych ksigzek, bibelotow i
szpargatow?

LOKALIZACJA: trawnik zajety przez wystawke przedmiotéw przed domem

W TEJ SCENIE:

- mozesz zdoby¢ nowy rekwizyt

- mozesz zdoby¢ przedmiot z przesztosci, np. pamiatke z Epizodéw 11 2
- mozesz dowiedziec sie czegos o swoim pochodzeniu i rodzinie

- mozesz odkryc¢ czyjs ukrywany sekret

- spodziewaj sie: handlu i negocjacji

D: Dziedzictwo.

R: Robimy rzeczy! Dziatanie, zbieranie, eksplorowanie — sceny z elementami
gamistycznej mechaniki.

INFORMACIE DODATKOWE:

Scena obowigzkowa dla postaci z przynajmniej 1 postaci z rodziny Reynoldsow.



EPIZOD 05 ,Stychac gtos”. 23 wrzesnia 1969, rownonoc jesienna.

Czy to jeszcze jest zwykta jesien? Niby wrzosy kwitng jak zawsze. Pogoda dopisuje.
A jednak co$ wisi w powietrzu, jakie$ nieokreslone zagrozenie. Zycie jakby z
wysitkiem probowato toczyc¢ sie normalnie. Do Greendale przybywaja goscie.
Jedni przywoza ze sobg wojne. Inni zas - tajemnice.

Epizod otwarty

W trakcie tego epizodu mozesz wzig¢ udziat w dowolnej scenie i swobodnie
przemieszczac sie od jednej do drugiej.

Zestawienie scen:

SCENAS!
SCENAS52
SCENAS3
SCENA 5.4

PG
DR
PE
DR

,Juz czas”.

~We are the people”.
.Somebody to love” .
“Wujek Sam cie potrzebuje”.



SCENA 5.1 PG ,,Juz czas”.

W Kosciele Nocy nigdy nie rozmawiano o roli ludzi w zyciu czarownic. Przeciez tu
nie ma o czym rozmawiac! Cztowiek przezyje maksymalnie 70 lat, a czarownica
wtedy dopiero czuje, ze zaczyna zy¢. Wedtug niektorych cztonkow Kosciota Nocy,
ludzie s3 jak insekty. Sa niepotrzebni, nieprzydatni, irytuja swoja obecnoscia, nie
chca wymrzec i caty czas nieproszeni wchodzg do domow. Interesuje ich tylko
wiasny zysk i wygodne zycie, hawet przez szkode innych. Ktamig, kradna,
oszukujg, zrobig wszystko, by zniszczy¢ swojego wroga. Nawet oddadzg za to kilka
lat zycia.

Zabawne, ile taczy ludzi i czarownice.

Od dziesiecioleci Kosciot Nocy dzielit sie na tych, ktdrych los ludzi nie obchodzi i
na przyjaciot Spellmana. Tym razem jednak nasz sympatyk smiertelnikow
przesadziti wzburzyt czarownice.

Edward Spellman to pierwszy czarownik, ktéry odwazyt sie powiedziec¢ gtosno, ze
wihasnie oswiadczyt sie Smiertelniczce i zamierza jg poslubic. Co wiecej, planuje
prosi¢ o zgode Antypapieza, mowiac, ze ma do tego wazny powdd. To skandal! To
wbrew wszelkim zasadom!

Ale jesli Spellmanowi uda sie wynegocjowac zgode na slub ze smiertelniczka, czy
to nie oznacza, ze przetart nowe sciezki dla rewolucjonistow w Kosciele Nocy?
Jesli Antypapiez pozwoli na to, jaki kolejny wymyst Edwarda zostanie
zaakceptowany jako kolejny. Co jesli zainspiruje inne czarownice do dziatania?
Czyzby Swiat, jaki znaja miatby upasc?

W TEJ SCENIE:

- gracze moga wptynac na decyzje Antypapieza, ktdry moze pobtogostawic
zwigzek Spellmana lub nie

- podjete w tym epizodzie decyzje moga miec wptyw na nastroj w trakcie
Epizodow 7i 8

- spodziewaj sie argumentow: my kontra wy

- spodziewaj sie: ktotni, nerwowej atmosfery, knucia, intryg

- nie spodziewaj sie: szybkiej zgody

P: Patrzac w przod, patrzac wstecz
G: Polityka, Intryga, Gadanie. Rozmawianie, sgdzenie, decydowanie. Sceny
przechadzankowe, gdzie duzo sie rozmawia.



