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Wprowadzenie

Przyptyw mroku to nietypowy dla gatunku
scenariusz, w ktérym postacie graczy nie musza
walczy¢ z kazda napotkang istota. Zamiast tego
oferuje duzo miejsca na odgrywanie, a gracze
odKryja, ze ich bohaterowie maja zdolnosci, o
ktorych nawet nie wiedzieli. Przyptyw mroku to
nie tylko nowe doswiadczenie dla graczy. Mam
nadzieje, ze dzieki tej przygodzie w czasie sesji
usmiechy czesto beda gosci¢ na waszych
twarzach.

W pewnym miasteczku zastepca burmistrza
zaczepia druzyne i prosi ja o pomoc. Ot6z
dowodzona przez niestawnego Gilesa Ne'Ville’a
szajka bandytéw rozbita ob6z dwa dni drogi od
miasta i pobiera optaty od kazdego, kto
podrézuje po tamtym odcinku drogi. Przez to
do miasta dociera mniej zapaséw i towaréw na
handel.

Bohaterowie majg za zadanie dotrze¢ do obozu
i przegoni¢ bandytéw, uzywajac wszelkich
dostepnych srodkéw. W nagrode kazdy cztonek
druzyny otrzyma 100 sztuk ztota; maja tez
pelne prawo do zatrzymania tupéw. Cho¢
oczywiscie bohaterowie moga po prostu
zaatakowac ob6z, po drodze nadarza sie inna
sposobnos¢.

Przyptyw mroku to pasjonujaca przygoda dla
czterech lub wiecej postaci pomiedzy
pierwszym a czwartym poziomem
doswiaczenia. W zalezno$ci od poziomu
druzyny moga wykorzystywac rézne podejscia,
ale dla postaci na 6. lub wyzszym poziomie
przygoda moze by¢ zbyt prosta, o ile nie
zwiekszysz liczebnosci bandytéw oraz punktow
wytrzymatosci gtéwnych bohaterow
niezaleznych.

Jak prowadzic te przygode
Dostosuj ten scenariusz do swojej druzyny i
$miato modyfikuj wedle wlasnych potrzeb.
Kazdy MP ma wtasny styl prowadzenia, a
gracze inne wymagania.

Sugeruje jednak przeczytac cato$¢ przynajmniej
raz, tak by zawarte w scenariuszu spotkania i
przeszkody nie byty dla ciebie zaskoczeniem.
Dzieki takiemu przygotowaniu i jesli zajdzie
potrzeba, bedziesz mégt dostosowac przygode
dla twojej druzyny. Jednak badZ gotowy na
nieoczekiwane zwroty akcji, bo gracze beda
graczami i moga cie zaskoczyc¢.

Teksty w ramkach nalezy odczyta¢ graczom. Jesli
chcesz, mozesz tez dany tekst strescic lub zmienic
wedtug wtasnych potrzeb.

Teksty na szarym tle to informacja dla ciebie i
nie sg przeznaczony dla graczy.

Wszystkie potwory i przeciwnicy pochodza z
Ksiegi Potwordw i tam nalezy szukac ich
statystyk.

Na koncu dokumentu znajdziecie tez Karte
pomocy w walce ze skréconymi parametrami
przeciwnikow. Dzieki niej skréci sie twoj czas
przygotowywania przygody.

Na wszystkich mapach: 1 kwadrat = 3 metry

Struktura przygody

Scenariusz podzielony jest na pie¢ czeSci:

Czes¢ 1: Przygoda sie rozpoczyna - do
druzyny podchodzi miejski oficjel i prosi o
»Zajecie sie” nekajgcymi miasteczko bandytami.

Czes¢ 2: Podroz - po przyjeciu zlecenia,
druzyna wedruje do wskazanego miejsca, by
zmierzy¢ sie z przywodca szajki. Po drodze
spotykajg grupe wedrownych aktoréw.
Przebrani sg oni za bandytow, a jeden wyglada
tak, jak niestawny herszt.

Czes$¢ 3: Oboz bandytéw - druzyna musi
dostac sie do obozu i pokona¢ prawdziwego
herszta. W zalezno$ci od tego, jak potoczyto sie
spotkanie z aktorami, wejscie do obozu moze
okazac¢ sie nadzwyczaj fatwe.

Zakaz odsprzedazy. Pozwolenie na druk lub kserokopie niniejszego dokumentu wytqgcznie do uzytku osobistego.
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Czes¢ 4: Wystep - jesli druzyna chce sie dostac
w poblize herszta, musi wystawi¢ sztuke
teatralng (dotaczona do przygody) i odegrac
pierwszg scene.

Czesc¢ 5: Spotkanie z hersztem - w zaleznos$ci
od tego, jak poszedt wystep, druzynie moze
udac sie spotka¢ sam na sam z wodzem
bandytow.

Czes¢ 1: Przygoda sie
rozpoczyna

Miejscowy zastepca burmistrza prosi druzyne o
pomoc. Otéz dowodzona przez niestawnego
Gilesa Ne'Ville’a szajka bandytow rozbita ob6z
dwa dni drogi od miasta i pobiera optaty od
kazdego, kto tamtedy podrézuje. Przez to do
miasta dociera mniej zapaséw i towarédw na
handel.

Zadaniem bohater6w jest dotarcie do obozu
bandytéw i przegonienie ich przy uzyciu
wszelkich dostepnych srodkéw. W nagrode
kazdy cztonek druzyny otrzyma 100 sztuk
ztota, majg tez petne prawo do zatrzymania
tupow.

Landall Hempsire jest asystentem miejscowego
burmistrza. Sam burmistrz, John Bels, zwykle
nie interesuje sie swymi obowigzkami.
Wiekszo$¢ spraw zostawia na barkach Landalla,
a sam spedza czas w gospodzie lub na
pogawedkach z mieszczanami.

Landall to starszy krasnolud z dtugg, siwg
broda. Ubrany jest w piekne szaty, ma tez
bardzo pozytywne podejscie do zycia. Landall
uwielbia swoja prace i ma nadzieje, ze to on
zostanie wybrany na burmistrza w nastepnych
wyborach.

Przeczytaj na gtos lub stres¢:

Podchodzi do was pulchny, dobrze ubrany
krasnolud. Jego wydatny brzuch faluje w rytm
jego ruchéw.

— Witajcie, wspaniali poszukiwacze przygdd —
zagaja, wyciggajgc do was reke na powitanie. —
Nazywam sie Landall Hempsire, jestem
asystentem burmistrza. Witajcie w naszym
pieknym miescie. Czy przybyliscie tu nieco
odpoczgé? A moze przypadkiem szukacie dobrze
pfatnej pracy? Jesli tak, miatbym dla was cos,
czym trzeba sie, ze tak powiem, zajgc.

— Pewien herszt bandytow, Giles Ne'Ville, rozbit
obé6z dwa dni drogi na wschéd stad, zablokowat
droge do miasta i pobiera optaty od podrdéznych.
Nie tylko wptywa to zZle na turystyke, ale blokuje
doptyw towardw i zywnosci. Wasze zadanie
polegatoby na rozprawieniu sie z Gilesem.

Twarz mu sie wykrzywia, a oczy mruzg, gdy
wypowiada imie bandyty.

— Nie obchodzi mnie, jak to zrobicie. On i jego
banda juz dostatecznie napsuli nam krwi. Jestem
pewny, ze jesli odetniecie gtowe tego weza... to...
ogon tez umrze.

— Jesli sie go pozbedziecie, zaptace kazdemu z was
100 sztuk ztota. Jeszcze raz powtarzam, rébcie co
tylko trzeba. Jako dowdéd na wykonanie zadania,
przyniescie mi pas ze sztyletami Gilesa. Ma
ztocone ¢wieki i klamre. To znak rozpoznawczy
Nevilla i wszyscy wiedzg, ze sie z nim nie rozstaje.

Landall zerka na niebo, drapie sie po gtowie i
dodaje: — Dorzuce do tego jeden nocleg w
gospodzie i zaliczke 10 sztuk ztota na gtowe.

