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Akcja przygody Gambit Ztotego Kréla ma miejsce w stolicy Cynazji, miescie
Kindle. Gracze sq $wiadkami morderstwa, a pozostawione przez morderce tropy
wskazuja na istnienie sekretnego stowarzyszenia, bys moze parajacego sie
okultyzmem! Piekielnie trudne sledztwo prowadzi graczy ku przerazajacym
tajemnicom Kindle i pozwala odkry¢ sekrety i tajem najwyzej postawionych
0séb, z ambasadorem Kordu, czy doradcg krélowej Cynazji na czele!
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Jesli spodobata ci sie ta ksiazka, po 24h koniecznie kup ja w
najblizszym sklepie z grami RPG badz przez internet. Dajmy zarobic
polskim wydawnictwom, by te mogly dalej wypuszczaé kolejne
podreczniki dla naszej przyjemnosci.

Poszukujemy oséb, ktére posiadajq skaner i chc}?o uzyé, ktére maja tylko
ksiazki i udostepnia je nam, ktére beda skanowaty swe podreczniki, sq chetne do e
pomocy przy obrébce oraz OCR'owaniu, a takze wspomoga Nas dotacja, Jesli ke
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PRZEDSTAWIENIE HISTORII

Akcja przygody rozgrywa sie w Kindle, stolicy Cynazji, na
tydzieri przed Dniem Swietej Ardy i nastepujacym po nim
trzydniowym karnawatem. BG goszeza w patacu rodu Gelle-
réw, powazanego w calym Kindle. Pewnego wieczoru udajg
sie wraz ze swym gospodarzem na przyjecie do hrabiny Harp-
burn, gdzie, ku zaskoczeniu i przerazeniu wszystkich zgroma-
dzonych ma miejsce morderstwo. Smiertelnie ranny mecenas
Geller zostaje odwieziony do domu, lecz szanse na to, by prze-
7yt sq nikle. Zamach zostat przeprowadzony w jednym z po-
kojéw palacu Hrabiny, przebite ciato Mecenasa spoczywato
na krze§le, tuz przed tajemniczg szachownica...

Smiertelnie ranny mecenas Geller zdota przed $miercia
nakierowa¢ $ledztwo na wiasciwy tor, nakazujac, by przejrzeé
jego zapiski i notatki. Wraz z synem Gellera, Henrykiem, BG
rozpoczynajg prywatne §ledztwo, by wkrétce odkry¢ istnienie
przekletej gry zwanej Misterium Szachowym, w ktérej zamiast
pionkéw i szachowych figur zbija sie i matuje zywych ludzi, a
kolejni uczestnicy gry sa stopniowo eliminowani.

Wsréd podejrzanych o uczestnictwo w tej szalonej grze sa
goscie Hrabiny, tak wiec gdy nastepnego dnia odbywa sie
kolejne przyjecie, BG ponownie udajg sie do patacu Hrabiny,
by doktadnie przyjrzeé¢ sie uczestikom. Jesli BG beda mieli
do$¢ odwagi, w piwnicach patacu odkryjg sekretne komnaty,
a w nich przekletg szachownice. Nie bedzie juz zadnych wat-
pliwosci, ze Hrabina i jej goScie zamieszani sg w $miertelng
zabaweg. Z kazda godzing sledztwo prowadzone przez Bohate-
réw bedzie nabieralo tempa, podobnie zreszta, jak to, prowa-
dzone réwnolegle przez cynazyjska policje. W rece graczy beda
wpadaly kolejne informacje, a uczestnicy Misterium zaczna
ginaé, pozostawiajac po sobie coraz wiecej niepokojacych §la-
déw. Gra wymknie sie spod kontroli, grzebiac miedzy innymi
niewinnego, nie uczestniczgcego w niej malarza Brenstera. W
koricu i gracze stang sie przeszkodg dla organizator6w Miste-
rium i podczas wieczornej wizyty w operze zostanie przepro-
wadzony na nich zamach, a po nim, kolejnego dnia, jeszcze
jeden. Petla zaciska sie coraz bardziej, a im wiecej informacji
bedzie wymykato sie z rak uczestnikéw Misterium Szachowe-
go, tym wiecej ludzi przyplaci to zyciem. Kazdy kolejny dzier
zbliza nas do krwawego finatu.

Wizystko zakoniczy sie széstego dnia, w Dniu Swietej Ardy,
gdy reszta pozostalych przy zyciu uczestnikéw Misterium spo-
tka sie w §wietych murach Katedry Chwaty. Zakoriczenie osta-
tecznie wyjasni wszystkie tajemnice, grzebiac zarazem wiek-
$20$¢ sposréd uczestnikow Misterium.

BOHATEROWIE GRACZY

Zastan6éw sie i ustal, w jaki sposéb BG mogli si¢ poznac
jeszeze przed rozpoczeciem przygody, oraz jak zaprzyjaznili
sie z rodzing Geller6w.

Ze wzgledu na specyfike przygody, zasugeruj graczom, by
zagrali postaciami dostosowanymi do salonowego zycia, nie
za$ prostymi zolnierzami, ktérzy zle beda sie czuli w operze

WPROWADZENIE

Ponizej przedstawiamy krétkie oméwienie fabuly przygody oraz propozycje i pomysly na to, jak wprowadzié
w nig Bohateréw Graczy.

czy teatrze. Jesli gracz nie ma odpowiedniej postaci, powinien
zagra¢ ktéryms$ ze swoich Sojusznikéw.

Jesli BG jest znaczacg persona, posiada niepospolity
tytul, czy wstawil sie swoimi dokonaniami lub wiedza,
bedzie czgsto zapraszany w goscine. Niejeden arystokrata,
zamozny urzednik, towarzyski uczony bedzie chcial zatrzy-
maé goscia dla siebie, oferujac goscine i rozrywke, i z jego
udzialem organizowa¢ atrakcyjne wieczory dla swoich znajo-
mych. Na potrzeby scenariusza zatozymy, ze BG przyjal za-
proszenie w goScine wiasnie u Mecenasa Gellera.

Jak wspomnielismy wczesniej, profesje Zolnierza, czy
Zwiadowcy trudno wkomponowa¢ w ten dworski scenariusz.
Jesli gracz upiera sie, by gra¢ taka postacia, MG powinien
dobrze przygotowaé powody, dla ktérych Bohater zdecydowat
sie na przebywanie w Kindle i uczestniczenie w salonowym
zyciu.

Jesli BG jest Artysta, szczeScie sie do niego u$miechnie i
Valaris Geller zostanie jego mecenasem, cenigc szczeg6lnie
sztuke BG. Zaprosi go do Kindle, sugerujae, ze tu moze osia-
gnad wszystko. Ma go przedstawi¢ znaczacym ludziom $wiata
sztuki, a droga ta moze zaprowadzi¢ nawet na dwoér krélewski.
Mecenas Geller udostepnia artystom czes$¢ swojej posiadto-
§ci, a jesli BG przybywa z daleka, chetnie zaproponuje mu
stalg goscine. Bohater byé¢ moze mieszka u Gelleréw juz od
wielu tygodni!

Oficer, Emisariusz czy Szpieg moga w przygodzie re-
alizowa¢ dodatkowo cele wlasnych misji, uzgodnionych z MG,
a u Mecenasa zagosci¢ tymczasowo, poprzez listy polecajace
lub posrednictwo przyjaciét i znajomych.

Osobe duchowna (Ksiadz, Mnich, Inkwizytor) moze
do Cynazji przyciagnac stawa Katedry Chwaly, a takze arcy-
bogate ksiegozbiory i stynna publiczna biblioteka Akademii
Krélewskiej. A jaki czas bytby na wizyte lepszy, niz karnawat
Swietej Ardy, ktére to §wieto jest tu w Cynazji obchodzone
szezeg6lnie barwnie!

W koricu warto dla utatwienia zatozy¢, ze BG znaja tu je-
dynie Gelleréw, a reszte towarzystwa Hrabiny poznajg dopie-
ro w trakcie przygody. Jesli MG zdecyduje inaczej, musi od-
powiednio zmodyfikowaé przygode.

7 BRONIA CZY BEZ?

Kindle jest miastem, gdzie o ile jezdzi si¢ karetami lub
trzyma bogatych dzielnic centrum miasta, broni nosi sie raczej
tylko dla parady lub weale. Jednak jest to réwniez miasto pelne
ciemnych uliczek i mrocznych dzielnic petnych szubrawcéw,
gdzie straz zaglada rzadko. Tam nie nalezy zbytnio wierzy¢ w
cynazyjski spokéj i porzadek.

Podczas wizyt w salonach arystokratéw, operach itd. bron
zostawia sie stuzacemu, ktéry zajmuje sie kareta, albo lokajo-
wi - jak plaszcz i kapelusz, i wehodzi jedynie w uroczystym
stroju. Opuszczajac przyjecie mozna na powrét przypiaé pas
ze szpada lub rapierem. Do szemranej dzielnicy nie zaszkodzi
zabra¢ nawet pary nabitych pistoletéw.

Doryjezyk lub Gordyjczyk, odziany w swoja od$wigtng zbroje bedzie w Kindle ozdoba kazdego przyjecia. Taki go$é natychmiast zostanie

zaproszony w goscing i zatozymy, ze trafil do palacu Gelleréw.

Trzeba tez wspomnie¢, ze Nordyjezycy cieszg si¢ w Cynazji szczegélnymi wzgledami, a nigdzie indziej poza Cynazjg nie sa darzeni choéby
cieniem sympatii ze strony krajowcéw. Od wiekéw jednak Cynazja i Nordia zyly blisko i miedzy narodami wytworzyla sie pewna wiez.

Warto jeszcze dodad, ze jesli BG jest Kordyjezykiem, weale nie podlega automatycznie jurysdykeji Ambasadora Kordu De Vendossy.




SOJUSZNICY

Trzeba pamietaé, ze na przyjecia, na ktére udaja sie BG,
mozna dostaé sie tylko dzieki zaproszeniom. Sojusznicy nie
beda tych zaproszeni dostawali, chyba ze sg osobami wyjatka-
wymi, réwnie ciekawymi jak sami BG. W wigkszosci przypad-
kéw beda musieli radzi¢ sobie sami, mieszkajac w gospodach
i zajmujac sie sami soba, gdy BG beda ptawili sie w dworskich
zabawach. Absolutnie nie ma mozliwosci, by na przyjecie do
Hrabiny, czy wizyte w operze przybyt BG ze switg trzech czy

czterech zbrojnych ludzi. To gafa, ktéra zupelnie o$mieszy go
w oczach elity. Jesli gracz zdecyduje si¢ na taki krok, na czas
trwania przygody MG powinien przydzieli¢ mu karg do wszyst-
kich testéw Wiarygodnosci, zaleznie od wielkosci popelnio-
nej gafy od PT2 nawet do PT8! Jednak Bohaterowie mogg bez
problemu zabra¢ na przyjecie osobistego stuge.

Jesli zbrojni Sojusznicy BG pilnuja bezpieczenistwa domu
Gelleréw podczas nieobecnoéci BG, opisane w przygodzie ataki
demonicznego Andrew na Mecenasa oraz jego c6rki nie uda-
dzg sie.

MISTERIUM SZACHOWE

W tym rozdziale znajdziesz szereg doktadniejszych informacji o przekletej grze,
z kt6rg Bohaterowie zetkna si¢ w niniejszej przygodzie.

Bywalcy salonu Hrabiny to ludzie zblazowani i spragnieni
emocji. Dla dreszezyku podniecenia s sklonni posuna¢ sie
poza granice wytyczone przez normy moralne. Wielu za gtad-
kimi stéwkami i nienagannymi manierami kryje podte inten-
cje. U Hrabiny spotykaja sie nie tylko z powodu sztuki. Wiek-
sz0§¢ zgromadzonych bierze réwniez udziat w grze, zainicjo-
wanej przez Hrabine. Gracze podzieleni sa na dwie druzyny -
Ztotych, prowadzonych przez Hrabine, oraz Srebrnych, kiero-
wanych przez Ambasadora. Gra polega na manipulowaniu
ludzmi tak, by odzwierciedli¢ wszelkie ruchy i bicia na sza-
chownicy. Kazda figura i kazdy pionek przypisany jest jednej
konkretnej osobie.

ZASADY MISTERIUM SZACHOWEGO

Oczywiscie w grze obowiazuja dodatkowe reguly. Pierwsza
jest zasada tajnosci catego przedsiewzigcia. Nikt postronny
nie moze sie dowiedzie¢ o istnieniu ohydnej zabawy.

Krolowie, czyli Hrabina i Ambasador, wiedzg o sobie na-
wzajem, ponadto krél zna wszystkie swoje pionki i figury, zas
na biezgco, podczas gry, dowiaduje sie, kim sa figury i pionki
przeciwnika.

Ruchy bierek wykonuja krélowie, czyli Hrabina oraz Am-
basador, na przemian, zgodnie z zasadami szachéw. Zbicie
bierki oznacza usuniecie z gry uczestnika z przeciwnej druzy-
ny.

Figury (Hetman, Wieze, Gonicy i Skoczkowie) sa
$wiadome uczestnictwa w grze, ale nie znajg tozsamo$ci in-
nych figur i pionkéw, chyba ze poznajg ich przez przypadek
(np. wspotgraczy) lub otrzymuja mozliwosé zbicia danego prze-
ciwnika lub przeciwnikéw - wtedy dowiaduja si¢ od swojego
kréla zawczasu, kim sg potencjalne ofiary na mozliwych li-
niach bicia.

Jesli ruch wykonuje figura, zbijajacy musi znalezé sposéb
na wykluczenie zbijanego z towarzystwa. Bawig si¢ damy i
dzentelmeni, wiec uznanie znajdujg metody finezyjne, jak
szantaz i manipulacja. Postepowanie brutalne uwazane jest
za ruch prostacki i nie przynoszacy chluby.

Pionki nie s3 nawet §wiadome uczestnictwa w grze.

Jesli to pionek bije pionka lub figure, sprawa jest trudniej-
sza - kr6lowie musza tak pokierowa¢ dziataniem swojego pion-
ka, zeby ten usunat zbijanego przeciwnika. Realizuje sie to na
przyktad przez doprowadzenie do pojedynku, w ktérym zwy-

SMIERTELNE POSTRZALY

ciestwo jest z géry przesadzone, choé jest to najprostsza i nie-
zbyt wyrafinowana metoda.

KTO 1KIEDY OGLADA SZACHOWNICE?

Kazda figura ze strony wykonujacej akurat ruch schodzi
do piwnic Hrabiny w okres§lony dzieri tygodnia po to, aby zo-
baczy¢ uklad planszy i sprawdzié, czy aby sama nie ma wla-
$nie wykona¢ zadania zgodnie z ruchem na planszy. Doktad-
ny plan zej$§é znajdziesz w cytowanych w przygodzie zapiskach
Mecenasa.

Jesli zbijajacemu nie uda sie w §wiecie realnym usunaé
zbijanego, tamten i tak odpada z gry, ale nie dzieje mu si¢ przy
tym nic ztego - dzieki swemu sprytowi moze wyj$¢ obronng
reka. Wielu graczy liczy wlasnie na takg ewentualnosé.

Figura lub manipulowany przez kréla pionek powinien wy-
kona¢ sw6j ruch maksymalnie do tygodnia, dlatego tez wsré6d
grajgcych normalna praktyka jest poszukiwanie zawczasu
haczykéw na wszystkich potencjalnych graczy, by w razie cze-
g0 méc natychmiast wydobyé przygotowany weze$niej atut.
Jesli nie zdazy tego zrobié, podobnie jak w przypadku niepo-
wodzenia, zbity pionek odpada z gry bez jakichkolwiek szkéd.
Jednak trzeba wiedzieé, ze dla Cynazyjeczyka taka nieudol-
no$§é w przeprowadzaniu intryg jest bolesna niczym siarczy-
sty policzek.

Gdy ruch zostanie wykonany, a zbicie ofiary w realnym
$wiecie zostanie ostatecznie rozstrzygniete, natychmiast pa-
teczke przejmuje przeciwna strona. Krél tej samej nocy wyko-
nuje ruch, a od kolejnego dnia schodza do piwnic figury gra-
jace po jego stronie.

Podobnie, jesli wykonany zostanie ruch, ktéry nie jest bi-
ciem, natychmiast inicjatywa przechodzi w rece przeciwni-
kéw.

KARY ZA ZE AMANIE REGUL

Jesli figura nie zechce wykona¢ swego zadania, albo zbun-
tuje sie i wykona inny ruch niz zaplanowany przez kréla, kon-
sekwencje moga byé naprawde tragiczne. Nie jest to niewinna
zabawa, z ktérej mozna sie w kazdej chwili wypisaé. Eamiacy
reguly zostanie zbity przez innych graczy w realnym $wiecie,
a na jego miejsce zwerbowany zostanie kto§ inny i gra toczy
sie dalej. Wchodzae do gry niektérzy z poczatku nie zdajg

Przygoda jest detektywistyczna i salonowa, a broni palnej wystepuje w niej bardzo mato, mozna si¢ wiec pokusi¢ o podniesienie §miercionosnej

mocy broni palnej. Jesli tak, trzeba poinformowa¢ o tym graczy od razu.
Pistolety zadaja rany Ciezkie, muszkiety Krytyczne, dodatkowo wyrzucenie na kosci wyniku 1, 2 lub 3 zwigksza jeszcze obrazenia o poziom.




sobie z tego sprawy, iz drogi powrotnej nie ma, ale szybko sie
o tym przekonaja.

Figury wiedza o istnieniu tajemniczego straznika Miste-
rium Szachowego, kogo$ tak poteinego i wptywowego, ze do-
siggnie i unicestwi kazdego, kto sprébuje zniszczyé rozgrywke
lub zdradzi¢ jej tajemnice. Gracze wiedza, ze zaden zdrajca

nie bedzie bezpieczny i kazda figura, a nawet krél, moze zo-
sta¢ wymieniony na kogo$ innego.

Tozsamo§¢ tajemniczej szarej eminencji Misterium zna je-
dynie Hrabina. Inni prébuja sie domyslié, obstawiajac rézne
potezne 1 wplywowe persony z otoczenia Hrabiny.

DzEN I: MORDERSTWO W SALONIE

Bohaterowie wraz z Henrvkiem i jego narzeczona uczestnicza w przyjeciu organizowanym przez Hra-
bine Harpburn. Gdy przyjecie ma sie ku koricowi, niespodziewanie dochodzi do tragedii - zostaje zamordo-
wany ojciec Henryka, Mecenas Geller. Na miejscu zbrodni BG odkrywaja dziwaczny komplet szachéw: Do
posiadlosci przybywa inspektor cynazyjskiej policji i przeprowadzone zostaje wstepne dochodzenie.

WSTEP

Tego wieczora, towarzyszac swojemu gospodarzowi, mlo-
demu paniczowi Henrykowi i jego uroczej narzeczonej, Mat-
gorzacie, Bohaterowie udaja sie na przyjecie organizowane
przez Hrabing Harpburn, niezwykle bogata i wplywowa per-
song Kindle, jednoczesnie przyjaciétke Valarisa Gellera, ojca
Henryka. W przyjeciu ma uczestniczy¢ wiele znakomitosci,
m.in. ekscentryczny bogacz Archibald Decabe oraz sam Am-
basador Kordu Miguel De Vendossa. Hrabina urzadza dla tego
towarzystwa przyjecia cyklicznie, przynajmniej raz w tygodniu.
Opréez stalych znakomitosei i najblizszych przyjaciét Hrabi-
ny (oczywiscie, z wyzszych sfer) zapraszani sa ciekawi, nie-
zwykli ludzie, przede wszystkim arty$ci. Tym razem przyjecie
uswietni stawny mlody pisarz Irving Chariton.

WiLLA HRABINY HARPBURN

Spotkanie odbywa sie w nalezacej do hrabiny rozleglej sta-
rej willi, otoczonej wypielegnowanym ogrodem, utrzymanym
w modnym ostatnio stylu geometrycznym. Posiadtosé zajmu-
je niewielki pagérek na zachéd od wzgérza Brund na wyspie
Lubra, najwigkszej z wysp Kindle.

Okolica: Pagérek i ogréd znajduja sie nad samym brze-
giem wyspy, typowym dla Cynazji wysokim klifem, w dole fale
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morza rozbijaja sie o ostre skaty. Posiadtos$¢ otoczona jest wy-
sokim na dwa metry zdobionym murkiem. Po sasiedzku, na
lewo, znajduje si¢ podobnych rozmiaréw posiadio$é przyja-
ci6tki Hrabiny, Fiony Gello, a dalej stoja mniejsze wille oraz
olbrzymie kamienice. Po prawej zas kamienice dostownie opie-
raja si¢ o wille Hrabiny. Na styku kamienicy i willi znajduje
si¢ brama i tunel, prowadzace na tyly posiadtosci oraz na po-
dwérze kamienicy. Karety skrecajg tam w prawo i wjezdzaja
na dziedziniec willi. Tam tez znajduje sie stajnia dla koni. Po
drugiej stronie ulicy stoi rzgd kamienic oraz wysoki niczym
wieza budynek - siedziba celnika. Wszedzie tu ciasno, domy
wysokie, uliczki waskie i ciemne, z wyjatkiem gtéwnej ulicy,
ktéra jest nieco szersza. Plan posiadlosci znajdziesz na dru-
giej stronie oktadki.

Ogrod: Ogréd Hrabiny to troche drzew, trawy 1 przystrzy-
zonych ozdobnych krzew6w, oraz skaliste urwisko z kutg ba-
rierka, skad rozciaga sie przepiekny widok na morze. Podob-
no w dole urwiska zyt kiedys$ duzy skarpiak, ale jesli to praw-
da, to i tak dawno juz zdecht. Czes$é ogrodu z tytu willi zajmu-
je pétkolisty marmurowy taras z duzym witrazowym wejSciem
bezposrednio na salon. Przyjecia zajmujg zar6wno salon, jak i
taras, tworzace jakby jedno wielkie pomieszczenie, pét przy-
kryte dachem, pét pod gotym niebem.

Willa: Willa Hrabiny zbudowana jest z biatego kamienia,
z tylu ponad dach wystaje kilka wysokich, bujnych drzew.
Opréez parteru ma jeszeze dwa pietra, a wiekszo$é budynku,
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Szachy cynazyjskie réznig si¢ od klasycznych jedynie tym, ze bierki nie sa w nich czarne i biate, a zlote i srebrne. Natomiast w komplecie szach6w
uzywanych w przygodzie w Misterium Szachowym wszystkie bierki s3 dodatkowo ponumerowane - na kazdej wyryto jedno, dwa lub wiecej oczek,

niczym na ko$ciach do gry. Mamy wiec po kazdej ze stron Pierwsza i Druga Wieze, Pierwszego Pionka, Drugiego, Trzeciego i tak dalej.




zaréwno parteru, jak i przestizeni pieter, zajmuje ogromny pro-
stokatny salon, w ktérym odbywaja sie przyjecia.

Salon: Posadzka salonu wykonana jest z polerowanych,
barwnych tafli, zalanych w szkle. Na Scianach wisza obrazy w
ztoconych, glebokich, rzezbionych ramach. W centralnym
miejscu wisi ogromny obraz w gigantycznej ramie, ktéry zaj-
muje calg $ciang, a mnéstwo postaci na nim ukazanych jestw
rzeczywistej wielkosci. Tryptyk przedstawia bitwe morska pod
Olburem, w ktérej udzial brat pradziad Hrabiny. W rogach
salonu, w rzezbionych, ciezkich wazonach rosng egzotyczne
ro$liny. Sufit salonu pokryty jest kasetonami, a w kazdym rzez-
biarz przedstawit scenke nawigzujaca do legend Cynazji. Na
dtugich taricuchach wisza kunsztowne zyrandole wykonane z
poroza devoriskich jeleni, ztocone i oprawiane w klejnoty. Na
srodku salonu stoi przecudnie wykonany globus z mosiadzu,
z zaznaczonymi brzegami Dominium, a takze zarysami Val-
doru, zas reszta §wiata pokryta jest znakami, postaciami i sym-
bolami astrologicznymi. Tu i 6wdzie porozstawiane sa glebo-
kie fotele ozdobione narzutami z futer drapieznikéw z odle-
glych krajéw. Niewielkie stoliki na dtugiej, jednej podstawie,
wygladajace jak wazony lub fontanny, petne sa owocéw lub
wina, stoja na nich tace z kielichami i jadlerm. Na $cianie wisi
kilka egzemplarzy ozdobnej broni oraz instrumentéw muzycz-
nych. Pod §cianami i w rogach, w cieniu wysokich roslin, scho-
wano sofy okryte futrami i ozdobnymi draperiami. Salon jest
bardzo wysoki, nie ma nad nim juz pieter, a przez dwie Sciany
biegnie galeryjka z wyjSciem na balkon, gdzie dosta¢ sie moz-
na z drugiego pietra.

Reszta willi: Na parterze znajduja sie pomieszczenia stuz-
by, kuchnie, spizarnie i hol. Pierwsze pietro zajmuja pomiesz-
czenia Hrabiny (wiekszo§é zamknieta), a drugie pokoje dla
gosci. W tych ostatnich mozna odpocza¢ od zgietku przyjecia.
Wyjscia z salonu oraz wiele przej$é miedzy korytarzami willi
odgrodzonych jest ozdobnymi kotarami zamiast drzwiami. Na
drugim pigtrze s ponadto zamkniete na gtucho drzwi prowa-
dzgce na korytarz sasiedniej kamienicy.

PrzyBYCIE

Przygoda rozpoczyna si¢ w momencie, gdy BG podjezdza-
ja kareta pod wille Hrabiny, razem z Henrykiem i Matgorzata.
Przyjecie juz trwa, kilka karet juz stoi, wozZnice plotkujg. Dwéch
lokajow wychodzi naprzeciw, witaja gosci, otwieraja i zamy-
kaja za nimi brame, pomagajg wysias¢, wprowadzajg do domu
i w koricu do salonu, anonsujgc Hrabinie. Gosci jest juz sporo
i wiekszos§¢ nie od razu zauwazy przybycie nowvch. Henryk
przedstawia BG Hrabinie, Hrabina swoim rozméwcom, a na-
stepnie krazac po salonie BG poznajg innych. Stuzba czestuje
winem, pyta, czego BG sobie jeszcze zycza. Zaraz tez ktérys z
gosci ich porywa, sadza obok siebie i zagaduje.

GOoScIE

Obecni na przyjeciu to osoby ze §wietnego towarzystwa,
choé na co dzien przescigaja si¢ w ztotogtowiach i kolorowych
jedwabiach, to jednak na uroczyste spotkania preferuja naje-
legantsze czarne aksamity i drogie pludry. Damy za$ wcignie-
te sa w ogromne dzwonowe suknie z bryklami, wlosy posta-
wione w wysokie koki. Henryk przedstawi i oplotkuje Boha-
terom wiekszos$¢ z gosci (zapoznaj sie z opisami postaci na
koncu przygody; zagladaj tam takze w trakcie lektury, gdyz
jest ich tak wiely, ze trudno wszystkich spamieta¢ za pierw-
Szym razem).

Oto centrum przyjecia, pisarz Chariton otoczony dama-
mi i goéémi, picknie przemawia, opowiadajac o historii ro-
mantycznych krajow Dominium, o Bardanii, Nordii, Matrze,
Dorii. O wspélezesnosci i czasach, jakie nas czekaja. O wspa-
niatosciach nauki i jej wplywie na Swiat wspélezesnej sztuki.
O tym, ze artystycznym centrum Dominium jest dzi§ Cynazja.
Towarzyszka Charitona, Stella Jennings, rzuca czasem kry-
tyczng uwage i dyskutuje ze stuchaczami. W dyskusji uczest-
niczy mecenas Valaris Geller (ojciec Henryka), Veronika
Rodry, malarz Rudolf Brenster oraz stuzka Jedynego Nar-
cissa.

Oto Martin Thorp, mlody, zadziorny szlachcic, bratanek
Hrabiny, zabawia damy popisami akrobatycznego picia wina
z kieliszkéw ustawionych we wieze. Co chwila wtéczy sie po
salonie w towarzystwie dam i szuka ofiary do swoich docin-
kéw. Przystuchuje sie rozmowom, wtrgcea sie, choé mimo zlo-
§liwosci zachowuje dobre maniery i nie przerywa rozmawiaja-
cym parom. Towarzyszy mu Fiona Gello oraz Fay de Ven-
dossa, corka Ambasadora.

Oto naroznik starszych i powaznych: Hrabina, jej przyja-
ciétka Cynthia Fogrekham, ekscentryczny Archibald
Decabe. Plotkuja o wydarzeniach towarzyskich.

Oto Ambasador ze swym doradca, Manfredem Hop-
perem, a takze pozbawiony manier nowobogacki szlachcic
Burton de Rogg oraz bogacz Lambert Pitsmore niezobo-
wigzujaco rozmawiaja o ostatnich wydarzeniach politycznych.
W rzeczy samej Ambasador cheiatby sie uwolnic od towarzy-
stwa natretnego de Rogga.

Przez salon przetacza si¢ pstrokato ubrana starsza kobie-
ta. To wrézka, Hryzylda Bless, zaczepia kogo sie da, cieka-
wie opowiadajac o czymkolwiek, co zwrdci jej uwage lub wy-
wola jakie§ skojarzenia.

Na kolejnej sofie skromnie przysiadta Isabel Glass ze swo-
ja nieodiaczna dwdéjka dzieci, zabawia ja i adoruje mtody i
nie$mialy panicz Lion Strato.

Miedzy uczestnikami przyjecia uwija sie stuzba Hrabiny, a
takze osobisci stuzaey niektérych gosei.

Z plotek szeptanych na ucho, od Henryka, Malgorzaty, cza-
sem od innych gosci, BG dowiedza si¢ kilku faktéw o po-
szezeg6lnych gosciach, nie koniecznie waznych dla przygody,
ale sprawiajacych, Ze napotkane postaci stang sie ciekawsze.
Dowiaduja sig, ze ,Wdowy” (Hrabina, Cynthia i Fiona) po-
zbyly sie swoich mezéw w tajemniczy sposéb, ze Burton De
Rogg kupit sobie szlachectwo, ze stuga Cynthii, Laban, to typ
spod ciemnej gwiazdy, Ze Cynthia i Fiona to bliskie i zaufane
przyjaciétki Hrabiny, a Veronika to jej kuzynka itd.

MG powinien spojrzeé¢ na poziom Etykiety i Plotek kazde-
go z BG i odpowiednio zinterpretowaé jego zachowanie na
przyjeciu oraz reakcje gosci, za§ w szezegblnych sytuacjach
moze kaza¢ BG wykonac¢ test tych Umiejetnos$ei.

Eprizopy

Malgorzata wita si¢ szczegélnie serdecznie z Archibaldem
Decabe, okazuje sig, ze to jej wuj. Hrabina i Cynthia rozma-
wiaja z Archibaldem o czym$ nadzwyczaj tajemniczo i po-
waznie, nie $miejac sie, posytajac tylko czasem sztuczne usmie-
chy dla gosci.

Henryk z Malgorzatg drepczg sobie z winem przez salon,
zaczepieni wdaja si¢ w rozmowy, kolejno tez (by¢ moze wspél-
nie z BG) przysiadaja sie na chwile do kazdej z dyskutujacych
grup.

LISTY I PAMIETNIKI

W przygodzie BG znajdujg lub otrzymuje wiele listéw, notatek, pamietmikéw itd. Gra wiele zyska, jesli przepiszesz je na osobne kartki, odrecz-

nym pismern, i wreczysz graczom w odpowiednim momencie.




Teraz pora na kilka wydarzen i scen, ktére zabawia BG
przed gtéwnym, niespodziewanym i szokujacym wydarzeniem
tego przyjecia. Oto owe drobiazgi przed daniem gléwnym:

Martin Thorp sprébuje dobra¢ sie do BG, badajac ich
podatno$é na docinki. Zaleznie od reakcji BG o$mieszy ich
przed swoimi towarzyszkami lub odpusci. Ponadto robi dwu-
znaczne uwagi Malgorzacie, narzeczonej Henryka, ale tak
subtelnie ze nie mozna mu nic zarzucic.

Malarz Rudolf Brenster co i raz zdejmuje kieliszek z
tacy przechodzacego lokaja i duszkiem opréznia. Rudolf po-
dejdzie do Bohatera ubranego wystawnie lub prezentujacego
wielkopanskie maniery i przedstawi si¢ jako uznany portreci-
sta. Wyzna, Ze jego uwage przykuly szlachetne rysy twarzy
Bohatera i postawa zdradzajaca pokrewienstwo z cesarzami
Doru. Nastepnie zaproponuje wykonanie portretu. Brenster
pochwali sie, ze jest pod mecenatem samego Archibalda De-
cabe, ze ma w jego palacu pracowni¢ do portretowania za-
cnych klientéw. Nasz szlachcic moze uméwic sig na dowolny
dzieni i przyjsé albo do obskurnego mieszkania Rudolfa, albo
tez po wezeSniejszym uméwieniu sie do patacu Decabe, gdzie
po wylozeniu dwudziestu kordinéw zacznie pozowaé do ob-
razu. Henryk zna Brenstera poprzez swego ojca, ktéry jest
mecenasem sztuki. Kilka razy ich odwiedzal, a nawet portre-
towal.