SCENA 5.2 DR ,,We are the people”

W miescie rozpoczynaja sie przygotowania do dorocznej aukcji charytatywnej
organizowanej i prowadzonej przez zony dwoch najbardziej wptywowych
mezczyzn w miescie — zone senatora i zone burmistrza. Jak zwykle angazuja do
wspolnego tworzenia przedmiotow do sprzedazy wszystkich mieszkancow
Greendale. Do pracy zasiadaja mtodzi i starzy, bogaci i biedni, mitosnicy rekodzieta
oraz ci, ktérzy poczuli, ze chca przelac swojg artystyczng wizje na przedmiot
codziennego uzytku. Wazny jest szczytny cel i integracja spotecznosci, nawet jesli
powstaja dzieta watpliwej urody.

W TEJ SCENIE:

mozesz wyzyc¢ sie artystycznie tworzac przedmiot na aukcje
mozesz poczuc sie cztonkiem/cztonkinig spotecznosci
spodziewaj sie: zadan manualnych, w tym kulinarnych

nie spodziewaj sie: wartkiej akcji

D: Dziedzictwo.
R: Robimy rzeczy! Dziatanie, zbieranie, eksplorowanie — sceny z elementami
gamistycznej mechaniki.



SCENA 5.3 PE ,,Somebody to love”

W ferworze przygotowan do corocznej aukcji charytatywnej, do miasteczka
przybywa niespodziewany gosc. Niespodziewany i patrzac na jego odzienie, dosc¢
niespotykana persona. Na pierwszy rzut oka nie budzi zaufania, wyglada jak
miody witdczega, ktdry zabtadzit gdzies na szlaku, wracajac ze spedu hipisow.
Jest tylko jeden problem... Jest piekielnie przystojny.

Poczatkowo oniesmielona grupka dziewczyn z Greendale zauroczonych
tajemniczym nieznajomym wprowadza go w aktualne wydarzenia. Hippis
natychmiast deklaruje chec wspdtuczestnictwa i postanawia stworzy¢ dzieto na
aukcje. Jego tytutem jest Mitosc.

Jego dzieto ma by¢ projektem zbiorowym. Gos¢ poszukujac idealnego miejsca
wybrat sobie lokalne migjsce mocy. To nie umkneto uwagi Kosciota Nocy. Kim
naprawde jest nieznajomy?

W TEJ SCENIE:

- mozesz stworzyC dzieto sztuki wraz z mistrzem

- spodziewaj sie: lirycznej i mistycznej atmosfery

- spodziewaj sie: empirycznych doswiadczen

- spodziewaj sie: nieoczekiwanego zdradzania tajemnic i sekretow przez
twojg postac

- nie spodziewaj sie: dynamicznej akcji

P: Patrzac w przod, patrzac wstecz
E: Experience i ekstatyka. Klimatyczne sceny o narratywistycznym charakterze.
Doswiadczanie rzeczy na wiasnej skorze, stymularping.



SCENA 5.4 DR Wujek Sam cie potrzebuje”

.Mamy obecnie obowigzek uwiarygodnic¢ nasza potege i Wietnam jest tym
wihasnie miejscem, gdzie tego dokonamy” - powiedziat prezydent USA, John F.
Kennedy. Od tych stdw nie mozna byto sie odciagé, nawet po smierci Kennedy'ego.
Ameryka nie dziata w ten sposob, Ameryka nigdy sie nie poddaje.

Wojna w Wiethamie potrzebuje zotnierzy. Do poboru do armii kwalifikuje sie
kazdy zdrowy Amerykanin, ktéry po ukonczeniu liceum nie planuje po6js¢ na
studia. Odroczenie stuzby jest mozliwe wytacznie po udokumentowaniu
zadowalajacych postepdw na uniwersytecie. Mozna uniknac¢ wcielenia do armii,
gdy wykonuje sie zawod, ktérego nikt w lokalnej spotecznosci nie moze zastapic.
Zwolnieni z obowigzku sa tez ojcowie utrzymujacy rodziny.

Mowi sig, ze stuzba dla kraju to najwyzszy wymiar zaszczytu. Zresztg Amerykanie z
pewnoscia wygraja te wojne. Matki zndw boja sig, ze ich synowie zostang wcieleni
do armii, jak ich pradziadowie zging gdzies na froncie. W miescie wisza plakaty
maowigce o tym, ze bedac w armii, bedziesz numerem jeden. Tym, ktorzy tworzy
witasng przysztosc.

Major Tom czeka, by sprawdzi¢ twoja sprawnosc fizyczng i umystowa. Czy jestes
gotow na to, by oddac swoje zycie za Ojczyzne?

