DARMOWA PRZYGODA RPG DLA POCZATKUJACYCH

Swiatto w starym mtynie

Prosta przygoda na pierwszq sesje. Jedna wioska, jeden stary mtyn, zaginiony chtopak i

stworzenie, ktdére wcale nie musi by¢ potworem do zabicia.

CZAS GRACZE SYSTEM PRZYGOTOWANIE

2-3 godziny 3-5 osoéb dowolny fantasy 15-20 minut

Ta przygoda zostata napisana tak, zeby maégt jqg poprowadzi¢ ktos, kto dopiero zaczyna. Nie wymaga
znajomosci konkretnego systemu, mapy bitewnej ani rozpisywania statystyk na trzy strony. Jesli
Twoja gra potrzebuje testéw, uzywaj zwyktych poziomdw trudnosci z podrecznika. Jesli potrzebuje
przeciwnika, wybierz statystyki mtodego gryfa, duzego wilka albo innego tatwego stworzenia i
potraktuj je jako ranne.

Dla Mistrza Gry

Dalsza czesc¢ zawiera catq tajemnice. Jesli masz zagrac w tej przygodzie jako gracz, nie czytaj
dalej.

W skrdcie

Bohaterowie trafiajg do Brzezin, niewielkiej wioski stojqgcej przy trakcie. Od trzech nocy w zamknietym
od lat mtynie wida¢ swiatto. Z kilku zagréd zniknety kury, a poprzedniego wieczoru przepadt Janek
Malec, mtody pomocnik piekarza, ktéry postanowit wszystkim udowodnié¢, ze w starym mtynie nie ma
zadnego potwora.

Janek zyje. Utknat na pietrze mtyna po zawaleniu schodéw. Na dole ukrywa sie mtody gryf, ranny po
wyrwaniu sie ze stalowej putapki zastawionej w lesie. Stworzenie kradto ptactwo, bo jest gtodne i nie
moze daleko odlecie¢. Nie poluje na ludzi i zaatakuje tylko wtedy, kiedy poczuje sie osaczone.

To cata tajemnica. Reszta sesji zalezy juz od tego, co zrobig gracze.

Co przygotowac przed grq

e Nazwe wioski: Brzeziny.

Trzech NPC-6w: Marte Kessler, Janka Malca i starego lesniczego Rudiego Falka.

Jednq lokacje: Stary Mtyn.

Jeden przedmiot: ztamang stalowq putapke z urwanym taricuchem.

Jedno stworzenie: rannego mtodego gryfa.

Jesli korzystasz z Talehaven, to naprawde wystarczy. Dokument scenariusza, jedna lokacja, trzy
postacie, jeden przedmiot i jedno stworzenie. Nie buduj reszty wioski, dopdki gracze nie dadzq Ci
powodu.
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Trzy rzeczy, o ktérych masz pamietaé
e Janek jest zywy i chce wydostac sie z mtyna.
e Gryf jest ranny, gtodny i przestraszony. Nie chce walczyc.

e Gracze nie muszq zabija¢ stworzenia, zeby zakonczy¢ przygode.

Jesli gracze zrobiq co$, czego nie przewidziates

Nie szukaj w tekscie odpowiedzi. Wrdé¢ do tych trzech faktow i zastandw sie, co naturalnie
wydarzy sie dalej. To wystarczy do prowadzenia wiekszosci nieplanowanych sytuacji.

Poczqtek: Brzeziny

Nie potrzebujesz skomplikowanego powodu, dla ktérego bohaterowie sq w Brzezinach. Mogq jechac
traktem, szukacd noclegu, eskortowac¢ wdéz albo po prostu zaczynac kampanie w tej wiosce. Kiedy
pojawiajq sie na miejscu, szybko dowiadujq sie o starym mtynie i zaginionym Janku.

Marta Kessler

Marta prowadzi piekarnie i niewielkq gospode. To ona prosi bohateréw o pomoc. Nie dlatego, ze

wierzy w duchy. Janek jest jej pomocnikiem i od wczoraj nie wrécit do domu.

Marta jest konkretna, zmeczona i coraz bardziej zta na ludzi, ktérzy zamiast szukac chtopaka, stojg na
placu i opowiadajq sobie historie o przekletym miynie. Oferuje positek, nocleg i tyle pieniedzy, ile ma
sens w Twoim systemie. Jesli bohaterowie nie potrzebujq nagrody, jeszcze lepiej.

Wie trzy rzeczy: Janek wczoraj wieczorem wypytywat o mtyn, z zagrody obok zniknety dwie kury, a
kilka oséb widziato w nocy $wiatto w oknie na pietrze.

Rudi Falk

Rudi jest starym lesniczym. Nie wierzy w duchy, ale dwa dni temu znalazt na skraju lasu duze piéro i
zerwanq stalowq putapke. Nie poszedt za sladami, bo zaczynato sie sciemniac, a od kilku lat ma
paskudne kolano i jeszcze gorszy charakter.