Wrézka Hryzylda Bless zaczepia BG, by zaproponowaé
wrézbe. Jesli sie zgodzi, wrézka w ogélnikowy sposéb przed-
stawi jego przesztosé i przysztosé. ,Przepowiednia” zabrzmi
jak betkot, ale postaraj sie, by kilka faktéw z przeszlosci Bo-
hatera byto z grubsza prawdziwych. Po ,bliskosci poszukiwa-
nego celu” oraz ,nieszczesliwej mitosei”, a takze nieSmiertel-
nej ,dalekiej podr6zy”, przepowiednia zakonczy sie stwierdze-
niem: ,Strzez si¢ wody, panie.”

Ogrod i skarpiak - Hrabina proponuje wyjscie do ogro-
du. Gdy BG i pisarz Chariton staja na brzegu skarpy, Hrabina
opowiada legende skarpiaka. Stary stwér mial na sumieniu
co najmniej pieé¢ zywotéw i nigdy go nie zlapano. Historyjke o
stworze moze opowiedzieé¢ ktéremus z BG réwniez ktéras z
dam na wspélnej przechadzce.

Gra w Rycerza - W koricu towarzystwo, z mtodymi da-
mami wlacznie, zasiada do gry w Rycerza, najpopularniejszej
rozrywki ostatnich miesiecy. Ta karciana gra opanowala calq
Cynazje, od krélewskich salonéw po nedzne ulice dzielnic
biedoty. Opis gry znajdziesz w rozdziale Detale.

Z.MIERZCH PRZYJECIA

Za dwie godziny wybije péinoc. Cze$¢ gosei juz opuszeza przy-
jecie - m.in. dwie przyjaci6tki Hrabiny, Cynthia i Fiona, a tak-
ze Lambert Pitsmore. Mlodzi zostaja zabawia¢ damy, panicz
Henryk tez zostaje, wiec BG tez.

Schody na gére i pokoje goscinne stojg otworem przed go-
$émi, nikt tam nikomu nie bedzie przeszkadzat. Mozna sie
tam udac z ktéras z dam na bardziej osobiste rozmowy.

Wielu uczestnikéw przyjecia pozaszywalo si¢ w zakamar-
kach domu, zabawia sie ze stuzkami lub stuzacymi, ktos wy-
brat sie na romantyczna rozmowe czy flirty sam na sam. W
salonie nie ma malarza, by¢ moze wyszedt do ogrodu. Martin
Thorp tez gdzie$ zniknat. Narcissa udata sie na chwilowy od-
poczynek na gore. Nikt nie zwraca uwagi na stuzacych.

Gdzies takze zgubit sie Mecenas Geller.

Krzyk

Nagle, poprzez gwar rozméw, szum i hatas przyjecia, prze-
bija si¢ dzwiek, ktéry ucina wszystko i mrozi krew w zylach. Z
gérnego pietra domu, prawdopodobnie z drugiego, dobiega
przerazliwy meski krzyk, jakby kogo§ mordowano. Nastgpnie
zapada grobowa cisza. Przez chwile kazdy patrzy oniemialy
na innych, oczy wytrzeszczone jak spodki, kieliszki zamarty w
drodze do ust, a ciarki przeszly po plecach. BG takze powinni
zda¢ test Opanowania o PT2, by sprawdzi¢, czy zachowali ja-
sny umyst (kara za nie zdany test to +2PT do najblizszych
testow).

I w koricu wybucha zamieszanie, stuzacy staja u boku swo-
ich pracodawcéw, rozgladajac sie podejrzliwie wokél, co bar-
dziej ciekawscy i odwazniejsi podbiegaja do schodéw. Kazdy
przekrzykuje innych, lokaje pytaja, co robic.

Po chwili do salonu zbiegaja sie pozostali goscie. Z ogrodu
przybiega roztrzesiony malarz Rudolf Brenster, z korytarza od
strony kuchni wpada Martin Thorp z rozchelstana koszulg i
jakas stuzebna dziewka. Whiega tez Andrew, stuga Decabe.

Ktos przyniést biegiem $§wiecznik, kilku uczestnikéw sta-
neto u wejscia na schody, bo stamtad wtasnie, z géry, dobiegt
krzyk.

W tym czasie przerazony malarz Rudolf Brenster chytkiem
wymyka sie z domu (test Spostizegawczosci o PT8, chyba ze
BG zwraca baczna uwage na to, kto i jak sie¢ w salonie zacho-
wuje). Isabel Glass mdleje, Lion Strato natychmiast ja cuci.
Pisarz Chariton i Stella Jennings z lekkim przestrachem od-
suneli si¢ w glab salonu. Hrabina podniesionym szeptem ki6-
cl si¢ ze swym bratankiem, Martinem Thorpem, przez gwar
nie mozna doslysze¢, o co. Decabe spokojnie nalewa sobie
wina i siada w fotelu, patrzac na rozw6j wydarzen. Rycerz Vin-
frid staje niczym pies obronny u boku Fay de Vendossa, cérki
Ambasadora.

Dwéch stuzgcych Hrabiny, Henryk, Ambasador ze swoimi
dwoma gwardzistami i stuga oraz szlachcic Burton de Rogg
stajg u schodéw. Powoli, ostroznie, w $wietle Swiec wkraczaja
na stopnie... Czy BG ida z nimi, czy rozgladaja si¢ po salonie,
by sprawdzi¢, kogo z gosci brakuje? BG maja kilka sekund na
decyzje.

Grupa, ktéra postanowita sprawdzié, co si¢ stalo na gérze,
wspina sie po schodach. Przecigg szarpie muslinowymi zasto-
nami, doczepionymi do stupkéw balustrady. Goscie wchodza
na pietro, nastepnie na drugie. Korytarze tong tam w ciemno-
$ci, jedynie niesione Swiece wytuskuja szczeg6ly, a przez otwar-
te drzwi jednego z pokojéw saczy sie stabe swiatto. Gdy w
koncu stuzacy zapala Swieczniki na Scianach, mozna dostrzec
lezacg na podlodze postaé, a takze otwarte drzwi na korytarz
sasiedniej kamienicy!

Postaé - lezaca postaé to ogluszona Narcissa. Po ocuce-
niu moéwi, ze ustyszata krzyk i wybiegta na korytarz, gdy wtem
jakas posta¢ w ciemnosci zdzielita ja w gtowe. Nic wiecej nie
pamieta. Ma solidnego siniaka na skroni.

Drzwi do kamienicy - w korytarzu kamienicy nie ma
juz nikogo, podobnie na klatce schodowej. Za to przez okno
mozna dojrzeé, jak w oddali, w §wietle latarni znika za zakre-
tem pedzgca kareta. Za p6zno, by dogoni¢ ja choc¢by galopem.
Odjechata na poludnie.

Oswietlony pokoj - Grupka podchodzi do uchylonych
drzwi, z ktérych saczy sie stabe swiatto. W srodku panuje ci-
sza. Kto§ pchnat drzwi. Wchodza...

FLIRTY
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Kawalerowie moga poflirtowaé na przyjeciu - opis ewentualnych obiektéw ich zainteresowania znajdziesz na koricu. Wyb6r maja duzy: rézny
wiek, r6zna skromnosé, wyglad i charakter, temperament. Zwr6¢é uwage na Fay de Vendossa, Fione Fogrekham, Isabel Glass, Stelle Jennings,

Veronike Rodry i kaptanke Narcisse.

Jesli BG zainteresuje si¢ ktora$ z dam, mozesz pociggnaé watek i zwrécié na to uwage w kazdym z kolejnych rozdziatéw, mimo ze nie zostato to

wspomniane. Okazje do spotykania owych dam beda wlasciwie kazdego dnia przygody: kolejne przyjecia, wspélne wyjscia do opery, a nawet na

uroczysta msze.




MIEJSCE ZBRODNI

..do matego pokoju goscinnego, urzadzonego jak sypialnia
z gabinetem. Jedno niewielkie okienko, st6t, krzesta, komoda,
wygodne toze. Na nielicznych sprzgtach porozstawiano wyga-
ste Swiece, pali sie tylko jeden ogarek. W nikltym $wietle wi-
da¢ starca bezwtadnie siedzacego w fotelu. Na stole przed
nim rozlozono matg szachownice.

Starzec w fotelu to Valaris Geller. Henryk blednie. Wygla-
da na to, ze jego ojciec, Mecenas, w trakcie przyjecia udat si¢
tu na fatalne spotkanie. Na piersi ofiary widnieje wielka pla-
ma krwi. Ambasador ktadzie pokrzepiajaco reke na ramieniu
Henryka. Nie pada ani jedno stowo. Jeden ze stuzacych pedzi
na dot poinformowaé Hrabing o tragedii. Pozostali zaczynaja
sie rozgladad.

Na miejscu zbrodni znajdg kilka sladéw. Niektére odkryja
BG, inne pozostate postacie.

Ofiara - Przede wszystkim okazuje sie, ze ofiara jeszcze
zyje! Cios wyglada na $miertelny, jednak mozna wyczu¢ te¢tno
i staby oddech. Natychmiast kolejny stuga popedzit na dét
zorganizowaé pomoc, nakaza¢, by wezwano medyka i prze-
transportowano ciezko rannego. Jednoczesnie gwardzista Am-
basadora, Zoltan, prébuje zatamowa¢ krew i pobieznie opa-
trzy¢ rane. Ciezko ranny Geller nie odzyska przytomnosci jesz-
cze przez diugi czas.

Maska - Mecenas trzyma podartg zlota maske, ktéra wi-
docznie zdart z twarzy zamachowca. Ciezko ja wydostaé z za-
ci$nietej pigsci.

Szachownica - Komplet szachéw sam w sobie nie jest
ciekawy, ot Ztote kontra Srebrne. Szachownica nalezy do Hra-
biny i stata w tym pokoju jako ozdoba. Zawsze byla przygoto-
wana do gry i prawdopodobnie to morderca lub ofiara utozyli
bierki. Utozenie figur i pionkéw na szachownicy w gabinecie
Scisle odpowiada ich utozeniu w Sekretnej Piwnicy, gdzie od-
bywa sie rytualna gra.

Klucz - Na stole lezy sporych rozmiaréw klucz. Otwiera
on drzwi na korytarz kamienicy. Byt bardzo rzadko uzywany,
chowany zazwyczaj w szkatule przy wejsciu w przedsionku.
Ktos$ go stamtad wyjal.

List - Markiz ma przy sobie, w kieszeni, list z zaprosze-
niem, spisany na perfumowanej papeterii, eleganckim cha-
rakterem pisma:

Szanowny Markizie!

Kieruje do Ciebie te stowa z zaklopotaniem, poniewaz od-
krylem, iz obracasz sie w towarzystwie, ktore zagraza Tobie 1
Twojemu synowi. Gra, w ktorej uczestniczysz jest niebezpiecz-
na i powinienes, Panie, wiedzie¢, ze grozba zawisla wiasnie
nad glowa Twego syna. Zostanie on zbity jako trzeci pionek w
tej samej grze, w ktérej Tys jest znaczaca figurg. Zniszczony
zostanie jego honor, skreslona zostanie jego przyszlosé, a kto
wie, czy I nie ucierpi jego zdrowie, lub co gorsza, czy nie spo-
tka go Smier¢. Najwieksza staboscig Twego syna jest jego na-
1zeczona, o ktérej nie wiesz niestety wszystkiego. I to przez
nig ma przyjsé jego zguba, ktorej moze uda nam si¢ wspélnie
zapobiec.

Dysponuje spisem graczy przeciwnej strony, ktory to spis
znacznie poprawi Twoja pozycje | umozliwi ratunek dla Hen-
1vka. Interesuja mnie w zamian pewne korzysci polityczne.
Obaj mozemy skorzysta¢ na wymianie. Oczekuje Cie, Panie,
w gabinecie szachowym na pietize, dwie godziny przed pol-
nocg, podczas dzisiejszego bankietu.

Zyczliwy

CO SIE WYDARZYELO NAPRAWDE?

Geller przyszed! na spotkanie, ale okazalo sig, ze to wia-
$nie on ma zosta¢ zbity, a nie jego syn - w ohydny spos6b ma
zostaé zniestawiony i wyjechacé ze stolicy. Wciek? sie i siegnat
po bron, tamiac reguly gry, zas zdesperowany napastnik ubiegt

go, dzgnat, po czym uciekl. Kto to byl? Na spotkaniu osoba ta
siedziata zamaskowana, a obok niej stat tajemniczy stuzacy -
réwniez zamaskowany. W rzeczywistosci byta to Cynthia Fo-
grekham, ktéra przyszta ,zbi¢” Gellera, szantazujac go znie-
stawieniem syna. Jej kartg atutowa byta grozba donosu doty-
czacego narzeczonej Henryka, ktéra skrywa pewien okropny
sekret. Gdy Mecenas rzucil sie na szantazystke i zdarl jej z
twarzy maske, wtedy stuzgcy Laban przeszyt go sztyletem.

PrzyBYwA INSPEKTOR

Po okoto kwadransie do patacu Hrabiny przybywa inspek-
tor policji, Mortimer Caroll, z dwoma pomocnikami oraz me-
dyk i dwoch krzepkich drabéw pomagajacych przenieéé ran-
nego. Jednych i drugich wezwali studzy Hrabiny, oczywiscie
za jej zgoda.

Sledezy prosi uczestnikéw przyjecia, by przez najblizsze
kwadranse nigdzie nie wychodzili. Zebrani zgromadzili si¢ w
salonie i patrzac na siebie podejrzliwie wymieniaja szeptem
uwagi. Chociaz §ledczy sili sie na uprzejmosé, nie imponuje
wyszukanymi manierami.

Inspektor przystepuje do zmudnych ogledzin miejsca
zbrodni, a nastepnie do wstepnego przestuchania §wiadkéow.
Whierw przepytuje wszystkich razem, potem za$ jeszcze kaz-
dego z osobna. Pyta o to, czy uczestnik widzial cos podejrza-
nego, czy kto§ sie dziwnie zachowywal na przyjeciu, czy pa-
mieta, kto wezesniej opuseit przyjecie, kogo nie byto w salo-
nie w momencie krzyku, a takze, czy podejrzewa kogos z to-
warzystwa, lub przychodzi mu do gtowy jaki§ motyw. Pyta takze
o uciekajacg karete, o stuzacych, takze o to, czy znaleziono
cos$ jeszcze w miejscu zbrodni, czy cos zabrano, czy kto§ cos
tam ruszat.

Dtuzsza rozmowe urzadza z Hrabina, pytajac o dom i klu-
cze. Takze wiecej czasu poswieca Narcissie, ktéra miala bez-
posrednie spotkanie z morderca. Caly czas notuje. Jesli ktos z
zebranych zabrat list czy cokolwiek innego z miejsca zbrodni,
Inspektor poprosi o zwrot. Sledczy bedzie cheiat takze poroz-
mawia¢ z Henrykiem, ale z oczywistych powodéw nie w tej
chwili. Uméwi sie z nim dopiero na jutrzejsze popotudnie.




To dopiero pierwsze, wstepne przeshichanie. Sledezy wy-
notowal wszystkich uczestnikéw przyjecia 1 jeszeze niejedno-
krotnie zechcee sie z kazdym spotkaé. Jakie ma prawa i co mu
wolno, przeczytasz na koricu przygody w rozdziale Detale.

W koricu medyk stwierdza, ze mozna podnies¢ rannego i
przetransportowac do karety, nastepnie zawiez¢é do domu
markiza, gdzie zostang przy nim medycy i opieka. Henryk je-
dzie z nimi, BG, jesli zechca, takze, cho¢ w osobnej karecie, z
Malgorzata. Inspektor puszeza juz wszystkich. Zapowiada sig
na kolejne dni na kilka dodatkowych wyjasnien.

KTO JEST KIM W SIECI INTRYG?

Na tym etapie przygody MG powinien sig juz orientowad,
kto jest kim 1 jakie sa jego prawdziwe cele. W tym celu nalezy
doktadnie przeczyta¢ opis postaci na konicu przygody.

Podsumowujac, Hrabina (Ztota Krélowa) z przyjaciétkami
(Cynthia, Fiona, Veronika) stojg po jednej stronie szachowni-
cy, jako zlote figury, po drugiej Ambasador (Srebrny Krél),
Mecenas (Srebrny Goniec) i nie§wiadomy Henryk jako srebr-
ny pionek. Nad wszystkim czuwa szara eminencja Misterium
Szachowego, Archibald Decabe, diabet w ludzkiej skérze, ktéry
innego czarta - Matgorzate - wprowadzil do rodziny Gelle-
TOW.

Osobna frakeje stanowi zainteresowany powigzaniami
Ambasadora wywiad koSciota, ktérego szpiegowi — Narcissie
- udato sie juz jaki§ czas temu wkreci¢ do salonu Hrabiny.
Nieswiadomie zostata takze ztotym pionkiem w grze.

W koricu w momencie morderstwa do gry intryg wlacza
sie policja Kindle, z Inspektorem na czele.

Mamy wiec z grubsza biorac pie¢ stron: Zloci, Srebrni,
Decabe, Kosciét i Policja. I do tego dochodza BG.

PODEJRZANI 1 POSZLAKI

Teraz pora zebra¢ wszystkie fakty i ustali¢, kto co wie, kto
wyszedl z przyjecia wezesniej, kto opuscit salon w momencie
morderstwa, kto ma alibi itd.

Sledztwo Inspektora lub whasne §ledztwo BG (bezposred-
nie rozmowy z podejrzanymi lub Inspektorem, a takze testy
Plotek i Zbierania informacji) da nastepujace rezultaty:

Narcissa zmeczona i odurzona winem udata sie na krétki
odpoczynek na gére. Gdy ustyszata krzyk, wyszla na korytarz
i zostata ogluszona. Widziata posta¢ w ztotej masce, a padajac
dostrzegta jeszeze kobiece buty drugiej osoby wychodzacej z
pokoju. Jednak w ciemnosei nie dostrzeglta wigcej szezegétéw.
Tyle powie. Jednak w rzeczywistosci rozpoznata w drugiej syl-
wetce Cynthie. Kaptanka zachowala to dla siebie, poniewaz
nie chee przez wydanie ptotki sploszyé¢ grubg rybe, ukryta w
cieniu, stojaca za tym wszystkim.

Lambert Pitsmore opuscil przyjecie wezesniej i kazat
sie zawiezé do domu schadzek dla zamoznych mieszkancéw
Kindle. Swoje pasje ukrywa przed domownikami, wigc z po-
czatku bedzie krecit, budzac tym podejrzenia. Inspektorowi
udato sie z nim skontaktowacé dopiero rano.

Cynthia i Fiona udaly si¢ razem na dokonczenie okra-
szonego winem wieczoru w posiadtosci Fiony. Tym samym
zapewniaja sobie wzajem alibi. W rzeczywistosci oczywiscie
obie ktamia, gdyz to wiasnie Cynthia ze swym stuga Labanem
spotkali si¢ z Gellerem, co zakoriezylo si¢ tragicznie, za$ Fio-
na, jej przyjaciotka i takze ztota figura, zapewnia jej alibi, przy-
najmniej na razie. O potrzebie alibi dla swojej przyjaciétki
dowicdziata si¢ kilka kwadranséw po morderstwie, z lisciku
dostarczonego przez postarica Cynthii. Za$ o samym morder-
stwie uslyszala dopiero rano.

Martin Thorp jako cztowiek zlosliwy, zaciety 1 uparty, be-
dzie zbywat wszelkie pytania, odpowiadajac na odezepnego i
przy tym bezezelnie. W rzeczywistosei jest catkowicie niewin-
ny, poza zabawianiem si¢ ze stuzkami Hrabiny.

Malarz Rudolf Brenster byt w ogrodzie, gdzie jak powie
policji, wyszed! sie przewietrzy¢. Jednak w rzeczywistosci prze-
chadzal sig tam przerazony, czujac, ze jego dni sg policzone i
zdradliwa $mier¢ z szachownicy, wyrok Ambasadora lub co
gorsza, Smier¢ pelzngca z samego piekla, moze go dopasé w
kazdej chwili. Malarz, szpiegujacy dla Ambasadora, od pew-
nego czasu donosit réwniez wywiadowi Kosciota i jest pewien,
ze Ambasador juz to odkryt. Brenster miota si¢ w przerazeniu,
szuka ratunku z ktorejkolwiek strony, lecz traci nadzieje, by
ktokolwiek zdotat go uchroni¢ przed przeznaczeniem.

Bohaterowie - Jesli ktéry§ z BG takze opuscil salon w
feralnym momencie, trafi na liste podejrzanych i bedzie mu-
siat doktadnie relacjonowac, gdzie byt i co robil.

Stuzba - Inspektor sprawdzi réwniez 1 przepyta stuzbe
0s6b z przyjecia, lecz natrafi raczej na mur milczenia i zdaw-
kowych odpowiedzi, gdyz niefatwo wydoby¢ cokolwiek z lo-
jalnego stuzacego, nawet pod grozbg $mierci. Dodatkowo nic
nie wydobedzie od Andrew, stugi Decabe, gdyz jest on nie-
mowag, w dodatku niepi$§miennym.

Istnieje w koticu takze mozliwosé, ze mordu dokonat ktos
z zewnatrz, catkowicie spoza towarzystwa. Jednak znaleziony
list swiadezy o tym, ze istnieje jaki§ motyw i §lady w koricu
zaprowadzg do mordercy.

List - charakter pisma nie wskazuje na nikogo z towarzy-
stwa. W rzeczywistosci list zostal napisany przez stuzke Cyn-
thi.

Maska - jedyne, co mozna z niej wywnioskowad, to ze
nalezata prawdopodobnie do kobiety (czud jeszcze na niej za-
pach kobiecych perfum) i by¢ moze ma jaki§ zwiazek z sza-
chami - byta zlota, jak zlote pionki jednej ze stron.

PO POWROCIE Z PRZYJECIA

Po powrocie do palacu markiza ranny zostaje ztozony na
olbrzymim fozu z baldachimem, wokét niego natychmiast krza-
ta sie pobladta stuzba i medycy. Czuwa przy nim Henryk, tak-
ze matka Henryka, cata we tzach. Za to chmara matych cérek
Mecenasa, mtodszych siéstr Henryka, trzymana jest z dala
pod opieka stuzby.

Zdaje sie pewne, ze Geller musiat widzie¢ swego zabdjcg
po zdarciu maski, lecz niestety, lezy bez zmystéw i péki co
nikogo nie wskaze. Mozna sie takze spodziewac (test Sprytu o
PT2), ze morderca bedzie prébowat dostaé¢ si¢ do rannego i
ostatecznie go uciszy¢. Stuzba pod bronig pilnuje patacu ze-
wszad.

Henryk co chwila siada i chowa twarz w dioniach, to znéw
zrywa sie i kroczy przez salon wymachujac pigéciami, wota o
pomste na przemian z popadaniem w rozpacz.

Zmeczeni wydarzeniami i przezyciami, BG powinni uda¢
sie na spoczynek, w przeciwnym razie zaczna narasta¢ kary
za zmeczenie.

SEN

Spiqcy BG muszg wykona¢ otwarty test Wiary. Bohater,
ktory zdat najlepiej, zapamieta swéj sen: Jest na przyjeciu u
Hrabiny, wokdol niewyrazne rozmowy, szepty. Twarze gosci za-
czvnajg sie wykrzywiac w fatszywych usmiechach, ciafa sie
deformuja. Zebrani przemieniajg si¢ w kaleki, slowa zmienia-
ja sie w belkot i szalericzy chichot. BG dostrzega kroczacego
miedzy ludzmi diabla, ktory tariczy i podskakuje. Ze Scian
sptvwa krew; spod podlogi wydobywa sie dym, za oknem nie-
bo ciemnieje i czerwienieje. BG opuszcza salon, ale korytarze
wygladaja jak pod ziemia. Mrok, zewszad dochodza jeki bolu
i rozpaczy. Wraca do salonu. Ciemne, odziane w lachmany
postacie chodzg w kolo krecgc wielkim zarnem, wokot stru-
mienie ognia, dvm unosi sie kiebami w szczelinach Scian gro-




ZIEN

PRZEBIEG DNIA

Jesli BG nie planuja wlasnych dziatan, wiekszo$¢ dnia na-
lezy strescié, robiac ciecia i skréty, oddajac jedynie targajace
domownikami emocje, zal i smutek, strach matych cérek i zony
Mecenasa, wsciektosé Henryka, niepokéj Malgorzaty. BG moga
sie okaza¢ silnym wsparciem dla mlodego panicza w tych chwi-
lach. Jesli ktérys z BG jest osoba duchowna, jest to moment,
w ktérym powinien da¢ z siebie wszystko, by pomée paniczo-
wi i jego rodzinie przetrwaé trudne chwile. Dzigki temu Hen-
ryka i BG potacza silniejsze wiezy w dalszej czesci przygody.
MG powinien zwrécié na to uwage gracza i zasugerowad, ze
duchowny nie moze w tej sytuacji sta¢ z zalozonymi rekami.

PArac GELLEROW

BG przebywajg caly czas w goscinie u Henryka, ten za$
zamieszkuje z narzeczona i stuzba jedno skrzydlo posiadtosci
swego ojca, Valarisa Gellera.

Posiadtosé¢ znajduje sie na potudniowo zachodnim krancu
wyspy Lubra i podobnie jak patac Hrabiny, wzniesiono jg nad
samym klifem. Potezna mieszkalna wieza prawie zwisa znad
skarpy, a dwa skrzydta budynku sktadajg sie niemal wytacz-
nie z samych balkonéw, taraséw i kretych schodéw. Catosé
budowli jest bajecznie rzeZbiona. Weisnieta miedzy sasiednie
rzedy wysokich kamienic i patacykéw, odcina od ulicy tylnia
cze$¢ posiadloscei, obszerny ogréd z ozdobnymi zywoplotami,
pozbawiony drzew, ze sztucznym stawem, otoczonym posaga-
mi. Sciany budynkéw od strony ogrodu utworzone sa przez
rzedy arkad, pod ktérymi biegna otwarte korytarze. Wzdtuz
Scian wija si¢ krete schody, prowadzace takze na wieze. Jest
tu réwniez niewielki dziedziniec z fontanna. Krawedz wyspy
zabezpieczona jest wysokim na okoto metr ozdobnym mu-
rem. Ogrody sg pietrowe, z balkonami, schodami i tarasami.
Plan posiadlosci znajdziesz na trzeciej stronie oktadki.

Po korytarzach patacu Gelleréw biegaja trzy psy mysliw-
skie, warczac, gdy tylko wyczuja nieproszonych gosci.

PostANCY

Nastepnego dnia od samego rana do bram patacu zakota-
ta kilku postanicéw od uczestnikéw przyjecia (najpierw od Am-
basadora, potem kolejno od Hrabiny, Burtona de Rogga i Cyn-
thi), pytajac o stan Mecenasa i oferujac wszelka mozliwa po-
moc.
Okoto potudnia przybedzie ponownie postaniec Hrabiny
z listem:

Drogi Henryku,

Wszyscy taczymy sie z Tobg w tej dramatycznej sytuacji i
wszyscy dotozymy wszelkich starari, by sprawca zostal schwy-
tany I ukarany najsurowiej, jak to tvlko mozliwe. Chcemy Ci
takze pomdéce w wyjasnieniu, dlaczego miafo miejsce to strasz-
ne wydarzenie 1 kto kvl sie za zlota maska. W tym celu, jutro
wszyscy spotkamy sie w gronie identycznym, jak na wczoraj-
szym przyjeciu i odbedziemy szczera rozmowe. Jesli ktos z
nas skrywa tajemnice, niechybnie ja mam nadzieje poznamy:

Oczywiscie, jesli nie zechcesz w tym uczestniczyé, rozu-
miemy to doskonale. Jednak Twoi szlachetni towarzysze po-
winni sie stawi¢ dla dobra sprawy.

: W PALACU GELLEROW

BG wracaja do willi Gelleréw, gdzie na tozu zostaje zlozony ciezko ranny Mecenas. Do posiadifosci przybywa

Inspektor, by dokladnie przestuchaé uczestnikow przyjecia. Wieczorem ranny odzyskuje na chwilg przytom-

nosé i po krétkiej wymianie zdan umiera. Henivk i BG odnajduja pamietnik ofiary; z ktérego dowiaduja sie o
tajemniczej, przekletej grze, zwanej Misterium Szachowym.

Twdj ojciec to twardy rveerz 1 z pewnoscia wylize sie z ran.
Niech szybko wraca do zdrowia i jesli sami nie zdofamy roz-
wikiaé zagadki, on sam wskaze winnego.

Z wyrazami szacunku i wspofczucia, Hrabina i przyjaciele
Twego ojca.

List jest szezytem obtudy i cynazyjskiego zaktamania, gdyz
Hrabina doskonale wie, kto jest morderca i w zadnym razie
nie ma zamiaru niczego wyja$niaé. Jednak chce sprawowaé
kontrole nad tym, kto co wie, kogo podejrzewa, czego si¢ do-
mysla i co zechce zrobié. Nie wie o tym jednak ani Henryk,
ani BG.

Henryk ma zamiar zosta¢ przy ojcu, czuwajac przy nim i
jednoczesnie chroniac przed ewentualnym morderca. Jednak
prosi BG, by udali sie na przyjecie i odkryli zabgjce.

PRZESEUCHANIE

Wezesnym popotudniem podjezdza powéz i do patacu
wkracza Inspektor z dwoma pomocnikami. Psy szczekaja na
nich, jakby chcialy ich rozszarpa¢ na kawalki, i tak bedg na
policjantéw reagowac juz zawsze. Jako ze policjanci sg w domu
ofiary, starajg sie zachowywad, jakby ich tu w ogéle nie byto,
moéwia Sciszonym glosem, przechadzaja si¢ przygarbieni, o
wszystko prosza, za wszystko przepraszaja. W koricu jednak
Inspektor przechodzi do konkretéw. Lokaj sadza ich w salo-
nie, gdzie po chwili przychodzi Henryk z narzeczona. Inspek-
tor podkresla, ze moze przyjsé kiedy indziej, ale Henryk zga-
dza sie odpowiedzieé na pytania. Sledezy rozmawia ze wszyst-
kimi razem (takze BG), jednoczesnie bacznie si¢ przyglada-
jac, czy kto§ aby nie chce powiedzie¢ wiecej, albo czego$ nie
ukrywa. A dostrzeze sporo, gdyz jest w tej dziedzinie zawo-
dowcemn.

Sledezy pyta o przebieg wydarzei na przyjeciu (mozna sie
przy okazji dowiedzie¢ co nieco o tym, kto z gosci gdzie byt w
czasie morderstwa, bo Inspektor wiele faktow ustalit po dzi-
siejszych rozmowach z innymi go§émi Hrabiny). Policjant pyta
takze, czy BG co§ wiedzg o nietypowych szachach, gdzie
wszystkie figury i pionki sa znaczone, numerowane (chyba ze
BG dali mu list znaleziony przy ofierze, wtedy sprawa sza-
chéw jest dla Inspektora wyraZniejsza). Nastepnie kolejno pyta
o0 opinie na temat kazdego z uczestnikéw przyjecia.

W koricu Inspektor pyta, czy moze zobaczy¢ gabinet Me-
cenasa. Henryk prowadzi go na gére.

GABINET VALARISA GELLERA

Gabinet Mecenasa urzadzony jest bajecznie bogato, jak
przystato na mecenasa sztuki. Jedyne ogromne okno stanowi
mozaikowy jasny witraz, biurko przykryte jest aksamitnym
suknem opadajagcym na kosmaty dywan. Fotele, krzesta i re-
galy sa rzezbione w najbardziej przemyslne ksztatty. Biblio-
teczka ugina sie od kolekeji cennych ksigg. Mimo bogactwa
wszystko tu do siebie pasuje i wszystko utrzymane jest w bar-
wach brazu, ztota i bursztynu. Duza mapa Cynazji wisi na
$cianie, sporych rozmiar6w wazy rozstawione tu i tam. Ozdob-
ne egzemplarze broni, instrumenty muzyczne, butelka przed-
niego wina i kielich, roztozone szachy, papiery, inkaust, pi6-
ra... Niedokonczone listy, dawna korespondencja.

Inspektor przyglada si¢ papierom, a jest ich mnéstwo -
listy, notatki... Jest tego ogromna sterta, ktérej lektura zajetaby




co najmniej miesiac. Inspektor pyta, czy moze to zabraé. Hen-
ryk sie waha, ale jesli BG sie nie wtraca, zgodzi si¢ w koncu.
Inspektor zapewnia, Ze interesujg go tylko i wylacznie slady
dotyczace sledztwa, a nie prywatne sprawy Mecenasa i jego
korespondentéw oraz ze wszystko zwréci, gdy tylko rozwiaze
tajemnice.