W TEJ SCENIE:

- mozesz zgtosic sie na ochotnika do amerykanskiej armii

- jesli przejdziesz pozytywnie test, w musisz gra¢ w scenie 8.4 w Epizodzie 8
- spodziewaj sie: odrobiny wysitku fizycznego i ¢wiczen

- spodziewaj sie: ostrej oceny i trudnych pytan

- nie spodziewaj sie: mitej atmosfery

D: Dziedzictwo.
R: Robimy rzeczy! Dziatanie, zbieranie, eksplorowanie — sceny z elementami
gamistycznej mechaniki.

INFORMACIJE DODATKOWE:

Wiecej informacji o wojnie w Wietnamie:
e https:/pl.wikipedia.org/wiki/Wojna_wietnamska
o https://www.filmweb.pl/film/Full+Metal+Jacket-1987-8625
e https//www filmweb.pl/film/Urodzony+4+lipca-1989-1007



https://pl.wikipedia.org/wiki/Wojna_wietnamska
https://www.filmweb.pl/film/Full+Metal+Jacket-1987-8625
https://www.filmweb.pl/film/Urodzony+4+lipca-1989-1007

EPIZOD 06 ,Te biedne aniotki”. 11 pazdziernika 1969.

Do Greendale przyjechata szkolna wycieczka z sgsiedniego Riverdale. Uczniowie z
ostatnich klas szkoty podstawowej mieli zapoznac sie z réznymi zawodami, by
mMoc pozniej wybrac kariere dla siebie. Po wizycie w gabinecie senatora i urzedu
miasta, mieli poznac kulisy pracy gornika. Plan wiadz byt taki, aby stworzyc¢
dodatkowa atrakcje turystyczna dla miasteczka - zwiedzanie podziemnego
odcinka B8 w linii pétnoc-zachdd. Ten korytarz od lat nie byt juz eksploatowany
przez kopalnie, potozony dosc¢ ptytko i wyztobiony szeroko nie wymagat ani
specjalistycznego sprzetu, ani przeszkolenia. Tego dnia szesnastoosobowa grupa
dzieci wraz z opiekunem zeszta do zabytkowego korytarza. Z tej wycieczki nie
wrocit juz nikt. Nic nie zapowiadato tej tragedii. Ale czy na pewno?

Epizod zamkniety

Kazdy gracz i graczka przed rozpoczeciem takiego epizodu wybiera w jakiej
scenie chce wzigc udziat. Po rozpoczeciu epizodu mozna wyjsc ze sceny w
dowolnym momencie, ale nie mozna dotaczy¢ do innej, trwajacej w tym samym
czasie.

Zestawienie scen:

SCENA 6.1 DR .Here comes the news”, siedziba “Greendale Weekly".
SCENAG2 DG ,Ktojestwinien?". Siedziba Kosciota Nocy.
SCENAG63 PG ,Czy umrze krél?". Siedziba kopalni Coreydw.

[ ]
[ ]
[ ]
e SCENAG64 DE Fundament”. Cmentarz w Greendale.



SCENA 6.1 DR ,,Here comes the news”, siedziba “Greendale Weekly”

W Greendale od dziesiecioleci ukazuje sie lokalny tygodnik: “Greendale Weekly".
Tym razem temat na pierwszga strone napisato zycie. Nikt nie spodziewat sie tak
trudnego wyzwania. Dziennikarze i lobbysci roznych grup mieszkancow
przeprowadzaja wywiady i zbierajg opinie. Ich zadaniem bedzie ztozy¢ specjalne
wydanie gazety. Greendale chce wiedziec¢, co ma myslec.

LOKALIZACIA: newsroom gazety

W TEJ SCENIE:

gracze musza stworzy¢ makiete pierwszej strony gazety

gracze tworza narracje tej historii - wskazujg btedy, niedociggniecia, wine
gracze publikujag stanowisko wtadz miasta i/lub kopalni i moga sie do tego
ustosunkowac swoim komentarzem

spodziewaj sie: negocjacji, wymiany argumentow

spodziewaj sie: dyskusji o tym jakie beda konsekwencje tego wydania
spodziewaj sie: ktdtni opartej na “my kontra wy”, “oni kontra my”

nie spodziewaj sie: lekkiego klimatu

D: Dziedzictwo
R: Robimy rzeczy! Dziatanie, zbieranie, eksplorowanie — sceny z elementami
gamistycznej mechaniki.