Zakaz odsprzedazy. Pozwolenie na druk lub kserokopie niniejszego dokumentu wytqcznie do uzytku osobistego.
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Druzyna moze podpytac Landalla i zdoby¢
podane ponizej informacje. Ktos$ z druzyny
moze tez juz styszat o Gilesie. Po udanym tescie
Inteligencji (Historii) o ST 10, bohater
przypomni sobie nastepujace informacje:

Z poczqtku Giles Ne'Ville byt prostym totrzykiem
wedrujgcym z grupkq poszukiwaczy przygod. Z
czasem jednak stal sie chciwy i zqdny wtadzy.
Jego umiejetnosci rosty, ale przestat dbac¢ o dobro
innych i myslat tylko o sobie.

Pewnej nocy, wiele lat temu, gdy Giles byt jeszcze
cztonkiem owej grupy awanturnikéw,
samodzielnie wslizgngt sie do obozu bandytéw i
zabit ich herszta. Nastepnie objqt przywddztwo
nad bandg.

Czes¢ 2: Podréz

Podré6z do obozu zajmuje dwa dni.

DZIEN 1

Mniej wiecej trzy godziny po opuszczeniu
miasta druzyna napotyka mtoda kobiete, ktéra
napastuje dwoch ositkow. Wszyscy troje
dosiadaja starych koni.

Mtoda kobieta ma na imie Allira. Jej kon ciggnie
niewielki w6z wytadowany Swiezymi jabtkami,
ktore wiesniaczka ma nadzieje sprzeda¢ w
mie$cie. Mieszka razem z rodzicami w
niedalekim gospodarstwie, okoto godzine drogi
na péinoc.

Przeczytaj na gtos lub stres¢:

Podréz uptywa mito, a pogoda dopisuje. Lecz gdy
zblizacie sie do kolejnego wzgdrza, waszych uszu
dobiega rzenie koni. Blizej wierzchotka do
odgtoséw dotaczajg niewyrazne krzyki jakiejs
kobiety. Potem gtosy dwdch mezczyzn. Wreszcie
pokonujecie wzgdrze i widzicie kobiete na koniu,
ktory ciggnie niewielki woz wypetniony jabtkami.
Droge blokuje poteznie zbudowany mezczyzna,
ktéry trzyma w reku uzde konia kobiety. Drugi
mezczyzna zsiadt ze swojego wierzchowca i
zabiera jabtka z wozu, upychajac je do jukéw.

Mezczyzni to zwiadowcy bandytow
(Zwiadowca/Scout, Ksiega Potworéw) z bandy
Gilesa Neville’a. Wykonywali swoje obowigzki,
gdy spostrzegli kobiete i postanowili sie nad nig
poznecac.

Zwiadowcy sa gotowi do walki, ale jesli jeden z
nich padnie, drugi rzuci sie do ucieczki. Jesli
dostang sie do niewoli, pomiedzy
przeklenstwami przyznaja, ze nalezg do bandy
dowodzonej przez Gilesa Neville’a. Sg pewni
siebie, przesadzaja podajac liczbe kamratéw w
obozie i wyklinaja druzyne na czym swiat stoi.
Nie da sie z nich wycisng¢ zbyt duzo
przydatnych informacji.

|II

,59 nas setki
,»Gilesa nikt nigdy nie pokonat w walce.”

,»Nigdy nie uda wam sie dosta¢ do obozu.”
,Lepiej mddicie sie, by was nie ztapano zywcem.
Wypatroszg was jak wieprze, ktdrymi jestescie.”

Skarby: Oprocz zwyktego wyposazenia, kazdy
bandyta ma sakiewke z 3 sz, 5 ssi 25
miedziakami.

DZIEN 1 - Noc

Druzyna musi rozbi¢ na noc obéz. Gdy siedza
przy ogniu, zauwazaja za sobg Swiatto innego
ogniska, na odcinku, ktéry juz przebyli.

Zakaz odsprzedazy. Pozwolenie na druk lub kserokopie niniejszego dokumentu wytqgcznie do uzytku osobistego.
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Odgtosy nocy na chwile cichng i da sie ustysze¢
kilka meskich gtosow.

Grupa znajduje sie jaka$ godzine drogi za
druzyna. Dostownie przed chwila skonczyli
rozbija¢ oboéz.

Przeczytaj na gtos lub stres¢:

Noc jest bardzo przyjemna. Chtodny wiaterek
tragca gatezie drzew, a ogien wesoto trzaska, gdy
przypominajac sobie niedawne spotkanie z
bandytami ustalacie warty na te noc.

Wiatr na chwile stabnie, a wraz z nim cichng tez
inne odgtosy nocy. W oddali, ze strony z ktérej
przybyliscie, widzicie blask innego ogniska.
Dobiegajg was tez stabe odgtosy rozmowy. Choc
odlegtos¢ jest znaczna, udaje wam sie ustyszed jej
fragmenty:

Horatio (totrzyk/gteboki, chropowaty gtos):
— Mowie wam, zarznijmy ich, gdy bedg spac.

Milan (Mag/nie$miato):
— Ale... musze odpocza¢, zeby odzyskac zaklecia.

Horatio (totrzyk/gteboki, chropowaty gtos):
— Nie potrzeba nam twoich zakleé. Potne ich
zanim sie zorientuja, co sie dzieje.

Betum (kleryk/btagalnie):
— Giles. Nie dziataj pochopnie. Musimy sie
przygotowac!

Alexander (wojownik/mezny gtos):
— Wtasnie, Giles. Musimy poczekaé do switu!

Wiatr znowu sie wzmaga i powracajg dzwieki
nocy.

Jesli druzyna zblizy sie do obozu, ustysza tez
ponizsze zdanie. Uzyj go, gdy druzyna bedzie
podchodzi¢ do drugiego obozowiska.

Horatio (chropowaty gtos): — Tej nocy krew
zbroczy stal moich ostrzy. Tego jestem pewny.

Opcja dla MP: Mozesz poprosi¢ tu o test
Madrosci (Percepcji). Dwie postacie z
najwyzszymi wynikami wyraznie ustysza
powyzsze kwestie.

Gdy bohaterowie podejda blizej, dostrzega
kryty wdz, ktorego bok o$wietla blask ogniska.
W6z ustawiony jest tak, ze zastania obozujacym
widok na ognisko druzyny. Po udanym tescie
Zrecznosci (Skradania sie) o ST 12 druzyna
moze podkras¢ sie blizej i dostrzec szczegoty.

e Kryty woz zastania widok na ognisko i
zgromadzone wokét niego osoby. 7
drugiej strony, dzieki takiemu
ustawieniu pojazdu, oni nie widza
waszego ogniska.

e Podrugiej stronie wozu do drzewa
przywiazano dwa konie pociggowe.

e Dookota ognia siedzi czterech
mezczyzn:

o Niski, barczysty cztowiek z
lekkim zarostem i blizng na
policzku. Ma na sobie zbroje
skdrzang i nabijany ztotymi

Zakaz odsprzedazy. Pozwolenie na druk lub kserokopie niniejszego dokumentu wytqgcznie do uzytku osobistego.
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¢wiekami pas ze sztyletami. W
jego rece btyska néz, ktory
zrecznie obraca palcami.

o Szczupty mezczyzna o krétkich,
réwno przycietych wlosach. Na
nosie ma okulary, a ubrany jest
w brazowe szaty. Na ziemi obok
niego lezy pieknie zdobiony
kostur.

o Dobrze zbudowany mezczyzna
w kolczudze i z mtotem do
rzucania przy pasie.

o Muskularny mezczyzna z réwno
przycieta, kasztanowa broda.
Nosi zbroje ptytowa, a przy
pasie przypiety ma miecz.

Kto to?

Zaden z nich nie jest bandyta. Wszyscy sa
aktorami. Pracuja dla Kompani Rozrywkowej
Smytha i wynajeto ich, by wystawili sztuke z
okazji urodzin Gilesa Ne'Ville’a. Przedstawienie
odtwarza legendarny wyczyn Gilesa, dzieki
ktéremu zyskat stawe straszliwego bandyty.
Ich uzbrojenie i bron to rekwizyty - robig
prébe, zanim udadza sie na spoczynek. Udany
test Madrosci (Percepcji) o ST 18 zdradzi, ze
ich bron i zbroje nie wydaja sie by¢ zbyt dobrej
jakosci. W migotliwym blasku ogniska trudno
dojrze¢, ze to kostiumy. W lepszym Swietle (np.
zaklecie swiatto) ST spada do 10.

Aktorzy nie przejmujg sie tym, ze w poblizu
kto$ inny rozbit ob6z i nie staraja sie tez mowic
cicho. Wiedzg, ze dzieki zawartej umowie, nic
im ze strony bandytéw nie grozi.