W koricu §ledczy méwi, ze na razie to wszystko, wréci jak
tylko wynikna kolejne pytania lub bedzie potrzebowat dodat-
kowych wyjasnien. Jeszcze raz przeprasza, zapewnia, ze win-
ny zostanie schwytany i wychodzi, a za nim jego dwaj pomoc-
nicy.

Jesli BG juz wezesniej odwiedzili gabinet 1 przejrzeli pa-
piery, wiedza, ze wiekszos¢ z nich to przeogromna korespon-
dencja zar6wno prywatna, jak i dotyczaca spraw urze¢dniczych.
Ponadto stosy kartek to notatki do pisanych przez Gellera
,Pamietnikéw”. Spraw ciekawych czy ,podejrzanych” jest tu
mnoéstwo, wiec poki co, trzeba by sie skupié na czyms tylko i
wylgeznie na tym, co wydaje sie mie¢ zwiazek ze sprawa. Zna-
lez¢ mozna ewentualnie pojawiajace si¢ tu i tam w ostatnich
listach zapytania o pewne osoby, ktére jak podejrzewal Mece-
nas, biorg lub braty udzial w Misterium Szachowym.

SMIERC VALARISA GELLERA

P6znym popotudniem niespodziewanie Valaris Geller od-
zyskuje przytomnosé, ale moéwi z wielkim trudem, zwalczajae
bél i co stowo ciezko tapie powietrze. Jego stan jest krytyczny
i mozna podejrzewad, ze raczej z tego nie wyjdzie. Mecenas z
trudem wypowiada pojedyncze stowa: ,Mdj... pamietnik... w
gabinecie... w biblioteczee”. Tchu starczy mu oprécz tego jesz-
cze na kilka urywanych zdan. Odpowie w zaleznos$ei od tego,
o0 co zapytaja go BG lub Henryk. Jesli o morderce, wykrztusi:
wPrzekleta... gra..”. Zapytany raz jeszcze: ,Fogrekham.. Go-
niec..”. ,Ale.. nie karzcie.. figur.”, ,Znajdzcie... ukrytego..
gracza..”. JAlbo... on... znajdzie... was...”.

Chwyta Henryka za reke: ,,Cos... zagraza... Malgorzacie...”.
Nagle otwiera szeroko oczy ze zdumienia i szepcze: ,Lidia...
Starren... Hominus... Wszyscy tu sg..”

I ostatecznie wyzionie ducha.

Henryk wpada w rozpacz, ale po chwili bierze sig¢ w garsé.
BG maja dwie informacje: ze morderca prawdopodobnie byla
Cynthia Fogrekham (z jakim$ towarzyszem), oraz o pamigtni-
ku Gellera.

PAMIETNIK GELLERA

BG sg w tej chwili dla Henryka wsparciem i jedynymi so-
lidnymi towarzyszami, ktérym moze zaufaé. Jesli BG posta-
nowia odszuka¢ pamietnik Mecenasa, Henryk zaprowadzi ich
na powr6t do gabinetu i wskaze na biblioteczke. Tam, obok
dziesiatek ksigg oprawionych w skéry, nowych i starych, stoi
takze 1zad czarnych toméw z okutymi naroznikami. Po wyje-
ciu mozna ujrze¢ na ich oktadkach numery, od 1 do 22. Sa to
yPamietmiki” Valarisa Gellera. Ponadto za pamietnikami lezy
gruby i mocny klucz (to kluez do jednego z wejsé do piwnic
Hrabiny, ale o tym BG moga sie ewentualnie przekonaé¢ do-
piero w przysztosci).

Ostatnim tomem jest dwudziesty drugi i obejmuje okres
dwéch lat wstecz. Nie ma tu opiséw zwyklych dni, blahych

spotkari czy wycieczek. Wiecej jest rozmyslan nad polityka,
sztuka, glo§nymi wydarzeniami, krytycznych komentarzy, cze-
sto bardzo odwaznych i nigdy dotad nie wyjawianych przez
Gellera, jakby pisat te pamigtniki z mysla o przyszlych czytel-
nikach. Jednak na samym koticu tomu, za oktadke wepchnig-
ty jest plik kartek, ktére zdaja sie by¢ tym, czego szukajg BG.

To informacje i notatki na temat tajemniczych szachéw.
Pisane szybkim, niedbatym pismem, jakby tylko dla siebie, a
nawet jakby Mecenas bat si¢, ze kto§ przypadkowy zechce to
odezytac.

Na kartkach zapisane jest tylko to, co podano kursywa.
Reszta to komentarze dla MG.

Misterium Szachowe

Srebrna strona:

Krél Miguel

Hetman Starren (skre§lone)

Pierwsza Wieza (podwéjnie podkreslone)

Druga Wieza Hominus (skre§lone)

Pierwszy Goniec Tabler (skre§lone)

Drugi Goniec Saburian (skreslone)

Pierwszy Skoczek Pitsmore

Drugi Skoczek 777 (skreslone)

Pionek miody Strato (?)

Pionek ? (cztery razy)

I jeszcze trzy skreslone pionki, w tym dwa podpisane: Regi,
Jonson.

Zlota strona:

Krélowa Maude (7)

Hetman Lidia (?) (skre§lone)

Pierwsza Wieza ?

Druga Wieza (skreslone) - kto? Wyprawa do Matry: lord
Titusmore, lady Winter?

Pierwszy Goniec ? (skreSlone)

Drugi Goniec ?

Pierwszy Skoczek Cynthia (?)

Drugi Skoczek Bouron (skreslone)

Pionek Hryzylda

Pionek ? (trzy razy)

[ skreslone cztery nie podpisane pionki.

Nastepne kartki to notatki dotyczace zasad, bardzo skré-
towe i nieczytelne:

Sprawdzanie aktualnego ukladu planszy w piwnicy Zlotej
Krolowej:

Kzr6l - noc liczona od péinocy, gdy zechce wykonac kolej-
ny ruch

Hetman - sobota

Pierwsza Wieza - niedziela

Druga Wieza - poniedzialek

Pierwszy Goniec - wtorek

Drugi Goniec - Sroda

Pierwszy Skoczek - czwartek

Drugi Skoczek- pigtek

Plansze oglada tylko ta strona, ktorej ruch ma zostac wy-
konany: Gdy figura zobaczy, jaki ruch ma wykonac, ma na to
nie wiecej niz tydzieri.

Co zroBIC Z CYNTHIA?

Z ostatnich stow Mecenasa oraz z ukladu planszy wynika, ze Mecenas zostal ,zbity” przez Cynthig. Naturalnym impulsem jest pomscié¢ go,
sprawi¢ by Cynthia zaptacita za swoj czyn. Z drugiej strony nieostrozne dzialanie moze wszystko pokrzyzowaé, sprowadzi¢ zemste szarej eminencji,
i przede wszystkim moze ostrzec tych, ktérzy sq w jeszeze wigkszym stopniu odpowiedzialni za wszystko.

Jesli BG doniosa na Cynthie Inspektorowi, ten zdecyduje jeszeze kilka dni ja obserwowaé, by zdoby¢ dowody oraz odkryé ewentualnych wspél-

nikéw. Obserwowana Cynthia zacznie panikowaé i tracié pewno&¢ siebie.

A jesli BG postanowia z Henrvkiem odptacié¢ Cynthii bezposrednio, uzywajac brutalnej sily, nie naruszy to co prawda zbytnio scenariusza (cho¢
oczywiscie moga za to zaplaci¢ wysoka ceng), ale bedzie karygodne i niedopuszezalne ze wzgledu na specyfike Monastyru - BG nie sa byle kim i

pewne postepowanie im nie przystoi i za nic si¢ nie godzi. MG powinien ich na to szezeg6lnie uczulié.



Anonimowosci strzeze Zlota Kr6lowa, cho¢ wejs¢ do piw-
nicy jest wiecej.

Figury musza same wywiazywaé sie ze swoich zadan, nie
za$ radzi¢ sie innych figur czy krélowej lub kréla.

Na kolejnej kartce Mecenas zanotowat kilka swoich obaw
1 podejrzeri:

Kto jest nad krélami??? Kto jest wladca zycia i $Smierci,
ktorego lekaja sie nawet krélowie? Czy to ktos§ znany; czy tez
raczej szara eminencja? Kim jest ten, ktéry pilnuje reguf gry,
kto zabija kazdego lamigcego zasady, przeszkadzajacego w
rozgrywee? Kto jest az tak wplywowy, nietvkalny, potezny i
tak bezlitosny, by wyniszczaé cale rodziny, nawet niewinne i
niczego nieswiadome dzieci?

Czy to ktérys z dostojnikéw Kosciola lub Inkwizycji? A
moze ktos z otoczenia Krélowej? Moze jakis potezny urzednik
Cvnazji, moze wplywowy polityk?

Ktokolwiek sprawi, iz tajnos$¢ Misterium Szachowego zo-
stanie zagrozona, bedzie straszliwie ukarany. Gracze boja sie
nie tylko wiasnej smierci, ale przede wszystkim Smierci 1 ze-
msty na swoich bliskich i rodzinach. Dlatego figury pokornie
przyjmuja swoja porazke, zamiast ratowaé sie ujawnieniem
przekletej grv: Przynajmniej ocalg bliskich...

Reszta kartek to zapisane kolejne fazy rozgrywki, az do ak-
tualnej sytuacji, a na marginesach przypuszezalne ruchy, po-
tem kreslone. Na ostatniej z kartek znajduje sie jeszcze notat-
ka:

Zostanie zbity nasz pionek albo ja. Teraz naprawde czuje
emocje. Czy tego wiasnie chcialem? Ale nie ma juz odwrotu.
Na szczescie wszystko wskazuje na to, ze mniej rvzykowne
dla Zlotej Krélowej bedzie zbicie pionka...

EPrm.oG DNIA

Zaleznie od tego, jak zareaguja BG na zdobyte wlagnie in-
formacje, Henryk albo ostudzi ich zapat, albo odwrotnie, po-
pchnie ich do dzialania.

Jesli BG postanowig zatatwi¢ sprawe z kopniaka, p6js¢ od
razu na policje lub do wtadz Inkwizycji, albo na bezposrednig
i szezera rozmowe z Hrabing lub Ambasadorem, Henryk sko-
czy na réwne nogi i pobladly ze strachu powstrzyma ich, przy-
pominajgc o tajemniczym strézu przekletej gry. Henryk takze
chee poznaé prawde i pomseié ojca, ale ma réwniez powody
do lekuy, i to nie tylko o wlasne zycie, ale i Matgorzaty, mtod-
szych siostr, najblizszych...

Jesli natomiast BG nie zecheg podja¢ zadnego dziatania,
Henryk poprosi ich, by pomogli mu rozwikta¢ sprawe, deli-
katnie, nie wzbudzajac niczyich podejrzen, nie ufajac niko-
mu. Po nitce do klgebka. Dobrg okazja bedzie jutrzejsza wizyta
u Hrabiny. Subtelna pomoc dla policji tez moze byé dobrym
pomystem, o ile sam Inspektor nie jest zamieszany w gre.

Ponadto Henryk moze zwr6ci¢ uwage, ze z pamietnika
wynika, iz w piwnicy Ztotej Krélowej znajduje sie szachowni-
ca ogladana przez figury. Jesli Ztota Kr6lowa rzeczywiscie jest
Hrabina Maude, to na przyjeciu bedzie okazja zobaczyé sza-
chownice na wlasne oczy. | oczywiscie wyweszyé, kto jest za
wszystko odpowiedzialny, kogo sie strzec, komu mozna za-
ufaé, kto jest szarqa eminencjg, w koricu sprawdzi¢, ktérym
pionkiem na szachownicy jest Henryk i jaka jest jego sytu-
acja, w koricu kto jeszcze z bliskich jest zagrozony. I gdzie sg
wspomniane inne wejscia do sekretnej piwnicy.

Warto tez z géry zaplanowad, jak dosta¢ si¢ niezauwazenie
do piwnic podczas przyjecia.

Henryk nie jest zdecydowany, czy sam réwniez ma i§¢ na
przyjecie. Waha sie i wiele zalezy tu od BG. Bedzie musiat
przygotowac pogrzeb, zaja¢ sie rodzing i chroni¢ swoja narze-
czong. Z drugiej strony rozpiera go zal i furia, cheé odwetu i
dziatania.

SEN

Podobnie jak poprzedniej nocy, tak i tym razem $piacy BG
wykonujg otwarte testy Wiary i Bohater, ktéry zdal najlepiej,
zapamieta swoj sen: Figura szachowa, goniec, kolyszac sie na
boki przesuwa sie do jakiejs krawedzi. To krawedZ studni.
Chwieje sie, spada, leci bardzo dlugo, odbijajac sie od Scian,
w koricu uderza w tafle wody i tonie, coraz glebiej i glebiej. To
morska woda, zielona, stona... W koricu osiada na dnie. Lezy
tu tez Malgorzata, $pi. Jej wlosy unosza si¢ w metnej wodzie...

Gdy BG sie przebudzi, jest zlany potem i nie moze ztapaé
tchu, krztusi sie i dusi. Mija to dopiero po chwili, a BG orien-
tuje sie, ze nie jest w studni, tylko w swoim tozu.

L)
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SKRESI.ONE NAZWISKA

AT

Kilka nazwisk na liscie Mecenasa zostato skreslonych. O skreslone figury BG moga zechcieé popyta¢ Henryka lub zasiggna¢ jezyka gdzie indziej
(testy Zdobywania informacji i Plotek). Ponizej podano, czego mozna sig dowiedzie¢ o danej postaci. Na liscie jest tez sporo skreslonych pionkéw, ale
byly to tylko niewtajemniczone w gre ofiary. Skreslonych os6b nie ma juz w towarzystwie, kazdy z nich albo wyjechal, albo podat si¢ do dymisji,
zbankrutowat, popetnit samobéjstwo, zgingt w pojedynku, wyjechat w daleka misjg, zostal zamordowany, zaginat...

Hetman Starren - ponad dwa miesigce temu putkownik Lion Starren zginat w pojedynku z tajemniczym rebajtem z Ragady. Podobno pojedy-

nek byl sprowokowany, poszto jakoby o obrazg¢ damy.

Druga Wieza Hominus - stawny cynazyjski uczony, znakomity umyst naszych czaséw, badacz Katedr, dtugi czas spedzit w Nordii. Oczywiscie,
takze bywalec przyjeé. Zamordowany ponad miesigc temu, podobno przez nordyjskich zabgjeéw.

Pierwszy Goniec Tabler - legat papieski, przybyt do Kindle dopilnowaé¢ wspétpracy tutejszego Kosciota z kartiniska Inkwizycja. Po okoto
pétrocznym pobycie wyszly na jaw jakies jego osobiste brudy i opuscit Cynazje, jednoczesnie tracae swa dotychezasows pozycje. Niedtugo potem

zaginal.

Drugi Goniec Saburian - Tred Saburian de Monti, szara eminencja Kindle, bogaty baron ze sporymi powiazaniami, czerpat zyski zewszad,
zamieszany w brudne interesy i polityke, podobno dziatat na rzecz Kartiny. Trzy tygodnie temu temu z dnia na dzien podjat decyzje o opuszczeniu

Cynazji i wyruszeniu z Kartiniskimi positkami do Agarii.

Hetman Lidia - przyjaciétka Hrabiny, Lidia Ordini, dwa miesigce temu rzucita sie do rzeki z mostu Karinego. Nikt nie wie, dlaczego.

Druga Wieza - Wyprawa do Matry: lord Titusmore, lady Winter? - Rzeczywiscie, dwa miesigce temu lord Henry Titusmore, bywalec
przyjeé¢ u Hrabiny, wraz z ozdoba towarzystwa, lady Marion Winter, nagle i bez zapowiedzi udali si¢ razem w podréz do Matry. Plotka glosita, ze
uciekli w amory, porzucili swe rodziny i posiadtosci, jednak lady Winter zagarneta tez posag meza. Do dzi$ nie wrécili i nikt nie zna prawdy.

Drugi Skoczek Bouron - lady Alvia Bouron, natchniona kaptanka z Delli, ktéra byta ozdoba przyje¢ przez wiele miesigey, nagle porzucita

swoje ambicje zaistnienia na scenie Kindle i wrécita do kraju.




DzEN ]

. PIWNICE HRABINY

Odbedzie sie drugie dla BG przyjecie w patacu Hrabiny: Przyjecie ciche i pozbawione zabaw; gdzie uczestnicy
chcg jakoby wszystko i szczerze ze soba przedyskutowaé. BG z Henrykiem wybiora sie tam 1 korzystajac z
okazji sprébuja dostaé sie do piwnic, by na wilasne oczy ujrze¢ plugawa gre.

PRZEBIEG DNIA

Nastaje ranek, w willi Geller6w panuje przygnebienie. Cialo
Valarisa obmywane jest przez starsze stuzace, nastepnie zo-
stanie wystawione w poswigconym przez ksiedza pokoju. Palg
si¢ kadzidla, a na Scianach powieszono krzyze, bo nigdy nie
wiadomo, czy jakie§ czarty nie zechceg sie zjawié. Jedna stuza-
ca caly czas czuwa przy katafalku, na zmiane z innymi, i w
ciszy zmawia modlitwy. Za kilka dni, nie mniej niz trzy, odbe-
dzie sie pogrzeb w §wietych katakumbach Kindle.

Co dalej? Zaproszenie na przyjecie u Hrabiny zostato przy-
stane jeszcze przed $miercig Mecenasa. Czy wysta¢ do nich
informacje o Smierci juz teraz, czy zaczekaé na przyjecie, a
moze w ogble odwotaé swoja wizyte? Jest to rzecz do oméwie-
nia z Henrykiem.

Jedno pozostaje poza dyskusja - Henryk chce koniecznie,
zeby spotkanie sie odbylo i zeby BG tam byli. To szansa na
zblizenie sie do prawdy.

Warto tez wiedzieé, co tego dnia, przed przyjeciem, zamie-
rzaja inne kluczowe osoby zaangazowane w sprawe. Decabe
zainteresuje sie tymi, ktérzy zaangazowali sie w Sledztwo -
pilnuje wiec dziatan policji, zapewne BG 1 Henryka, a takze
Cynthii, ktérej zaczynaja puszezaé nerwy. Hrabina spotka sie
dzis ze swymi przyjaciétkami, by oméwié sytuacje. Ambasa-
dor musi zajaé sie tego dnia stuzbowymi obowigzkami, mimo
ze $mier¢ Gellera nim takze wstrzasneta (o ile zostat powia-
domiony). Malarz Brenster nie wréoci do domu, ukrywa sie u
przyjaciot i w podejrzanych przybytkach, pijac na umoér. Jed-
nak na spotkanie u Hrabiny ma zamiar p6js¢. Do tego pamie-
tajmy o wszedobylskich szpiegach kazdej z zaangazowanych
stron.

N ARCISSA

Przed potudniem do patacu zawita pewien zakonnik, przy-
noszac liScik od Narcissy: Spotkajmy sie w parku Sarton, jak
najszybciej! Bede tam czekaé przez najblizsze dwie godziny:
Ktos nieustannie depcze mi po pietach. Musimy w spokoju
porozmawiaé, dla mojego i Waszego dobra. Narcissa.

Park Sarton znajduje si¢ na péinocno zachodnim kraricu
wyspy 1 dotrzeé mozna tam kareta w kwadrans. Jesli BG zde-
cyduja sie na spotkanie, bez przeszkéd dotrg na miejsce.

Park Sarton to labirynt koncentrycznych $ciezek wycie-
tych w gestym, brzozowym lesie, przetykanym niewielkimi po-
lanami pelnymi barwnych kwiatéw i ozdobnych krzewéw:.
Dr6zki sa tu zadbane, a przy rozstajach lub polanach, pomie-
dzy drzewami dostrzec mozna poro$niete mchem posagi. Jest
tu réwniez mata ozdobna kapliczka, niewielki amfiteatr, fon-
tanna, kamienne fawy, ukryte posréd drzew. Tu i 6wdzie prze-
chadzaja sie pary. W réznych zakatkach na sztucznych pagér-
kach lub korzeniach drzew siedza lub wyleguja si¢ konwersu-
jace grupki, przewaznie mtodziefic6w i mtodych dam. Kilka
libacji, gtosnych zabaw, tuzin dziewczat i dam w ogromnych
dzwonowych sukniach siedzi na trawie, mlodziericy z cytrami
i fletami. Tu kilku bogato odzianych Cynazyjczykéw powoli
sunie na koniach, tam przejechata mata otwarta dorozka.
Wszystko dzieje sie powoli, w sennej atmosferze. Wszedzie
spokdj i cisza. Gdy tylko BG zblizaja si¢ do zielonych wzgérz
parku, naprzeciw wychodzi im Narcissa. Po przywitaniu pro-
wadzi ich ku jednej z taw, stojacej pod wielkim posagiem sa-
tyra.
Wypytywanie - najpierw; zanim Narcissa przejdzie do
sprawy, sprobuje subtelnie wypytaé¢ BG, co wiedza, pod pre-
tekstem sprawdzenia, co z Henrykiem i Malgorzata. Zaoferuje
tez swoja kaptariska pomoc i podkresli, ze martwi sie o nich.

O Cynthii i Ambasadorze - w koricu Narcissa przej-
dzie do sedna. Podobnie jak BG prowadzi wlasne $ledztwo.
Po pierwsze, nie jest tego pewna, ale zdaje sie, ze widziala
wiecej, niz z poczatku jej sie wydawato. Opowie o drugim mor-
dercy, ktérym prawdopodobnie byta Cynthia Fogrekham. Jed-
nak nie jest tego pewna, a poza tym nie wie, czemu miatoby
stuzy¢ to morderstwo.

Nastepnie wypyta BG o Ambasadora, uwazajac, ze to jed-
na z kluczowych postaci w tym wszystkim. Tylko jakie jest
jego miejsce? Narcissa nie wyjawi BG, dla kogo naprawde pra-
cuje, raczej udaje zatroskang i zaangazowana, wspomni tez,
7e ma jeszcze przyjaciotke, ktéra pomaga jej rozwiktac te za-
gadke.

O przesladowcy - kaplanka podzieli si¢ z BG swoimi
przeczuciami, Ze kto$, a raczej co$ ztego nastaje na zycie BG i
na jej réowniez. Ten kto§ nie chee, aby ktokolwiek drazyt te
sprawe. Narcissa zdecydowala przez jakis czas trzymad sig z
dala od posiadlosci Gelleréw czy Hrabiny.

Krzyze - w koricu Narcissa podaruje BG cigzkie i brze-
czace zawinigtko. W §rodku znajduja sie nieduze, srebrne wi-

SZPIEDZY ZEWSZAD

Od momentu, w ktérym BG rozpoczng $ledztwo w sprawie morderstwa oraz tajemniczej gry, za ich plecami niczym cienie czyhaé beda szpiegu-
jace ich postacie:

Andrew, shuga Decabe - weszy przy wszystkich figurach Misterium Szachowego oraz osobach zaangazowanych w sprawe (w tym BG) i o
wszystkim donosi swemu panu. Jednoczesnie jest prawie nieuchwytny, jak cieri, potrafi niemal zapasé sig pod ziemie i zniknaé w mroku. I nie jest
czlowiekiem.

Szpiedzy Ambasadora - weszg przy figurach i pionkach przeciwnikéw, szukajac haczykéw na ich ewentualne zbicie. Sg ostrozni, bo ostatnie,
czego chce Ambasador, to podejrzenie o szpiegostwo, Ambasador (Srebrny Kr6l) takze nie pozwoli na famanie regut gry. Szpiedzy Ambasadora to
gtownie doswiadezeni ludzie z druzyny, z ktéra przybyt do Kindle (okolo trzydziestu ludzi réznych specjalnosci, w tvm kilku doskonalych szpiegéw).
Najbardziej zaufanym jest Manfred Hopper, , prawa reka” Ambasadora.

Ludzie Hrabiny - podobnie jak szpiedzy Ambasadora. To kilku ludzi z jej domowej stuzby, dla ktérych szpiegowanie nie jest juz pierwszyzna.
Takze Martin Thorp i przede wszystkim najbardziej zaufany stuga, Gustaw.

Ludzie innych figur - takze pilnujg siebie nawzajem, szukajac sposobu na przeciwnikéw oraz zaangazowanych w intryge. W aktualnej
sytuacji, po morderstwie, szczegélnie zainteresuje si¢ Bohaterami i Henrykiem stuga Cynthii, Laban.

Policjanci - obserwujg wszystkich podejrzanych, ludzi z towarzystwa Hrabiny.

Szpiedzy Kosciota - na ustugach arcybiskup Berenix de Conte, ktérej zalezy na odkryciu powigzar Ambasadora. Arcybiskup nie chee pozwo-
li¢, by kordyjski ambasador zwiazat sie z kims, z kim dla dobra Cynagzji nie powinien. Jej najlepsze stuzki, Narcissa i Deborah, wkraczaja do akeji
tylko w wyjatkowo trudnych i delikatnych sytuacjach.



siory z krzyzami na rzemieniu. Jeden dla kazdego BG, jeden
dla Henryka i jeden dla jego narzeczonej. Narcissa poleci im
nie rozstawac sie z nimi dopéki sprawa sie nie rozwiaze. Zato-
zony krzyz daje bonus +4 do testéw Wiary przeciwko magii.

W koricu kaptanka pozegna sie i poprosi, by w razie czego
podzielili sie z nig zdobytymi informacjami, a ona z pewno-
§cig zrobi to samo.

WizyTA INSPEKTORA

Inspektor zawita ponownie do Gelleréw i gdy dowie sie o
$mierci Mecenasa, po stowach wspélezucia wyraznie sposep-
nieje. Widag, ze bardzo mu to komplikuje sprawe. Powie, ze
chciat zada¢ BG i Henrykowi kilka pytan, ale w takiej sytuacji
przyjdzie kiedy indziej.

Henryk jednak zaprosi go do $rodka. Inspektor powie, ze
przejrzat juz czesé listéw i zauwazyt, ze wielu z kregu znajo-
mych Mecenasa w ostatnim czasie zgineto lub zagingto. Za-
pyta kolejno o wybranych korespondentéw lub ludzi wymie-
nianych w listach Mecenasa. Okaze si¢, ze wigkszo$¢ z tych,
ktérzy interesujg Inspektora, to skreglone figury szachowe z
notatek Mecenasa.

To, ile BG wiedza na ten temat, zalezy od ich wezesniej-
szych dzialan, ewentualnego Sledztwa, jakie przeprowadzili,
za$ ile powiedza Inspektorowi, zalezy od ich decyzji.

Henryk bardzo obawia sie informowania o wszystkim In-
spektora, majac w pamieci szarg eminencje i grozbe wiszaca
nad swojg rodzing i Matgorzata.

Po skoriczonej rozmowie Inspektor wraz ze swoimi pomoc-
nikami pozegna sie i odjedzie. Mysliwskie psy warcza dop6ki
drzwi sie nie zamkna, a gdy ktéry$ z policjantéw prébuje je
obtaskawi¢, dostaja wprost furii.

SPOTKANIE U HRABINY

Jesli BG nie maja juz w planach niczego przed wieczor-
nym spotkaniem u Hrabiny, mozna zrobi¢ cigcie i przeniesé
akcje wprost do willi Hrabiny.

BG znowu sa w salonie, tyle ze tym razem nie znaé tu za-
bawy, nie stycha¢ muzyki, jest nawet jakby ciemniej, a goscie
ubrani sq mniej wyzywajaco. Zamiast glosnych rozméw sly-
chaé tylko szepty, zamiast zywo dyskutujacych grup widaé¢
szepezace pary przy kielichach. Szepty, szepty, szepty. W po-
wietrzu czué napiecie, jakby kazdy podejrzewat tu dzi§ kaz-
dego. O ile BG i Henryk nie zataili informacji o $§mierci Mece-
nasa, Henryk przyjmuje kondolencje. Hrabina prosi o uwagg i
wyglasza przeméwienie, w ktérym nawoluje wszystkich do

zaangazowania sie w wyjasnienie tego haniebnego i tragicz-
nego wydarzenia.

Na przyjecie to réwniez wprosi sie Inspektor, bez swoich
pomocnik6w, przepraszajac za najécie, wytlumaczy sig, ze to
okazja do porozmawiania z kazdym, kto moze co$§ wiedzieé.
Hrabina zaprosi go bez stowa. Inspektor postara sie zmiesza¢
z go§émi, a w trakcie bedzie cheial poméwié z kazdym z uczest-
nikéw. Mozna wyczekaé¢ na taka chwile, gdy zajmie rozmowa
Hrabine (ta zaprowadzi Inspektora do gabinetu na pigtrze, a
jej studzy péjda pilnowaé prywatnosci rozmowy i czekaé na
rozkazy). Wyglada na to, ze przez jaki$ czas BG maja spokdj.
Zgodnie z zapiskami Mecenasa zadna z figur dzi$ nie schodzi
do piwnicy, wiec piwnica powinna bhyé pusta. Mimo wszystko
przed graczami stoi zadanie opracowania planu, jak sie do-
sta¢ do piwnic nie wzbudzajac podejrzen i niczyjej uwagi.

Rozmowy 1 wiesct

Na przyjeciu bedzie mozna uzyskac¢ kilka informacji oraz
porozmawia¢ z kluczowymi dla sprawy postaciami.

Ambasador - jako ze BG i Henryk prowadzg $ledztwo,
Ambasador czujgc sie zagrozony i pamictajac o szarej emi-
nencji, na poczatek zechce wybadag, ile juz wiedza, czy do-
wiedzieli sie o Misterium Szachowym, a jesli tak, przejdzie do
subtelnych gr6zb i szantazu (nawet jesli jeszcze nie tu i teraz,
to w najblizszej przysztosci). Albo osobiscie, albo przez swego
doradce, Manfreda, da BG do zrozumienia, Ze igraja ze Smier-
cia, i ze to nie on sam im zagraza, ale kto$ o wiele potezniej-
szy, ukryty w cieniu.

Hrabina ze szczeg6lna uwaga i troska zajmuje sie Henry-
kiem, okazujac mu wspoétezucie. Wypytuje, czy czegos mu
potrzeba, czy moze jako§ poméc.

Martin Thorp w tych wyjatkowych okolicznosciach za-
chowa sie dobrze, bedzie trzymat jezyk za zebami i traktowat
Henryka szczeg6lnie zyczliwie, wprost nie mozna go poznaé.

Cynthia jest niespokojna, gdyz powoli traci grunt pod no-
gami. Jednak na zewnatrz zachowuje doskonale pozory spo-
koju, tylko trudny test Postrzegania emocji (PT6) cos$ pokaze.

Fiona tym razem jest smutna, cicha, przygaszona. Zapewni-
1a Cynthii alibi nie wiedzac o morderstwie. Rozmowa z nig si¢
nie klei, jest skryta i nic nie powie, przynajmniej jeszcze nie
teraz.

Decabe - ten zdaje si¢ niczego nie Swiadomy. To w koricu
arcymistrz klamstwa i zaden test nie zdradzi jego prawdzi-
wych uczué czy mysli.

Inspektor przypatruje si¢ uczestnikom uwaznie, na boku
rozmawia z wybranymi osobami, zadajgc przy tym wciaz py-
tania.

TRAGICZNE KONSEKWENCJE LEKKODUCHOSTWA

Jesli mimo obaw Henryka i ostrzezen wyczytanych w zapiskach Gellera BG postanowia nie przejmowac sie niczym i péjda z caly sprawa do
najwyzszych wladz Kosciola lub urzedéw krélewskich, wiajemnicza ich w Misterium Szachowe albo pokazq listg nazwisk figur i pionkéw, poinfor-
muja o sekretnej piwnicy Hrabiny, konsekwencje okazg si¢ tragiczne. Podobnie, jesli nie uczulg Inspektora na wage dyskretnego dziatania.

Z poczatku scedowanie sprawy na wyzsze wladze wyda si¢ bardzo dobrym ruchem - sprawa nabierze wiatru w zagle, do intrygi wkrocza
zawodowcy, jednak nie ujdzie to uwadze ukrywajacego sie w cieniach, weszgcego Andrew. Czart wréei do swego pana, a ten zdecyduje sie na krwawa

odpowiedz.

Gdy BG i Henryk wréca ze spotkania u Hrabiny, zastang wyjace z rozpaczy stuzki, omdlalg i prawie niezywa ze zgrozy i zalu matkg, przygngbio-

nych i pobladiych stuzacych...

Henryk zblednie, zacznie szarpaé shugi, pytajac co sig stato. W koricu ktéry§ wskaze reka drzwi jednego z pokojéw. Henryk wehodzi... Na jednym
wielkim tozu leza mate ciatka, catkowicie przykryte ciemnymi zastonami. Drzacg reka Henryk szarpie zastone. To ciala jego malych sidstr, trzy z

oémiu lezg martwe. Uduszone lub utopione.