SCENA 6.2 DG ,,Kto jest winien?”. Siedziba Kosciota Nocy.

Ogrom tragedii przerazit tez cztonkow Kosciota Nocy. Wsrod czarownic kraza
plotki i padaja pierwsze podejrzenia. Moze smiertelnicy naprawde mysla, ze to
wypadek... Ale Koscidot Nocy (a na pewno jego wiadze!) wiedzg, kto za to
odpowiada. Jesli nie wiedza — na pewno sie domyslaja. Zanim ciata dzieci zostana
ztozone do zbiorowej mogity, trzeba znalez¢ winng osobe. Tylko czy Spellman
zgodzi sie wyjac z chtodni jedno z ciatek, zeby przeprowadzi¢ rytuat? Czy nie
bedzie to przekroczeniem pewnej granicy? Co, jesli ktos sie o tym dowie? Kosciot
Nocy zbiera sie, by rozstrzygnac wszystkie wazne kwestie w tej sprawie.

LOKALIZACIA: Hol Akademii Sztuk Niewidzialnych.

W TEJ SCENIE:

- jesli dojdzie do porozumienia w sprawie rytuatu, czarownice moga
dowiedzie¢ sie co i/lub kto stoi za tg tragedia

- spodziewaj sie: dyskusji o moralnosci i zasadach

- spodziewaj sie: dyskusji o tym, czy zawsze prawda ma wyjs¢ na jaw, czy
pewne rzeczy trzeba zostawic takie, jakimi widzg je ludzie

- spodziewaj sie: my kontra wy, wymiany argumentow

- nie spodziewaj sie: lekkiego klimatu

D: Dziedzictwo

G: Polityka, Intryga, Gadanie. Rozmawianie, sgdzenie, decydowanie. Sceny
przechadzankowe, gdzie duzo sie rozmawia.



SCENA 6.3 PG ,,Czy umrze krél?”. Siedziba kopalni Coreyéw.

To straszne wydarzenie jest doskonata okazjg do zmiany zarzadu kopalni. Czes¢
akcjonariuszy podgryza aktualne witadze. Ttum chce znalez¢ winnych — dajmy im
ich! Kogos trzeba zwolnic, ktos musi ponies¢ odpowiedzialnosc za te tragedie.
Trzeba tez opracowac plan pomocy rodzinom, podac¢ do publicznej wiadomosci
wysokosc¢ odszkodowan i wystosowac oficjalne przeprosiny. Czy witadza w kopalni
wreszcie sie zmieni, czy tez w tym miejscu nie da sie zmienic niczego?

LOKALIZACJA: biuro zarzadu

W TEJ SCENIE:

przed koncem tej sceny musi powstaé o$wiadczenie kopalni i/lub wtadz
miasta w sprawie katastrofy

spodziewaj sie: szukania winnych i proby oczyszczenia siebie
spodziewaj sie: ze moga zmienic sie wiadze i wtasciciele kopalni
spodziewaj sie: krytyki, ktotni, silnych emocji

spodziewaj sie: polityki i dyskusji o tym co jest mniejszym ztem

nie spodziewaj sie: lekkiego klimatu

P: Patrzac w przdd, patrzac wstecz
G: Polityka, Intryga, Gadanie. Rozmawianie, sgdzenie, decydowanie. Sceny
przechadzankowe, gdzie duzo sie rozmawia.



SCENA 6.4 DE ,,Fundament”. Cmentarz w Greendale.

Pomimo podjetej natychmiast wielogodzinnej akcji ratunkowej, po uptywie
dwoch dob, ze wzgledu na panujace w kopalni warunki, nalezato ogtosi¢ zmiane
kierunku dziatan na akcje poszukiwawcza. Ogrom tragedii przyttaczat wszystkich,
stan odnalezionych zwtok utrudniat ich identyfikacje. Dlatego wtadze miasta
zdecydowaty o wspdlnym pochowku wszystkich ofiar na terenie miejskiej
nekropolii.

Czesc¢ mieszkancow, jako ochotnicy, udaje sie z topatami na cmentarz, by
przygotowac fundament pod zbiorowa mogite. Jest jedno miejsce, gdzie ona
moze sie zmiescic: to kwartat z 16 najstarszymi grobami (kwadrat 4x4 grobowce).
Gracze musza usunac 4 groby (kwadrat 2x2) pod nowy grob. Czyje stelle zostana
usuniete? Leza tam ludzie wazni dla nich i dla samego miasteczka.