Jesli gracze z nim porozmawiajq, pokaze im miejsce. Jesli nie, nic nie szkodzi. Piéro albo slad
urwanego taricucha mogq znalez¢ sami w drodze do mtyna.

Wazne dla poczqtkujgcego MG
Nie zamykaj waznej wskazdéwki za jednym rzutem. Jesli bohaterowie sensownie szukajq sladow,
znajdq je. Test moze powiedzied, jak szybko to zrobiq, czy odkryjq co$ dodatkowego albo czy po
drodze pojawi sie komplikacja.

Droga do starego mtyna

Mtyn stoi kilkanascie minut od wioski, nad wagskq rzekq. Droga jest zaro$nieta, ale trudno sie zgubic. Im
blizej budynku, tym wiecej znakdw, ze co$ duzego rzeczywiscie sie tu krecito.

talehaven.app



Co mogq znalezé

e Duze pidro, szaro-biate z ciemnym koricem. Nie nalezy do zadnego zwyktego ptaka.

e Slady pazuréw w mokrej ziemi. Jedna strona jest wyraznie gtebsza, jakby stworzenie oszczedzato
ranng noge.

e Kilka kurzych pioér przy kamiennym murku.

e Ztamang stalowq putapke. taricuch zostat wyrwany z mocowania, a na zebach putapki zostata
krew i kilka pidr.

Wszystkie te rzeczy prowadzqg do tego samego wniosku: w mtynie rzeczywiscie jest duze stworzenie,
ale jest ranne. Nie musisz dawa¢ graczom wszystkich wskazéwek. Dwie w zupetnosci wystarczq.

Stary Mtyn

Budynek stoi nad rzekg od wielu lat i od dawna nie pracuje. Koto mtynskie jest zatrzymane, kilka okien
zabito deskami, a drzwi od strony drogi sq uchylone. W srodku pachnie wilgociqg, starym drewnem i

czyms zwierzecym.

Parter

Na parterze znajduje sie gtdwne pomieszczenie z resztkami mechanizmu mtyriskiego, workami
przegnitego zboza i schodami prowadzgcymi na goére. Schody zawality sie mniej wiecej w potowie. Z
pietra od czasu do czasu dobiega gtos Janka.

Pod starym podestem, w najciemniejszej czesci pomieszczenia, lezy gryf. Jest mniej wiecej wielkosci

duzego psa albo matego kuca, zaleznie od tego, jak fantastyczny ma bycé Twaoj $wiat. Jedno skrzydto

trzyma nisko, a na tylnej nodze ma gtebokq rane po putapce.

Kiedy bohaterowie wejdq, stworzenie podnosi sie, rozktada zdrowe skrzydto i syczy. To ostrzezenie.
Jedli nikt nie ruszy w jego strone z broniq, nie atakuje.

Pietro

Janek siedzi na goérze przy zapalonej latarni. To jego swiatto widziano z wioski. Ma skrecong kostke i
kilka zadrapan, ale nic powaznego mu nie jest. Nie moze zejs$¢, bo schody zawality sie, kiedy prébowat

uciec przed gryfem.

Jest zawstydzony bardziej niz przestraszony. Poszedt do mtyna, zeby udowodni¢ kolegom, ze historie
o potworze sq bzdurq. Kiedy wszedt do $rodka, nadepngt na luzng deske, zrobit hatas i gryf rzucit sie w
jego strone. Janek uciekt tak szybko, ze niemal sam zrobit sobie wiekszg krzywde na schodach.

Jak uratowad Janka

Nie ma jednej poprawnej metody. Bohaterowie mogq wejs¢ po belkach, zrobi¢ prowizoryczng drabine,
rzucic ling, wej$¢ przez okno albo wymuysli¢ co$ znacznie gtupszego i prawdopodobnie bardziej

interesujgcego. Jesli pomyst ma sens, pozwdl im sprébowacd.
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Co z gryfem?

To jest najwazniejsza decyzja w tej matej przygodzie. Nie dlatego, ze zmieni losy $wiata. Po prostu po
raz pierwszy pokazuje nowym graczom, ze RPG nie musi miec jednego rozwiqzania przygotowanego

przez autora.

Mogq walczy¢ MogQq go uspokoié

Jesli bohaterowie zaatakujq, gryf bedzie sie Jedzenie, spokojne zachowanie i odtozenie broni

bronit. Uzyj tatwych statystyk odpowiednich dla mogq wystarczyé, zeby gryf przestat traktowad

poczqgtkujgcej druzyny i pamietaj, ze stworzenie bohateréw jok zagrozenie. Kto$ znajgcy sie na
jest juz ranne. Gdy dostanie powazny cios albo zwierzetach moze zauwazyc, ze stworzenie
zobaczy otwartq droge ucieczki, sprobuje bardziej cierpi, niz poluje.

wyrwac sie z mtyna zamiast walczy¢ do $mierci.