Po awanturze, w ktérej Henryk zniszezy meble, sprzety, rozbije wazy, wyttucze okno, w koricu po ochtonigciu zacznie pytaé tamigeym sig gtosem,

jak to sie stato.

Naocznym $wiadkiem jest jeden stuga, ktéry zostal przy tym straszliwie zraniony i wlasciwie umiera. Glgboka rana jak od noza biegnie przez
brzuch az do szyi. Stracit tyle krwi i jest tak straszliwie okaleczony, ze nie ma szans tego przezy¢. Stabym glosem méwi o jakims czarcie, ktéry utopit
trzy dziewezynki w stawie z tytu domu. Jedna reka topit dziewezynki (byly tam wtedy trzy z si6str, grajac w jakas dzieciec gre), a druga odganial sig
od stuzgcego, ktéry z przerazenia nie mégt dobyé z siebie glosu. W koricu natart na czarta i wtedy otrzymat straszliwg rane od pazura lub noza, nie

pamigta.

W stawie plywaja jeszcze zabawki - drewniany ptak, ktéry pod wplywem wiatru porusza skrzydtami oraz latawiec.

To co sig stalo jest nastepstwem dziatari BG, oni ponosza za to tez odpowiedzialnosé, o czym Henryk wie i nigdy im tego nie zapomni.
To wszystko moze sie staé, jesli jednak BG rozegraja intryge z szachmistrzami subtelnie, arcydiabet i czartowski stuga nie wkrocza jeszeze do gry.




Malarz Brenster pije na umor, przygladajac si¢ wszyst-
kim podejrzliwie. Jest burkliwy, nieprzyjemny i najwyrazniej
czego$ sie obawia.

Fay, niczego nie §wiadoma, zadurzy sie w jednym z BG
(wybierz gracza, ktéry jest w stanie odegra¢ przelotny romans).
Warto podkresli¢, ze Fay moze by¢ dla BG cennym sojuszni-
kiem, w koricu Ambasador to jej ojciec.

Pisarz Chariton jest nie§wiadomy rozgrywajacych si¢ wo-
kot intryg, na tym przyjeciu zajmuje go rozmowg gtéwnie Ve-
ronika.

Wrézka Hryzylda nie przybyla, podobno miata wypa-
dek podczas kapieli i omal nie utonela. Inspektor podejrze-
wal zamach, ale nic na to jednak nie wskazuje.

ZEJSCIE DO PIWNIC

W Cynazji wielu bogaczy posiada ogromne piwnice, kilo-
metry podziemi obok rozbudowanych kanaléw, zapieczeto-
wane, zabezpieczone bramami i kratami, zamurowane kory-
tarze... Czy piwnice Hrabiny sg takimi wiasnie ogromnymi pod-
ziemiami? Niedtugo sie okaze.

W koticu nadarzy sie okazja do wymkniecia i zejécia do
piwnic. Z korytarza o rzezbionych $cianach szerokie schody
prowadza w dol. Wejscie wyglada jak starozytny $wiatynny
portal, zniszczone, ale kiedy$ ozdobne, ma pewnie z kilkaset
lat. Wprawiono tu mocne drzwi, réwniez troche ozdobione,
cho¢ topornie. Wygiely sie, jakby jaka$ potgzna sila na nie
napierata od srodka. Pewnie to wilgoé. Mosigzna klamka owi-
nigta jest szmata.

BG schodza, otacza ich ciemnosé, chyba ze wzigli ze soba
pochodnie lub latarnie (wisza takze na §cianach piwnicy).
Mozna je zapalié, ale trzeba bedzie zgasié¢, gdy kto§ nadejdzie.

Sklepienie podziemnych korytarzy zawieszone jest wyso-
ko, Sciany co chwila wzmocnione grubymi kolumnami, po-
mieszezenia znajduja sie na réznych poziomach, raz wyzej,
raz nizej. Sporo tu schod6éw, w $cianach wneki, widaé tez na
nich pozostatosci po ozdobnych freskach, a w pomieszcze-

niach podesty po posagach i wyztobione rynienki w posadz-
ce. Jest tu nawet stary basen wysadzany polerowang kostka.
Wszystko to jest bardzo stare, ale kiedy$ w tych podziemiach
musiala byé czeé¢ patacu, w zamierzchlych czasach musieli
tu normalnie mieszka¢ ludzie. Gtéwna spizarnia nie jest od-
dzielona $ciang, a jedynie arkadami o solidnych kolumnach.
Na §cianach wisza lampy oliwne. Im glebiej, tym bardziej czué
stechlizne i wilgoé. Co chwila kolejna cze$¢ korytarza oddzie-
lona jest kratami, jednak Zadne z przej$¢ nie jest zamknigte.
Plan piwnic i podziemi znajdziesz na drugiej stronie oktadki.

Nie wiadomo, w jakim celu powstaly te podziemia, duzo
starsze niz dom i prawdopodobnie starsze niz Dominium. Za-
pewne odkryl je pierwszy wlasciciel domu, mozna sadzié, ze
byt mito$nikiem tajemnic i zafascynowato go starozytne miej-
sce, nadajace odpowiednig oprawe kazdemu sekretnemu zgro-
madzeniu.

Piwnica emanuje nieokre§lona groza, co$§ niepokojacego
wisi w powietrzu, a $wiatlo latarni zdaje si¢ gubi¢ w taficu
cieni, nie o$wietlajac zakamarkéw i katéw. Spod nég uciekaja
szczury, na posadzce porozrzucana jest sfoma pomieszana z
pytem i piachem. Korytarz, kt6ry prowadzi w glab podziemi,
odciety jest mocnymi kratami, wisi na nich potezna kiédka,
ale réwniez otwarta. Wisi tu réwniez krzyz na $cianie... Krzyz
w piwnicy, hmm. BG wchodza...

POMIESZCZENIE Z SZACHOWNICA

Korytarz koriczy kolejny rzezbiony i niski portal, trzeba sie
schyli¢, by przejé¢ na druga strong. Kolumny to dwie kosz-
marne istoty o rybiej tusce, nad gtowg ztowroga usmiechnigta
paszcza. Rzezby wygladaja na starozytne. W momencie, gdy
BG przekraczaja brame, czuja na plecach dreszez zimna,

Po drugiej stronie znajdujg sie schody prowadzace w dét,
wija sie wzdluz $ciany okraglego pomieszczenia i prowadza
az na dno komnaty. Na §cianach wisza lampy oliwne w tanicu-
chach. Pomieszczenie jest okragte, w §cianach, pomigdzy
wspierajacymi strop olbrzymimi posagami nagich ludzi z ry-
bimi glowami, zieja otwory tuneli i bramy korytarzy. £acznie
jest ich sze$¢, dwa najwieksze to te, ktérym weszli BG oraz
podobne naprzeciw, po drugiej stronie.

Centralng cze$¢ pomieszezenia zajmuje miniaturowy am-
fiteatr. W migotliwym $wietle latarni mozna dostrzec, ze na
kamiennym postumencie przykrytym starym i brudnym, czer-
wonym aksamitem ulozono biale i z6tte kafle, tworzac wielkg
szachownice. Na szachownicy ustawiono péimetrowe kuktly,
symbolizujgce figury i pionki szachowe. Wokét postumentu
stojq kamienne posagi ludzi pokrytych rybig fuska, zwrécone
na zewnatrz, koliScie otaczajg postument. Po blizszych ogle-
dzinach dostrzec mozna rynienke na krew. Postument byt kie-
dys oltarzem ofiarnym.

Role bierek pelnig metrowej wysokosci lalki, wykonane
przez prawdziwego mistrza i odziane w ubrania znakomitej
jakosci. Niektére z uniesionymi rekami, tak jakby gestykulo-
waly w zazartej dyskusji. Inne z opuszczonymi rekami i skrom-
nie zwieszonymi glowami. Glowy laleczek sa idealnie gtadkie,
i pokryte cienka, zlocista lub srebrzysta blacha.

Z uktadu planszy oraz informacji uzyskanych z pamietni-
ka Gellera wynika, ze Trzeci Srebrny Pionek, czyli panicz Hen-
ryk, ma zostac zbity przez Pierwsza Ztota Wieze, za$ gracz
kierujacy ta wiezg przyjdzie zobaczy¢ swoje zadanie jutro.

PRZESTAWIANIE PIONKOW

e
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BG moga wpas$é na pomyst, by przestawi¢ pionki tak, aby wieza bila inny pionek. Gracze kierujacy figurami znaja dotychezasowy uklad na
planszy, wige nie mozna przestawic¢ ich dowolnie, trzeba wybraé mozliwy ruch z przedostatniej fazy gry. Na szezgscie akurat istnieje taka mozliwosé
- wieza mogla zbi¢ zar6wno trzeciego pionka (Henryka) jak i pigtego, anonimowego pionka (w rzeczywistosci jest to Burton de Rogg). Aby podmiana
nie wydala si¢ zbyt szybko, nalezaloby zmienic ukiad tuz przed zej§ciem wiezy do piwnic, i odmieni¢ zaraz po jej wyjsciu. Dzigki temu nie zorientuje
sig¢ w tym krélowa, gdyby akurat zeszla do piwnic. Z drugiej strony, dopoki ruch nie zostanie wykonany, kr6lowa raczej nie ma po co tam schodzié.




INNE WYJSCIA

Z komnaty z szachownica prowadzi kilka wyjsé. Najblizej
wejdcia, ktérym dostali si¢ tu BG, po prawej, widnieje duzy
otwor i nieregularne, starte schody w d6t. Dalej szeroki kory-
tarz prowadzi do drewnianej §cianki maskujacej wyjscie. Po
jej odsunieciu wehodzi sie do zagraconego pomieszczenia piw-
nicy, zamknigtego na klucz. Wszyscy uczestnicy Misterium
Szachowego posiadaja klucz do tych drzwi (to whasnie klucz
znaleziony w biblioteczce Mecenasa), a za nimi znajduje sie
korytarz piwnic nalezacych do sasiedniej kamienicy.

Kolejne wyjscie z okragtego pomieszczenia to znajdujace
sie na prawo drzwi zamkniete na klucz. Za nimi korytarz cig-
gnie sie az do kretych korytarzy piwnic i kanatéw miejskich.
Ten klucz posiada Decabe, ktéry réwniez bezbtednie zna droge.
Wyjé¢ jest z nich sporo, do réznych piwnie, zrujnowanych
podw6rzy, koscielnych podziemi, jakiego$ ogrodu, a nawet na
cmentarz.

Dwa wyjscia po lewej, na ré6znych wysokosciach schodéw,
sg zamurowane. Za nimi znajduja sie korytarze Minion6w.

Naprzeciw duzy portal ze schodami w dét prowadzi do
kolejnej, mniejszej sali, polozonej jeszeze nizej.

Druga sala - W drugiej sali na srodku pomieszezenia znaj-
duje sie tajemnicza studnia. Gdzie$ na jej dnie, setki metr6w
nizej, prawdopodobnie jest woda. Lepiej nie mysleé, co jesz-
cze moze si¢ tam kry¢. Z pomieszczenia tego prowadzily nie-
gdys trzy kolejne wyjscia, lecz dwa z nich zostaly zamurowa-
ne. Trzecie prowadzi bardzo dlugimi korytarzami z zamuro-
wanymi odnogami (ponad p6t godziny btadzenia) az do za-
mknigtych stalowych i rzezbionych wrét. Za nimi znajduja sie
podziemia pod palacem Ambasadora.

Wszystkie zamurowane wejscia zapieczetowane sg ledwo
widocznymi okultystycznymi znakami.

Dzigki poznanym innym wyjéciom z podziemi, BG beda
mogli w przyszlosci dostaé si¢ tutaj inaczej niz przez dom Hra-
biny.

CIENIE W MROKU

W sali z szachownicg BG spotkajg sie oko w oko z istota
pochodzaca z gtebokich mrokéw. W pewnym momencie kt6-
ry$ z BG zauwazy, ze co§ dziwnego porusza sie po sklepieniu,
okoto 15 metréw powyzej. Gdy sie przyjrza, nagle czesé skle-
pienia ozyje i humanoidalna, patykowata posta¢ niczym pa-
jak przyczepiona do sufitu ucieknie do jakiej$ dziury w skle-
pieniu (Groza 1). Istota czatuje tu czgsto w ukryciu, to szpieg
Decabe.

POWROT NA GORE

Jesli BG zdecydujg sie na powr6t do willi, opuszczajac ko-
rytarze odezuwaja ulge jakby wydobywali sie z dusznej ot-
chiani. Przy wyj$ciu natkna si¢ na Gustawa, stuge Hrabiny
(test Spostrzegawczosci o PT2, jesli BG nie deklarowali na-
stuchiwania). O ile beda ostrozni, nic sie nie stanie, zaczekaja
az ten sobie péjdzie i wtedy wyjda niezauwazeni.

Jesli nie, wpadna na niego, a ten zaskoczony ich wyjéciem
stanie jak sparalizowany. BG musza podjaé decyzje btyska-
wicznie - albo wszystko sie wyda, albo natychmiast ucisza
stuge Hrabiny. Kazdy z wyboréw moze mieé nieciekawe kon-
sekwencje.

Jesli Gustaw ucieknie i opowie Hrabinie o eskapadzie BG,
Hrabina bedzie odtad $§wiadoma, ze BG wiedza o piwnicy i
Misterium Szachowym. Pozornie nic sie nie zmieni, ale za-
ré6wno Hrabina, jak i Ambasador bedg na nich bacznie uwa-
za¢é, nie dadza sie podej$¢, a nawet wydadza na nich cichy
wyrok.

Jesli BG ucisza Gustawa, beda mieli na sumieniu bezbron-
nego czlowieka, poza tym musza go gdzie$ ukry¢. Znikniecie
Gustawa bedzie kolejng zagadka dla Inspektora.

DALSZY CIAG PRZYJECIA

BG wracaja na przyjecie. Co rusz ktéry$§ z uczestnikéw
wchodzi lub wychodzi, cze§é spaceruje w ogrodzie i nikt si¢
nie zorientuje, Ze kogo§ przez chwile nie byto. Inspektor i Hra-
bina jeszcze nie wrécili. Mozna si¢ na powr6t wlaczy¢ w roz-
mowy, jak gdyby nigdy nic.

Mozna zauwazy¢ (test Sprytu o PT10), Zze malarz Brenster
unika Ambasadora, a gdy ten podchodzi, malarz sploszony
czmycha.

Zaproszenie do opery - Podczas przyjecia lokaj wrecza
go$ciom zaproszenia do opery, na jutro, na godzine 18-ta.
Hrabina wraca na dét i wyjasnia, Ze opera ta nosi tytut ,Vala-
ris i Arimanda”, Tym sposobem zechciala raz jeszeze uczcié
pamieé brakujacego wszystkim Valarisa Gellera. Zaproszenie
dla BG i Henryka jest o tyle wazne, ze ponownie zgromadzi
sie tam cate towarzystwo.

Malarz Brenster - W pewnym momencie malarz Bren-
ster zaczepia BG, dosy¢ pijany, ale widad, ze tez zlekniony i
zmeczony. Co$ od dluzszego czasu nie pozwala mu spa¢ spo-
kojnie. Malarz betkocze niewyraznym szeptem, ze musi prze-
kazaé¢ BG wazne informacje o tym wszystkim, o sekretach i
spiskach. Umawiajq si¢ z BG na jutro, na potudnie. Podaje im
adres swego domu i podkresla, zeby odwiedzili go nie u De-
cabe, a w jego domu.

PRZEKILENSTWO

palacu Biskupa i tam posiada wiasne wejscie do piwnicy z rytualna szachownica.

Przy postumencie dostrzec mozna (test Spostrzegawezosci o PT2), Ze do jednego z posagéw uwigzana jest jaka$ stara szmata. Przy blizszych
ogledzinach okazuje sig, ze to zawinigtko uwigzane wlosami do kamiennej reki, szmata jest nasgczona czyms cuchngcym, a w §rodku znajduje sie
ludzki zab.

Kazdy z BG musi wykona¢ test Wiary o PT5. Jesli BG nie zdat testu, dopada go moc tego zlego miejsca i otrzymuje kare +5PT do wszystkich
testow, oraz co gorsza zaczyna doznawaé halucynacji. Styszy szum wichury, opetariczy §miech i wycie, Sciany korytarza pulsuja, oddychaja. Skurcze
ibéle zaczynaja targa¢ BG, a z nosa saczy sie krew. Potyka sig, a podloga zdaje sig rozmigka¢ pod nogami, czuje zimno, niemal mréz. Nagle wyda mu
sig, ze jakas blada postaé, duch, kroczy razem z nimi. MG powinien dawkowa¢ te ztudzenia stopniowo, przez caly czas przebywania pod ziemia, co
chwile dodajac nowy element, nie zas opisa¢ wszystko na raz i na tym zakornczyé.

Czym predzej trzeba wydostaé sig z podziemi. Im blizej komnaty z posagami, tym gorzej, im za$ dalej, tym bardziej wszystko przechodzi. Staje si¢
jasne, ze piwnice te to przedsionki piekla i braé glebiej jest kuszeniem losu. Po wyjsciu na zewnatrz doznania ustaja, ale postaé jest wstrzasnieta i
wyczerpana — kara +3PT do wszystkich testéw bedzie malata stopniowo, 0 1 co godzine.

PAr.Ac AMBASADORA

Ambasador zamieszkat w Kindle kilka miesiecy temu, na miejscu biskupa, kt6ry umart podczas zarazy. Zaraza owa przetrzebita cala dzielnice,
a przybyla poprzez okret wracajacy z dalekiego wschodu. Wszyscy zeglarze takze zmarli.

Ow biskup, Lurmien, byt uprzednim Srebrnym Krélem, jednak ztamat zasady i chcial przerwaé gre, wiec zostat wyeliminowany. Wyrokiem zajat
si¢ sam diabel, Archibald. On zaaranzowat spotkanie Biskupa z wracajacymi z Kordu szpiegami, kt6rzy, jak wiedzial, przynosza ze sobg réwniez
zaraze z jednej z wysp dalekiego archipelagu. Biskup umarl, ale przy okazji réwniez wszyscy domownicy, studzy i kilkuset innych mieszkaricéw, bo
zaraza rozniosta si¢ dalej. Nowym Srebrnym Krélem zostal Ambasador, wtajemniczony przez Hrabing. Osiedlit si¢ w wyniku intryg Archibalda w



Nagle w salonie wiatr otwiera jedno z witrazowych okien,
malarz spoglada w nie, po czym niemal ucieka z przeraze-
niem.

W koricu goscie sie rozjezdzaja, a BG wracaja do posiadio-
Sci Gelleréw.

SEN

Kolejna noc i kolejny test Wiary. Bohater, ktéry zdat najle-
piej zapamigta swéj sen: W okraglym pomieszczeniu piwnicy
Hrabiny, na srodku, na szachownicy taricza uczestnicy przy-
Jecia, a wsréd nich w koszmarnym taricu uwija sie Smiertka,
wybierajac swoje ofiary: Szuka kogos, kto wnet zginie.

W YDARZENIA W NOCY

W nocy BG wykonaja jeszcze test Nastuchiwania o PT4.
Kto zda test, przebudzi sie, styszac w odlegtym skrzydle pata-

cu ujadajgce psy. Ktos lub co$ tam jest. Je§li zaden z BG nie
zda testu, nikt sie nie zorientuje az do rana.

W pokoju z ciatem co$ buszowato. Babcia pilnujaca ciata
lezy martwa, a na jej twarzy zastygt grymas przerazenia. Okna
otwarte, wiatr targa zastonami. Czué¢ jakby swad spalonego
ciata. Na ziemi lezy stracony krzyz. Cialo Valarisa lezy niena-
ruszone. BG powinni zdaé test Leku o PT2 (kara za nie zdanie
+1PT do wszystkich testéw).

Co sie tu stato? Andrew, stuga Decabe, czart w ludzkiej
skorze, zakradt sie do pokoju, by sprawdzi¢ na wlasne oczy,
co z Mecenasem. Gdy przebudzita sie stuzaca i ujrzata kosz-
marnego goscia, zmarta z przerazenia. Czart stracit srebrny
krzyz, ktéry spowodowat jego poparzenie i wyskoczyt przez
okno, uciekajac w noc.

Po tych wydarzeniach rodzina szybko podejmie decyzje o
przeniesieniu ciata do kaplicy koScielnej, gdzie bedzie bez-
pieczne przed czartami. Wynika z tego, ze Mecenas musiat
by¢ zamieszany w jakie§ bardzo mroczne sprawy.

DzEN IV: WIECZOR W OPERZE

BG udaja si¢ na spotkanie z malarzem Bresnterem. Gdy docieraja na miejsce, informator juz nie zyje, jednak
sprawca nadal jest na miejscu. BG odkrywaja zapiski malarza oraz tajemniczy obraz, zas po powrocie czeka
ich spotkanie z Inspektorem oraz Narcissa. Gdy nadchodzi wiecz6r, BG udaja sie do opery i tam trafiaja w

przygotowang przez Cynthie pulapke, stajagc oko w oko z trzema nieludzkimi napastnikami.

PRZEBIEG DNIA

Spotkanie z malarzem ma si¢ odby¢ w potudnie. Dla BG
pozostaje reszta dnia na ewentualne spotkania i dziatania. W
tym czasie inni oczywiscie takze dzialaja:

Hrabina spotyka si¢ z Ambasadorem, by przedyskuto-
wagd, na ile partia ,szach6w” wymyka im sie spod kontrolj, i
na ile dzieje sie tak z powodu Henryka i BG, a takze zaanga-
zowania Sledczego, ktory jest nad wyraz dociekliwy. Zgadzaja
sig, ze Cynthia zalatwila sprawe bardzo niewlasciwie, dopro-
wadzajac do wypadku z Mecenasem, ktéry byl przyjacielem
obojga szachistéw. Zostawita takze sporo §ladéw wskazuja-
cych na dziwna tajemnice (liScik, szachy na miejscu zbrodni
itd.). Hrabina zaczyna obawia¢ sie ruchu ze strony szarej emi-
nencji (ze strachu nie zdradzi jednak Ambasadorowi, o kim
mowa).

Cynthia, pamietajac o tajemniczej grozbie wiszacej nad
nieudolnymi figurami Misterium Szachowego, postanawia za
wszelkg ceng zapanowa¢ nad sytuacja. Przede wszystkim pla-
nuje skuteczny zamach na weszacych BG. Laban, ktéry do-
skonale porusza si¢ w stolecznym pétswiatku, dociera do jed-
nej z najgrozniejszych grup bandytéw w Kindle i wynajmuje
ich. Przygotowuja zasadzke na BG na dzi§ wieczér, w operze.

Decabe czuje, ze zbyt wiele puzzli uktadanki dostaje sig
w niepowolane r¢ce i tajemnica Misterium jest narazona. Po-
stanawia usuna¢ niebezpieczne osoby, na poczatek Cynthie
oraz by¢ moze BG (niedtugo okaze sie, ze réwniez Fiong). Po-
syla Andrew, by korzystajac ze swych zdolnosci obserwowat
dziatania najbardziej niebezpiecznych dla Misterium oséb.

‘W DoMU RuUDOIFA BRENSTERA

Brenster mieszka w ubogiej dzielnicy na wyspie Soh, w
kamienicy nalezacej do starej i gderliwej wdowy. Na obskur-
nej ulicy bardzo rzadko widuje sie damy i kawaleréw, wiec
jesli Bohaterowie cheg zachowaé dyskrecje powinni zrezygno-
waé na czas wizyty z eleganckich strojéw, powozéw i stuzby.

BG docierajg do domu malarza. Drzwi sg otwarte i zdaje
sie, ze ktod jest w érodku (test Nastuchiwania o PT4). BG moga
oczywiscie pomysleé, ze to po prostu sam malarz przechadza
sie po swoim mieszkaniu. Jesli BG zapukaja lub wejda nie
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zachowujgc ciszy, intruz wymknie sie przez okno i sprébuje
umkna¢ (BG musza zdaé test Spostrzegawczoscei o PT2, na-
stepnie Wysportowania o PT2, by dopasé zabdjce). Jesli ostroz-
nie wejda do srodka, zastang tu intruza w blekitnej masce,
kapeluszu i ciemnym ptaszczu. Ten za wszelka cene sprébuje
sie wyrwaé i umknag, ale w tej sytuaciji jest to juz niemozliwe.
Jesli BG uda sie obezwladni¢ zabéjce nie ranige go (napast-
nik dobywa szpady), schwytany i przyparty do muru ujawni
sie i zechce rozmawiaé. Katem oka BG dostrzega lezace w
drugim pokoju zwloki malarza (jesli BG spéznia si¢ na spo-
tkanie i przyjda kilka chwil p6zniej, zabéjcy juz nie bedzie i
znajda jedynie stygnacego trupa).

Zabéjca to Manfred Hopper, prawa reka Ambasadora, naj-
bardziej zaufany z jego ludzi. Wyjasni, ze to on kontaktowat
sie zawsze z Brensterem, a tym razem spotkat sie z nim i za-
grozil mu, prébujac odzyskaé dokumenty oczerniajace Am-
basadora, w ktérych posiadanie wszed! i ktérymi go szanta-
zowat (w rzeczywisto$ci malarz nie szantazowal Ambasadora,
ale faktycznie zgromadzit obciazajace go zapiski, ktére ukryt
w swojej pracowni u Decabe). W trakcie szamotaniny malarz
zginat (troch¢ to naciagane, bo Brenster ma poderznigte gar-
dlo). Co BG zrobig z zabéjca? Oddadzag w rece Inspektora lub
strazy? Wypuszecza? Hopper ttumaczy, ze zamiast dokumen-
téw znalazl jedynie garsé zapiskow, wiec malarz mégt blefo-
waé. Szlachcic zgodzi sie oddaé je BG (patrz rozdzial Zapiski
Brenstera). W koricu Manfred pyta: W takim razie, co teraz?
Jak zakoriczymy te sprawe? Moze wyjasnimy wszystko w obec-
nosci Ambasadora dzi§ w operze?

Od BG zalezy, jak sie ta sytuacja ostatecznie zakoticzy. MG
moze nakazac¢ otwarty test Sprytu. Przy 2PS zwrécl uwage, ze
Manfred zbyt tatwo oddat zapiski, skoro ich tak poszukiwal, i
by¢ moze nie sa to weale wlasciwe dokumenty. Przy 4PS przy-
pomni, ze Brenster mial jeszeze swoja pracownie u Decabe.

Teraz mozna si¢ przyjrze¢ mieszkaniu. Pok6j Brenstera jest
zabalaganiony. Poza siennikiem, stotem i dwoma stolkami nie
ma tu zadnych sprzetéw. 8g za to obrazy, raczej mierne. bach-
many, bartég w kacie, puste flaszki i garnki na barwniki, roz-
rzucone, wylane farby, zniszczone sprzety. Ciato Brenstera lezy
W pracowni, na przewréconym blejtramie. Krew z poderznie-
tego gardla splywa po czystym jeszcze bialym plétnie, two-
rzgc abstrakcyjny obraz.




Posréd sterty szkic6w znalezé mozna szkice portretéw wielu
sposrod uczestnikow przyje¢ Hrabiny oraz jeszeze wigcej nie-
znanych twarzy. Sa to szkice do portretéw uczestnikéw Miste-
rium Szachowego, zaréwno tych jeszcze zyjacych, jak i zbitych
figur i pionkéw. Osoby te Decabe polecit namalowa¢ Brenste-
rowi, nie wtajemniczajac go w szczegoty.

/. APISKI BRENSTERA

Garsé zapiskéw dotyezy obserwacji Decabe przez malarza
i wyglada na notatki czynione w réznych odstepach czasu.
Jest ich malo, bo zazwyczaj wszystko oddawat na biezaco Am-
basadorowi. To jest najnowsza ich partia. Nigdzie w nich nie
jest wymienione zadne imie ani nazwisko, wiec do korica nie
bedzie wiadomo, 0 kim mowa. Malarz mial pisa¢ dostownie
wszystko, co zobaczy, nawet jesli bedzie przekonany, ze tylko
mu sie wydawato:

Posiada wiele portretow Hrabiny z réznych okreséw; na-
wet gdy byla catkiem jeszcze mioda i piekna.

Widzialem u niego przerazajacy obraz, ktorv utkwit mi w
pamieci w kazdym szczegole. Przedstawia demona i mnicha
grajacych w szachy.

Piwnice zamyka na klucz. Drzwi sq mocne, okute, zamek
dobry i tez moeny. Nie mam szans tam zajrzec.

Czasem nie zachowuje sie w ogdle jak czlowiek, ale jak
Jakis obcy stwér o zupelnie niezrozumiatych celach i myslach.
Mimo ze na co dzieri mozna go uznac za wzor manier i zrédlo
zvezliwosel,

Zwrocitbvm baczniejsza uwage na jego stuge. Ten to do-
piero indywiduum! Przysiaglbvm, ze widzialem, jak biegt ko-
rytarzem na czworakach!

DZzZIwNY OBRAZ

Jedno ze §wiezo zagruntowanych plécien stojacych na szta-
lugach przyciaga uwage BG. Jesli kto$ przyjrzy sie blizej, spo-
strzeze, iz podktad natozono w pospiechu, raczej niestaran-
nie. Na dodatek $wieza warstwa pokrywa starsze dzieto. Zeby
usunac swieza warstwe, wystarczy odszukac w bataganie ter-
pentyng i w miare czysta szmatke, po czym delikatnie wytrze¢
plétno. Zamalowany obraz przedstawia salon i siedzacq na
sofie Matgorzate, jednak wydaje sie, ze glownym tematem
dziela jest wielki obraz wiszacy na §cianie za Matgorzata. Ten
obraz w obrazie jest odwzorowany nadzwyczaj doktadnie.
Przedstawia mnicha grajacego w szachy z diabtem. Mnich trzy-
ma latarnie, a demon klucze. Demon zamiast skéry ma zlote
tuski, niezym ztota ryba oraz krwawiaca rane w brzuchu, przed-
stawiong symbolicznie. Ponizej postaci mnicha i demona na-
malowano wstegi z imionami: Enok oraz Igen Ittu. W tle za
owymi graczami rozciaga sie apokaliptyczny krajobraz: tuna
ognia, czerwone, zachmurzone niebo, czarne ziemie z jeziora-
mi krwi, zniszczone domy, kikuty spalonych drzew oraz §cie-
rajace sie ludzkie armie, odziane w antyczne zbroje. Morze
wi6ezni, tarez i mieczy rozciaga sie falami az po horyzont.

Obraz jest wyraznie lepszy od innych, chociaz jego auto-
rem byt Brenster - widocznie wznidst sie na wyzyny talentu,
lub zainspirowata go tajemna sita.

Jesli BG spytaja Malgorzate, czy poznaje ten obraz, powie
ona, ze faktycznie pozowala kilka razy do portretéw Brenste-
ra, ale nigdy w takim salonie.

BG moga zasiegnadé jezyka lub zdaé test Historii albo Okul-
tyzmu o PT10 (dla Cynazyjezykéw PT4), by poznaé legende
zlotego demona. Szezegdty znajdziesz w rozdziale Detale.

SPOTKANIA

Detektyw zechce sie spotkac jak najszybciej z BG w spra-
wie morderstwa malarza, by wypytac ich o podejrzenia oraz o
to, gdzie byli i co robili w tym czasie. Tego dnia §ledczy znaj-
dzie i przepyta wszystkich. Jesli BG powiedzg prawde o Man-
fredzie, sledczy zasepi sie, prébujac wymyslié, co z tym fan-
tem zrobié¢. Ambasador bylby zbyt poteznym wrogiem jak dla
Inspektora, w dodatku pozostaje catkowicie poza jego zasie-
giem, wige sprawa nie jest prosta.

Narcissa réwniez koniecznie chee sie spotkaé z BG w spra-
wie morderstwa Brenstera. Zapyta ich, czy na miejscu znalezli
jakies zapiski (o ile byli tam w sercu wydarzeri). Narcissa za-
sugeruje tez, ze co§ wiecej moze wiedzie¢ Decabe, ktéry byt
mecenasem malarza. Brenster mial u niego swoja pracownie i
malowal dla niego portrety ludzi z towarzystwa Hrabiny (w
rzeczywisto$ci Narcissa wie jeszeze, ze malarz szpiegowat
Decabe dla Ambasadora, ale nie wie, jaki byt powéd; nawet
sam malarz nie wiedzial, czemu stuzy to szpiegostwo).

Wi1zYTA U DECABE

Jako ze mecenasem malarza byt Archibald Decabe, jed-
noczesnie jeden z gosci Hrabiny, BG moga w dowolnym mo-
mencie gry postanowié go odwiedzi¢ i zadaé¢ mu kilka pytan.
Innym mozliwym powodem odwiedzin moze by¢ che¢ przyj-
rzenia si¢ tutejszej pracowni malarza Brenstera oraz popyta-
nie Decabe o denata.