LOKALIZACIA: kwartat cmentarza z najstarszymi grobami

W TEJ SCENIE:

- beda odkrywane stare groby, w ktérych lezg szczatki dawnych
mieszkancow Greendale (postaci z Epizodow 11 2)

- gracze musza zdecydowac, ktére groby sg wazne, a na miejscu ktdrych
moze powstac¢ mogita

- spodziewaj sie: ktotni, ostrej dyskus;ji

- spodziewaj sie: odrobiny wysitku fizycznego

- nie spodziewaj sie: lekkiego, czarnego humoru

D: Dziedzictwo
E: Experience i ekstatyka. Klimatyczne sceny o narratywistycznym charakterze.
Doswiadczanie rzeczy na wiasnej skorze, stymularping.



EPIZOD 07 ,Nic nie moze wiecznie trwac”. Maj 1970.

“Edwardzie, Diano, ogtaszam Was mezem i zong". | jak tradycja nakazuje: pan
mtody pocatowat panne mtoda, oczy gosci zaszty fzami, rozbrzmiaty gromkie
oklaski, a z gtosnikow poptynat marsz Mendelsona. Czas uczcic to wydarzenie!
Drodzy Goscie, zapraszamy do wspolnej zabawy do biatego rana!

Epizod otwarty

W trakcie tego epizodu mozesz wzig¢ udziat w dowolnej scenie i swobodnie
przemieszczac sie od jednej do drugiej.

Zestawienie scen:

e SCENA71 MR ,Ten slub jest na ztos¢”. Stodota na jednej z farm
Blackwoodow.

e SCENA72 PE .Tance i pocatunki”. takii zagajniki na farmie
Blackwoodow.

e SCENA73 DG .Kontestatorzy”.



SCENA 7.1 MR ,,Ten $lub jest na zto$¢”. Stodota na jednej z farm Blackwoodoéw.

Tance i zabawy weselne — te tradycyjne i te magiczne. Ci, co sg po stronie
mitodych, bawig sie razem z nimi. S i tacy, ktdrzy probuja popsuc nastrd;.
Wptynac na wynik wrozby, sktécic kogos ze sobg, dac zty znak.

W TEJ SCENIE:

- mozesz wzigc¢ udziat w tradycyjnych zabawach weselnych

- mozesz tanczyc¢

- mozesz plotkowac

- spodziewaj sie: skocznej zabawy i ogdlnej wesotosci

- nie spodziewaj sie: marudzacych w kacie (majg osobng przestrzen)

M: Magiczna Ameryka
R: Robimy rzeczy! Dziatanie, zbieranie, eksplorowanie — sceny z elementami
gamistycznej mechaniki.



SCENA 7.2 PE ,Tance i pocatunki”. taki i zagajniki na farmie Blackwoodoéw.

W dali stychac radosny taniec i spiew, wiatr kotysze drzewami, w pobliskim
jeziorze gtosno kumkaja zaby. Gdzies zabrzmiat perlisty Smiech, gdzies indzigj
sttumiony chichot. Letnia noc jest idealna do kradziezy pocatunkow. Szczegolnie
taka noc jak ta.

Dzis wszyscy mieszkancy Greendale swietuja zwyciestwo mitosci. A mitos¢ ma to
do siebieg, ze inspiruje i dodaje odwagi. Patrzac na panstwo Spellmandéw —
Edwarda i Diane, cztowiek tez by chciat poczuc taka petnie szczescia. Tym bardziej
ze nikt nie wie, kiedy zobaczymy sie znow? Wyjazd do Wietnamu juz niedtugo. O
tym kto wroci do domu, zadecyduje los. Dlatego wiasnie dzis mozna zrobic cos,
czego sie bali.

W TEJ SCENIE:

- to nie jest przestrzen do grania negatywnych emocji

- mozesz zagra¢ intymna scene z innym graczem/graczka
- spodziewaj sie: romantycznej scenerii

- spodziewaj sie rozowych mini-gier

P: Patrzac w przod, patrzac wstecz
E: Experience i ekstatyka. Klimatyczne sceny o narratywistycznym charakterze.
Doswiadczanie rzeczy na wiasnej skorze, stymularping.



SCENA 7.3 DG ,,Kontestatorzy"”. Siedziba Kosciota Nocy.