Horatio Bols (totrzyk) to cztowiek w $rednim
wieku, ucharakteryzowany na Gilesa Neville’a,
herszta bandytéw. Gdy odgrywa Gilesa, uzywa
gtebokiego, charczacego glosu. Jego zwykty gtos
jest bardzo tagodny i przyjemny dla ucha, a sam
Horatio wyraza sie elokwentnie i pieknie.
Horatio jest aktorem przez wiekszos¢ zycia.

Milan Blaine (mag) to mtody mezczyzna, ktéry
wyglada jak stereotypowy mag. Milan
rozpoczat kariere aktorska trzy lata temu.
Wczesniej zajmowat sie wyplataniem
koszykéw. Zardwno grajac jak i poza rola mowi
cicho i jest nieSmiaty.

Betum Hammerfell (kleryk) to starszy
krasnolud o gtebokim glosie. Dawno temu
przez kroétki czas Betum tez byt poszukiwaczem
przygdd, ale porzucit te kariere, gdy jego
druzyne zaatakowata wataha straszliwych
wilkéw. Po tej przygodzie, z ktérej ledwo
uszedt z zyciem, Betum pos$wiecit sie
aktorstwu. Odkryt, Ze dostarcza mu ono tyle
samo wrazen, co poszukiwanie przygod.

Alexander Lansfellow (wojownik) to
mezczyzna w Srednim wieku. Odgrywajac role,
sprawia wrazenie bardzo dzielnego osobnika.
Alexander jest aktorem od niedawna. Wcze$niej
hodowat buraki, ale kilka olbrzyméw
stratowato jego uprawy i Alexander szuka
innego zrodta dochodoéw. To jego pierwsze
przedstawienie. Aktor, ktory zwykle grat
wojownika w ostatniej chwili zmienit plany.
Alexander nie jest przyzwyczajony do podrdzy.
Obawia sie, ze trupe moze spotka¢ na drodze
co$ ztego albo bandyci ich skrzywdza.

W razie ataku:

Jesli druzyna zaatakuje, dla kazdego aktora uzyj
statystyk plebejusza. S3 zaskoczeni i btagaja o
lito$¢, gdy tylko nadarzy sie okazja. Jesli
druzyna zaatakuje bez wahania, moze sie
zdarzy¢, ze wszyscy aktorzy zging, zanim zdaza
zareagowac lub wyjasni¢, kim sa.

Zakaz odsprzedazy. Pozwolenie na druk lub kserokopie niniejszego dokumentu wytqgcznie do uzytku osobistego.
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Jesli ktorys aktor przezyje, wyjasni, ze s tylko
wynajetymi artystami, ktérzy ¢wiczyli swoje
role przed jutrzejszym przedstawieniem,

wystawianym z okazji urodzin Gilesa Ne'Ville’a.

Pokaza tez glejt, ktéra gwarantuje im
bezpieczny wstep do obozu bandytéw.

o Je$li wszyscy artysci zgineli, przy
przeszukiwaniu ciatl stanie sie jasne, ze
ich wyposazenie to rekwizyty.

o Kazdy ma tez przy sobie niewielki

zwitek papieréw. Strona tytutowa glosi:

»Przyptyw mroku”.

Na boku wozu, tym od strony ogniska aktordw,
wida¢ napis «kKompania Rozrywkowa Smytha»,
a w Srodku pojazdu mozna znaleZ¢:

e cztery zestawy artysty

e kolorowa czapke btazna

e zestawy i stoiczki z miksturami do
makijazu

o zestaw do zmiany wygladu

e siedem réznych kostiuméw, w tym
cztery kostiumy bandytéw.

e maty, drewniany kuferek z 10 szi 10 ss
oraz z GLE]JTEM.

W przypadku konfrontacji:

Jesli druzyna zdecyduje sie na rozmowe,
aktorzy szybko wyjasnig, ze tylko powtarzajg
role. Udany test Inteligencji (Intucji) o ST 8
potwierdzi, ze méwig prawde.

Przeczytaj na gtos lub stres¢:

— Co tu robicie? — pyta mezczyzna w zbroi
ptytowe]. — Zostawcie nas w spokoju!

— Tak — dodaje cztowiek w szatach. — Zostawcie
nas w spokoju! Jestesmy tylko aktorami i nie
mamy nic cennego.

Zaczynajac od pierwszej rundy, rzu¢ 1k20 co
kazde trzy rundy sledztwa i w ponizszej tabeli
sprawdz, jak reaguja artysci. Jesli s3 zwiazani,
uwzglednij to w opisie.

1-5 WOJOWNIK mdleje i pada na ziemie.

6-10 Aktor odgrywajacy GILESA wpada w
przerazenie i ucieka w strone lasu.

11-15 | MAG traci kontrole nad zwieraczami.

16-20 | KLERYK zaczyna wydziera¢ sie na
druzyne. Méwi, Ze nie maja prawa
tak sie wdziera¢ do cudzego obozu.
Kaze im sie natychmiast wynosic.
Zastraszony, szybko ucichnie.

Artysci chetnie pokaza tez ukryty w skrzynce na
wozie glejt, ktory im pozwala bezpiecznie wejs¢
do obozu bandytow.

Dla dalszego przebiegu przygody wazne jest,
by druzyna znalazta scenariusz sztuki oraz
glejt. Umie$¢ je w innych miejscach, jesli
druzyna nie zamierza przeszukiwa¢ wozu lub
aktorow.

Glejt:
GLE]T jest tez dostepny w formie osobnej
pomocy dla graczy. Znajdziesz go na koncu

przygody.
Umowa na wystep i gwarancja przejazdu

Kompania Rozrywkowa Smytha zawiqzuje umowe z
Brillem Haverkossem na swiadczenie wystepu
aktorskiego z okazji urodzin Gilesa Ne'Ville’a.
Podpisujqc niniejszy dokument umowy, obie strony
zgadzajq sie na 10% ptatnego z gory depozytu
(pobrano) oraz ze pozostata suma w wysokosci 100
sztuk ztota zostanie wyptacona trupie aktorskiej w
dniu przedstawienia. Obie strony postanawiajq, ze
optata zostanie uiszczona przed przedstawieniem.
Ustala sie, ze sztuka bedzie przedstawiata stynne
wydarzenia znane jako ,Przyptyw mroku.”
Podpisano:

Will Smyth Brill Haverkoss

Zakaz odsprzedazy. Pozwolenie na druk lub kserokopie niniejszego dokumentu wytqgcznie do uzytku osobistego.
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UWAGA: Jesli wystepujqcy dadzq wspaniaty popis
sztuki aktorskiej, Giles moze zazqdaé prywatnego
spotkania. Bardzo ceni sobie prawdziwy teatr.

Rozwdj wypadkow:

Druzyna moze wpas¢ na pomyst podszycia sie
pod aktoréw. Mogg tez wykorzysta¢ kostiumy i
przebrac sie za bandytéw. Dalsza czes¢
scenariusza zaktada najbardziej oczywisty
wariant, czyli udawanie trupy aktorskiej i
odegranie przedstawienia, dzieki czemu
dostana sie na prywatne spotkanie z Gilesem.
Jesli druzyna zdecyduje sie udawac bandytéw i
w ten sposoéb zinfiltrowa¢ ob6z, w stosownych
momentach powinna wykonywac test
Charyzmy (Aktorstwo lub Oszustwo) o ST
10.

Scenariusz sztuki:

Scenariusz sztuKi jest dostepny w formie
osobnej pomocy dla graczy. Znajdziesz go na
koncu przygody.

Kazdy z aktoréw ma przy sobie kopie
scenariusza , Przyptyw mroku”. Po udanym
tescie Inteligencji (Historii) o ST 12, ktdry$
bohater moze skojarzy¢ wypadki opisane w
sztuce.

Scenariusz podzielono na role wedtug gtosow
(1,2,3,4), dzieki czemu twojej grupie tatwiej
bedzie go odegrac. Jesli twoja druzyna liczy
wiecej niz czterech graczy, dodatkowe osoby
mog3a obrac role narratora, rezerwowych
aktoréw, makijazystow, albo innych
pomocnikoéw teatralnych.