Decabe mieszka w przedziwnej posiadtosci. Trzypietrowy,
bardzo stary patac, pokrvty jest ptaskorzezbami przedstawia-
jacymi walczace ze soba starozytne postacie. Zamiast dachu
budynek wiericza ztote kopuly, niczym swiatynie. To wyjatko-
wa, zabytkowa architektura. Z tytu patacu znajduje sie ogromny,
otoczony bialymi posagami amoréw basen wytozony marmu-
rowymi plytkami, woda jest w nim brudna, nieprzejrzysta, po
powierzchni plywaja lilie wodne, §ciany porosniete sa wod-
nym zielskiem.

Archibald Decabe powszechnie cieszy sie stawa cztowieka
goscinnego i podejmujac Bohateréw nie zaprzeczy powszech-
nej opinii. Wyzna, ze wizyty policji zmeczyly go, nadal jednak
znajduje dosy¢ energii, zeby podjaé gosci, szczegdlnie tak mi-
tych.

Decabe bedzie zachowywal sie bardzo przyjaznie i szcze-
rze (jest niezréwnanym mistrzem ktamstwa), zaprosi BG do
salonu, poczestuje winem, pochwali sie kilkoma seriami ob-
razéw (gromadzi sztuke od bardzo dawna). Oczywiscie, nie
pokaze swoich ,tajnych” galerii.

O malarzu - Zapytany o Brenstera, na wies¢ o jego $mier-
ci, moceno sie zasepi. Stracit wlasnie jednego ze swoich pod-
opiecznych. Doda, ze ostatnimi czasy malarz odwiedzat go
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D1LACZEGO BRENSTER ZGINAL?

Ambasador podejrzewal, ze Decabe jest zamieszany w Misterium Szachowe mocniej niz sie wvdaje. Dlatego tez De Vendossa zwerbowal na swe
ustugi malarza Brenstera, gdyz ten malowal dla Decabe portrety wszystkich graczy i czesto przebywat u niego w posiadlosci, majac tam wiasna
pracowni¢. Mial wige okazje do poweszenia, co tez robit znakomicie. Jednak z czasem okazalo sie, ze szpieg dziata na dwa fronty, gromadzac takze
informacje o Ambasadorze dla kogo$ nieznanego (w rzeczywistosci dla arcybiskup Berenix). W koricu ludzie Ambasadora zorientowali sie, ze malarz
kreci si¢ po posiadiosci, podstuchuje, podglada i weszy, baczniej mu sie zatem przyjrzano. Gdy zaczal tracié nerwy, stat si¢ zbyt niebezpieczny i
nieobliczalny, by mégl dalej zyé. Ambasador domyslit sie, ze malarz prowadzi zapiski ze swoich podejrzeri i obserwacii, identveznie jak robit to dla
Ambasadora. De Vendossa postanowit odzyskac je za wszelka ceng. Wyrok zapadt.

Ambasador postanowil usunaé niewygodnego szpiega. Manfred Hopper, najbardziej zaufany cztowiek Ambasadora, ktéry zawsze w jego imieniu
spotykat si¢ z Brensterem, spotkal sie raz jeszcze, jednak tym razem zasztyletowal niepewnego sojusznika. Gdy przetrzasal dom w poszukiwaniu
zapiskéw, na miejsce przybyli BG.




rzadziej, wigcej pil i staczal sie. Pytany o powéd, nie chciat o
tym rozmawiaé.

Pracownia Brenstera - BG moga sie rozejrze¢ po pra-
cowni, w ktérej Brenster czesto pracowal. Tam, w jednym z
pudetek z farbami, znajda zwitek zapisanych kartek. To wta-
$nie poszukiwane przez Manfreda zapiski obciazajace Amba-
sadora i jednoczesnie rodzaj testamentu albo pamietnika.
Brenster oczernia w nich Ambasadora, wskazuje jego szpie-
g6w 1 zainteresowania. Informacje sa na tyle konkretne, ze
zawieraja nazwiska i mozna je zweryfikowaé:

Nie jestem jedynym szpiegiem ambasadora. Podstuchatem
pewnego razu, jak spotvkat sie on ze swoimi ludzmi, a ci zda-
wali mu raporty: Wynikalo z tego, iz pod jego obserwacja jest
kilka ze znacznych osobistosci Kindle, poczynajac od samej
arcvbiskup, przez innych dostojnikéw kosciofa, na urzedni-
kach strazy miejskiej i sedziach w dzielnicach portowych kori-
czac. Uslyszalem tez o Iudziach, ktorzy juz w tej chwili po-
stuszni sa Ambasadorowi i stuzg mu swoimi stanowiskami.
De Vendossa cos planuje, wszystko to do czegos zmierza, wig-
ze sie 1 sklada w jedna wielka machine, a w centrum jego
zainteresowania zdaje si¢ tkwié szacowna pani arcybiskup Be-
renix de Conte.

Dalej nastepuje spis nazwisk i funkgji. Te informacje sa
niepodwazalnym dowodem, ze Ambasador stworzyt siatke
szpiegowskg w Kindle. [ jeszcze jedna kartka:

Przyzwyczailem sie zyé w cieniu wielkich tego Swiata, jak
piesek pokojowy przemykam sie pod Scianami, gdy oni plot-
kuja. Nikt mnie nie zauwaza, nikt nie bierze mnie na powaz-
nie. Jak diugo to potrwa? Tym razem uslvszalem wiecej niz
plotki i strach o bezpieczeristwo przeradza sie w panike. Bar-
dzo Zle z moimi nerwami, bardzo Zle. Czy zdofam kiedys ze-
brac¢ si¢ na odwage i wykorzystac te wiedze? Na zawsze wy-
rwalbym sie z nedzy.

Krélowa jest zatem bezwolnym narzedziem w rekach ob-
cych sil. Ta Nordvjka omotala ja i odsunela od wplywu na
wiadze. Diablica przejela kontrole nad wszystkim, do niej takze
trafiaja raporty generalow. Trudno uwierzyé w to, co widzia-
fem - wiadezyni najswiatlejszego krolestwa zachowuje sie jak
niewolnica przy surowej i wladezej guwernantce, Krélowa jest
wiec marionetkg! Z jakiego powodu? Jakaz straszliwa tajem-
nica stoi za tym szantazem!

O wlamaniu - Dodatkowo Decabe poinformuje BG, ze
mial prébe wlamania (zbiry Ambasadora szukaly pamietni-
ka), lecz udato mu sie to udaremnié. Nikogo jednak nie udato
mu sie ztapaé¢ ani chociazby zobaczyé.

Inne tematy - Odpowiadajac na pytania nie powie nic
wigcej ponad plotki. Pan Decabe zapewni, ze uruchomit
wszystkie swoje kontakty i prébuje odnalez¢ winnych na wia-
sng reke, niezaleznie od dziatan policji. Z wdzigeznoscia przyj-
muje ewentualne starania Bohateréw.

Gdy Bohaterowie pozegnaja sie z gospodarzem, a ten be-
dzie ich odprowadzat do wyjscia, przez uchylone drzwi gabi-
netu dostrzega wiszacy tam obraz - oryginat, wedtug ktérego
malowat Brenster. Wéwczas moga pasé nastepne pytania. Za-
skoczony i zaintrygowany szlachcic odpowie na kazde z nich
grzecznie. Decabe jest mecenasem sztuki, méwi o malarstwie
ze znawstwem. Obraz ma okoto 150 lat i zostal namalowany
tutaj, w Kindle. Archibald, ktéry zywo interesuje sie sztuka,
kupit go na aukcji. Dzielo zatytulowane jest ,Szachisci” i sta-
nowi alegorie zmagan pomiedzy cztowiekiem i deviria. Latar-
nia w rgkach mnicha, prawdopodobnie symbolizujacego Pro-
roka, oznacza duszg¢. Demon, by¢ moze alternatywne przed-
stawienie Zlotego Kréla, trzyma klucze, czyli dostep do ta-
jemmnicy i sekretéw nieznanych czlowiekowi. Imiona malarz
zapozyczyl ze starych cynazyjskich legend.

PROBLEMY Z MALGORZATA 1 KRZYZ
Gellerowie ani Decabe nigdy nie byli $wietoszkowaci, w
ich patacach trudno znalezé na &cianie krzyz, chyba ze jako
ozdobne i cenne dzielo sztuki. Stad tez Matgorzata, wychowy-
wana przez Decabe, teraz zyjaca u Geller6w, nie musiata z

tym symbolem zbyt czesto obcowaé. Tym razem sytuacja jest
inna, Henryk i Malgorzata ostrzezeni przez Narcisse postano-
wili nosi¢ podarowane przez nig po$wiecone krzyze.

I wlagnie wtedy, gdy Malgorzata zaktada swiety symbol i
nosi go na szyi od rana do wieczora, zaczyna sie z nia dzia¢
co$ bardzo niedobrego. Spi wiecej niz zazwyczaj, wystepuja
na niej poty jak przy goraczee, jest nieustannie zmeczona, czuje
dusznosci i zawroty glowy, jej ciato zdaje sie by¢ skrajnie wy-
niszezone, jakby wysychata w oczach. Z poczatku trudno
skojarzy¢ fakty, jednak gdy Henryk odkryje na jej ciele niemal
wypalong rang od §wietego talizmanu, zadrzy ze zgrozy.

Matgorzata szlochajac zdejmie wisior. Nie wie, co sie z nig
dzieje i dlaczego Swiety symbol jg rani. Henryk zrobitby wszyst-
ko, by ochroni¢ ukochang, jednak tym razem jest bezradny.
Komu mozna o tym powiedzieé, u kogo zasiegnac rady i szu-
ka¢ pomocy? Czy mozna zaufaé BG? Narcissie? A moze to
ona spreparowata w jaki§ spos6b 6w talizman?

Henryk raczej nie zdecyduje sie zwierzy¢ z problemu BG,
jednak oni sami moga co$§ zauwazy¢. Ktérys z BG moze zwr6-
ci¢ uwage na to, ze Malgorzata przestanie nosi¢ krzyz (test
Sprytu o PT5). Ponadto, w pewnym momencie BG niechcacy
wejdzie do pokoju, w ktérym przerazony Henryk i szlochajgca
Malgorzata tocza cichg dyskusje. Malgorzata jak oparzona
zastoni sie szczelnie narzutka, ale BG moze zdazy¢ dostrzec
(test SpostrzegawczoSci o PT3) zaczerwieniony, niemal wypa-
lony slad po zawieszanym na szyje krzyzu Narcissy. BG moze
udawaé, ze niczego nie zauwazyl, w przeciwnym razie Henry-
ka i BG, a byé moze i Matgorzate czeka bardzo trudna i szcze-
T4 TOZMOWA.

W rzeczywistosci to nie tyle sam krzyz rani Narcisse, a ma-
terial, z jakiego jest wykonany, gdyz syreny (a do tego gatunku
nalezy nieswiadoma niczego Matgorzata) sa bardzo wrazliwe
na srebro. Tego jednak BG dowiedzie¢ sie moga dopiero w
dalszej czesei przygody.

WIECZOR W OPERZE

Na przedstawienie Bohaterowie dotra w powozie oddanym
do ich dyspozycji przez Henryka (lub razem z nim, zaleznie
od rozwoju sytuacji). Powéz zatrzymuje sie przed gmachem
opery, BG wysiadaja, a stangret wjezdza na dziedziniec i tam
zaczeka na ich powrét.

Imponujacy budynek zdobiony jest motywami kwiatowy-
mi i rzeZbami przedstawiajacymi legendarnych bohateréw w
chwilach wytchnienia lub zabawy. Wielkie dwuskrzydtowe
drzwi otwieraja si¢ 1 druzyna wchodzi do przedsionka, w kt6-
rym stuzacy odbieraja zbedne okrycia, a potem do wielkiej
okraglej sali, gdzie oczekuje sie na spektakl. Dookota ciggnie
si¢ panoramiczna plaskorzezba przedstawiajaca epickie zma-
gania w Valdorze, a sufit zdobi stynny fresk, zatytutowany ,Na-
tchnienie” i przedstawiajacy Jedynego zamyslonego nad glo-
bem symbolizujacym swiat. Ponizej, jak w olbrzymim amfite-
atrze, rozciagaja sig arkady 16z, ktorych jest ponad setka. Wej-
Scie do kazdej lozy zastoniete jest gruba aksamitng kotara.
Jeszeze nizej znajduja si¢ rzedy taw pozostatej czesci widow-
ni.

Powszechnie wiadomo, ze przedstawienie jest tvlko dodat-
kiem do wizyty w operze. W rzeczywistosei chodzi o spotka-
nie towarzyskie i wyprodukowanie plotek na najblizszy ty-
dzieni, a moze nawet miesigc. Bohaterowie sg zatem Swiadka-
mi powitan starych znajomych, pocatunkéw zawieszonych na
dtugosé dloni od policzka, nieszczerych usmiechéw, a przede
wszystkim obgadywania. Nawet jesli specjalnie nie przystu-
chuja sie rozmowom, uslyszg, ze pani C. przyszta na premiere
z mlodszym o dwadziescia lat mezczyzng, a jako ze jej proble-
my finansowe sa powszechnie znane, musi to byé¢ kuzyn z
daleka, do ktérego si¢ nie przyznaje, albo nawet gotodupiec,
ktéry za miske zupy dat sie przebraé w dobre ubranie, a kto
wie co bedzie musial zrobi¢ w zamian za kolacje. Z kolei ba-
ron F wydaje sig¢ by¢ w bardzo zlym nastroju, co z pewnosciq
jest wywolane ktopotami syna. Ow miody cztowiek zostal
wyzwany na pojedynek przez jednego z najwiekszych rebaj-




16w w Kindle, a kto za tym stoi mozna sie domyslaé - tu pa-
daja rézne przypuszezenia. Syn barona najpewniej poczuje
nagla potrzebg wyjazdu za granicg, co z kolei urazi hrabiego
K, z ktérego c6rka jest po stowie. Ach, spéjrzcie na panig W!
Najwidoczniej minat okres jej zatoby, bo zrzucita czerri. No
6z, tydzieri to az nadto, chociaz patrzac na te suknie... lepiej
byloby, gdvby pozostata w swoim ,catunie”.

Bohaterowie lub ich Sojusznicy, kt6rzy inwestowali w umie-
jetmoscei z grupy Dwér moga wiaczyé sie w rozmowy, nawiazad
nowe znajomosci i zdobyé mnéstwo nieprzydatnych wiado-
moscl. Kazdy plotkarz znajdzie sie w swoim zywiole. Ponie-
waz nikt nie kojarzy czlonkéw druzyny z Gellerami, ci moga
swobodnie dyskutowa¢ na temat morderstwa, ktcre jest jed-
nym z tematéw plotek. Wymysl kilka mniej lub bardziej praw-
dopodobnych historyjek na temat motywéw morderstwa i 0so-
by zabGjcy. Rozmowa nie powinna jednak trwaé zbyt diugo,
poniewaz juz za chwile oczy wszystkich zwréca sie w strone
sceny.

Na przedstawienie przybyli oczywiscie takze goscie przy-
je¢ u Hrabiny. Mozna z nimi porozmawia¢, nawet dosiascé sie
do lozy wybranych oséb.

Hrabina wydaje sie by¢ poruszona $miercig malarza, pod-
kresla, ze zbyt wiele zlego sie dzieje i byé moze sama wyje-
dzie, bo zaczyna leka¢ sie o wilasne zycie. W lozy Hrabiny
zasiada takze Veronika Rodry oraz Lambert Pitsmore.
Za plecami Hrabiny w cieniu oczekuje na kazde skinienie stuga
Gustaw.

W sasiedniej lozy zasiada Martin Thorp trzymajacy sie
dzis blisko z Isabelg Glass. Dwoje dzieci [sabeli odziane na
biato siedzg sztywno niczym lalki.

W osobnej lozy zasiada Decabe z Burtonem de Rogg i
jakims§ starszym, bogato odzianym jegomos$ciem.

Réwniez w osobnej siedzg pisarz Chariton i Stella Jen-
nings, a wraz z nimi zasiada z towarzyszka réwnie znany mistrz
piéra, Kornell Divinnio, takze cztonek Akademii Krélewskiej.

W kolejnej zasiada Ambasador ze swym doradca Man-
fredem. Co chwila loze odwiedza inny goé¢ - korzystajac z
wizyty w operze niejeden zechce zalatwi¢ z nim swoje intere-
sy. Oczywiscie, owi goscie to tylko i wylacznie bardzo znacza-
ce persony miasta. Loza jest strzezona przez dwéch nieod-
tacznych gwardzistéw Ambasadora.

Fiona i Fay (milczacy rycerz Vinfrid przybedzie dopiero
na zakonczenie opery) zecheg przytaczyé sie do BG i Henry-
ka. Fiona zdaje sie niespokojna, cicha i pograzona w gtebokiej
depresji, lecz nie zechce o tym méwié.

Mtody Lion Stratto siedzi samotnie wéréd ludzi w dole,
mozna zauwazy¢, ze zas¢piony co chwila ukradkiem spogla-
da w strone Isabeli.

Osobno od reszty towarzystwa zasiada takze Cynthia. Nie
jest skora do rozmowy i do$¢ niegrzecznie wyprosi kazdego ze
swojej lozy, ktérg zajmuje wraz z dwiema zaprzyjaznionymi
starszymi damami, réwnie opryskliwymi i nieprzyjaznymi (w
rzeczy samej to kompanki Cynthii w mrocznych sprawkach
okultyzmu). To, w jakim stanie przybedzie Cynthia, zalezy od

rozwoju sytuacji, na ile zaciska sie wokét niej petla policiji i
weszacych BG.

Spotkaé¢ mozna takze wrézke Hryzylde, ktéra nie zasia-
dzie w zadnej z 162, jednak zaczepiona przed przedstawie-
niem, szepnie na ucho: Czuje §mier¢, panie... Strzez sie dzis.

Do opery nie przybedzie Narcissa, ktéra wiasnie w tej
chwili ma powazne klopoty z Andrew, demonicznym stuga
Decabe.

Ze znaczniejszych gosci w operze znajdzie sie dzi§ kilku
stotecznych ksiazat, wielu markizow i znanych osobistosci
Swiata prawniczego i finansowego stolicy, a takze sama arcy-
biskup Kindle - Berenix de Conte, tajemnicza nordyjska do-
radezyni kr6lowej, ubrana w czerii i srebro, z kizyzem na szyi,
otoczona krélewska straza.

Rozmowa 7z AMBASADOREM

W pewnym momencie Fay podejdzie i poinformuje, ze jej
ojciec chee z BG porozmawiad i zaprasza do swojej lozy.

Sa tam i Ambasador i Manfred. Ambasador zacznie temat
ostroznie, méwiac, iz ma swoich ludzi, pewne kontakty, ,ze
tak powie” oczy i uszy w ré6znych miejscach. Zaproponuje wy-
miane informacji. Teraz, gdy ging wsp6lni przyjaciele i bliscy,
nikt nie moze si¢ czu¢ bezpieczny. Dawni przyjaciele przesta-
ja sobie ufa¢, kazdy podejrzewa kazdego. Ambasador styszat,
ze BG i Henryk co$ maja, wpadli na jaki$ trop. Czy moga cos
na ten temat powiedzie¢?

Podobno z tego tez powodu zagraza im niebezpieczenstwo.
Nie moze na razie powiedzieé nic wiecej, dopéki si¢ nie upewni,
bo moze oskarzy¢ kogo$§ niewinnego. Ale niech sie pilnuja i
lepiej nie draza niektérych spraw.

Jesli BG maja juz zapiski malarza dotyczace Ambasadora,
zorientuja sie, ze Ambasador nie jest szczery, a co wiecej, w
subtelny spos6b po prostu im grozi.

Mozliwe, ze BG zdecyduja sie odkry¢ czesé kart, na przy-
ktad méwiac o zapiskach, jakie posiadaja i zawartych w nich
rewelacjach, ktére moga pograzy¢ Ambasadora. De Vendossa
zachowa nienaruszona maske obojetnosei i w ten sam subtel-
ny spos6b zasugeruje, ze on moze bez zadnego wysitku po-
grazy¢ Henryka, a doktadniej jego ukochang Matgorzate, za
ktéra mlodzieniec oddatby zycie. Pewne osoby czekaja tylko
na potkniecie Henryka, bylyby wdzieczne za informacje, ze
Malgorzata ma pewne bardzo niezrgezne problemy zdrowot-
ne... A moze raczej problemy ze swa wiarg?

Jesli BG w jakikolwiek spos6b zachowaja sie ordynarnie
albo agresywnie, do lozy natychmiast wkrocza dwaj gwardzi-
$ci, a w razie czego takze straznicy opery. Nieuzasadnione pod-
niesienie reki na Ambasadora bedzie miato tragiczne skutki,
o0 czym trzeba graczy ostrzec — wirgcenie do lochu na diugie
miesigce na poczatek.

Warto tez dodaé, ze chociaz zapiski swiadczg o szczegdl-
nych zainteresowaniach Ambasadora, jednak wydaje sie, iz
dziata on badz co badz we wierze w wyzsze dobro wszystkich
ludzi, zas BG wplatali sie w kontakty z deviria i walke po ich

Z.BICIE PIONKA

Pamietajmy, e dzi§ wlasnie jest dzien, w ktérym Zlota Wieza (Veronika) schodzita do piwnic Hrabiny, by zobaczy¢ uktad planszy i ujrzala, ze oto

zaplanowano dla niej ruch - zbicie pionka.

Jesli BG nie zmienili jej ruchu na planszy, ofiara bedzie Henryk. Jesli za$§ wskazali drugi z mozliwych ruchéw, czyli zbicie innego pionka, ofiarg
bedzie Burton de Rogg. Od tego tez zalezy zachowanie Veroniki podczas wieczoru w operze.

Zbicie Burtona. Jesli padnie na Burtona, Veronika rozpocznie z nim flirty i uwiedzie go, co jest o tyle tatwe, ze wodzita go za nos od dawna,
przygotowujac taka wlasnie jak dzi§ sytuacje. Zachecony Burton pozwoli sobie na zbyt wiele. Veronika uda oburzona, rozpeta sie awantura i z
pomocg przyjdzie jej Martin Thorp, wyzywajac Burtona na pojedynek. Pojedynek odbedzie sie jeszeze dzis, przy swietle latarni, w Parku Ocrasso,
obok ruin niewielkiej kapliczki. Obaj patajg wsciekloscia. Walka okaze sie trudna i meczaca dla obu, wpierw zostanie zraniony Thorp - w gardto, od
ktérego straci na pewien czas glos, nastgpnie otrzyma jeszcze silny cios piescia w oko, ktére straszliwie spuchnie, jednak w tym samym momencie
przeszyje szpada brzuch Burtona. Ten cigzko ranny, wyzionie ducha nazajutrz rano... Lezac we krwi powie jeszeze do Veroniki: ,Wybacz pani..., ze
cie... urazitem... swoim zachowaniem... My$latem, ze ty i ja..”. W tym momencie Veronika ujrzy cate zto, jakie uczynita.

Zbicie Henryka. Jesli ma zostaé zbity Henryk, Veronika nie moze bawi¢ si¢ z nim w podchody. Henryk jest zdesperowany i nieobliczalny, wiec
trzeba to zalatwié ostroznie. Veronika sprébuje nawigza¢ rozmowe z nim, z Malgorzata oraz z BG, szukajac punktu zaczepienia dla jakiegos sposobu
na dobranie sie do Henryka. Jesli bicie padlo na Henryka, nie stanie sie to jeszeze dzis.
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stronie. BG moga ujawnié¢ zapiski o Ambasadorze, Ambasa-
dor za$ rewelacje o Malgorzacie. Wychodzi na to, ze chwilowo
jest wzajemny pat.

V ALARIS T ARIMANDA

Chociaz to przedstawienie jest premierowe, mito$¢ naro-
dowego patrona, Valarisa, do bohaterskiej Arimandy jest chy-
ba najczesciej pojawiajacym si¢ tematem w catej cynazyjskiej
sztuce. Rozstawiony przez dzieta wybitne, jak poemat ,Smierc
Arimnady”, czy znakomity obraz Perrego ,Valaris i zabéjcy”,
upowszechnit si¢ i zostal powielony przez duzo gorszych twér-
céw. W co drugiej sypialni wiesza si¢ obecnie scenke z dwoj-
giem kochankéw, mozna ich nawet zobaczy¢ jako marionetki
w wedrownych teatrzykach! Opera, ktérg ogladaja bohatero-
wie jest bardzo dobra i niezle wystawiona (mozna wysunaé
zarzuty wobec wokalu sopranistki), ale zaszokuje kazdego, kto
nie podziela miejscowych gustéw i posiada przyzwoita wie-
dze historyezna.

To, ze bohaterowie z pierwszych wiekéw ubrani sa we
wspétezesne stroje i zachowujg sie jak dworzanie, moze zdzi-
wi¢ najwyzej Doryjezyka lub Karyjezyka. Uderza natomiast
jaskrawe przeinaczenie faktow historycznych. Wedtug libretta
opery krucjata jest cesarska delegacja, ktéra przybyla, zeby
osobiscie zobaczy¢ stawne wspaniatosci Cynazji i zalety miesz-
kancéw tego kraju. Cesarz jest urzeczony, a jego ulubiony ry-
cerz, Valaris, zakochuje sie w cynazyjskiej krolewnie. Ponie-
waz nie jest jej godny, w porozumieniu z wiadea wymysla pod-
step i zaleca sie udajac Cesarza. Na dwor przybywa takze
Berenger, ,zly i dziki krél z potudnia”, ktéry chee pod swiatla
kuratelg Cynazyjezykéw zawrzec sojusz z Kordem lub pozby¢
si¢ Cesarza, gdyby ten zamiar nie zostat zrealizowany. Beren-
ger zakochuje sie jednak w Arimandzie, a widzac w Cesarzu
(ktorego udaje Valaris) swojego rywala od razu postanawia
zgtadzi¢ go skrytobéjczo.

Szlachetny doryjski rycerz spedza z ukochanag stodkie chwi-
le, a gdy przychodza zamachowecy ta ostania go wtasnym cia-
fem przed ostrzem sztyletu. Poniewaz w operze kona sie diu-
go, przed $miercig Arimanda styszy prawde o prawdziwej toz-
samos$ci oblubierica i zapewnia, ze jej uczucie jest nawet sil-
niejsze. Valaris poslubia zakochang w nim mtodsza siostre
Arimandy, chociaz w jego sercu jest miejsce tylko dla tej, kt6-
ra juz odeszla. Zostaje krolem i wespot z Cesarzem wydaje
wojne¢ Berengerowi. Dziki potudniowiec i Valaris ging zadaw-
szy sobie $miertelne rany w bitewnym pojedynku, a Cesarz
zwycieza. Skiada hotd milosci, po czym wraca do siebie.

ZAMACH NA BG

Oto i moment, w ktérym BG powinni zaptaci¢ za swoje
weszenie, rozpytywanie, nachodzenie i ewentualne grozenie.
Cynthia postanowita si¢ ich za wszelka cene pozbyé, bo wie,
ze dopdki oni wesza, ona nie ma szans wywingé sie z dokona-
nego morderstwa. Na ostateczne rozwiazanie problemu BG
wybrata moment, gdy ci beda prawdopodobnie bezbronni:
wieczor w operze.

W operze czeka zamaskowany Laban wraz z grupa wyna-
jetych i sowicie optaconych szermierzy. To jedna z najbardziej
morderczych ekip w Kindle, a najgorsi ztodzieje i bandyei szep-
cza o nich ze strachem. Nikt nie wie, kim tak naprawde sg,
gdyz zawsze nosza maski. Za sowita oplata zabija kazdego
wskazanego.

Ubrany w szaty stuzby mtodzieniec z operowej obstugi w
trakcie trwania opery dostarcza BG na tacy liscik:

Panowie,
Jesli cheecie rozwigzaé tajemnice niezwyklych wydarzen,
w ktdrych macie okazje uczestniczyc, spotkajmy sie natvch-
miast. Czekam w sali balowej w péinocnym, zamknietym skizy-
dle opery:
Zyezliwy

Czy BG zdecyduja si¢ p6js¢ na spotkanie? Z jednej strony
trudno zignorowaé szanse na uzyskanie jakiej§ informacji w
sprawie, z drugiej moze to by¢ zwyczajna pulapka. Rozsadnie
bedzie zaopatrzy¢ sie na wszelki wypadek w jaka$ bron: po-
sta¢ po stuge, by przynidst rapiery z karety, albo przynajmniej
zdjac kilka z ozdobnych egzemplarzy szpad, rapieréw i mie-
czy, wiszacych na §cianach korytarzy opery.

Pétnocne skrzydio rzeczywiscie jest zamkniete z powodu
przebudowy. W tej chwili korytarze i sale sa tam puste i ciem-
ne, §ciany odrapane, a na posadzce walaja sie Smieci, gruz i
pyl. BG przekraczaja tancuchy i zaczynaja btadzi¢ po opusz-
czonych korytarzach. W pewnym momencie stysza szmer w
jednej z sal, jakby kto§ si¢ tam przechadzat w te i z powrotem.
Sala jest sporych rozmiaréw i tonie w mroku. Oprécz dwéch
wej§é jest w niej réwniez wiele drzwi, a jedna ze Scian tworza
sporych rozmiaréw witrazowe okna. Strop podtrzymywany jest
kilkudziesiecioma kolumnami. To sala balowa. Obrazy i pta-
skorzezby wiszace na §cianach przystoniete sa kotarami, po-
dobnie jak stojace w rogach pomieszczenia i pod Scianami
rzezby i meble.

W ciemnosci mozna dostrzec samotng postaé, ktéra wy-
chodzi zza jednej z kolumn. Czeka. Na twarzy ma ztota ma-
ske, ubrana jest w czarny ptaszez. Posta¢ méwi donosnym glo-
sem, ktdry niesie sie echem przez wielka sale:

Jak obiecalem, panowie, dowiecie si¢ dzis$ I tutaj, kto zabit
szanownego mecenasa. Jednak za te informacje musicie za-
placié. Interesuje mnie tviko jedna zaplata. Wiecie o czvm
mowie?

Po krotkiej pauzie dokoriezy: Wasze zycie, gtupcy!

I w tym momencie do sali swobodnym krokiem wkracza
jeszeze jedna odziana w czarny plaszez postaé, w biatej ma-
sce, z obnazona szpada i lewakiem w drugiej rece. Powiato
dziwnym chiodem, a wlosy na karku same sie jeza (test Leku
0 PT2, kara za nie zdanie +1PT do wszystkich testéw). Szyb-
kim krokiem, bez stowa, idzie prosto na BG. Nastepny zama-
skowany bandyta z krétkim czamym ostrzem wychodzi z drzwi
za Zyczliwym i rusza cicho niczym cien, jak jakies drapiezne i
dzikie zwierze. Trzeci, prawdziwy olbrzym, odcina BG ewen-
tualng droge ucieczki, taszezac potezny rapier. Juz po ruchach,
po krokach mozna poznaé, ze to urodzeni szermierze. Wszy-
scy maja na plaszezach wyhaftowany dziwy symbol (test Plo-
tek o PT8, dla Cynazyjezykéw o PT4, na rozpoznanie tej nie-
stawnej grupy najmitéw). Otaczaja BG i bez zbednych zapo-
wiedzi szarzuja.

Jesli BG przygotowali si¢ w jaki§ sposéb na ewentualng
pulapke, powinni zostac¢ teraz za to nagrodzeni, w przeciw-
nym razie moga przyplacié to swoim zyciem.

W sytuacji, gdy BG nic nie wymyslili i zdecydowali sie po
prostu na walke, po szesciu turach (bez wzgledu na to, ilu BG
zginie w walce) do sali wpada Inspektor ze swoimi dwoma
pomocnikami, kazdy w jednej rece dzierzac szpade, w drugiej
pistolet. Krzycza: Stad!

Jesli napastnicy nadal maja przewagg, zaatakuja takze po-
licjantéw. Hukna pistolety, jeden z zamaskowanych zostanie
zraniony (Olbrzym), jeden zmieciony na amen (Szermierz).
Mitody policjant Darsev pada przeszyty lewakiem (whity le-
wak pozostanie w sercu). Od tego momentu dalsze wydarze-
nia ponownie zaleza od dziatari BG.

Jesli zamaskowani zostana przetrzebieni, wycofuja sie, a
czlowiek w zlotej masce ucieka w jedno z wyjsc.

Olbrzym biegnie i z rozpedu uderza w jeden z witrazy, roz-
sypujac z hukiem kolorowe szczatki. Znika w ciemnosci nocy
na zewnatrz. Mozna go dojrzeé, jak biegnie dachami i pewne
jest, ze to nie czlowiek.

BG moga rzuci¢ sie w pogoni za Zyezliwym lub drugim z
uciekajacych napastnikéw (Cieniem), o czym ponizej.