Sa tacy, zwtaszcza w Kosciele Nocy, ktorzy caty ten slub po prostu ignoruja. Sacza
najlepsza whiskey w pubie u Doriana Greya. Rozmawiajg o rzeczach tak
nieistotnych, jak tylko sie da. Byle nie mdwic o Spellmanie i o jego swiezo
poslubionej zonie. | jak to czesto pod wptywem alkoholu bywa, rozdrapuja stare
rany i rozmawiaja o dobrych, ztych i beznadziejnych momentach w swoim zyciu,
probujac zrozumied lub wyttumaczy¢ swoje postepowanie. Czesc¢ chce zostac
wystuchana, czesc chce tylko wyrzucic z siebie dawny bdl i zal.

LOKALIZACIJA: Pub Doriana Greya.

W TEJ SCENIE:

mozesz grac picie alkoholu i kolejne etapy bycia pijanym

mozesz zrobi¢ swoj wewnetrzny rachunek sumienia i porozmawiac z kims
o wydarzeniach z gry

spodziewaj sie: ciezkich tematow

spodziewaj sie: mechaniki, ktora kontroluje stan pijacych

spodziewaj sig, ze gracze beda odgrywac pijanych

nie spodziewaj sie: wesotej atmosfery

D: Dziedzictwo
G: Polityka, Intryga, Gadanie. Rozmawianie, sadzenie, decydowanie. Sceny
przechadzankowe, gdzie duzo sie rozmawia.



EPIZOD 08 ,US and them”.

Epizod zamkniety

Kazdy gracz i graczka przed rozpoczeciem takiego epizodu wybiera w jakiej
scenie chce wzigc udziat. Po rozpoczeciu epizodu mozna wyjsc ze sceny w
dowolnym momencie, ale nie mozna dotaczy¢ do innej, trwajacej w tym samym

czasie.

Zestawienie scen:

SCENA 8.1
SCENA 8.2
SCENA 8.3
SCENA 8.4
Wietnam.
e SCENAS8S5

MR

PE
MG
DE

DG

.Niech spadnie stalowy ptak”. Siedziba Kosciota Nocy.
.Cyrograf”. Las wokot Greendale.

~Uktad". Skraj lasu na obrzezach Greendale.

.Na wschodzie bez zmian”. Pola wokdt Da Lat,

.Oczyszczenie”. Centrum Greendale.



SCENA 8.1 MR ,,Niech spadnie stalowy ptak”. Siedziba Kosciota Nocy.

Czarownice nigdy nie baty sie radykalnych rozwigzan. Szczegolnie gdy zauwazyty,
Ze cos zagraza ich bezpieczenstwu. Zblizenie sie do ludzi, traktowanie ich jak
rownych sobie, wspotzycie z nimi, jest zaprzeczeniem wszystkich wartosci, ktore
do tej pory wyznawaty. | choc¢ nie wszystkie pomysty Spellmana wydaja sie byc¢ zte,
to z pewnoscig to nie jest czas i miejsce na takie zmiany. Koscidt Nocy musi
przetrwac, a dziatania Edwarda ostabiaja jego fundamentalne zatozenia. Jesli
Cczegos nie zrobig, Koscidt Nocy runie, a wraz z nim wszystko to, co znaja.

W Nieswietym miejscu zebraty sie te czarownice, ktére postanowity wzig¢ cudzy
los we wtasne rece. Prawo stanowi jedno. Ludzie to tylko narzedzia w rekach
czarownic. Proba potaczenia tych dwodch swiatdw w jeden to niechybna
katastrofa i nie mozna do niej dopusci¢. Dlatego Edward Spellman i jego zona
muszg zginac.

Zwykte morderstwo, choc¢ nieobce czarownicom, jest zbyt pochopnym dziataniem
W tej sytuacji. Spellman zjednat sobie czes¢ witadz Antykosciota. Dlatego nalezy
zatrzec slady klatwy tak, by odsunac podejrzenie od Kosciota Nocy.

W starej ksiedze opisano pewien rytuat. Rytuat, ktérego efektem jest katastrofa
lotnicza matzenstwa Spellmandw.

LOKALIZACIA: Podziemie Kosciota Nocy..

W TEJ SCENIE:

- Wszyscy gracze przygotowuja ingrediencje do magicznego rytuatu

- kazdy z graczy moze zaangazowac sie w dowolng jego czesc, jednak tylko
razem stworza wszystkie elementy potrzebne do osiggniecia efektu

- twoja postac bedzie wspotodpowiedzialna za smierc¢ dwoch innych postaci

- spodziewaj sie: powtarzalnych czynnosci

- spodziewaj sie: wspotpracy z innymi graczami

- spodziewaj sie: presji czasu

- nie spodziewaj sie: dynamicznej akcji, aktywnosci fizycznej

M: Magiczna Ameryka
R: Robimy rzeczy! Dziatanie, zbieranie, eksplorowanie — sceny z elementami
gamistycznej mechaniki.