Scenariusz nie jest dtugi i skupia sie tylko na
dramatycznych wydarzeniach znanych jako
,Przyptyw mroku”. Jesli druzyna spedzi nieco
czasu ¢wiczac i uczac sie kwestii mozesz
zatozy¢, ze zapamietuja swoje role. Mogg sobie
nawzajem pomagac, a bardowie uzy¢ swych
zdolno$ci, by kazdy dobrze nauczyt sie tekstu.
W obu przypadkach dany gracz otrzyma

Ulatwienie na swoim tescie Aktorstwa w trakcie
prawdziwego przedstawienia. Co wiecej, pewne

zaklecia i zdolnosci (btogostawieristwo,
bardowska inspiracja, wzmocnienie cechy) tez
moga poméc w trakcie przedstawienia.

Czes¢ 3: Obdz bandytow

Druzyna dociera do obozu bandytéw po
potudniu. Na koncu przygody znajdziesz
doktadna mape obozu.

Tak jak powiedziat zastepca burmistrza,
bandyci rozbili namioty po obu stronach drogi.
Dwaj bandyci (SW 1/8, Ksiega Potworéw) stoja
na skraju obozu, tuz przy drodze.

W obozie znajduje sie 30 bandytéw, Brill
Haverkoss (Szpieg, SW 1, Ksiega Potworow),
oraz Giles Ne'Ville (Herszt bandytow, SW 2,
Ksiega Potworow).

Po kazdej stronie drogi rozstawiono piec¢
namiotéw, ktore razem tworza cos w rodzaju
»,muru”. Po lewej stronie drogi znajduje sie tez
pojedynczy wiekszy namiot, ustawiony
pomiedzy pozostatymi. Tuz obok tego
wiekszego namiotu widac¢ okoto trzydziestu
siedzisk, ktore otaczajg prowizoryczna scene o
wymiarach 7,5 m na 7,5 m.

Zakaz odsprzedazy. Pozwolenie na druk lub kserokopie niniejszego dokumentu wytqgcznie do uzytku osobistego.
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Bandytow jest okoto dwudziestu. Wyglada na
to, ze Swietnie sie bawia. Czes¢ otacza ognisko,
nad ktérym piecze sie ogromny dzik, a
spienione piwo wylewa sie z kufli, gdy
gestykuluja czy wedruja po obozie.

Przeczytaj na gtos lub stres¢:

Zastepca burmistrza miat racje. Bandyci faktycznie
blokujg szlak. Po kazdej stronie drogi rozstawiono
pie¢ namiotdw, ktére razem tworzg co$ w rodzaju
,muru”. Po lewej stronie drogi znajduje sie tez
pojedynczy wiekszy namiot, ustawiony pomiedzy
pozostatymi.

Po prawej stronie obozu grupa mezczyzn otacza
ognisko, nad ktérym obraca sie rozen z wielkim
dzikiem. Wyglada na to, ze swietnie sie bawig!
Donosnie rechoczg, a piwo w kuflach chlupoce,
gdy wznoszg kolejne toasty.

Dwaj bandyci nie biorg udziatu w zabawie. Stojg
na skraju drogi, gotowi pobraé od was opfate za
przejazd.

Jesli druzyna przebratla sie za
bandytow:

Jesli druzyna sprébuje dostac sie do obozu w
przebraniu bandytow, ktoras posta¢ musi
wyttumaczy¢ sie przed straznikami i zdaé test
Charyzmy (Aktorstwo, Oszustwo, lub
Perswazja) o ST 10. Pamietaj, ze bandyci ich
nie znaja, wiec w samym obozie bohaterowie
muszg zda¢ trzy dodatkowe testy Charyzmy
(Aktorstwo, Oszustwo, Perswazja) o ST 10.
Odzwierciedlaja one rézne interakcje z
bandytami, gdy druzyna toruje sobie droge do
Gilesa. Po dwach porazkach pod rzad bandyci
orientuja sie, co sie dzieje. Atakuja falami, po 10
bandytéw w kazdej. Brill Haverkoss i Giles
Ne’Ville atakuja w ostatniej fali.

W czasie infiltracji prawdziwi bandyci moga
zadawac nastepujace pytania:

e Hej... kim jestes?

e Dotaczyliscie do nas niedawno?
e Skad pochodzisz?

e WidzieliScie Billa?

e Dobre piwo, nie?

Jesli druzyna udaje aktorow:

Jesli druzyna jedzie na wozie aktorow
wystarczy, Ze wyjasni, ze przybyli wystawic
sztuke dla Gilesa NeVille’a. Jak wszyscy bandyci,
takze straznicy z niecierpliwoscig oczekujg na
przybycie artystow.

Jesli druzyna zostawita woz gdzie$ na drodze,
mog3 pokaza¢ podpisany glejt i w ten sposéb
dostac sie do obozu. Straznikom jednak wyda
sie podejrzane, ze trupa podroézuje na piechote i
beda wypytywa, co sie stato z wozem.

Jesli druzyna przybywa jako aktorzy, bandyci
pozwolg im zaparkowac wéz niedaleko sceny.
Brill Haverkoss (Szpieg, SW 1, Ksiega
Potworéw), powita ich przy scenie. To szorstki
w obyciu mezczyzna pod piecdziesigtke, ubrany
w przyczerniong skérzang zbroje. Ma czarne,
$ciaggniete w dtugi kucyk wtosy, a uzbrojony jest
w kusze reczng i krétki miecz. Po jego
wygladzie mozna s3dzi¢, ze wiekszo$¢ zycia
spedzil na bandyckim szlaku.

Brill powie druzynie, ze mogg zaczynac
przedstawienie za 30 minut. Gdy juz odwraca
sie, by odej$¢, zatrzymuje sie na chwilke,
nachyla w strone (imie postaci, ktéra

Zakaz odsprzedazy. Pozwolenie na druk lub kserokopie niniejszego dokumentu wytqgcznie do uzytku osobistego.
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odgrywa role wojownika) i szepcze: ,Wszystko
pod kontrola. Wiesz, co robic”.

Przeczytaj na gtos lub stresc:

Przy scenie czeka na was tyczkowaty mezczyzna w
skdrzanej zbroi. U pasa dostrzegacie kusze reczng
oraz miecz. Jego dtugie, upiete w kucyk czarne
wiosy tanicza na wietrze, gdy zwraca sie w waszg
strone.

— No! Jestem Brill Haverkoss, a wy to ci aktorzy —
mowi. — Chtopaki zaczynajg sie niecierpliwi¢, wiec
lepiej sie dzi$ postarajcie. Giles i chtopaki sg tam —
wskazuje na grupe po drugiej stronie drogi. —
Macie trzydziesci minut, zeby sie przygotowad.
Niedtugo wszystkich przyprowadze.

Brill zaczyna sie oddala¢, na moment zatrzymuje,

odwraca i podchodzi do (imie postaci,

ktéra odgrywa role wojownika). Nachyla sie i
szepcze: — Wszystko pod kontrolg. Wiesz, co
robic.

Potem od razu odchodzi szybkim krokiem.

Brill Haverkoss nie przepada za Gilesem
Ne’villem. Brill byt zastepca poprzedniego
herszta, ktérego zabit Giles. Brill miat plan, by
samemu pozby¢ sie wodza, ale Giles go
niespodziewanie ubiegt.

Pewnej nocy, w ciemnej knajpie, Brill zaczepit
aktora grajacego WOJOWNIKA. Zaoferowat
mu diament warty 100 sz. W zamian aktor
miat zabi¢ Gilesa w jego namiocie podczas
prywatnego spotkania. W gospodzie byto
ciemno i Brill nie zdaje sobie sprawy, ze teraz
rozmawia z inng osoba.

Aktor, ktdéry zgodzit sie na propozycje Brilla
wycofat sie w ostatniej chwili i zostat w
miescie. Obecny odtworca roli WOJOWNIKA
zostat zwerbowany do trupy w ostatniej
chwili i nie ma pojecia o uktadzie z Brillem.

Brill z niecierpliwoscia czekat na przybycie
trupy. Jestto wazna czes¢ jego planu
zamordowania Gilesa.

Gdy druzyna przybywa do obozu, Giles
przebywa wsrdd bandytéw. Cata banda
Swietuje urodziny wodza. Bandyci zgromadzili
sie po drugiej stronie obozu. Stoja wokot
ogniska, nad ktérym piecze sie wielki dzik.
Wznosza okrzyki i rechoczg popijajac midd i
piwo.