BG moga tez przyjrzeé si¢ powalonemu. Pod maska odkry-
ja przerazajaca gadzig twarz pokryta tatuazami. Kula trafita
stwora niemal prosto w oko i jest on catkiem martwy. Niczym
wyciagniety z zapomnianych legend satyr, lezacy na podtodze
opery stwor, odziany w cynazyjskie szaty i Sciskajacy cynazyj-
ska szpade, budzi dziwny niepokdj i groze.




POGON ZA UCIEKINIERAMI

BG moga rzuci¢ sie w pogont albo za Zyczliwym, albo za
Cieniem, gdyz kazdy z nich uciekl innym wyjsciem.

Cien - Ostatni z zamaskowanych bandytéw znika w jed-
nym z ciemnych wyj$é. Gdy BG wpada tam za nim, widzi
jedynie korytarz i otwarte okno, ale po uciekinierze ani §ladu.
Zniknat jak duch.

Zyczliwy - Aby dogoni¢ cztowieka w zlotej masce, BG
musza zdaé dwa testy Wysportowania, pierwszy (otwarty) okre-
sli, ktéry z BG wysforowat sie do przodu. Drugi (PT6) wykona
tylko ten z BG, ktéry pedzi jako pierwszy (czyli ci, ktérzy bie-
gaja gorzej, lepiej niech w ogble nie przeszkadzaja).

Jesli BG nie zda testu, Zyczliwy whiega z korvtarza w drzwi
i zatrzaskuje je za soba. Drzwi sa mocne, a dodatkowo ucieki-
nier barykaduje je od srodka i umyka innym wyjsciem. Wy-
wazenie drzwi wymaga sporo czasu, wige z dalszego poscigu
nici.

Jesli BG zda test, dogania Zyczliwego. Uciekinier pedzi w
kierunku schodéw wiodacych ku wyzszym kondygnacjom za
sceng. Potem wielkimi susami przesadzi stopnie, spogladajac
wstecz tylko na tagodnym zakrecie schodéw. Na pietrze na
oslep przemknie przez korytarze i drzwi, az wreszcie on i Bo-
hater znajda sie na pomoscie biegngcym ponad sceng. To sze-
roka na péltora metra belka z kolowrotami, przez ktére prze-
wieszono grube liny, druga taka biegnie po prawej, metr wy-
7ej. Przymocowane do nich kotowroty stuzg do podnoszenia
kurtyny i zmieniania dekoracji. Dla Bohatera i jego przeciw-
nika bedzie to sceneria pojedynku, bowiem zabgjca dobyt
sztyletu, widzac, ze dalsza ucieczka bytaby trudna.

Walke urozmaicg dodatkowe wydarzenia: wlasnie rozpo-
czeta sie kolejna scena przedstawienia i uwertura zagtusza od-
glosy zmagania, ponadto zwisajace i przesuwajgce si¢ liny moga
wplywaé na liczbe zgromadzonych Punktéw Przewagi. Jesli
Zyczliwy wygra, uda si¢ mu umknaé w druga strone (reszta
poscigu zobaczy tylko, jak znika na dole, by po chwili wrmie-
sza¢ sie w thum. Jezeli przegra, w trakcie wyjatkowo drama-
tycznego wystepu primadonny osunie sie z belki i zaplatany
w jedng z lin zawi$nie ze skreconym karkiem, niewidoczny
dla publicznosci. W tym przypadku okaze sie, iz zamaskowa-
ny to Laban, stuga Cynthii.

WYJASNIENIA

Jesli Laban uciekl, BG nie dowiedzg sie, kto stal za przy-
gotowaniem tej niehonorowej zasadzki. Jesli za$ dopadli ucie-
kiniera, po $ciggnieciu ciata na dét i zdarciu maski, odkryja,
ze to stuga Cynthii. Inspektor jest zziajany, mruczy pod no-
sem, ze stracil jednego ze swoich najlepszych ludzi. Pyta, czy
BG wiedza, dlaczego Laban mégt chcie¢ ich $émierci. Sprawa
wyjasnieni ze straza i zarzadca opery zajmie sie juz $ledezy
osobiscie.

POWROT DO LOZY

Jesli BG zechceg sie jeszeze spotkac z towarzystwem Hrabi-
ny i opowiedza o tym, co wlasnie zaszlo, czes¢ przerazi sie o
wiasne zycie (Fiona zamknie sie w sobie, Isabel niemal mdle-
je, Lion szarpiac pozostatych pyta, kto moze by¢ tym nikezem-
nym morderca, Lambert trzesie sie i poci), cze§é zdaje sie na-
braé jeszcze wiekszych podejrzeni do pozostalych (Ambasa-
dor, Cynthia, Hrabina, Veronika, Burton), cze$¢ stuchaé¢ be-
dzie z niezdrowym zaciekawieniem (pisarz Chariton i Stella

JESLI BG ZIGNOROWALI LISCIK
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stuchajg uwaznie opowiesci i zadajg rzeczowe pytania, Deca-
be przystuchuje si¢ z zyczliwg obojetnoscia, wrézka Hryzylda
powtarza, ze to przewidziala).

Jesli wezesniej doszto do kiétni z Ambasadorem, ten na
boku szeptem zapewni BG, iz mimo wszystko to nie jego spraw-
ka, ze mimo réznicy zdar i sytuacji on by tego w ten sposéb
nie zatatwit.

Na koniec Hrabina i przyjaciele umawiaja sie na jutro na
uroczysta msze z okazji wigilii Dnia Swietej Ardy. Zdecydo-
wali, by pojecha¢ do samej Katedry Chwaly. Dla BG bedzie to
okazja zaréwno do spotkania z podejrzanymi osobami, jak tez
do obejrzenia wnetrza tej stynnej na cate Dominium katedry,
i to w szczegblny, uroczysty dzieni.

L1$CIK OD ANONIMA

W pewnym momencie do BG podchodzi Fiona i Fay, od-
ciagajgc na bok i wreczaja zlozony w matg kostke liscik. Po-
dobno ktos podrzucit im go, nawet nie wiedzg kiedy. Adreso-
wany jest do BG i Henryka, wiec ten kto$ liczyt na to, ze im go
przekaza. Ztozony kawalek papieru jest z zewnatrz zaadreso-
wany: do Sz.P Henryka Gellera i (tu wymieni co znaczniejsi z
BG).

Drodzy Panowie!

Dosyé tego. Nie moge juz dluzej milczeé. Zbyt wiele ztego
si¢ wydarzyto. Jesli cheecie poznaé PRAWDE spotkajmy sie o
Swicie pod Mostem Karinego, po stronie Wyspy Lubra.

Zatroskany

Co6z, sytuacja niemal identyczna, jak kilka godzin temu.
Czy mozna zignorowac zaproszenie? Raczej nie, za to koniecz-
nie trzeba przygotowac sie na wszystko, choéby tylko po to, by
ujaé ewentualnych zamachoweéw, jesli okaze sie to kolejna
putapka.

Jesli jednak BG dopadli uprzednio Labana i rozpoznali w
trupie stuge Cynthii, prawdopodobnie, o ile wspélnie nie opra-
cuja innego planu, Sledezy postara sie otrzymaé pozwolenie
na uwigzienie Cynthii, a wezesniej oczywiscie jej dom podda
nieustajacej obserwacji. Stad mozna przypuszczag, ze uprzedni
organizatorzy zamachu nie sa juz grozni, chyba ze wynajeci
bandyci sami zechca dokonczy¢ to, co zaczeli.

PODSLUCHANA ROZMOWA

Thum zapelnia korytarze, towarzystwo zaczyna si¢ rozcho-
dzié, kazdy z widzé6w ma co$ do powiedzenia swoim towarzy-
szom, wiec powstaje straszny harmider. Przez zupelny przy-
padek jeden z BG podstuchuje dziwng wymiane zdan miedzy
Hrabing i Lambertem. Lambert tamigcym sie glosem prosi o
co$ Hrabine: Chee sie wycofaé, Maude. Za duzo trupéw; to juz
koniec... Prosze, pozwdl mi sie wycofaé. Inaczej wszyscy zgi-
niemy: A ja nie chce tak umieraé.

Hrabina odpowiada uspokajajaco: Rozumiem, Lambercie,
doskonale cie rozumiem. C6z, gdybym mogla, sama bym sie
wycotata. Ale musisz znikngd, usunac sie w cieri az wszystko
sie skoriczy. Znam kogos, kto zajmie twoje miejsce na sza-
chownicy..

Lambert wzdycha z ulga i serdecznie zegna sie z Hrabina,
po czym lekkim krokiem oddala si¢ rozdajac uktony i usmie-
chy, jakby wlasnie odmienito sie cate jego zycie.

Jesli BG nie poszli na spotkanie z Zyczliwym, wtedy zetkna sie z wynajetymi Igen przy innej dogodnej sytuacji. Jednak wpierw Igen bedg musieli

ich przez pewien czas obserwowaé, by wybraé moment, gdy BG nie bedg przygotowani.



PowroOT

Przedstawienie skoniczylo sie, a BG predzej czy pézniej wra-
caja do posiadtosci Geller6w (jesli w trakcie przygody ktérys z
BG zaprzyjaznit si¢ blizej z jedng z dam, ta poprosi go o eskorteg
w drodze powrotnej). Powrét odbywa sie w nocy, a powo6z je-
dzie gtéwnymi ulicami bogatych dzielnic. Wzdtuz drogi pala
sie latarnie gazowe. Ich dyskretne $wiatto nie siega jednak
daleko, wiec ciemne sprawki Kindle pozostaja w ukryciu, przy-
najmniej dopéki nie wzejdzie storice.

Dzi$ juz nic sie nie wydarzy, chyba ze BG sami zaplanuja
jakas nocng eskapade.

SEN

Jak co noc, BG wykonuja otwarty test Wiary. Kto zda naj-
lepiej, zapamieta sw6j sen: Bohater znéw jest w piwnicach
Hrabiny: Gdzies nad glowa slychaé szum morza, w powietrzu
czué fetor $nietych ryb i gnijacych cial. Na posadzce zalega
szlam, wodorosty, kosci... Nagle do korytarzy wdziera sie woda,
zalewa wszystko, BG czuje, ze tonie, nie moze zfapac tchu. W
tym momencie budzi sie zlany potem.

DzEN V: NA MoscE KARINEGO

O swicie BG udaja sie na spotkanie z anonimowym informatorem. Okazuje sig, ze jest nim Fiona. Gdy ta
przekazuje BG informacje, zaczyna sie magiczne widowisko i Bohaterowie musza po raz drugi walczyé o zycie.
Po walce czeka ich spotkanie z Inspektorem oraz kaptanka Deborah. BG dowiaduja sie o istotach zwanych
Zjadaczami Dusz. Wieczorem udaja sie na uroczysta msze w Katedrze Chwaly; zas po powrocie okaze sie, ze
w willi Gelleréw doszto do straszliwej tragedii.

SPOTKANIE NA MOSCIE

Most Karinego taczy bogata wyspe Lubra z ubogg Soh. Aby
dotrze¢ tam o $wicie na piechote, trzeba wyruszy¢ okoto kwa-
drans wezesniej. Z poczatku miasto spowite jest jeszcze mro-
kiem i gestymi porannymi mglami, a roz§wietlane jedynie
mdlym, z6ttym Swiattem latari. W ciemnych uliczkach co rusz
widaé poruszajace sie cienie, gdzie§ daleko slychaé urwany
krzyk, w nocnych karczmach przyttumione §miechy i gwar, a
na ulicach nawolywania straznikéw. To wiasnie Kindle, mimo
ciemnos$ci miasto tgtni zyciem.

Gdy BG docierajg w koricu na miejsce, na niebie powoli
pojawia sie krwawa tuna Switu, lecz przy ziemi panuje jeszcze
mrok i wszystkie ciemne ksztalty zlewaja sie w jedng czarng
mase - glazy, krzaki, budynki, a moze ukryci zabgjcy? Na
moscie Karinego stoja cztery sporych rozmiaréw budynki, nie-
gdy$ stanowigce filary bram celnych. Gdzie§ w poblizu sty-
cha¢ pijackie $piewy, wtéruje mu $piew z wybrzeza. Okolica
nie wyglada na bezpieczna, a trzeba bedzie poczekaé kilka-
nascie minut w bijacym od morza chlodzie. Zyczliwy sp6znia
sie nieznacznie, lecz oto jest. Idzie w towarzystwie dwéch ro-
stych towarzyszy i rozglada si¢ niepewnie. Wydaje polecenie
jednemu z nich, ten z trudem zapala malg latarnig, na przekér
wiatrowi.

Dwoch towarzyszy zostaje w pewnej odlegtosci, a niska
zakapturzona posta¢ podchodzi do Bohateréw niepewnie. Oka-
zuje sig, ze tajemniczym Zatroskanym jest Fiona. Odzywa sig
drzacym glosem:

Panowie, wybaczcie pore i miejsce, ale czuje, ze jestem ob-
serwowana I boje sie, ze wydano juz na mnie wyrok. Dzisiej-
szej nocy nie spedzilam juz u siebie, a w ukryciu. Ja pomoge
wam, a wy mam nadzieje mnie. Sprawy zaszly za daleko, wiec
wyrzekam sie tajemnicy I nie chee diuzej milczeé.

Czy wiecle, ze wszystkie morderstwa dotycza przekletej gry?
..Ww ktorej ja sama na nieszczeScie uczestnicze. Gra ta nosi
nazwe Misterium Szachowego...

Zaleznie od tego, co powiedzg BG, wyjasni tyle, ile wie,
jakajac si¢ i ostroznie dobierajge stowa. Nastepnie kontynu-
uje: Gracze zaczynaja ging¢ bez wzgledu na gre. Dzis§ w nocy
zgingl Lambert Pitsmore...

BG wezoraj slyszeli, jakoby Lambert miat sie wycofaé. Fio-
na wyrzuci z siebie w koricu takze prawde o morderstwie.

To ja zapewnilam Cynthii alibi, ale sklamalam. Chcialam
chronié przyjaciélke, a gdy dowiedzialam sie o morderstwie,
bvlo juz za p6zno, batam sie do wszystkiego przyznaé. Batam
sie tez zemsty tego, kto ucisza zdrajeéw..

BG maja okazje zapyta¢ jeszeze o kilka rzeczy. W koricu
nastepuje chwila ciszy, a Fiona decyduje sie zdradzi¢ swoje
podejrzenia co do tozsamosci tajemniczej szarej eminencji Mi-
sterium Szachowego.

Wiszyscy milcza, bo lekaja sie $Smierci. Strasznej Smierci
przeznaczonej dla zdrajeéw: Lekaja sie kogos... nieznanego. Na-
wet Hrabina, krélowa misterium, jest przerazona... Ale wydaje
mi sie, ze wiem, kim on jest.. Wydaje mi sie, Ze to... Ze to jest..

Zaczyna sie dzia¢ co$ dziwnego. Fiona nie potrafi wymé-
wi¢ imienia. Prébuje, ale dlawi sie, krztusi. Nagle z jej gardla
wydobywa sie bulgot, a ona pada na kolana i morski szlam
wyplywa jej z ust.

W tym momencie BG stysza jakby odlegly cichy $piew
anielskiego chéru, kto$ siega reka do nosa i wyczuwa krew.
Gtlowy Sciska bél, przed oczami ciemnieje, ktéry$ zaczyna wy-
miotowa¢ stong morska wodg, innemu uginaja sie kolana...

BITwA NA MOSCIE

To kolejna sytuacja w przygodzie, w ktérej BG naprawde
moga zgingé. Na poczatek wykonaja otwarte testy Wiary. Kaz-
dy BG otrzymuje kare do wszystkich testéw +15PT, zmniej-
szong o osiagniete w tedcie Wiary PS.

Jedni leza w konwulsjach, zatykajge uszy, inni wymiotuja,
pelzng na czworaka, chwytaja za brofi... Pewnie niewielu z BG
potrafi w ogéle usta¢ na nogach. Fiona jest martwa, z jej ust
wypelza niewielki krab. Dwaj ochroniarze sa w podobnej sy-
tuacji co BG. Zamglone bélem oczy dostrzegaja jeszcze jedng
ciemna sylwetke, ktéra wkracza na most. Zakapturzony obcy
idzie pewnym krokiem w kierunku ofiar dzierzac w rece oku-
ta patke. W oddali wida¢ pedzaca karete, a o wiele dalej bie-
gngeych straznikéw miejskich.

Zakapturzony obcy nie zjawit sie, by pomé6c BG. Nie za-
trzymujac sie, z catej sity kolejno uderza lezacych w glowy,
najpierw jednego stuzacego, potem drugiego, nastepnie dobi-
ja Fiong, by bez wahania ruszy¢ w strone BG.

W tym momencie kareta dopada mostu, drzwi sie otwiera-
jainazewnatrz wybiega dwéch zotnierzy z muszkietami i krzy-
zami na piersi oraz wychyla sie kobieta w kaptanskich sza-
tach. Zotierze padaja podobnie jak BG, za$ kobieta staniajac
sig na nogach $ciska oprawiony w klejnoty krzyz i z trudem
recytuje jaka$ modlitwe. Jeden z muszkieteréw wypala. Kula
trafia zakapturzonego egzekutora w stope. Trafiony zostaje
dostownie $cigty z nég, lecz natychmiast dzwiga sie i na czwo-
rakach, broczgc krwia, pelznie w strone BG.




Dopada pierwszego z Bohater6w. Widaé koszmarne, dia-
belskie rysy twarzy przeciwnika, wykrzywione w potwornym
grymasie nienawidci i zta (test Przerazenia o PT2). Niemal z6tte
§lepia, saczaca sie $lina jak u wsciektego zwierzecia. Jednak z
trudem mozna dopatrzy¢ si¢ ryséw twarzy ..Andrew, stugi
Archibalda Decabe? Czarne pazury, cuchnaca krew z postrza-
fowej rany, przedziwny sztylet.. Obaj walczacy sa w optaka-
nym stanie, wigc walka bedzie petna desperacji (uzyj regut
walki w Zwarciu). Inni BG moga sprébowaé poméc kompa-
nowi, lecz ledwie sami moga sie poruszaé. Jesli strzela do na-
pastnika, moga trafi¢ takze BG. Ten pojedynek na $mieré¢ i
zycie zostanie stoczony do korica.

Zraniony Andrew otrzymuje kare +5PT do testéw. Gdy je-
den z walczacych w koricu zginie, kaptance uda sie przepe-
dzi¢ ztowieszcza magie, ktéra paralizuje BG i zolnierzy. Jed-
nak w tym momencie rozlega sie huk strzatu, a biysk i obtok
dymu pojawiajg si¢ w jednym z okien budynkéw na moscie.
Kaptanka z bolesnym jekiem pada wypuszczajac z rak krzyz,
a krew zalewa kaptanska szate. Oberwata w brzuch.

Jesli zakapturzony stwér przezyt walke i ubil BG, teraz
widzac, ze reszta powstaje z trudem na nogi, rzuci sie ostat-
kiem sit do kamiennej balustrady i skoczy do morza. Zupelny
pech sprawi, ze uderzy w przgsto kilka metréw nizej, tamiac
sie straszliwie i zostanie tam konajac. Nie dane mu byto ukry¢
sie w morzu.

Z kazda minuta BG odzyskuja sily (co minute kara PT
zmniejsza si¢ o 1). Moga juz normalnie dziata¢. Jesli podejda
do kaptanki, rozpoznaja w rannej Narcissg. Kula trafita ja w
brzuch, z ust cieknie jej struzka krwi.

Test Nastuchiwania o PT4 pozwoli ustyszeé jeki dobiega-
jace z przesta.

Jeden z zolnierzy, ledwie przytomny, plujac co chwila krwia,
kleka przy Narcissie, drugi pedzi do drzwi budynku, skad padt
strzal i kopie w nie raz za razem z catej sily, jednak drzwi nie
ustepuja.

Wystuchaj dokladnie deklaracji BG: kto podbiegnie do
Narcissy, kto do drzwi budynku, poméc zotnierzowi, kto do
barierki mostu, sprawdzi¢ jeki. To wazne, bo w tym momen-
cie do mostu dobiegaja straznicy...

DRUGA RUNDA

Czterech straznikéw wpada na most z obnazong bronia.
Jednak nie! Straznikéw jest tylko dwéch, a pozostali dwaj to
jaki§ obszarpaniec oraz cztowiek wygladajacy na kupca. Straz-
nicy dobyli szpad, kupiec ma w rece deske, a obszarpaniec
$ciska dhugi sztylet.

W tym momencie pora na otwarty test Sprytu lub Spo-
strzegawczo$ci (dowolnie), by odkryé groze sytuacji. Zdany test
powie, ze co§ z nimi jest nie tak, 5PS pozwoli na odkrycie, ze
przybyli z biegu zamierzaja zaatakowaé! Przy 10PS Bohater z
przerazeniem dostrzeze, ze cata czwérka ma wykrzywione w
grymasie nienawidci twarze, a z ich ust cieknie §lina. Ci ludzie
sa opetani...

Pierwszym, ktéry za p6Zno zorientuje sie w sytuacji, jest
zotnierz wywazajacy drzwi. Zostaje przekluty szpadg, a na-
stepnie przywalony przez kupca. Pozostali dopadaja do dru-
giego z zolnierzy i rannej kaptanki. Rozw6j wydarzen zalezy
od tego, w ktérym miejscu znajduje sie kazdy z BG i od wyni-

kow wezesniejszych testéw Sprytu lub Spostrzegawezosci. By¢
moze kto§ zdazy ochroni¢ Narcissg lub poméc zaatakowane-
mu zolnierzowi.

Rozpeta si¢ walka, kt6ra bardziej przypomina krwawa rzez.
Atakujacy walg na oslep i nacierajg jak wsciekle zwierzeta. Sg
fatwymi celami, ale agresja i brak strachu czynig z nich mor-
dercze bestie. Atakuja nawet ze straszliwymi ranami: wyktute
oko, odcigte palce, stopy nie sg w stanie ich zatrzymad.

Gdy walka dobiega korica, ciemne moce petajace napast-
nikéw ustepuja, a ci nagle czuja caty bél swoich ran i widza
zakrwawiona bron w swoich rekach. Gdyby nie szok, ktéry
sprawia, ze patrza na siebie nie reagujac na nic, co sie wokét
dzieje, datoby sie od nich wyciagnaé, iz nie pamietaja nic...

Po wALCE

Zmeczeni i zszokowani Bohaterowie rozgladajg sig¢ wokét.
By¢ moze ktéry$ z napastnikow przezyt. Moze Narcissa, choé
ciezko ranna i nieprzytomna, jeszcze zyje. Sami BG wszyst-
kiego maja juz dos¢.

Widaé w oddali, jak kilku obszarparicéw prowadzi straz-
nikéw, pokazujac rekami na most. Jaki$ kupiec, ktéry wlasnie
mial przejecha¢ na drugg strone z wozem zatadowanym kil-
koma beczutkami, zatrzymuje sie przerazony. Wszedzie krew i
ciata. Z okien budynkéw wystaje kilka gtéw gapiow.

Z pewnoscig nie ma sie co ba¢ oskarzen o mord, bo wygla-
da na to, ze walka nie odbyla sie bez swiadkéw, a kazdy za-
Swiadezy, kto i w jaki spos6b zaatakowat.

Wtaje swit. Niebo staje si¢ jasniejsze, czerwona tuna zmie-
nia sie w zlocistg, cialem wstrzgsa chtéd. Czué zapach mor-
skiej bryzy, storice skrzy sie na falach, stycha¢ szum morza.
Miasto budzi sie do zycia. Pieja koguty, na odlegtej wiezy ko-
Scielnej odezwal sie dzwon, lampiarze gasza lampy, gdzies w
oddali piekarze taszcza kosze, rybacy odbijaja od brzegéw cia-
gngc sieci, wiesniacy prowadza bydto na pastwiska za mia-
stem, a tajemnicze postacie wracajg z nocnych eskapad.

Andrew - Jesli ktorys z Bohateréw sprawdzi, co z kreatu-
ra, ktéra skoczyta z mostu i roztrzaskata sie o przesto, okaze
sie, ze zdycha i gnijac rozpada sie na oczach BG. Nawet nie
wiadomo, czy to rzeczywiscie byt Andrew...

PRrzYBYCIE INSPEKTORA

Straznicy domagaja sie wyjasnien i zdajg sie nie pojmowacé
tego, co tu zaszto. Przy okazji okazuje sie, ze nie tylko na mo-
scie kto$ ucierpial, ale w ogéle w calej dzielnicy, w domach
stojacych niedaleko, ludzie leza nieprzytomni, zakrwawieni,
wymiotujac morska woda, a wielu z nich zmarto.

W tym momencie na miejsce dociera pow6z Inspektora.
Choé dotychczas niemal nieustannie pilnowat dziatan BG, tym
razem nie starczyto mu ludzi, by upilnowaé ich w nocy. Poka-
zuje glejt straznikom i BG przestaja by¢ zameczani zgdaniami
wyjasnien, przynajmniej ze strony straznikéw.

Po zajeciu sie Narcissa i rannymi, §ledezy kaze wezwaé
Towarzystwo Katakumbnikéw, by zajeli si¢ ciatami, nastepnie
odwiez¢é BG do posiadlosci Gelleréw i wezwaé im medykéw.
Zapowie, ze gdy tylko zrobi tu na miejscu porzadek, przybe-
dzie do nich i wypyta o wszystko, co zaszlo na moscie.

e

Z/BLIZA SIE, SWIETO...

Zbliza sie Dzieri Swietej Ardy, wieto, w ktérym zgodnie z ludowym zwyczajem kazdy jest réwny przed obliczem Jedynego i kazdemu, nawet
najwyzszemu dostojnikowi, wypomniane zostaja jego grzechy. Karnawat zacznie sig jutro i bedzie trwat przez trzy dni. Zdawac sie bedzie, ze cale
miasto oszalato, na ulicach trwaja wtedy zabawy, ludzie nosza maski i kukly, przebieraja sie w przedziwne stroje, wystawiajg tradycyjne przedstawie-
nia, §piewaja piosenki, taricza, wystepuja cyrkowcy i arlekini. Na rzece i w ogrodach krélewskich zostang odpalone sztuczne ognie. To §wieto ma

miejsce gléwnie na ulicach, nie w kosciotach.

Juz dzis trwaja przygotowania, ludzie sq podekscytowani, zjezdzaja sie handlarze z dalekich miast, kupcy przygotowuja stragany, pchaja wézki
pelne towaréw, beczulek wina, na budynkach pojawiaja si¢ ozdoby, plecionki roslin, szyte sa stroje, karczmarze przygotowuja specjalne dania,

szlachetnie urodzeni i bogaci planuja wiasne ekstrawaganckie atrakcje. Zdaje si¢, jakby za chwile to wszystko miato eksplodowad.




DEBORAH

Gdy tylko BG docieraja do patacu Gelleréw, stoi tam juz
bogata kareta, a w Srodku, w salonie, w towarzystwie lokajéw
(oraz Henryka, o ile nie podrézowat z BG) oczekuje ich ka-
planka wyzszej rangi. Stuzacy kaplanki, ktéry réwniez jest
woznica, czeka tu takze.

Przestuchanie - Kaptanka przedstawi sie jako Deborah,
pokorna stuzka Jedynego, i wypyta o to, co stato si¢ na moscie
z siostra Narcissa. Wyjasni, ze Kosciét dba o swoje stugi i chee
wiedzie¢, co zaszto. Zdany test Etykiety lub Postrzegania emocji
o PT4 pokaze, ze Deborah wydaje si¢ by¢ zaangazowana w tg
sprawe osobiScie, a nie tylko przystana przez przetozonych.
Kaptanka zachowuje si¢ troch¢ wyniosle, cho¢ widaé, ze ma
to raczej we krwi i aktualnie stara si¢ to nawet ukry¢. Na wszel-
kie préby wymigania si¢ od odpowiedzi reaguje zniecierpli-
wieniem. Jesli BG zdotali uratowa¢ Narcissie zycie, Deborah
szorstko podziekuje. C6z, taki ma charakter.

O Narcissie i misji - W koricu Deborah odkrywa kilka
kart. Ostroznie dobierajac stowa, informuje, iz Narcissa nie
byta zwykla kaptanka, a zaufana stuzka samej arcybiskup i
miata do wykonania specjalne zadanie. Wyglada na to, ze juz
go nie wykona i ona, Deborah, bedzie musiata zajac jej miej-
sce. Jest zmuszona prosi¢ o pomoc BG, by ja wprowadzili w
towarzystwo i zdradzili jej wszystko, co powiedzieli Narcissie.
Nalezy sie to Narcissie, gdyz zostala $miertelnie raniona nio-
sgc pomoc BG. To prawda, ze §ledzita ich ruchy, ale w krytycz-
nej chwili okazato sie to dla nich ratunkiem, wigc nie powinni
mie¢ o to pretensji.

O celu misji - Jesli BG beda uparcie pyta¢ o cel owej
misji, kaptanka najpierw zazada przysiggi na Jedynego, gdyz
to nie jest prywatna sprawa, a zalezy od niej by¢ moze stabil-
nosé¢ zycia w Kindle i nie tylko. Gdy zostang zaprzysiezeni,
Deborah wyjasni, ze Arcybiskup podejrzewa, iz kto§ prébuje
zniewoli¢ Ambasadora, wplatujac go w bardzo niekorzystne
uktady. Narcissa miata odkry¢, kto zastawia sidla i rozwiazaé
ten problem. Nie ma czasu do stracenia. Winny w kazdej chwili
moze uciec i ukry¢ sie. Albo sprébuje uderzy¢ jeszcze raz.

O syrenach - Jesli BG zapytaja o to, co stalo si¢ na mo-
Scie, co mogto ich zaatakowaé, Deborah odpowie, ze wyglada
to tak, jakby ktos sprowadzit z morskich odmetéw legendarne
istoty, zwane przez zeglarzy Zjadaczami Dusz lub syrenami.
Ludzie umierajg od ich $piewu, ich dusze spowija mrok, wszelki
diabelski pomiot wyciagany jest na powierzchnie, a §wiat wo-
kot zmienia sie w piekto. Podobne wydarzenia mialy juz miej-
sce w Kindle nawet w ostatnich dekadach, a podobno i weze-

$niej, wieki temu kroniki o tym wspominaja. Jesli BG zechea,
moga odwiedzié biblioteke i zapytac o stawng ksigge ,Legend
i bajek Pétwyspu Pazura”. Tam znajda wiele opowiesci o syre-
nach i ich wladcy, Igenusie, Panu Morza.

Deborah przejdzie w koricu do ustalenia planu, w jaki spo-
s6b BG wprowadza ja w poblize Ambasadora i jego prywat-
nych przyjaciét, Hrabiny, Fiony, Decabe itd. Gdy zostanie to
ustalone, kaptanka usmiechnie si¢ zimno i skinie na stugg, by
przygotowal powéz.

PowROT INSPEKTORA

Inspektor przybedzie do patacu Geller6w po dwéch go-
dzinach. Wypyta doktadnie o wszystko, po czym nie pozosta-
jac diuzny, takze podzieli sie z BG kilkoma informacjami.

O domu na moscie - Dom, z ktérego padt strzal, ktéry
dosiagt Narcisse, zostat przeszukany. Mieszkala tam rodzina
kupca handlujacego zbozem, na pigtrze w mniejszych miesz-
kaniach szewc z rodzing oraz zak studiujacy prawo, a na ostat-
nim uboga wdowa po stolarzu oraz jakis fotr. Opréez zaka,
ktérego nie bytlo w nocy w domu, wszystkich mieszkaricéw
znaleziono martwych, bez sladéw ran. kacznie w okolicy na-
liczono trzydziesci siedem trupéw.

O Narcissie - Ranna Narcissa (lub jej ciato, jesli nie prze-
zyta walki na moscie) zostata zabrana przez wystannikéw Ko-
Sciota i wygladato to tak, jakby wcale nie byla pierwsza lepsza
kaptanka. Inspektor kazal sprawdzié, dokad kareta ja zabrata.
Okazato sie, ze do ..siedziby samej arcybiskup Berenix de
Conte w dzielnicy krélewskiej!

O Lambercie - Dzi$ nad ranem Lambert Pitsmore zostat
znaleziony w swoim ozu. Kto$ lub co$ urwalo mu glowe.

NOWI GRACZE

Tego dnia zginat Lambert. Cheiat wyjechaé, jednak nie zda-
zyl, w nocy podczas snu dopadl go Andrew. Nowy Srebrny
Skoczek to ...pisarz Chariton. I trzeba dodaé, ze bardzo mu sie
to podoba. Zas Stella jako nowy Ztoty Goniec zastapi Fiong.