SCENA 8.2 PE ,,Cyrograf”. Las wokét Greendale.

Tej nocy Greendale spowita gesta mgta. W jej obtokach, do lasu, ktory wydawat sie
dzikszy i gestszy niz zwykle, zmierzali cztonkowie i cztonkinie Kosciota Nocy.
Uroczysty pochod, w odswietnych ubraniach i catkowitym milczeniu. To noc, na
ktora czarownice czekajg cate zycie.

Zgodnie z Nieboskim prawem, w noc za¢mienia Krwawego Ksiezyca, mtode
czarownice, ktore ukonczyty 16 lat, czeka Czarny Chrzest. Jest to nieswiety
sakrament, do ktérego moga przystapi¢ wytacznie dziewice. Kosciot Nocy jest
odpowiedzialny za przebieg tego rytuatu, przygotowuje wszystkie niezbedne
napary i kadzidta, by mtode czarownice byty gotowe na przyjscie Szatana.

Tej nocy czarownice w koncu zaznaja petni swojej mocy, jednak, zeby dostapic
tego zaszczytu, musza podpisac swoim nowym imieniem Ksiege Bestii.

LOKALIZACIA: Miejsce Mocy.

W TEJ SCENIE:

Jesli chcesz wzigc udziat w tej scenie, musisz ubrac sie catkowicie na czarno.
- Wszyscy gracze biorg udziat w wyjatkowej ceremonii
- mitode czarownice beda w centrum uwagi
- spodziewaj sie: podniostego nastroju
- nie spodziewaj sie: wartkiej akcji

P: Patrzac w przod, patrzac wstecz
E: Experience i ekstatyka. Klimatyczne sceny o narratywistycznym charakterze.
Doswiadczanie rzeczy na wiasnej skorze, stymularping.



SCENA 8.3 MG ,,Uktad"”. Skraj lasu na obrzezach Greendale.

Stuzba dla kraju to najwyzszy wymiar oddania. | cho¢ walka na wojnie powinna
byc¢ dla rodziny zotnierza powodem do dumy, to jednak nie wszyscy potrafia sie z
taka decyzjg pogodzi¢. Kazdego dnia kobiety w Greendale budza sie i zasypiaja z
modlitwa na ustach. Oby wrdcit, oby wrdcita...

Kazdego dnia przychodzaca poczta rozbudza nadzieje. Jedne z drzeniem rak
otwieraja listy, oddychajac z ulga, gdy rozpoznaja charakter pisma. Drugie na
widok oficjalnego druku bledna, bo wiedza, ze puste miejsce w ich domu juz
nigdy nie bedzie zajete. Do sasiednich miast przyleciaty juz pierwsze urny z
prochami. Wrocili tez chtopcy, ktdrzy juz nigdy nie beda tacy sami. Jedni nie $pig
po nocach, drudzy pija, trzeci wrzeszcza jak opetani w srodku nocy, obudzeni
koszmarem. Prasa na biezaco relacjonuje wydarzenia z Wietnamu, liczba rannych
i zabitych rosnie w zastraszajagcym tempie. Pielegniarki, ktére tam poleciaty,
bardzo czesto nie sg w stanie im pomoc, moga tylko probowac usmierzac bol.
Gdyby tylko mozna byto cos z tym zrobic...

Niektore matki postanowity wzig¢ sprawy we wiasne rece. | choc¢ historie o
czarownicach, ktore kragza wsrod mieszkancow od lat, wydaja sie by<¢ bzdurami
wyssanymi z palca, gdy cztowiek jest bezradny, chwyta sie wszystkiego, by nie
straci¢ nadziei. By mdéc potem spojrze¢ w lustro i powiedziec: Tak, sprobowatam
wszystkiego.

Mieszkanki btagaja czarownice o pomoc. Chcg, by ich dzieci wrocity z wojny cate i
zdrowe. Czarownice ttumaczg, ze ingerencja magii w ludzkie zycie moze niesc
powazne konsekwencje, a rzucenie takiej klatwy ma swojg cene i wymaga
czystych intencji.Koncdwka sceny jest rytuat, w ktérym mozna, ale nie trzeba brac
udziatu.

LOKALIZACIJA: Rytuat odbywa sie w poblizu sceny 8.4.