Czesc¢ 4: Wystep

Po 30 minutach Brill wraca po druzyne i
prowadzi ich na scene, pytajac, ktéry z aktoréw
otwiera przedstawienie. Specjalna scenka
otwierajaca poprzedza kazda porzadna sztuke!
Chwile pézniej ktos$ go do czego$ wota i Brill
odchodzi nim druzyna ma szanse mu
odpowiedziet.

Przeczytaj na gtos lub stres¢:

Widzicie, jak bandyci powoli zajmujg miejsca
przed scena. Brill podchodzi do was i z radosnym
usmiechem mowi: — Zaraz zaczynamy! Mam
nadzieje, ze jestescie gotowi.

No dobrze... to kto z was na poczatek olsni nas
scenka rozpoczynajaca?

Jesli gracze stwierdza, Ze nie przygotowali
takiej scenki, Brill zasugeruje, by szybko co$

wymyslili.

Zakaz odsprzedazy. Pozwolenie na druk lub kserokopie niniejszego dokumentu wytqcznie do uzytku osobistego.
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—Nie macie otwarcia? Zarty jakie$ to s3?
ZapfaciliSmy za scenke otwierajgcy i gtéwng
sztuke. Potem nachyla sie do was, ktadzie reke na
rekojesci miecza i cedzi przez zeby: — Sugeruje,
byscie szybko cos wymyslili... — potem odchodzi.

Scenka otwierajaca moze zawierac popisy
akrobatyczne, sztuczki magiczne, skecze
komediowe, co tylko wyobraznia podpowie.
Moze w niej tez wziag¢ udziat wiecej niz jedna
osoba. Zg6dz sie na kazdy rozsadny pomyst
graczy.

Brill wraca dos$¢ szybko, ale daj grupie kilka
minut na ustalenie planéw. Postacie biorace
udziat w scence otwierajgcej powinny wykona¢
test Charyzmy (Aktorstwa) o ST 10, z
ulatwieniem jesli plan i pomysty byty dobre i
ciekawe.

W czasie otwarcia Brill bedzie stat razem z
reszty ,aktoréw”. Jesli w tym czasie kto$ spyta,
co miat na mysli wczes$niej mowiagc ,Wiesz, co
robi¢”, nieco zdziwiony szeptem wyjasni
»2uzgodniony” plan.

Potem strzeli klapsa WOJOWNIKOWI, skinie
gtowa i stwierdzi: ,Dasz rade!”

Wyjasniajac plany zabdjstwa Gilesa, pochyli sie
do WOJOWNIKA:

Brill nachyla sie blisko ciebie, marszczy brwi i cedzi
przez zeby: — MieliSmy umowe. Gdy ty i ja
rozmawialiémy w tamtej gospodzie, zgodzites sie
to zrobié¢ za diament. Nie zawiedZ mnie teraz.
Inaczej... wszyscy zginiecie.

Dodatkowy efekt rzutu na Charyzme przy
scence otwierajacej:

1-5 Widownia buczy i ciska zgnitymi
warzywami. Posréd nich leci takze
sztylet. Wybierz jedna ze
znajdujacych sie na scenie postaci i
wykonaj atak z modyfikatorem +3. W
razie trafienia postac ta otrzymuje
1k4+1 obrazen ktutych.

6-9 Widownia jeczy i wzdycha.

- WezZmy ich zabijmy, bedzie z tego
wiecej zabawy - mruczy ktos$ na
widowni.

10-15 | Glos$ny aplauz. Kilku bandytéw wstaje
z krzesetl.

16+ | Owacja na stojaca, publicznos$¢

szaleje, gwizdze, tupie.

Gdy scenka otwierajaca zakonczy sie, Brill
spojrzy na aktoréw i wypowie ponizsze stowa,
zalezne od dodatkowego efektu testu
Charyzmy przy scence otwierajacej:

1-9 Mam nadzieje, Ze z gtbwng czeScig
pojdzie wam lepiej! Inaczej
bedziecie mieli ktopoty.

10+ Dobra robota! Oby tak dalej!

Bez wzgledu na wynik, dzieki Billowi druzyna
zostanie zaproszona na prywatne spotkanie z
Gilesem. Brill zyje w przeswiadczeniu, Ze
postaé¢ w roli WOJOWNIKA to ta sama osoba, z
ktérg w karczmie planowat zabojstwo Gilesa.

Przedstawienie

Brill wchodzi na scene pierwszy i zapowiada
gtéwna atrakcje wieczoru.

— Bracia, za chwile rozpocznie sie gtéwna atrakcja
wieczoru! By uczci¢ Swieto Gilesa Ne'Ville’a,
Kompania Rozrywkowa Smytha przedstawi sztuke
pod tytutem ,Przyptyw mroku”. Wielu z nas
styszato te historig, ale tylko nieliczni byli jej
Swiadkami. Mam nadzieje, ze spodoba wam sie
wystep.

Brill zacznie klaska¢, zachecajac wszystkich, by
dotaczyli. W tym czasie arty$ci wchodza na
scene. Od tej pory wszystko zalezy od tego, jak
sie sprawig w roli aktorow.

Zakaz odsprzedazy. Pozwolenie na druk lub kserokopie niniejszego dokumentu wytqgcznie do uzytku osobistego.
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Popros graczy, by dzielac sie na role odczytali
tekst sztuki (na koncu dodatku, ale dobrze go
wydrukowac w czterech egzemplarzach), a
nastepnie niech kazdy z nich wykona test
Charyzmy (Aktorstwa) o ST 10. Rzut moze
by¢ wykonany z utatwieniem, jesli uwazasz, ze
ktorys z graczy szczeg6lnie wczut sie w role.

Reakcje publicznosci oparte s3 na Srednim
sukcesie wszystkich czterech rzutéw. Pamietaj,
ze zawsze mozesz doda¢ swoje wiasne

pomysty!

0 sukcesow | Widownia buczy i ciska w artystov
zgnitymi warzywami.

1 sukces Sporadyczne brawa, bardziej z
grzeczno$ci niz wdziecznosSci.

2 sukcesy | Gtosny aplauz. Kilku bandytéw
wstaje z krzesel.

3 sukcesy | Owacja na stojaca, publiczno$¢
szaleje, gwizdze, tupie.

4 sukcesy | Owacja na stojaca, publiczno$¢
szaleje, gwizdze, tupie. Ttum
zaczyna skandowac ,Jeszcze raz!

Jeszcze raz!”

Jesli gracze odczytali tekst sztuki w wyjatkowo
fantastyczny sposdb, mozesz zechcie¢ poming¢
rzuty i uzna¢ automatyczny sukces i owacje
ttumu. Giles naprawde uwielbia teatr. Jesli
druzyna zrobi na nim wrazenie, wstaje i gto$no,
powoli klaszcze. Na jego twarzy maluje sie szok
i zdumienie. Sztuka naprawde bardzo mu sie
spodobata.

Brill czeka na druzyne obok sceny. Grupa
zauwazy tez, ze Giles opuszcza kolegéw i znika
w swym prywatnym namiocie. Brill odprowadzi
tam bohater6éw, w tym czasie wyjasniajac:

Przeczytaj na gtos lub stresc¢:

— Zatatwitem wam prywatne spotkanie z szefem.
Giles jest wielkim fanem teatru i dobrego
aktorstwa i chce z wami chwile pogadac.

Brill zerka przez ramie. Potem zwraca sie do was
znizajgc gtos: — To wy sie zajmijcie szefem, a jaw
tym czasie ogarne reszte chtopakdw. Macie 30
minut. Do roboty!

Jesli druzyna co$ podejrzewa, a nie zna jeszcze
prawdziwych planéw Brilla, ma kilka minut na
przepytanie go. W tym wypadku Brill wyraZnie
spojrzy na WOJOWNIKA i powie:

— Jestes tu, by go zabi¢, prawda? Przeciez sie
umawialismy.

Moze to doprowadzi¢ do kolejnych pytan i
wyjasnien. Brillowi wszystko jedno, czy
faktycznie jest to ten sam aktor, czy nie - ma
wykonac zlecenie. Wyciggnie z kieszeni diament
i da go WOJOWNIKOWTI. - Prosze... a teraz réb,
co trzeba! A jesli nie, to nasle na was caty oboz.