Mogqg mu pomadc Mogq wymuysli¢ co$ innego

Jesli oczyszczq rane, zdejmq resztke tanicucha Pozwdl im. Jesli chcq zwabic stworzenie na

albo po prostu zostawiq jedzenie i szerokie zewnqtrz kurq, przykryc je kocem, poprosic
wyjscie, gryf po chwili opusci mtyn. Nie musi Rudiego o pomoc albo wyciggng¢ Janka przez
zosta¢ magicznym przyjacielem druzyny. To dach i zostawi¢ gryfa w spokoju, przygoda nadal
dzikie zwierze. dziata.

Jesli potrzebujesz ruszy¢ scene

Janek zaczyna wotag, ze podtoga na pietrze trzeszczy. Gryf préobuje podejs¢ do wyjscia. Z
zewnqtrz zaczyna padaé¢ mocniej. Wybierz jednq rzecz i daj graczom powdd, zeby przestali
dyskutowacd przez kolejne dwadziescia minut.

Zakonczenie

Kiedy Janek wraca do Brzezin, najwazniejsza cze$¢ zadania jest wykonana. To, co wydarzy sie dalej,
zalezy od decyzji graczy.

Jesli gryf odleciat

Rudi potwierdza, ze stworzenie prawdopodobnie przywedrowato z gér i wpadto w czyjqs putapke.
Wioska przestaje traci¢ kury. Janek przez kilka dni opowiada wszystkim, ze ,miat sytuacje pod

kontrolq", co jest oczywistq bzdurq.

Jesli gryf zgingt
Mieszkancy sq bezpieczni i czes¢ z nich traktuje bohaterdw jak fowcdw potwordw. Rudi, widzgc rane

po putapce, tylko mruczy, ze stworzenie miato wyjqtkowo pechowy tydzien. Nie réb z tego moralne;j

kary. Gracze podjeli decyzje na podstawie tego, co wiedzieli.
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Jesli zostawili go w miynie

Tez w porzqdku. Kilka dni pdzniej stworzenie moze odej$¢ samo. Albo stary mtyn stanie sie miejscem,
do ktérego jeszcze kiedys wrocicie. Nie kazdy wqtek musi zosta¢ zamkniety przed koncem pierwszej
sesji.

Nagroda i maty haczyk na pdzniej

Marta daje bohaterom obiecanq zaptate, jedzenie i miejsce do spania. Jesli chcesz zacheci¢ druzyne
do kolejnej sesji, dodaj drobiazg: podczas opatrywania Janka znajdujg w jego kieszeni srebrng
monete, ktdrej nie widziat wczesniej. Na jednej stronie ma wybity znak, ktérego nikt w Brzezinach nie
rozpoznaje.

Nie musisz jeszcze wiedzie¢, co oznacza moneta. Jesli zagracie ponownie, wymyslisz to pdzniej.

Szybka $cigga dla MG

Element Co trzeba pamietaé

Problem Janek znikngt po wyprawie do starego mtyna.

Prawda Utknat na pietrze. Na dole ukrywa sie ranny mtody gryf.
NPC Marta Kessler, Janek Malec, Rudi Falk.

Lokacja Stary Miyn nad rzekaq.

Wskazéwki Duze pidro, $lady pazuréw, kurze piéra, ztamana putapka.
Konflikt Jak uratowac¢ Janka i co zrobi¢ z gryfem.

Jesli scena stoi Janek wota o pomoc albo gryf prébuje uciec.

Koniec Janek wraca do wioski. Los gryfa zalezy od graczy.

Jak przeniesd te przygode do swojego systemu

Nie przepisuj mechaniki na site. Jesli system ma gotowe statystyki gryfa, uzyj ich i ostab stworzenie.
Jesli nie ma, wybierz duzego drapieznika o poziomie zagrozenia odpowiednim dla poczqgtkujgcych
bohaterdw. Wszystkie pozostate wyzwania rozwiqzuj zwyktymi testami z podrecznika.

Najwazniejsze jest tempo. Kiedy porazka w tescie zatrzymataby catq przygode, nie zatrzymuj jej. Daj
informacje, ale dotqcz koszt: stracony czas, hatas, drobne obrazenia, zgubiony przedmiot albo gorszg

pozycje. Gracze nadal idg do przodu, tylko sytuacja robi sie ciekawsza.

Jesli to byta Wasza pierwsza sesja

Po grze nie pytaj od razu, czy wszystko zrobite$ dobrze. Zapytaj, co byto najfajniejsze, co byto

niejasne i czy chcieliby zagrac¢ jeszcze raz. To da Ci znacznie wiecej niz analizowanie kazdego rzutu po
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fakcie.

Jesli odpowiedz brzmi kiedy gramy dalej?"”, masz juz najlepszq recenzje, jakg pierwsza sesja moze
dostac.
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