W TEJ SCENIE:

- mozesz uratowac zycie kogos bliskiego dla Twojej postaci
- mozesz uratowac zwykitego mieszkanca Greendale

- spodziewaj sie: stresujacej atmosfery

- spodziewaj sie: wywierania presji, ktotni i dyskus;ji

- spodziewaj sie: czasochtonnego zadania

- spodziewaj sie: powtarzania czegos po kims, np. ruchu

M: Magiczna Ameryka
G: Polityka, Intryga, Gadanie. Rozmawianie, sgdzenie, decydowanie. Sceny
przechadzankowe, gdzie duzo sie rozmawia.



SCENA 8.4 DE ,,Na wschodzie bez zmian". Pola wokét Da Lat, Wietham.

Jest cholernie gorgco. Przez wysoka wilgotnosc¢ powietrza kazdy oddech zdaje sie
kosztowac Cie duzo wiecej. Krople potu zbierajg sie na czole, ocierasz sie o rekaw
munduru, Twoje dtonie zaciskaja sie na trzymanej broni. CZUINOSC. Wytezonym
wzrokiem wypatrujesz w gaszczu chocby najmniejszego ruchu. Na szkoleniu
powtarzali Ci: Nigdy nie wiadomo, z ktorej strony przyjdzie wrog. Odliczasz i
czekasz. Zapach powietrza przypomina Ci, jak pachniato lato w Greendale.
Zastanawiasz sig, czy jeszcze kiedykolwiek zobaczysz swoj dom...

Od chwili, kiedy wylagdowaliscie, jestescie przerazeni. Tak wyglada piekto. Nikt Was
nie uprzedzit, nikt nie przygotowat do tego jak wyglada wojna. Nikt nie
powiedziat, ze codziennie bedziecie stysze¢ krzyki na przemian ze Swistem
mozdzierzy.

Wojsko byto obietnica lepszego zycia, szczegdlnie dla mtodych chtopakdw, ktdrzy,
chociaz byli juz uznawani za dorostych, z dorostosciag nie mieli jeszcze wiele
wspolnego. Studia byty tylko dla bogatych, a tych w Greendale nie byto zbyt wielu.
Zreszty, zgodnie z tym co mowig starsi, pewne rzeczy po prostu nie sg dla nas.
Nadzieja pojawita sie wtedy, kiedy zaczeto ogtaszac nabory do wojska.
Wystarczyto stuzy¢ przez zaledwie trzy lata, by rok na dowolnym kierunku studiow
zostat sfinansowany przez armie.

Scena poza Greendale — nocny szturm w Wietnamie. Bierze w nim udziat pluton
chtopakdw z Greendale. O tym kto przezyje, a kto umrze, zadecyduja graczki i
gracze w odbywajacej sie rownolegle scenie 8.3.

LOKALIZACIJA: pole pod ostrzatem Vietkongu.

W TEJ SCENIE:

- gracze sg amerykanskimi zotnierzami walczacymi w Wietnamie

- macie do wykonania misje, musicie dziatac razem

- twoja postac moze nie przezyc tej sceny lub umrzec na jej koncu

- spodziewaj sie: wysitku fizycznego, czotgania sie, biegania

- spodziewaj sie: wartkiej akcji

- hie spodziewaj sie: mozliwosci ucieczki

- nie spodziewaj sie: przyjemnego spaceru po lesie i pikniku po drodze
- nie spodziewaj sie: petnej symulacji

D: Dziedzictwo
E: Experience i ekstatyka. Klimatyczne sceny o narratywistycznym charakterze.
Doswiadczanie rzeczy na wiasnej skorze, stymularping.



SCENA 8.5 DG ,,Oczyszczenie”. Centrum Greendale.

To byta dziwna noc. To byta noc, w trakcie ktérej nikt w Greendale nie spat
spokojnie.

Burza przyszta nagle. Burza z wiatrem, btyskawicami i grzmnotami, ktére ogtuszaty.
Nie spadta tylko ani jedna kropla deszczu.

Piorun, ktory uderzyt w biblioteke nie byt ani najgtosniejszy, ani najjasniejszy.
Jasnos¢ pojawita sie wtedy, gdy wybucht ogien.

LOKALIZACIA: Budynek miejskiej biblioteki.

W TEJ SCENIE:

- spodziewaj sie trudnych decyzji dotyczacych tego, co warto zachowag, a
czego nie

- spodziewaj sie wysitku fizycznego

- potrzeby wspodtdziatania

- poczucia straty ale i oczyszczenia

D: Dziedzictwo
G: Polityka, Intryga, Gadanie. Rozmawianie, sgdzenie, decydowanie. Sceny
przechadzankowe, gdzie duzo sie rozmawia.