Czes¢ 5: Spotkanie z Gilesem

Gdy druzyna wejdzie do duzego namiotu, ujrzy
Gilesa Ne'Ville’a siedzacego na pokaznym,
drewnianym krzes$le z obiciami. Na sSrodku
pomieszczenia widac¢ t6zko i za nim dwa mate
stoty. Na kolejnym stoliku, tuz za krzestem, stoi

Zakaz odsprzedazy. Pozwolenie na druk lub kserokopie niniejszego dokumentu wytqgcznie do uzytku osobistego.
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niewielki kuferek. Na koricu przygody
znajdziesz doktadng mape namiotu.

A
&l
R\

A i 3

Gdy aktorzy wchodzg, Giles wstaje na ich
powitanie. Cho¢ Zle mu z twarzy patrzy i
wyglada na nieztego zabijake, jest prawdziwym
mitosnikiem teatru i cieszy sie na spotkanie
prawdziwych aktoréw.

Jesli przedstawienie sie udato, przeczytaj lub
stres¢:

Wchodzicie do przestronnego namiotu i tam
wreszcie spotykacie Gilesa Ne’Ville. Siedzi na
duzym, drewnianym krzesle wymoszczonym
jedwabnymi poduszkami. Wyglada prawie tak
samo jak jeden z aktoréw, ktdrych spotkaliscie
wczesniej. Ma doktadnie taki sam, nabijany
ztotymi ¢wiekami pas na sztylety.

Giles wstaje z krzesta. Podchodzi do was i
kazdemu podaje dton. — Doskonale! — moéwi z
radoscig. — Naprawde doskonale! Bardzo mi sie
podobata wasza wersja wydarzen tamtej nocy.
Jakbyscie tam byli!

Jesli przedstawienie poszto Zle, przeczytaj lub
stresc¢:

Wchodzicie do przestronnego namiotu i tam
wreszcie spotykacie Gilesa Ne’Ville. Siedzi na
duzym, drewnianym krzesle wymoszczonym
jedwabnymi poduszkami. Bandyta wyglada prawie
tak samo jak jeden z aktoréw, ktérych spotkaliscie
wczesniej. Ma dokfadnie taki sam, nabijany
ztotymi ¢wiekami pas na sztylety.

Giles wstaje z krzesta. Podchodzi do was i
kazdemu podaje dton.

—Jak rozumiem, nie byfo to wasze najlepsze
przedstawienie. Mam nadzieje, ze potraficie
wyjasnic te porazke? Sugeruje zasiegniecie lekcji u
zdolniejszych przedstawicieli waszej profesji. Albo
kilka wystepow na letnich jarmarkach by troche
podszlifowaé umiejetnosci? W kazdym razie,
doceniam to, ze tu sie zjawiliscie nawet jesli
przedstawienie byto kiepskie. Mitego dnia.

Po tych stowach Giles na powrdt siada. Spoglada
na was i pyta: — Chcieliscie cos jeszcze?

Druzyna ma 30 minut sam na sam z Gilesem. Po
tym czasie wraca Brill. Jesli druzyna zaatakuje,
Giles jest zaskoczony i w pierwszej rundzie
walki nic nie robi. Jesli druzyna nie upora sie z
nim szybko i po cichu, przy pierwszej okazji
zacznie krzycze¢ ,Napad!”

Jednakze inni bandyci zajeci sa zabawig i nie od
razu ustyszg jego krzyki. Rzu¢ 1k20. Jesli
wypadto 15 lub wiecej, jego wotania ustyszy
pieciu bandytéw. Przybiegna na pomoc w
nastepnej rundzie, wpadajac do namiotu z
dobyta bronia. Pozostali cztonkowie bandy
dotacza do walki po dwoch rundach. Brill
walczy po stronie bandytoéw. Nie chce, by jego
knowania wyszty na jaw.

Jesli Brill wréci i zobaczy, Ze Giles nie zyje,
pomoze ,aktorom” bezpiecznie opusci¢ oboz.

Zakaz odsprzedazy. Pozwolenie na druk lub kserokopie niniejszego dokumentu wytqgcznie do uzytku osobistego.
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Jesli druzyna wyjawi Gilesowi plan Brilla oraz
ich wtasne zadanie (czyli pozbycie sie
bandytow), Giles sie bardzo ozywi. Jesli
bohaterowie nie zdradzili, ze s3 najemnikami,
Giles usmieje sie styszac, ze byle aktorzy moga
mysSlec, Ze sa w stanie go pokonad. Jesli jednak
zdaje sobie sprawe z tego, Ze nie rozmawia z
prawdziwymi aktorami, sprébuje sie z nimi
dogada¢. W jego kufrze znajduje sie sporo ztota,
ktoére moze wzmocnic jego pozycje w
negocjacjach.

Giles moze tez poprosi¢ druzyne, by rozprawita
sie z Brillem, gdy ten wréci do namiotu. MoZna
to zatatwic po cichu, a Giles chetnie odegra w
planie takg role, jaka trzeba, by zwie$¢ Brilla.

Zasugeruje tez (jesli zna misje druzyny), by
bohaterowie wykorzystali kopie jego pasa - te,
ktdra posiadali aktorzy - by udowodnié w
mies$cie, ze wykonali swe zadanie.

Skarby: Giles ma na palcach pie¢ ztotych
pierscieni, z ktérych kazdy wart jest 25 sz.
Oczywiscie ma tez swoj stynny pas z 10
sztyletami (warty 250 sz razem z bronig), a na
sobie zbroje skorzanqg +1. Natomiast krotki
miecz przy pasie to bron +1, a jego sakiewka
miesci 15 sz, 15 ss, trzy mate szmaragdy (10 sz
kazdy), niewielki mosiezny kluczyk oraz zestaw
narzedzi ztodziejskich.

W namiocie znajduje sie tez maty drewniany
kuferek. Jest zamkniety na zamek oraz
zabezpieczony putapka. Klucz z sakiewki Gilesa
otwiera kuferek, ale nie rozbraja putapki.
Wzdtuz krawedzi skrzynki ukrytych jest kilka
przyciskow, ktore trzeba aktywowaé w
odpowiedniej kolejnosci, by rozbroi¢ putapke.

Putapke mozna znaleZ¢ po udanym tescie
Inteligencji (Sledztwa) o ST 12. Rozbrojenie
jej wymaga udanego testu Zrecznosci
(Narzedzia zlodziejskie) o ST 13. Mozna
podjac tylko jedng proébe! Jesli druzyna nie
znalazta kluczyka, otwarcie kuferka wymaga
kolejnego udanego testu Zrecznosci
(Narzedzia zlodziejskie) o ST 13.

Jesli rzut na rozbrajanie putapki nie powiddt sie
albo kuferek zostat otworzony, putapka
uaktywnia sie. Kazda istota w promieniu 1,5 od
skrzynki musi wykonac rzut obronny na
Zrecznosc¢ o ST 13. W wypadku porazki
otrzymuje 3k6 obrazen od elektrycznosci albo
potowe, jesli test sie powiddt.

W kuferku znajduje sie 200 sz, 150 ss, 10
rubinéw, 10 diamentéw i 10 szmaragdow
(kazdy klejnot wart 50 sz).

Jesli Brill takze padnie w boju, przy jego ciele
mozna znalez¢ 25 sz i dwa mate diamenty,
kazdy wart 25 sz.

Podsumowanie

Po opuszczeniu obozu druzyna bezpiecznie
wraca do miasta. Je$li pokaza pas Gilesa,
zastepca burmistrza wyptaci im obiecane 100
SZ.

Jesli druzyna wroci z prawdziwym pasem,
Landall bedzie pod wrazeniem ich odwagi.
Zatrzyma sobie ten przedmiot i powiesi - jako
trofeum - na $cianie w swoim domu.

Jesli druzyna odda mu falszywy pas, Landall
przyjrzy mu sie i powie: - Ciekawe, mys$latbym,
ze bedzie troche lepszej jakosci. Wyglada jak
element jakiego$ kostiumu.

Punkty doSwiadczenia:

Za ukonczenie zadania druzyna otrzymuje 500
PD. Je$li druzyna data wystep w obozie
bandytow, proponuje przyzna¢ dodatkowe
1500 PD. Dostosuj te wartosci do swojej
druzyny.