PRZEBIEG DNIA

Biblioteka - BG mogg jeszcze dzis udac sig¢ do biblioteki,
by znalez¢ informacje o syrenach i Igenusie. Do wyboru maja
Biblioteke Akademii Krolewskiej, ktéra udostepniona jest dla
kazdego, biblioteke Munarich, rodu, ktéry réwniez udostep-
nit swoj potezny ksiegozbiér, oraz setki prywatnych bibliotek
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DziAL ANIA DECABE

To, co stalo sie na moScie, to dzielo szatariskich mocy Decabe. Stworzenia z rasy mu postusznej, zwane w legendach syrenami, koszmarne stwory
zywiace sig takze ludzkimi duszami, zostaly wezwane i swoim $piewem sprowadzily mrok na cata dzielnicg. Wigcej o syrenach przeczytasz w

rozdziale Detale.

Na miejscu byt tez éledzacy Fiong Andrew, ktéry wykonal na niej wyrok za zdrade, gdy tylko nadarzyla si¢ okazja. Ponadto najgorsi z ludzi
objetych dzialaniem mroku zostali opetani i rzuceni przeciwko BG i Narcissie.

Co teraz zrobi Decabe? Wiele zalezy od dzialari BG. Moze zdecyduje si¢ usuna¢ $lady prowadzgce do niego: Cynthie, Ambasadora, by¢ moze
nawet Hrabine. Reszta i tak nic nie wie. By¢ moze nawet sprébuje pomée BG dopasé ich przeciwnikéw: Ambasadora, Cvnthie. W konicu sam Decabe

caly czas teoretycznie ma czyste rece.

Przede wszystkim jednak Decabe postanowi ukry¢ sig, przeprowadzié w inne miejsce, thunaczac si¢ ewentualnie poczuciem zagrozenia, gdyz
wszyscy wokél ging. Nicobecnosé Andrew wytlumaczy wlasnie jego podrézami w sprawie nabycia nowej posiadtosei.

POJEDYNEK

Jesli wezorajszego dnia odbyt sie pojedvnek Thorpa i Burtona, to teraz, przy pierwszym spotkaniu z kimkolwiek z towarzystwa Hrabiny, BG
dowiedza sie nowej rewelacji. Ot6z dzis rano odbyt sie kolejny pojedynek Thorpa, tym razem z mtodym Lionem Strato.

Liona do pojedynku pchneta Isabel, zakochana w Thorpie. Biorac wezesniejsze flirty Thorpa za powazniejsze zamiary, nie mogla wybaczyé mu
wezorajszej zdrady, gdy stanat z Burtonem do walki o Veronike. Lion, zadurzony w Isabel, bez wahania zabrat rapier i poszed! odszukaé Thorpa. Ten,
mimo powaznych ran, zareagowal réwnie impulsywnie i po chwili rozpetata sie zacieklta walka. Lion nie miatby zadnych szans z do§wiadczonym
szermierzem, ale pomogla mu desperacja i zta kondycja przeciwnika. Thorp zas nie spodziewat sie natarcia z taka furig i w efekeie obaj nadziali sie
na klingi, jednak Lion Strato tego nie przezyl, a Thorp, choé z trudem, wywinat si¢ $mierci, zyskujac kolejna potezna rane.

Na wies¢ o $mieci Liona Isabel zamknela sie w domu i nie chee widzie¢ nikogo. Podobnie jak Veronika, przekleta sama siebie.



iksiegozbior6w (niektére stynne i bardzo specjalistyczne), gdzie
trzeba wpierw poprosi¢ wiasciciela i wyjasnié sprawe, aby
uzyska¢ zaproszenie, a najlepiej skorzysta¢ z posrednictwa
znajomych.

W tym czasie inne postacie takze dziataja:

Inspektor - od rana ma pelne rece roboty w zwiazku z
masakra na moscie, ktéra w bezposredni sposéb taczy sie z
jego sprawa. Ponadto stara sie caly czas w miare mozliwosci
mieé na oku wszystkich pozostatych podejrzanych, wiedzac,
ze kazdy moze by¢ nastepna ofiara. Jesli BG powiedzieli In-
spektorowi o swoich podejrzeniach dotyczacych Decabe, In-
spektor szezegélnie bacznie przyjrzy sie jego posiadiosci.

Hrabina - gdy tylko dowiedziata sie 0 masakrze na mo-
$cie, zaczyna si¢ powaznie baé. Do $mierci Lamberta sama
przytozyla reke, donoszac Decabe o decyzji Pitsmora. Teraz
Hrabina prawie przez caly czas siedzi w kosciele, a gdy musi
gdzies sie udag, jezdzi w tajemnicy i z solidna obstawa. Z jed-
nej strony umknetaby demonowi w §wigecone mury i obstawi-
fa sie krzyzami, z drugiej jest zbyt przerazona, by go draznic i
prowokowad.

Ambasador - po pierwsze, jego ludzie beda obserwowaé
BG i posiadtosé Gelleréw, szukajac sposobu na odzyskanie
lub wytargowanie od BG zapiskéw Brenstera. Po drugie Am-
basador prébuje zbadaé, dlaczego gracze ging niezgodnie z
regutami gry.

Deborah - stara si¢ wprowadzi¢ w zycie plan ustalony
wsp6lnie z BG. Jesli BG podzielili si¢ swoimi podejrzeniami
dotyczacymi Decabe, sprébuje takze ostroznie poweszy¢ w po-
blizu jego posiadtosci, a takze zasiegnaé jezyka co do jego osoby.

Decabe - jako ze stracil Andrew, a na przygotowanie no-
wego szpiega i zabgjcy nie ma wystarczajgco czasu, musi ko-
rzysta¢ gtéwnie z pomocy zwyktych ludzi, w ten czy inny spo-
86b od niego uzaleznionych, jednak nie tak zaufanych jak An-
drew (zwykla stuzba, diuznicy, zalezni od niego straznicy,
urzednicy, ciemne typki, a takze korespondenci). Moze takze
w razie czego uzy¢ swoich mocy. Weszy¢ samemu, jak szpieg,
nie bedzie. Ponadto Decabe przygotowuje si¢ do przeprowadzki
(chee sie wymknaé i ukry¢é w nieznanym miejscu). W koricu
takze planuje uciszy¢ ewentualnych zdrajeéw tajemnicy. Nad
Hrabing sie waha, bo ta caly czas jeszcze go nie zdradzita,
Ambasador niewiele wie, ale co do BG i Henryka nie ma juz
watpliwosei.

MszA w KATEDRZE CHWALY

Gdy zobaczysz Katedre Chwaly w bialy dzieri, przyznasz,
ze majestatyczna budowla zapiera dech w piersi. Jednak gdy
ujrzysz ja o Swicie, skapana we mgle i zlotym blasku budzace-
go sie storica lub wieczorem, gdy ktadzie sie na niej czerwona
tuna zachodu, bedziesz pewny, Ze po prostu $nisz. Zdaje sie,

ze to palac z niedosieznych niebios wytonit sie na moment
oczom zwyklych $miertelnik6w, by pokaza¢ przedsmak tego,
co czeka u krarica drogi.

Jest tu dzi§ i Krélowa, i Ksiazeta, i wszystkie znakomitosci
Kindle. Oprécz pigeiu gléwnych zattoczonych naw otwartego
dzi$ ramienia poludniowego, sg tu jeszcze trzy poziomy arka-
dowych galerii, ktérych kolumny przedstawiaja $wietych, tak-
ze specjalne fawy za stojacym w centrum azurowym chérem i
inne wyraznie wyréznione miejsca, gdzie zasiadaja najwiek-
sze znakomitoéci. Nawet tu, w katedrze, a moze szczegélnie
tutaj, widaé jak na dloni hierarchie i podzialy spolecznosci
Kindle.

Gléwna 1 najwazniejsza czes$¢ uroczystosei prowadzi arcy-
biskup Berenix de Conte, ubrana w liturgiczne czame szaty z
czerwong szarfg ze stowami Proroka. Wydaje si¢ malenika przy
olbrzymim ottarzu przedstawiajacym triumf cztowieka nad dia-
btem. Tradycyjne kazanie wigilii Dnia Swietej Ardy traktuje o
réwnosei ludzi w obliczu Jedynego i w walce z Ciemnoscia.
Gdzie jak gdzie, ale w Cynazji, gdzie niepodobna pomysle¢, iz
chtop i arystokrata idg do tego samego raju, réwnos¢ i tak
pozostanie utopia. Dlatego tez Berenix méwi raczej o wsp6l-
nym dziataniu ludzkiego mechanizmu w jednej misji, gdzie
kazdy ma swoje okre§lone zadanie do spetnienia. To jest cy-
nazyjska ré6wnosé. Jednak kazanie wyglasza tak porywajaco,
ze kazdy biedak przez kilka dni bedzie si¢ z pasja godzit na
ciezka prace dla kazdego arystokraty w imie jednosci ludzi.

Podczas mszy spotkaé mozna towarzystwo Hrabiny. Nie-
ktérzy trzymaja sie razem i co chwila wymieniajg szeptem uwa-
gi, bynajmniej nie zwigzane z liturgia, zaniepokojeni, wrecz
wystraszeni ostatnimi wydarzeniami. Zaleznie od dziatann BG
i ostatnich rozméw z Ambasadorem, by¢ moze ten zechce jesz-
cze raz zaszantazowaé Bohateréw, zagrozic¢ im lub przeméwié
do rozsadku. Na mszy oczywiscie nie ma Decabe.

SMIERC MALGORZATY

Matgorzata tego dnia, od rana, jest bardzo chora, nie moze
usta¢ na nogach, nie chce nic pi¢ ani jes¢ i prawie caly czas
$pi. Musi wigc pozostaé w domu, nie ruszajac sig z foza. Hen-
ryk postanawia zosta¢ przy niej.

Pod nieobecnosé BG (albo gdy odwiedzali Biblioteke, albo
gdy byli w Katedrze Chwaly) i (Henryka, ktéry nie trwa przy
jej tozu przez caly czas) wydarzy si¢ tragedia, ktéra ostatecz-
nie ztamie Henryka. Malgorzata nie wytrzyma rozpaczy, ktéra
nig targa na mys$l o parzacym krzyzu i innych oznakach prze-
kleristwa i skutecznie targnie sie na swoje zycie. Rzuci si¢ z
wiezy patacu w odmety wody.

Stuzba i Henryk zorientowali sie o chwile za pézno, ze dzieje
sie co$ niedobrego i widzieli tylko, jak dziewczyna balansuje
na tarasie, po czym spada. Henryk betkocze bez tadu i skta-
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Do ARCYBISKUP BERENIX DE CONTE

Jesli BG zechcieliby spotka¢ si¢ z sama Arcybiskup, Deborah postara sie wybi¢ im to z glowy.

Berenix ma tysiac waznych spraw kazdego dnia, niechetnie pomaga i dzieli si¢ informacjami, za to jej trzeba méwi¢ wszystko, a co ona z tym
zrobi, to jej sprawa, bo i prowadzi przeciez swoje rézne gierki i nie zawsze postepuje tak, jakby sie wydawalo, iz powinna. Znajomos¢ z nig wiele
kosztuje i jest bardzo ryzyvkowna, to zbyt wazna figura, wiec fatwo si¢ przy niej poslizna¢ i spasé w przepasé. Teoretycznie Arcybiskup jest po ,dobrej”
stronie i BG mogliby si¢ spodziewaé pomocy, jednak Berenix mimo to jest niebezpieczna i nie zawaha sig¢ przed wykorzystaniem ich do wlasnych

celéw:

DoNOs NA DECABE L.UB NA CYNTHIE,

Jesli BG w jaki§ sposéb domyslili sie juz, ze tajemniczym sprawca wszystkich nieszeze$¢ jest Decabe, moga o tym powiedzie¢ Deborah lub
Inspektorowi. Bez wzgledu na brak dowod6w, ani kaptanka, ani §ledczy nie zignoruja tej informacji i postanowia przyjrze¢ si¢ mu blizej. BG powinni
ostrzec, by zachowali szczegdlng ostroznosé, bo moga mie¢ do czynienia nawet z podstepnym i poteznym deviria.

Bezposrednia konfrontacja z Decabe przyniesie oplakane skutki, bo nikt nie spodziewa sie, z jak poteznym deviria ma do czynienia. Mimo to
Decabe tylko w ostatecznosci ujawni swoje moce, bo prowadzona przez niego gra wymagata usypiania ludzkich podejrzen i czujnosci przez wieki.
Nie moze wszystkiego zaprzepasci¢ jednym nieostroznym ruchem. Jednak sama obserwacja przyniesie ciekawe spostrzezenia. Decabe si¢ przepro-

wadza, a jego stuga, Andrew, zniknat.

Jesli BG doniesli na Cynthig, lub dodali do oskarzen stowa Fiony, Cynthia zostanie dzi§ uwigziona, o czym réwniez poinformuje Inspektor.




du, méwiac, iz widzial, jak roztrzaskata sie o skaly w dole, a
jej cialo gnije i rozpada sie podobnie, jak Andrew na moscie...
Henryk moze w tym momencie oszaleé i rzuci¢ si¢ na kazde-
go z tym, co ma pod reka. BG musza go unieruchomié. Uspo-
koi sie w koricy, ale rano obudzi si¢ zupelnie siwy.

SEN

Kolejna noc, kolejny test Wiary i sen: BG stoi na krawedzi
klifu, w dole morze krwi zapelnione topielcami, tysigce wijg-
cych sie cial, fale rozbijaja sie o wysokie biale skaly. Morski

arcydemon zasiada na tronie z poteznych glazéw oblepionych
§limakami, glonami, morskimi stworzeniami bez nazwy. Ze
Skaly Stracericéw spadaja ciala na zer dla stworéw z glebin. Z
wody wylania sie armia w barwach Kordu, puiki Kartiny; kon-
nica Kary, strzelcy z Ragady, pikinierzy z Eliaru, straszliwe
oddzialy z Agarii. Po drugiej stronie, na brzegu, stojg uzbroje-
ni po zeby Cynazyjczycy i Nordyjezycy. To krucjata Dominium
przeciw dwom krajom Pétwyspu Pazura. Nad wojskami kru-
cjaty unosi sie sam Cesarz. Za jego plecami majacza cienie
poteznych demonéw, Wiadcy Morz, Astrologa i innych...

DziEN VI: FINAEL w KATEDRZE

Akcja od samego rana nabiera tempa. Przybywa Deborah, Henryk prébuje wyrwac sie z bronig na zewngtrz,
zjawia sie takze Inspektor, by natychmiast zabra¢ wszystkich do Katedry Chwaly. Tam schronita si¢ Hrabina,
tam tez pedzit Ambasador. Na miejscu BG trafiajg na patows sytuacje. Wszystko sie dzis rozstrzygnie, tu i
teraz, bez diabléw, bez Jedynego, bez Ciemnosci. Tylko ludzie i ich grzechy...

WSZYSTKO ZMIERZA KU KONCOWI

Ranek, ostatni dzieri przygody. Gdy BG wchodzg do salo-
nu, siedzi tam juz osiwiaty Henryk, czyszczac i tadujac musz-
kiety i pistolety. Obok lezy szpada i skérzane rekawice do szer-
mierki. Nie reaguje na nic, jakby zupelnie stracit kontakt z
otoczeniem. W koricu cedzi przez zeby: Dzi§ wszyscy morder-
cy zapltaca za swe zbrodnie. Zaczne od Cynthii i Labana (jesli
jeszeze zyja, a jesli nie - od Hrabiny).

Gdy BG prébuja przeméwié¢ do niego, stychaé¢ kotatanie
do drzwi i po chwili lokaj anonsuje kaptanke Deborah. Zalez-
nie od tego, co wezesniej ustalili z nig BG, Deborah przybe-
dzie po pomoc lub dodatkowe informacje. Jesli miata si¢ przyj-
rzeé posiadiosci Decabe, méwi, ze widziata wozy petne do-
bytku, ktére jechaty droga na péinoc, ale Decabe nigdzie nie
byto. Jednak jeden w6z pojechat gdzie indziej: do portu.

Nie dane bedzie skoticzy¢ tej rozmowy, bo wtem Henryk
zrywa sie i wychodzi dZzwigajac swojg bron. BG dopadna go
dopiero na ulicy. Tam ledwo uskocza przed pedzaca kareta,
ktéra zatrzymuje sie tuz obok bram patacu. Z wnetrza wychy-
la sie Inspektor.

PEDZACA KARETA

Inspektor nakazuje BG pospieszy¢ sie i wsiada¢ jak si¢ da
najszybciej, gdyz sprawa jest palaca. Trzeba jak najszybciej
dostaé¢ sie do Katedry Chwaty. Sledezy potrzebuje koniecznie
obecnosci kogos z otoczenia Hrabiny, by mégt z nia porozma-
wiaé. Hrabina zostata dzi§ w nocy zaatakowana i ostatecznie
ukryta sie w §wietym miejscu, pragnac wszystko zakoriczyé.
Oszalala ze strachu za nic juz nie opusci blogostawionych
muréw. Podobno co§ strasznego dzialo sie dzi§ w posiadtosci
Hrabiny, w jej domu prawie cata stuzba lezy martwa, bez zad-
nych §ladéw ran, wszedzie morska woda i krew, jak podczas
jatki na moscie. Ale Hrabina przezyta i umkneta zawczasu.

Inspektor byt tez u Ambasadora, ale ten chwile wezeéniej
réwniez popedzit co kon wyskoczy do Katedry Chwaty.

W karecie z BG siedza Inspektor z pomocnikiem Killia-
nem, Deborah i Henryk (chyba, ze ten pojedzie osobno). Woz-
nica popedza konie jak tylko mozna. W drodze Inspektor wy-
glasza jeszcze jedng Swieza rewelacje: otéz tej nocy Cynthia
(uwieziona, o ile jeszcze dotad zyta), nie doczekata sadu. Choc
to niedorzeczne, znaleziono ja utopiong w celi..

Ulice sa zatloczone, a im blizej katedry, tym trudniej prze-
bija¢ sie przez thum. Przez okna wida¢ gaszcz mijanych posta-
ci, kostiumy, maski... Co chwila zdaje sie, ze wsréd thumu prze-
myka jaka$ szezeg6lnie podejrzana posta¢. Zamaskowani za-
béjey Igen, diably, znajome postacie...

SPOTKANIE W KATEDRZE

Kareta zatrzymuje sie w poblizu ogromnego gmachu kate-
dry. BG z towarzyszami wyskakuja na ulice i przeciskaja sig
przez pstrokaty ttum, az do jednych z pieciu gléwnych wrét
potudniowego skrzydta katedry. Wokot kolorowy thum: kugla-
rze, mnisi, zacy, bogacze, zebracy, straze, damy... Szaleristwo,
ryk, huk i szum. BG wchodza do ogromnego przedsionka,
wysoko w gérze widaé olbrzymie witraze i posagi, na cianach
freski. Dalej kolejne potrGjne wrota do przyprawiajacego o
zawr6t glowy piecionawowego potudniowego skrzydia kate-
dry, w konicu gtéwna hala, zwiericzona wysoko w gérze ogromng
koputa. Uroczystos¢ jeszeze sig nie zaczela, ale ludzie juz cze-
kaja, szepcza, wida¢ przechadzajacych tu i tam ksiezy, grupy
mnichéw i wyzszych kaptanéw. Bedac w Katedrze Chwaly
mozna dosta¢ zawrotu gtowy, gdy tylko spojrzy sie w gére albo
gdy wodzi sie wzrokiem po wszechobecnym zlocie, setkach
rzezb, obrazéw, wiszacych wysoko ambon, witrazy, azurowych
chéréw, galerii itd. Samych bocznych kaplic jest tu ze sto. Gdzie
w tym wszystkim szuka¢ Hrabiny?

Nagle mozna ja dostrzec. Daleko w gorze, po drugiej stro-
nie hali, na jednej z galerii we wnetrzu gléwnej kopuly, widag,
jak szybkim krokiem przesuwa sie kilka malerikich postaci, w
ktérych mozna rozpoznaé Hrabine, Charitona, Ambasadora i
pozostatych.

DZIEN SWIETE] ARDY

Rano na ulicach odbywa si¢ procesja Kréla i Zebraka. Dwie tytulowe postacie ida ramie w ramie, za nimi thum w strojach i maskach znanych
postaci z legend Cynazji i koscielnych éwietych, patronéw, a takze inne symboliczne postacie. Sg tu nawet diably - przebrani za czartéw mlodziericy,
ktérzy biegaja wokét i kusza lub porywaja dziewki. Procesja zmierza do Katedry Chwaly, a gdy tam dotrze, w réznych kosciotach rozpoczna si¢
uroczyste kazania najpopularniejszych kaznodziejow. Gdy czgé¢ koscielna zakonczy si¢, eksploduje $wigto. DZzwigk piszczalek i Smiechéw, muzyka
poniesie sie ulicami, poleje wino, rozpocznie handel i atrakcje... Straznicy beda mieli pelne rece roboty, bo wielu zechee dzi§ na tym zamieszaniu
skorzystac.



Aby si¢ tam dostaé i nie zgubi¢ ich, trzeba niemal biegiem
wréci¢ do potudniowego skrzydla, przedosta¢ sie do przed-
sionka, na korytarz, odnalez¢ drzwi do jednej z bocznych wiez
i po niezliczonych schodach wspig¢ sie na gére. Tutaj o wiele
trudniej kogo$ spotkag, jedynie czasem BG mijaja kilku mni-
chéw lub zatatwiajgcego jakie§ swoje sprawki arystokrate. W
koricu sa na gérze, wychodza na korytarz, nastepnie na gale-
rie. Gdy spojrzeé¢ przez balustradg, daleko w dole wida¢ nie-
zwykle, barwne wzory posadzki i grupki ludzi, matych jak
mréwki. BG pedem kieruja sie tam, gdzie zmierzata Hrabina z
towarzyszami. Z galerii przez kolejne wrota wychodza na ko-
rytarz, a tam w korncu slysza znajome glosy w jednej z sal.
Dopadaja drzwi.

PAT 1 PIEKEO

Sala ma okoto dziesie¢ na dziesie¢ metréw, na dwéch $cia-
nach znajduja sie witrazowe okna, sg tu tez kleczniki i kilka
faw, w Scianie ptytka nisza, a w niej posag $wietego Savko.
Posadzke tworza kafle, przywodzace na mysl szachownice.
Postacie stoja jak sparalizowane, niczym figury szachowe.

BG wkraczajg do sali i trafiaja na kiétnie Hrabiny z Amba-
sadorem. Wiecej niz kiétnie, bo zebrani dzierza bron, wycelo-
wane w siebie nawzajem pistolety, obnazone szpady. Gustaw
mierzy z pistoletu do Ambasadora i jego gwardzistéw, ranny
Thorp z obnazong szpada w jednej rece i pistoletem w dru-
giej, gwardzi$ci Ambasadora trzymaja po dwa pistolety kazdy,
wycelowane w Hrabine i jej pomocnikéw. Gdy tylko do sali
wkraczaja nowo przybyli, czes¢ luf kieruje sie¢ w ich strone.
Natychmiast, niemal instynktownie, Inspektor i Killian takze
dobywajg broni. Napieta sytuacja zawisa na wiosku. Jesli kto§
teraz kichnie, wszyscy zgina. Je§li BG zrobig co$ gtupiego, agre-
sywnego, wtedy na pewno kto§ wystrzeli i rozpeta sie piekto.

Po krétkiej pauzie Hrabina i Ambasador, a takze inni wra-
caja do wymiany zdan. To chwila na cedzone przez z¢by sto-
wa, zalatwienie porachunkéw miedzy Ambasadorem a BG,
Henrykiem a tym, kogo uwaza za winnego, Deborah a Amba-
sadorem i tak dalej. Nikt juz tu nie ufa nikomu.

Jesli BG nie wtracg sig, wymiana zdan przebiegnie mniej
wiecej tak:

Hrabina chegce ocali¢ wlasng skére, a byé moze takze du-
sze, krzyczy: To Decabe! Decabe! On jest wszystkiemu wi-
nien! Ambasador parska drwiacym §miechem. Henryk wy-
krzykuje: Nie wierze ci, wiedZzmo! Mojego ojca zamordo-
wata Cynthia, a winna jestes ty i Vendossa! Zaplacicie za to
teraz, zyciem! Ambasador wtraca, ze to nie prawda, ze byl
przyjacielem Mecenasa. Hrabina wysmiewa go, méwiac, ze znat
reguly i to on go wystawit na zbicie. Inspektor podniesionym
glosem prébuje zapanowaé nad sytuacja: Odltozcie brori, po-

rozmawiamy: Nagle wtraca sie Veronika, méwiac, ze to wszystko
jej wina, ze przez nia zgineto najwiecej 0séb, a ona kierowata
szachami dla Hrabiny, ztotej krélowej...

Wtem do sali whiega Fay, a za nig rycerz Vinfrid. Fay pia-
czac, biegnie do ojea, ten kaze jej si¢ odsunaé. Nastepnie Fay
podbiega do Gustawa lub Thorpa, ktérzy celuja do jej ojca i
prébuje przeméwié¢ im do rozsadku, ciggngc ich za szaty. Na-
gle zniecierpliwiony Gustaw (lub Thorp) uderza ja. Ambasa-
dor widzae to nie wytrzymuje i skacze do przodu. Pada strzat.
W tym momencie strzelaja wszyscy.

Gdy tylko padnie pierwszy strzal, rozpocznie sie kanona-
da, rozpeta sie piekto. Na pewno wielu ze zgromadzonych zgi-
nie. Reszta poraniona, siggnie po szpady i rapiery, podloge
zaleje krew, niczym w rzezni... Czy kto$ to przerwie?

Od dziatan BG zalezy, czy zging tu dzi$ tylko dwie osoby,
czy wiecej. Jesli zachowywali sie agresywnie, cze$¢ pistoletéw
skierowata sie na nich. Jesli oskarzali kogo§ szczeg6lnie, wie-
cej luf mogto skierowaé sie w te strone. Jesli catkowicie odsu-
neli sie w cien, mogg ocali¢ wlasng skére. W innym wypadku
wyglada to tak:

Gustaw wypala do Ambasadora (rana Cigzka) i Zoltana
(rana Ciezka) lub BG.

Thorp do Ambasadora (rana Smiertelna).

Zoltan strzela do Hrabiny (rana Smiertelna) i Gustawa (rana
Ciezka) lub BG.

Smaragd do Inspektora (rana Ciezka) i Killiana (rana Cigz-
ka) lub BG.

Inspektor do Smaragda (rana Krytyczna).

Killian do Zoltana (rana Ciezka).

Henryk strzela do Ambasadora lub Hrabiny, ale nie trafia,
za to rani Veronike (rana Cigzka).

Manfred (o ile zyje) stizela do BG.

Jesli kt6rys z gwardzistéw przezyt, rzuca sie na BG. Nagle
za jego plecami pojawia sie Deborah, dzierzac sztylet, i wpraw-
nym ruchem podcina mu gardio.

KURTYNA OPADA

Gdy tylko przebrzmi echo strzaléw, bez wzgledu na to, ile
bedzie trupéw, wszystko sie¢ koriczy. Ranni leza jeczac, zabici
za$ bezwtadnie jak podziurawione kukly. Krew zbryzgata ka-
fle posadzki, Sciany, figure swietego Savko...

Fay patrzy oniemiata, rzuca si¢ do ojea, szarpie go... Rycerz
Vinfrid przykleka wsparty na mieczu przy martwym Ambasa-
dorze, oddajac mu salut. Thorp pada na kolana, ostatkiem sit
podezotguje sie do Hrabiny, lecz ta juz nie zyje. Pisarz i Stella
pobladli ze zgrozy przykucaja pod Sciang. Stycha¢ tupot stép,
w drzwiach staje zdyszany diakon i patrzy z przerazeniem...

K10 ¢cZEGO CHCE?

W chwili, w ktérej wszyscy do siebie mierzg, a czas sie niemal zatrzymal, kazdy moze powiedzie¢ kilka stéw; ktére echem odbija si¢ w pomiesz-
czeniu. Kazdym tu kieruje cheé rozrachunku, strach o wlasne zycie, dusze, przysztosé. Oto, co kieruje kazdym z przybylych:
Henryk pefen zadzy zemsty, zdesperowany, nie dba o siebie, chee jedynie rozprawi¢ sig z kazdym, kto przyczynit sie do jego tragedii. 83 to

miedzy innymi wszyscy uczestnicv Misterium Szachowego.

Hrabina modli sie o swg dusze i ocalenie od demona, za nic nie wyjdzie z katedry. Oszalata ze strachu, wie, Ze Decabe juz jg skreslit i ze to jej
koniec. Nie chce sama dzwiga¢ brzemienia i wydajac Decabe rozcigga swoje nemezis takze na innych.

Gustaw, o ile zyje, i ranny Thorp beda wierni Hrabinie do samego korica.

Ambasador od $mierci Malgorzaty nie ma juz atutu przeciwko BG i ci moga ujawni¢ obciazajace go zapiski. Dobrze byloby zalatwi¢ tg sprawe
tutaj i teraz. Ponadto za wszelka cene chce sie dowiedzieé, kto jest szara eminencja, czy to faktycznie, jak podejrzewal, Decabe.

Dwaj gwardzi$ci mierza do kazdego, kto zagraza Ambasadorowi.

Inspektor z pomocnikiem Killianem przede wszystkim cheg zapanowaé nad sytuacja, jednak jest juz na to za pézno. Cheg by zebrani opuscili

brofi, a wszystko na spokojnie oméwia. Ale takiej opcji niestety nie ma.

Pisarz Chariton i Stella stoja z boku, patrzac na rozgrywajacy sie dramat, starajg si¢ nawet glosno nie oddycha¢ ani nie drgnaé.

DECABE

Veronika stoi obojetna. Poprzedniego dnia ostatecznie co§ w niej peklo, bo dotarto do niej, ze zbyt wielu przez nig zginglo.

Decabe postanowil ostatecznie zatrzeé §lady, atakujae Cynthie i Hrabing, jednak Hrabina przezyta. Dopéki ukrywa sie¢ ona w Katedrze Chwaly,

nie dosiggnie jej tak fatwo swoja mocg, musiatby przygotowaé inny sposéb, najlepiej postuzy¢ sig ludzmi.




Ernoc

I to juz koniec przygody. Pora na epilog, by rozwia¢ wszel-
kie dotychezasowe watpliwosei. [ zasiaé nowe...

Pogrzeb w katakumbach - Dzi§ odbedzie sie pierwszy
pogrzeb: Mecenasa Valarisa Gellera. Wiele jeszcze bedzie na-
stepnych w kolejnych dniach. Pogrzeb w Cynazji to scena nie-
typowa i barwna, gdyz odbywa sie w katakumbach. Korytarze
przygotowane sa na uroczysto$¢é wezeéniej, na Scianach zapa-
lone kadzidla i latarnie, a mnisi z zakonu Katakumbnikéw
uwijaja sie¢ w bocznych salach. Niosgey trumne Katakumbni-
cy, takze kaptani, rodzina, przyjaciele zmartego oraz murarze
krocza korytarzami, w koricu docieraja do duzej sali, wspartej
kolumnami. Na $cianach freski. Kilkanascie otworéw tuneli,
Tu odbywa si¢ uroczyste pozegnanie. Nastepnie Katakumb-
nicy biorg trumne i niosa do jednego z tuneli, by w koricu
zatrzymac si¢ w pewnym momencie i ztozy¢ cialo w jednej z
nisz ukrytych w $cianie. Teraz do pracy przystepujg murarze.

A Chariton pisze... - Gdy cata historia sig zakonczy, Cha-
riton, bezposredni §wiadek, a nawet uczestnik tych niezwy-
klych wydarzen, zabierze sie za pisanie nowej ksigzki, w kt6-
rej wszystko to opisze, zmieniajac jedynie niektére fakty i oczy-
wiscie wszelkie nazwiska. Jest niezwykle stawnym pisarzem,
wiec BG stang sie bohaterami poczytnego dziela z przesta-
niem,

Pamietniki Gellera - Innymi ksigzkami, ktére moga uj-
rzeé $wiatlo dzienne, sg dwadzie$cia dwa tomy ,,Pamietnikéw”
Gellera. Pisane przez niego w ciggu wielu lat, z mysla o p6z-
niejszej publikacji, stanowia niezwykly zbiér traktatéw i re-
fleksji wybitnego erudyty naszych czaséw. To prawdziwy skarb
izmarnowanie go byloby dowodem bezmyslnosci tych, ktérzy
ocaleli.

LisT

BG otrzymaja jeszcze jeden, ostatni list w tej przygodzie.
Znajda go pod drzwiami posiadtosci Gelleréw lub gdziekol-
wiek, gdzie zatrzymaja sie na diuzej.

Wiem, ze Malgorzata nie Zyje. Moje serce réwniez cierpi.