Koniec

Zakaz odsprzedazy. Pozwolenie na druk lub kserokopie niniejszego dokumentu wytqgcznie do uzytku osobistego.
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Mapa obozu przy drodze:

Zakaz odsprzedazy. Pozwolenie na druk lub kserokopie niniejszego dokumentu wytqgcznie do uzytku osobistego.
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Namiot Gilesa:
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Zakaz odsprzedazy. Pozwolenie na druk lub kserokopie niniejszego dokumentu wytqgcznie do uzytku osobistego.
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Umowa na wystep

Kompania Rozrywkowa Smytha zawigzuje umowe z Brillem Haverkossem na swiadczenie
wystepu aktorskiego z okazji urodzin Gilesa Ne’Ville’a. Podpisujgc niniejszy dokument umo
obie strony zgadzajqg sie na 10% ptatnego z gory depozytu (pobrano) oraz ze pozostata sum
w wysokosci 100 sztuk ztota zostanie wyptacona trupie aktorskiej w dniu przedstawienia.

Obie strony postanawiajq, ze optata zostanie uiszczona przed przedstawieniem.
Ustala sie, ze sztuka bedzie przedstawiata stynne wydarzenia znane jako , Przyptyw mroku.”

-Pbdpisano:
Will Smyth
Brill Haverkoss

‘UWAGA Jesli wystfbwqc dadzq Wspanlaly popis sztuki aktorskiej, Giles moze
zggzgdac prywatnégo Spo Bardzo cenl sobie pradeIwy teatr. !
rill Haverkass :

o

Zakaz odsprzedazy. Pozwolenie na druk lub kserokopie niniejszego dokumentu wytgcznie do uzytku osobistego.
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UMOWA NA WYSTEP

Kompania Rozrywkowa Smytha zawiqgzuje umowe z Brillem Haverkossem na swiadczenie
wystepu aktorskiego z okazji urodzin Gilesa Ne’Ville’a. Podpisujqgc niniejszy dokument umowy,
obie strony zgadzajq sie na 10% ptatnego z gory depozytu (pobrano) oraz ze pozostata suma w
wysokosci 100 sztuk ztota zostanie wyptacona trupie aktorskiej w dniu przedstawienia. Obie
strony postanawiajq, ze optata zostanie uiszczona przed przedstawieniem.

Ustala sie, ze sztuka bedzie przedstawiata stynne wydarzenia znane jako ,,Mroczny przyptyw.”
Podpisano:

Will Smyth

Brill Haverkoss

UWAGA: Jesli wystepujgcy dadzg wspaniaty popis sztuki aktorskiej, Giles moze zazgdac

prywatnego spotkania. Bardzo ceni sobie prawdziwy teatr.
- Brill Haverkoss

Zakaz odsprzedazy. Pozwolenie na druk lub kserokopie niniejszego dokumentu wytqgcznie do uzytku osobistego.
PRZYPEYW MROKU 19



AT NOSC po . amy T

3 - Kleryk (Z odwaga)
Tej nocy bede sie modli¢ do mego boga o jego wstawiennictwo i moc w czasie batalii z tq potezng banda.

.

Glos 4 - Giles (Chropawy i lekcewazacy)
Méwie wam, zarznijmy ich, gdy bedg spac.

Gtos 2 - Mag: (Bojazliwie)
Ale... musze odpoczaé, zeby odzyskac zaklecia.

Gtos 4 - Giles: (Buriczucznie)
Nie potrzeba nam twoich zaklec. Potne ich zanim sie zorientujg, co sie dzieje.

Gtos 3 - Kleryk: (Proszaco)
Giles. Nie dziataj pochopnie. Musimy sie przygotowac!

Gtos 1 - Wojownik: (Pewny siebie i z odwagaq)
Wiasnie, Giles. Musimy poczekac¢ do $witu!
(Mag zdejmuje szaty i staje sie narratorem. Dodatkowy aktor tez moze obrac te role.)

Narrator: I tak, gdy druzyna spata, niezwykty i niebywale przebiegty Giles Ne'Ville wymknat sie z obozu i pod ostong mroku i
dzwiekoéw nocy wslizgnat sie do siedziby bandytow. -
(Wszyscy procz Gilesa przebierajq sie za bandytow)

(Opuszczajac scene aktorzy wydajq dzwieki nocnych zwierzat)

(Giles przekrada sie za plecami narratora)

Narrator: Giles przemykat jak cien wsréd nocy. Omijat niebezpieczenstwo za niebezpieczenstwem i niezauwazony wslizgnat
sie do obozu.
(Aktorzy - teraz jako bandyci — wracajq na scene)

Narrator: Dzigki swym mistrzowskim umiejetnosciom aktorskim podszy# sie pod jednego z bandytéw. Rozmawiat z nimi, pit,
jadt i tak dostat sie w poblize herszta bandy.

Gtos 4 - Giles (do widowni)

Tej nocy krew zbroczy stal moich ostrzy. Tego jestem pewny.

(Giles rozmawia z innymi bandytami, popija z kufla i powoli okraza scene).
(Wojownik przybiera role Herszta)

Narrator: Giles wslizgnat sie na miejsce obok Herszta, uscisnat mu prawice i zasmiat z jego zartu. Potem przyciagnat go
blisko siebie, wyszeptat cos do ucha i ptynnym ruchem rozcigt mu gardto swym sztyletem.

(Giles i Herszt odgrywajg te scene stojac obok lub za narratorem) ¥
Narrator: Pozostali bandyci patrzyli, jak ciato ich wodza powoli pada na ziemie. Spojrzeli na ciato, a potem na Gilesa. Ten

wznidst rece i rzekt: oy

a przemowa - z pewnoscig siebie - odegrac)




Przyptyw mroku

Sztuka teatralna dla czterech lub wiecej aktorow

Gtos 1 - Wojownik: (Pewny siebie i z odwagg) Jutro czeka nas walka, ale pokonujgc bandytow
przegonimy mrok, ktéry spowit te ziemie.

Gtos 2 - Mag: (Zgodnym tonem) Zaiste. A sprawiedliwos¢ powrdéci do okolicznych wiosek.

Gtos 3 - Kleryk: (Z odwagg) Tej nocy bede sie modli¢ do mego boga o jego wstawiennictwo i moc w
czasie batalii z tg potezng banda.

Glos 4 - Giles: (Chropawy i lekcewazgcy) Mdéwie wam, zarznijmy ich, gdy bedg spac.
Glos 2 - Mag: (Bojazliwie) Ale... musze odpoczgé, zeby odzyskac zaklecia.

Glos 4 - Giles: (Buniczucznie) Nie potrzeba nam twoich zakleé. Potne ich zanim sie zorientujg, co sie
dzieje.

Gtos 3 - Kleryk: (Proszgco) Giles. Nie dziataj pochopnie. Musimy sie przygotowac!
Gtos 1 - Wojownik: (Pewny siebie i z odwagg) Wtasnie, Giles. Musimy poczekaé do $witu!
(Mag zdejmuje szaty i staje sie narratorem. Dodatkowy aktor tez moze obrac te role.)

Narrator: | tak, gdy druzyna spata, niezwykty i niebywale przebiegty Giles Ne’Ville wymknat sie z
obozu i pod ostong mroku i dzwiekédw nocy wslizgnat sie do siedziby bandytéw.

(Wszyscy procz Gilesa przebierajq sie za bandytow)
(Opuszczajqgc scene aktorzy wydajq dzwieki nocnych zwierzqt)

(Giles przekrada sie za plecami narratora)

Narrator: Giles przemykat jak ciert wsrdd nocy. Omijat niebezpieczenstwo za niebezpieczernstwem i
niezauwazony wslizgnat sie do obozu.

(Aktorzy — teraz jako bandyci — wracajq na scene)

Zakaz odsprzedazy. Pozwolenie na druk lub kserokopie niniejszego dokumentu wytqgcznie do uzytku osobistego.
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Narrator: Dzieki swym mistrzowskim umiejetnosciom aktorskim podszyt sie pod jednego z bandytéw.
Rozmawiat z nimi, pit, jadt i tak dostat sie w poblize herszta bandy.

Gtos 4 - Giles (do widowni) Tej nocy krew zbroczy stal moich ostrzy. Tego jestem pewny.

(Giles rozmawia z innymi bandytami, popija z kufla i powoli okrgza scene).
(Wojownik przybiera role Herszta)

Narrator: Giles wslizgnat sie na miejsce obok Herszta, uscisnagt mu prawice i zasmiat z jego zartu.
Potem przyciggnat go blisko siebie, wyszeptat cos do ucha i ptynnym ruchem rozcigt mu gardto swym
sztyletem.

(Giles i Herszt odgrywajq te scene stojgc obok lub za narratorem)

Narrator: Pozostali bandyci patrzyli, jak ciato ich wodza powoli pada na ziemie. Spojrzeli na ciafo, a
potem na Gilesa. Ten wznidst rece i rzekt:

(Giles — wielka przemowa — z pewnosciq siebie — odegrac)

Gtos 4 — Giles: Ten cztowiek byt staby. A wy zastugujecie na silnego i inteligentnego wodza. Takiego,
ktory okaze wam szacunek i obsypie ztotem. Takiego jak ja! Wielki Giles Ne'Ville! Uznajcie moje
przywédztwo, a zdobedziecie chwate, na jaka zastugujecie!

(Bandyci wiwatujq i gfosno zgadzajq sie na propozycje)

(Giles ktania sie, co sygnalizuje koniec przedstawienia)

(Jesli widownia bije brawo, wszystko w porzqdku. Jesli nie, lepiej bierzcie nogi za pas.)

Zakaz odsprzedazy. Pozwolenie na druk lub kserokopie niniejszego dokumentu wytqgcznie do uzytku osobistego.
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Karta pomocy w walce

Inicjatywa | SW | PD | KP | Predkos¢ | Ataki | Bron gifié Zasieg | Obrazenia | PW
Bandyta +1 1/8 |25 |12 | 9m 1 Sejmitar | +3 1,5m 4 (1k6+1)C | 11
Lekka
Kusza +3 24/96 | 5 (1k8+1) K
Inicjatywa | SW | PD | KP | Predkos¢ | Ataki | Bron g-};fié Zasieg | Obrazenia | PW
Zwiadowca 2 % 100 |13 |9m 2 Erl‘ég;‘ +4 1,5m | 5(1k6+2)K | 16
Czuly stuch i wzrok: Zwiadowca otrzymuje utatwienie na wszystkich | Dtugi
testach Madro$ci (Percepcji) opartych na stuchu lub wzroku. tuk 4 0/180
Aktorzy Inicjatywa | SW | PD | KP | Predkos$¢ | Ataki | Bron E-);fié Zasieg | Obrazenia | PW
Plebejusz | | +0 0 |10 [10 |9m 1 Rekwizyt | ., | 15m |1d40 4
teatralny
Brill Inicjatywa | SW | PD | KP | Predko$¢ | Ataki | Bron g};ﬁé Zasieg | ObrazZenia | PW
Szpieg | | +2 1 20012 [9m 2 Krotkd | o4 1 15m | sakesk |27
miecz
Chytre zagranie W kazdej swojej turze Brill uzywa akcji
dodatkowej by wykona¢ akcje Sprintu, Odstgpienia, lub Ukrycia.
Ukradkowy atak: Raz na ture Brill zadaje dodatkowe 7 (2d6) Reczna
obrazen jesli trafi cel atakiem bronig i ma utatwienie do ataku, kusza i 9/54 L
albo gdy cel znajduje sie w odlegtosci do 1,5 m od sprzymierzenca,
ktory nie jest obezwtadniony a Brill nie ma utrudnienia do tego
ataku.
GILES Inicjatywa | SW | PD | KP | Predkos$¢ | Ataki | Bron ?r};fié Zasieg | Obrazenia | PW
Krotki miecz
Herszt
a +3 2 450 | 16 | 9m 3(2) | (atakw +6 1,5m 7 (1k6+4)C | 65
bandytéw '
zwarciu)
Atak wielokrotny W zwarciu Giles wykonuje trzy ataki
sztyletami. Zamiast tego moze wykona¢ dwa ataki dystansowe
sztyletami.
Sztylet (atak +5 6/18 -
Parowanie Giles dodaje 2 do swojej klasy pancerza przeciw dystansowy) m ( )
jednemu atakowi w zwarciu ktéry by go trafit. Aby wykorzystac
te zdolno$¢ Giles musi widzie¢ napastnika i mie¢ w reku bron
biata.

Jesli poziom druzyny wynosi 7 lub wiecej, rozwaz zamienienie bandytéw na ositkéw, zwiekszenie PW Brilla do 60, a

PW Gilesa do 90.

Zakaz odsprzedazy. Pozwolenie na druk lub kserokopie niniejszego dokumentu wytqcznie
PRZYPEYW MROKU

do uzytku osobistego.
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SZUKASZ INNYCH PRZYGOD PO POLSKU?

KREW NA SZLAKU

PRZYGODA DLA POSTACI NA POZIOMACH OD 1 DO 3
JEEE C. STEVENS
TEUMACZENIE: JANEK SIELICKI

Zakaz odsprzedazy. Pozwolenie na druk lub kserokopie niniejszego dokumentu wytqgcznie do uzytku osobistego.
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- Glos 3 - Kleryk (Z odwaga) w L 4 e
- Tej nocy bede sie modli¢ do mego boga o jego wstawiennictwo i moc w czasie batalii z tg potezng banda.
L
\

F, Glos 4 - Giles (Chropawy i lekcewazacy)
: Méwie wam, zarznijmy ich, gdy beda spac.

-

. Glos 2 - Mag: (Bojazliwie)
Ale... musze odpocza¢, zeby odzyskac zaklecia.

Glos 4 - Giles: (Bunczucznie)
Nie potrzeba nam twoich zakleé. Potne ich zanim sie zorientujg, co sie dzieje.

Gtos 3 - Kleryk: (Proszgco)
Giles. Nie dziataj pochopnie. Musimy sie przygotowac!

Gtos 1 - Wojownik: (Pewny siebie i z odwagaq)
Wiasnie, Giles. Musimy poczekaé do switu!
(Mag zdejmuje szaty i staje sie narratorem. Dodatkowy aktor tez moze obrac te role.)

Narrator: I tak, gdy druzyna spata, niezwykty i niebywale przebiegty Giles Ne'Ville wymknat sie z obozu i pod ostong mroku i
dzwiekow nocy wslizgnat sie do siedziby bandytow. -
(Wszyscy précz Gilesa przebierajq sie za bandytéw)

(Opuszczajgc scene aktorzy wydajq dzwieki nocnych zwierzat)

(Giles przekrada sie za plecami narratora)

Narrator: Giles przemykat jak cien wsréd nocy. Omijat niebezpieczenstwo za niebezpieczenstwem i niezauwazony wslizgnat
sie do obozu.
(Aktorzy - teraz jako bandyci — wracajg na scene)

Narrator: Dzieki swym mistrzowskim umiejetnosciom aktorskim podszyt sie pod jednego z bandytéw. Rozmawiat z nimi, pit,
jadt i tak dostat sie w poblize herszta bandy.

. Glos 4 - Giles (do widowni)
Tej nocy krew zbroczy stal moich ostrzy. Tego jestem pewny.
(Giles rozmawia z innymi bandytami, popija z kufla i powoli okrgza scene).
(Wojownik przybiera role Herszta)

— -'j-'l

Narrator: Giles wslizgnat sie na miejsce obok Herszta, uscisngt mu prawice i zasmiat z jego zartu. Potem przyciggnat go
blisko siebie, wyszeptat co$ do ucha i ptynnym ruchem rozcigt mu gardto swym sztyletem.

- (Giles i Herszt odgrywajq te scene stojgc obok lub za narratorem) :
Narrator: Pozostali bandyci patrzyli, jak ciato ich wodza powoli pada na ziemie. Spojrzeli na ciato, a potem na Gilesa. Ten
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Umowa na wystep

- Kompania Rozrywkowa Smytha zawigzuje umowe z Brillem Haverkossem na $wiadczenie
wystepu aktorskiego z okazji urodzin Gilesa Ne'Ville’a. Podpisujqc niniejszy dokument um
obie strony zgadzajq sie na 10% ptatnego z xgory depozytu (pobrano) oraz ze pozostata si

Wysokosa 100 sztuk ztfota zostanie Wypfacsona trupie aktorskiej w dniu przedstawzema

Obie strony postanawiajq, ze opfata zostanle uiszczona przed przedstaWIen/em
: ta/a sré;, ze sztuka bedZIe przedstaw:afa sfynne Wydarzen/a znane jako ,, Przyptyw mroku