To prawda, nie byla Czlowiekiem, ale byta bardziej ludzka niz
wiekszos¢ z Ludzi. Zabily ja uprzedzenie i strach, wpajany
Ludziom od dziecka. Czyzby Ludzie i Inni nigdy nie mogli Zy¢
obok siebie? To prawda, ze wielu Innych to wcielone zlo, ale
czy z Ludzmi jest inaczej? Malgorzata nie miata w sobie zla
innego niz jej pochodzenie. Jednak strach i uprzedzenie sg
tak wielkie, ze mozna zabi¢ nawet samego siebie, za to tylko,
kim sie jest. Czlowiek, ktérego mozna nazwaé dobrym, nigdy
nie zagra w gre $mierci, jednak to tylko jeden z niezliczonych
sposobéw na umieranie. I ja odchodze i wigeej si¢ nie zoba-
czymy. Nie szukajcie mnie, niektérych rzeczy lepiej nie spoty-
kaé nigdy.

Archibald Decabe

SEN

Tej nocy po raz ostatni BG wykonajg testy Wiary i jeden z
nich zapamieta swéj sen: Bohater znajduje sie w patacu Ar-
chibalda Decabe, podziwiajac galerie jego obrazéw. Galeria
portretow przedstawia Hrabine, Ambasadora, Mecenasa, Cyn-
thie, Fione i wszystkich uczestnikéw Misterium Szachowego.
BG spoglada dalej, a galeria ciagnie sie i ciagnie. Na Scianach
wisi wiele podobnych serii portretow; tvlko starszych, coraz
starszych i starszych...

OSTATNI SEN

Za$ wszystkim $ni sie Kindle. Zniszczone, sponiewierane
ruiny miasta, zupelnie opuszczone, starte przez czas, zasypa-
ne piaskiem. Stycha¢ jedynie wiatr. I tylko diabet przechadza
sie ulicami, patrzac na swe dzieto zniszczenia. Diabet z sym-
bolem krzyza. Diabet ..albo cztowiek.
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BG NIE JADA

Jesli BG nie zecheg udaé si¢ do Katedry Chwaly, tym samym po prostu przegapia zakonezenie przygody. Rozegra sig tam straszliwa jatka, by¢
moze Hrabina umknie przed Decabe i wszystkim co jej zagraza, Ambasador zginie, a Decabe zniknie na dobre i nic wigeej BG juz nie wskoéraja.

PLAN DNI PRZYGODY

Dzieni 1: Czwartek
Szachownicg dzi$ oglada Pierwszy Zloty Skoczek (Cynthia)
Ztoty Skoczek (Cynthia) zbija Srebrnego Hetmana (Mecenasa)

(ruch byt wykonany kilka dni wezes$niej, ale dzi§ w konicu zostal wprowadzony w zycie)

Dzien 2: Piatek

Srebrny Krél (Ambasador) wykonuje ruch bez zadnego bicia, zaslania pionkiem (Henrykiem) figure
Szachownice powinien dzi$ ogladaé Drugi Srebrny Skoczek, lecz nie ma juz go, wykreslony z listy, nie wiadomo, kto to byt.

Spotkania na dzis: Po potudniu do Gelleréw przybedzie Inspektor
Dzien 3: Sobota

W nocy Ztota Kré6lowa (Hrabina) wykonuje ruch: Pierwsza Zlota Wieza (Veronika) ma zbi¢ pionka (Henryka)
Szachownice powinien dzi§ ogladac Ztoty Hetman (Lidia Ordini), ale juz nie Zyje, zostala zbita wezesniej i wykreslona z listy.

Spotkania na dzi&: Po poludniu spotkanie u Hrabiny
Dzien 4: Niedziela
Szachownice dzi$ oglada Pierwsza Zlota Wieza (Veronika)

Spotkania na dzi§: Okolo poludnia spotkanie z malarzem Brenstererm

Wieczorem wizyta w operze
Dzien 5: Poniedziatek

Jesli zostat zbity pionek Burton, Srebrny Krél (Ambasador) wykonuje ruch (juz dowolny), a szachownice ogladaé dzi§ miata by Druga Srebrna

Wieza (uczony Hominus, ktéry jednak juz wezesniej odpadt z gry).

Jesli ma zosta¢ zbity pionek Henryk, tego dnia nic si¢ jeszcze nie wydarzy, Veronika szuka sposobu na przeprowadzenie bicia, a szachownice
miala by oglada¢ Druga Zlota Wieza (ktora jednak réwniez zostala zbita juz wezesniej).
Spotkania na dzis: O §wicie spotkanie z Zatroskanym na Moscie Karinego

Wieczorem msza wigilijna w Katedrze Chwaly

Dzien 6: Wtorek

Szachownice powinien dzi§ oglada¢ Pierwszy Goniec, lecz bez wzglgdu na to, czyja strona wykonuje ruch, Pierwsi Gorice po obu stronach zostat

zbite juz wezesniej.




(GRA KARCIANA RYCERZ

Z talii kart wybiera si¢ same figury (4 Walety, 4 Damy, 4 Kréle i 4
Asy, tgeznie 16 kart).

Im mocniejsza karta, tym wieksze szanse na zwycigstwo: najsilniej-
szy jest As, potem Kréle, Damy, i na koricu Walety. Réwniez te same
figury moga by¢ mocniejsze lub stabsze, zaleznie od koloru, kolejno:
pik (lis¢), karo (serce), kier (poduszka), trefl (zotadz).

Aby wejsé do gry, kazdy z graczy wyklada na srodek ustalong pule
pieniedzy (kazdy tyle samo, np. pol0 kordinéw), zwang Wkiadem.

Nastepnie kazdy gracz ciggnie jedna karte i sprawdza ja w tajernni-
cy przed innymi.

Jesli gracz uwaza, Ze jego karta jest zbyt staba, po wylozeniu na
srodek dodatkowego Whktadu moze pociagnaé¢ dodatkows karte. Jesli
nadal nie jest zadowolony, po dolozeniu dwéch dodatkowych Wkiadéw
ciggnie kolejna. W koiicu za kolejne trzy Wklady moze dociagnaé jesz-
cze jedng i na tym koniec.

W tym czasie inni gracze moga sie nie zgodzi¢ na dokupywanie przez
niego kart. Wykltadajac na srodek dodatkowy Wkiad, gracz blokuje do-
ciggniecie karty przez przeciwnika. Jesli zablokowany chee mimo wszyst-
ko ja dociagnaé, musi zaptaci¢ ponownie koszt dociggu tej karty i nie
moze zostac juz zablokowany.

Jesli ktérys z graczy uwaza, ze nie ma w danym rozdaniu szans na
wygrana, moze sie wycofaé z gry, odzyskujac polowe z wytozonych w
grze wlasnych Wklad6w, a reszte zostawia na stole (jesli wytozyl niepa-
rzystg ilo§¢ Wkiad6éw, na stole zostaje wigcej).

Gdy mnikt juz nie chee docigga¢ dodatkowych kart ani spasowag,
kazdy pokazuje swoje karty. Wszystkie lezace na srodku Wktady zgar-
nia ten, ktéry posiada najsilniejsza karte.

Gra jest prosta, ale weiggajaca i popularna, a jej sekret polega na
przvgladaniu sie reakcjom przeciwnikéw i ukrywaniu wlasnych, oraz
oczywiscie blefowaniu i podpuszezaniu.

Podczas sesji gdy BG graja w Rycerza, MG gra za wszystkich prze-
ciwnikéw. Mozna testowaé¢ Postrzeganie emocji albo zda¢ sie na sady
samych graczy.

BBLIOTEKA: O IGENUSIE

BG mogg odwiedzi¢ jedng z bibliotek lub zda¢ test Historii albo
Okultyzmu o PT10 (dla Cynazyjczykéw PT5), by poznac legende ztote-
go demona, Wladcy Morza, utozsamianego przez niekt6rych ze Ztotym
Krélem (stad symboliczna rana brzucha na obrazie), przez innych z Igen,
pradawng boginia krain dzisiejszej Cynazji.

Igenus, zwany tez Igen Itti, starozytny demon morza i potezny nie-
gdys$ wladca Ciemnosci, Geniusz Ktamstwa i Intrygi, zvt w Cynazji setki
lat temu, wedtug jednych legend jeszcze w czasach przed Prorokiem,
wedtug innych az do trzeciego wieku i krucjaty Sardusa. Niegdys kta-
niali sie mu krélowie, ginely przez niego cate narody, opetany kraj to-
czyt wojne z sgsiadami, krew zalewala ziemig, a pozoga trawita krainy.
Lecz pewnego dnia wszystko sig skoriezylo, a demon zniknat.

Istnieje legenda, wedtug ktérej Igenus zostal pokonany przez jedne-
go mnicha bez walki, a z uzyciem sprytu i pos§wigcenia. Mnich o imieniu
Enok przybyt pewnego dnia przed oblicze Wtadey Morza i zasiadl z
nim do partii szachéw. Demon zgodzit sie na gre, w ktérej stawka byto
zycie misjonarza, a wynik byt przesadzony z gory, gdyz nikt nie mégt
réwnac si¢ sprytem i madroscig z Igenusem. Mnich przegrat i zostat
pochloniety przez morze, jednak dobrze wykorzystal czas rozgrywki i
osiggnal swoj cel. Pomiedzy ruchami na planszy mnich pytal Igenusa o
wiele rzeczy, pozornie btahych, lecz nagle okazalo si¢, ze odpowiadajac
na pytania mnicha Igenus zobaczy! siebie zupelnie inaczej, niz dotych-
czas. Mnich zaptacit zyciem, ale odmienit bestig.

Odpowiadajac na podchwytliwe pytania mnicha, Igenus odkryt, iz
jego zycie i dzialanie weale nie podlega jego wlasnej woli, a wyplywa z
demonicznej natury béstwa. Wszystkie wojny, jakie wywotat, wszyscy
ludzie, ktérzy w jego imie gingli, wszystko to tylko i wytacznie natural-
ny, wrodzony instynkt, a nie wola Igenusa. Tak jak wilk nie zastanawia
sie nad sensem polowania na jagnigcia, jak czlowiek musi codziennie
jesé i pi¢, tak natura demona kaze mu sia¢ zniszezenie i §mieré.

Igenus zapragnal zapanowaé nad swojq zwierzeca czgscia, wyzwolié
sie z niewoli swej natury, przysiagt to sobie, nie mnichowi. Swoja moc
okietznat i cho¢ nie moégt catkowicie zaprzestaé tego, co zawsze czynil,
edyz zginathy jak cztowiek bez chleba i wody, to jednak ukierunkowat
ja na czynienie jak najmniejszego spustoszenia. Nie miato to zadnego
zwiazku z moralnoscig czy wyrzutami sumienia, a raczej z duma i po-
gardg dla bezmyslnej zwierzecej natury. Niczym asceta zadowalajacy
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si¢ sucharami, Igenus odsunal si¢ w ciefi i choé nadal gingli przez niego
ludzie, caly kraj odetchnat z ulga i odzyskat swa wolnosé.

W ksiazce BG nie znajda odpowiedzi na pytanie, czy wieki temu
Igen Itti ukryt sie w §wiecie ludzi i w naszych czasach przybrat imie
Archibald. Archibald Decabe. Ciezko osadzi¢, czy Decabe moze by¢
rzeczywiscie legendarnym Igenusem, albo czy jest jego potomkiem.

Znalez¢é mozna przy okazji jeszcze inng legende, wedtug ktérej to
wiasnie z czaséw poganskich wywodzi sie rytualna kara §mierci w Kin-
dle - zrzucanie do morza ze Skaly Straceric6w. Podobno wprowadzono
ja za czaséw Igenusa, gdy arcydemon panoszyt si¢ w Cynazji i Kindle,
karmige w ten spos6b syreny.

BIBLIOTEKA: O SYRENACH

Wedlug legend oraz pewnych badan prowadzonych przez przyrod-
nikéw, syreny sa wiecznie glodnymi stadnymi stworami, zamieszkuja-
cymi morskie glebiny. W pierwotnej formie niemal nie maja ksztattu,
jednak w miare jak pochlaniaja wszystko, co tylko nadaje sig¢ do pozar-
cia, zaczynaja nabiera¢ ksztattow i inteligencji, a nawet §wiadomosci
pozartych istot. Ich wyglad zaczyna przypominaé¢ wynaturzone ryby,
kraby lub splatane weze. Legendy opowiadane przez marynarzy méwia
takze o Zjadaczach Dusz, syrenach, ktére upodobaty sobie polowanie
na ludzi. Te stwory pono¢ z czasem zmieniaja si¢ niemal w ludzkie isto-
ty, nadal jednak pozostajac wewnatrz wyglodniatymi bestiami.

To wtasnie Zjadacze Dusz posiadaja przedziwne moce, dzieki kt6-
rym w wiekszej grupie potrafia sprowadza¢ zto i Ciemno$é na swe ofia-
1y, a takze chorobe, bél, ostabienie i §mieré. Od wiekéw mniej wiecej co
kilkadziesiat lat, czasem czgSciej, kroniki notuja podobne zjawiska, ktére
dotknely zaréwno plywajace po oceanie statki, jak i dzielnice porto-
wych miast.

Z ksiegi ,Legend i bajek Pétwyspu Pazura” mozna sie dowiedzied,
jakoby syreny byly szezegélnie wrazliwe na srebro, a takze szkic historii,
z ktérej wynika, iz zyli niegdy§ potezni Zjadacze Dusz, ktérym klaniali
sie nawet wladey gadziego ludu Igen.

CYNAZYJSKA POLICJA

Urzad cynazyjskiej policji powotano po to, by lepiej kontrolowac
niechciane zjawiska w tak ogromnym miescie, jakim jest Kindle. Przy-
wileje policji weale nie zostaly dokladnie sprecyzowane i do dzis§ wigk-
524 cze$é swoich wysitkéw urzad wklada w walke o rozszerzenie swoich
wplywéw i mozliwosel. W catym miescie istnieje kilkadziesigt innych
organizacji i urzedéw, ktérych kompetencje krzyzuja si¢ z misja policji
Kindle. Wiele dzielnic posiada wlasng jurysdykeje (dzielnice ksiazece,
enklawy koscielne, cechowe, tereny gildii itd.) i wlasne wiezienia, takze
spora czes¢ arystokracji lub urzednikéw oraz wiekszosé duchowieristwa
na mocy swoich praw lub tradycji nie podlega zwyczajnym sadom. Jest
to prawdziwy labirynt i poruszanie si¢ w nim wymaga od inspektoréw
nie lada kunsztu, cierpliwo$ci i uporu.

Gléwnym zadaniem policji, w odréznieniu od strazy miejskiej czy
sadow, jest nie tyle karanie za zbrodnie, co zapobieganie jej. Policja ma
byé ,niewidzialng” silg, dzialajaca w ukryciu i znajacq wszystkie sekre-
tv ciemnej strony miasta. Do innych jej zadan nalezy takze rozwiazywa-
nie tajemnic zbrodni szczegélnie trudnych do rozwiklania.

Prawa policji maja moc nakazow krélewskich, ale inspektorzy nie
mogg przekraczaé swych kompetencji. Nie moga uzywac sity bez uza-
sadnienia ani obraza¢ szlachetnie urodzonych. Gdy prosza o wspétpra-
ce, pokazuja krélewski glejt, a w razie odmowy wnosza skarge, by opor-
ni zostali odpowiednio ukarani. Do wsp6tpracy obowiazany jest kazdy,
kto przebywa w Kindle, nie tylko rodowici Cynazyjczycy. Dzigki glejto-
wi inspektor moze takze rozkazywaé straznikom miejskim, chyba ze
straznik otrzymat wyrazny rozkaz, ktéry to uniemozliwia. Gdy inspek-
tor bedzie musial przestucha¢ szezegélnie wazng persong (np. ambasa-
dora, biskupa, hrabiego itd.), a tamten odméwi, musi stara¢ si¢ o spe-
cjalne polecenie wspéipracy majace moc krélewskiego nakazu. Zalez-
nie od rodzaju sprawy i osoby, ktérej dotyczy, ledezy otrzyma go w
terminie od kilku dni do miesigca.

Inspektorzy korzystaja ze swoich uprawnien bardzo ostroznie i sta-
raja sie by¢ uprzejmi nawet wobec ewidentnych przestepeéw: Niejed-
nokrotnie podejrzani majg rozlegte koneksje polityczne i przyjaciét albo
patronéw na wysokich szezeblach wiadzy. W Cynazji o wyrokach sagdo-
wych nierzadko decyduja wzgledy polityczne, a nadgorliwy albo zbyt
pewny siebie policjant tatwo moze popasé w klopoty.

O cynazyjskiej policji przeczytasz takze w podreczniku podstawo-
wym na stronie 170sc / 148he.



Pobziar PD

Po kazdej sesji gracze powinni otrzymaé przecigtnie okoto
150 PD, tak by po rozegraniu caltego scenariusza kazdy z gra-
czy otrzymat w sumie okoto 300 do 600 PD. MG powinien
uwzglednié¢ zaréwno aktywnosé danego gracza na sesji i jego
sukcesy na poszezegblnych etapach scenariusza (intrygi w
salonie, zdobywanie informacji oraz kontakty z potencjalny-
mi sojusznikami), jak i odgrywanie przez niego postaci oraz
zebrane do$wiadczenia samej postaci (przezycia w piwnicy
Hrabiny, rozmowy z Ambasadorem, spotkanie z Igen w ope-
rze czy Zjadaczami Dusz na moscie). Informacje dotyczace
przydzielania PD znalezé mozna w podrgczniku podstawo-
wym Monastyru. Ponizej podane sa najwazniejsze elementy,
za ktére BG powinni zosta¢ nagrodzeni w niniejszej przygo-
dzie:

- Natychmiastowe udanie si¢ na miejsce zbrodni w willi
Hrabiny: 20 PD dla kazdego gracza

- Wlasne sledztwo dotyczgce zbrodni (przepytanie uczest-
nikéw przyjecia itd.): 20 PD dla aktywnych graczy

- Zorganizowanie ochrony dla rannego Mecenasa: 10 PD
dla aktywnych graczy

- Lektura pamietnikéw Mecenasa: 10 PD dla kazdego gra-
cza

- Duchowe wsparcie dla Henryka i rodziny: 20 PD dla
aktywnych graczy

- Wiasne §ledztwo dotyczace skreslonych nazwisk z listy
uczestnikéw Misterium Szachowego: 10 PD dla aktywnych
graczy

- Udanie si¢ na spotkanie z Narcissg w parku: 10 PD dla
kazdego gracza

- Wyprawa do piwnic Hrabiny: 30 PD dla kazdego gracza

- Przestawienie pionkéw na szachownicy, tak by Henryk
nie zostal zbity: 20 PD dla aktywnych graczy

- Zbadanie innych wyjs¢ z piwnic: 10 PD dla aktywnych
graczy

- Spotkanie z zab6jca w domu malarza: 10 PD dla kazde-
go gracza

- Sledztwo w sprawie imion odkrytych na obrazie: 10 PD
dla aktywnych graczy

- Wizyta u Decabe: 10 PD dla kazdego gracza

- Rozmowy z podejrzanymi w operze: 10 PD dla aktyw-
nych graczy

- Przygotowanie sie na ewentualng putapke przed spotka-
niem w sali balowej: 20 PD dla aktywnych graczy

- Spotkanie na Moscie Karinego: 30 PD dla kazdego gra-
cza

- Pomoc Narcissie i zaatakowanym Zolnierzom, wezesne
rozpoznanie opetanych: 10 PD dla aktywnych graczy

- Odwiedzenie biblioteki i poznanie legend o Igenusie i
syrenach: 20 PD dla aktywnych graczy

- Ostatnie spotkanie w Katedrze Chwaty: 20 PD dla kaz-
dego gracza + dodatkowe 20 PD dla aktywnych graczy

- Starania o wydanie “Pamietnikéw” Mecenasa: 20 PD dla
aktywnych graczy

Ponadto BG moga otrzymac¢ dodatkowe PD za swoje za-
chowanie w trakcie trwania catej przygody:

- Aktywnos¢é w rozmowach i zabawach salonowych: 20 PD

- Odpowiednie, dostojne, zgodne z etykieta zachowanie
podczas spotkari i rozméw: 30 PD

- Okazywanie szacunku duchowienistwu, starszym oraz 0so-
bom o wybitnej pozycji (Ambasador, Hrabina): 20 PD
- Duze zaangazowanie w §ledztwo: 20 PD

PuNkTY DOSWIADCZENIA

Po kazdej sesji MG powinien przydzieli¢ graczom okreslone ilosci PD, za$ po rozegraniu calej przygody BG
beda mieli mozliwosé zdoby¢ takze nowych Sojusznikéw: Szczegoly zaprezentowano ponizej.

- Wspétpraca z Inspektorem, Narcissa i Deborah: 20 PD

- Ostrozno$¢ w dziataniach, nie narazanie innych: 30 PD

- Wspieranie tych, ktérzy potrzebuja wsparcia duchowego
w trudnych chwilach, poszanowanie zatoby: 10 PD

SOJUSZNICY

Po zakoniczeniu przygody gracze moga przeznaczy¢ PD, by
zdobyé¢ nastepujacych Sojusznikéw:

Henryk Geller, dziedzic fortuny Gelleré6w

Choé Henryk w wyniku wydarzern niemal postradat zmy-
sty i jest wrakiem czlowieka, jednak nadal dysponuje ogrom-
ng fortuna, znaczaca pozycja w Swiecie salonowym Kindle i
jest wdzieczny BG za pomoc i zaangazowanie (chyba, ze ci
doprowadzili do tragedii jego siéstr).

Reguta specjalna: Bezterminowa pozyczka - Jesli BG
beda w trudnej sytuacji, moga wystaé do Henryka list z pros-
ba o wsparcie finansowe, uzasadniajac to odpowiednio. Moga
liczy¢ na taczng pozyczke (w trakcie kolejnych sesji lub jed-
norazowa) w wysokosci 10 PierScieni. Henryk nie bedzie sie
upominat o splate w terminie ani o zadne procenty zysku.

Irving Chariton, stawny cynazyjski pisarz

Chariton przezyt wspélnie z BG niezwykle wydarzenia i z
pewnoscig zapamieta ich na zawsze. O ile BG nie wyrzadzili
mu podezas przygody krzywdy, nie obrazali go, moze on zo-
staé ich przyjacielem. Jako czlonek Akademii Krélewskiej i
niezwykle popularny pisarz, bedzie dla BG niezwyklym so-
jusznikiem na terenie Cynazji, a nawet poza jej granicami.

Regula specjalna: Wszystkie salony Cynazji - Chariton
jest w stanie zorganizowa¢ spotkanie dla BG z niemal kazda
osobistoscig wyzszych sfer Cynazji (siegajac nawet niektérych
ksigzat), o ile dana osoba interesuje sie sztuka i ceni Charito-
na.

Deborah, kaptanka i agentka Arcybiskup Berenix

Mimo, ze Deborah absolutnie nie jest dyspozycyjna, wiecz-
nie wypelniajac misje dla swej pani, moze ona poméc BG w
sprawach zwigzanych ze strukturami Kosciota na Pétwyspie
Pazura. Co prawda, Deborah nie jest ani teologiem, ani szcze-
g6lnie Swigtobliwg kaptanka, ani tez nie zorganizuje dla BG
audiencji u Arcybiskup, jednak posiada duza wiedze polityezng
i ma doj$cie do wielu tajnych informacji szczegélnie dotycza-
cych stolicy Cynazji oraz oczywiscie do wielu bibliotek. O ile
dana informacja nie jest objeta szczegélng tajemnica, moze
dostarezy¢ je BG.

Reguta specjalna: Zrédto informacji - Deborah moze spré-
bowa¢ uzyskaé dowolng informacje dotyczgea Kosciota lub
Cynazji, tak jakby miata Umiejetmo$é Zdobywania informa-
qji, Plotek, Okultyzmu, Historii lub Teologii na poziomie 6.

Mortimer Caroll, inspektor policji w Kindle

Podobnie jak Deborah, Inspektor jest wiecznie zabiegany i
za nic w §wiecie nie moze opusci¢ stolicy, jednak w niekté-
rych sytuacjach moze sig¢ okaza¢ niezwykle uzytecznym So-
jusznikiem. Moze by¢ dla BG doskonatym Zrédlem informa-
¢ji, a takze wspomoée ich w przypadku probleméw z prawem
na terenie Kindle.

Regula specjalna: Szemrane plotki - Inspektor moze spré-
bowa¢ zdoby¢ informacje dotyczace swiatka przestepczego lub
$wiata intryg salonowych Kindle oraz innych miast Cynazji
tak, jakby miat Umiejetno$¢ Zdobywanie informacji lub Plo-
tek na poziomie 6.




GELLEROWIE

PanNicz HENRYK GELLER

23 Jata, gospodarz BG, syn Mecenasa, narzeczony Malgorzaty, Trze-
ci Srebrny Pionek

Jedyny syn i najstarszy z potomkéw mecenasa Valarisa Gellera, naj-
bardziej postgpowy z calego rodu. Odrzucil surowe stroje poprzedniej
epoki na rzecz prawie nowoczesnej bohemy. Na glowie zawijany kape-
lusz z piérkiem, obszyta futrem kamizelka, biala kryza. Diugie ciemne
naturalne wlosy, zadnych pludréw. Szezery wyraz twarzy.

Jest typowym przedstawicielem mtodego pokolenia Cynazyjezykow,
dla ktorych swiat rycerzy jest bajka, a §wiat kupcéw rzeczywistoscia, w
ktérej trzeba sie odnalezé. Henryk zalicza sie do grona zlotej mtodziezy
- pochodzi z zamoznej rodziny i spedza czas gléwnie na rozrywkach.
Ojciec zapewnit mu solidne wyksztatcenie i wprowadzit w odpowiednie
towarzystwo, wige mlodzieniee cechuje si¢ nienagannymi manierami,
chociaz wydaje si¢ nieco zniewiescialy.

Wspélczynniki: Budowa 9; Zreeznosé 10; Spryt 14; Spostrzegawezosé
7; Wiarygodnosé 11; Opanowanie 9; Wytrwatos¢ 10; Wiara 7
Wspélczynniki pomocnicze: Refleks 9; Autorytet 9; Wiedza Ogélna
11; Fechtunek 11; Strzelanie 9

Wybrane Umiejetnosci: Wysportowanie 2; Rapier 2; Pistolet 2; Czy-
tanie emocji 2; Jezdziectwo 2; Historia 2; Plotki 2; Etykieta 4

Akcje szermiercze:

Ruch: Kroki 1; Praca n6g 3; Unik 0; Odskok 8

Szpada w ataku: Pchnigcie proste 3; Pchniecie ze zwodem -4; Pono-
wienie -1; Wypad -1; Pchnigcie pozome 3; Zbicie 3

Szpada w obronie: Zaslona Il 6; Zastona I 7; Riposta 1; Wyprzedze-
nie -7

Zwarcie: Akcje w ataku 1; Akcje w obronie 4

NARZECZONA MALGORZATA ELMONT

Whglada na 20 lat, siostizenica Archibalda Decabe, narzeczona Hen-
rvka Gellera, urocza dama cierpiaca na tajemnicze dolegliwosci

Urodziwa, nieco egzotyczna dama (zdaje sig, ze w jej zytach plynie
domieszka krwi z dalekiego wschodu), zawsze nienagannie ubrana. W
ciemnych, luzno spigtych wlosach nosi delikatne ozdoby. Cierpi na ta-
jemnicza dolegliwosé, ktdra sprawia, ze zawsze wyglada na zmeczona i
$piaca, czesto zamyka oczy, gdy tylko sprzyjaja temu warunki, albo nie-
mal zasypia Henrykowi na ramieniu. Réwniez spojrzenie Malgorzaty jest
egzotyczne, w jej oczach kryje si¢ drapiezna dzikosé, czasem patrzy przed
siebie zupetnie bezmy§lnie, mimo Ze w rzeczywistosci posiada nieprze-
cietny rozum. Czyzby cierpiala na jaka$ ukrytg chorobe psychiczng? To
lekkie szaleristwo tatwo jej jednak wybaczy¢ dzieki urodzie i czarujgce-
mu wdziekowi.

Malgorzata jako dziecko podobno do$wiadczyta tragedii, przez co
niewiele pamigta ze swego dziecifistwa, miesza fakty, czasem zdaje sie
wymyslaé wydarzenia, ktérych nie mogla sama przezy¢. Fakty sa takie,
ze Malgorzata w og6le nie jest cztowiekiem, choé¢ sama nie zdaje sobie z
tego sprawy. Decabe wprowadzit ja w §wiat ludzi i zadbat o to, by uwie-
rzyla, iz jest osierocona cérka jego siostry, a przede wszystkim czlowie-
kiem. Jest jedna z przerazajacych morskich istot, zwanych przez mary-
narzy syrenami, Bezksztaltnym stworem, ktéry dopiero z dekadami i
wiekami nabiera formy pozerajac ludzi. Takze $wiadomosé syreny ksztal-
tuje sie dopiero z fragmentéw wspomnien i mysli pozartych ofiar. Mal-
gorzata jest szczeg6lna svreng, wykarmiong i wychowana, wlasciwie stwo-
rzong przez Decabe. Mimo iz posiada dziwng i obeg psychike, ulegta
zhudzeniu, iz czuje wszystkie ludzkie emocje i kocha Henryka nad zycie.
Wiecej o tych stworach przeczytasz w rozdziale Detale.

MECENAS VALARIS GELLER

45 lat, ojciec Henryka Gellera, przyjaciel Ambasadora, Pierwsza
Srebrna Wieza

Mecenas to czlowiek poprzedniej epoki. Odziany w surowy czamy
stréj z biata kryza, szpiczasta broda i wasy, pludry si¢gajace do ramion.
Zawsze wyprostowany jakby kij potknal, porusza sie i gestykuluje bar-
dzo sztywno. Ma mocny, wladezy glos oraz surowy i zarazem skromny
charakter. Znany jest z prokordyjskich przekonan, zaangazowany jest
podobno takze w wiele szemranych organizacji, w wigkszosci politycz-
nych.

Zona Valarisa, Abigail, stanowi idealne dopelnienie jego obrazu, nie-
mal jak lustrzane odbicie w zeriskiej wersji, catkowicie postuszna, cicha,

BOHATEROWIE I POTWORY

zawsze z boku. Oprécz Henryka majg oni osiem cérek w wieku od jed-
nego do dwunastu lat, wszystkie zawsze ubrane w biate lub srebrzyste
miniaturowe suknie.

HRABINA I PRZYJACIOLKI

HRrRABINA MAUDE HARPBURN

Okoto 70 lat, oganizatorka przyjeé¢ dla towarzystwa, Ziota Krélowa

Hrabina jest gléwna organizatorka salonowej ,gry w szachy”. Wygla-
da jakby wyjeta z poprzedniej epoki. Surowa, czarna dzwonowa suknia
upigta po sama szyje, wysoka koronkowa kryza zdaje sie trzymacé jej
glowe w potrzasku, wiecznie wyprostowana, tak, Ze nie moze sie nawet
pochyli¢. Wiosy miedzianego koloru dokladnie upiete, przykryte zdo-
bionym diademem. Z pozoru wydaje si¢ nawet sympatyczna, jej oczy
wiecznie skrywaja jakby grymas usmiechu, usta tez wykrzywione i §cig-
gnigte w co$ w rodzaju usmiechu, jednak kryje sie w niej bardzo ztosli-
wy i bezlitosny charakter. Poznala, co znaczy smak wladzy nad ludzmi i
rozsmakowala sig w tym. Nikt nie ma odwagi z nig zadziera¢, bo wygla-
da dostojnie i wladezo niczym sama krélowa Matry.

Jest wdowq - jej maz, hrabia Harpburn, zostal zabity przez zama-
chowcéw z Wezowego Oka, jedne;j z polityczno-okultystycznych organi-
zacji Cynazji. Niektérzy podejrzewaja, ze Hrabina pomogla w tej trage-
dii.

Cale zycie spedzita w swiecie intryg i falszu, stata sie cyniczna, prze-
zarta dekadentyzmem, pogardza wszystkim co §wieze i zwigzane z emo-
cjami. Prowadzony przez Hrabine salon jest dla niej wtasciwie hodowla,
w ktorej ksztaltuja sie nowe osobowosci, Scieraja, walczg o pozycje i
umierajg. Dla Hrabiny nie ma nic nowego pod storicem, a ludzie zdolni
przelamaé nude zycia s na wage zlota. Wiasciwie tylko oni zastuguja
na zainteresowanie.

Ceni nienaganne maniery i tych, ktérzy umiejq sie zachowaé, ludzi
dobrze wychowanych, ktérzy szanujg damy bez wzgledu na wiek. Gdy
taki bedzie rozméwea, Hrabina potraktuje go bardzo dobrze, gotowa
sobie szczerze porozmawiaé. Jej pasja to romantyczne historie sprzed
wiekéw, stawne poematy. Gdy za$ rozmawia o interesach, polityce, ak-
tualnych wydarzeniach, zachowuje szezelng maske konwenanséw. Pry-
watnie Hrabina uwaza, ze dawniej §wiat byt lepszy, a dzi§ wszedzie ze-
psucie i miernota.

Na ekstremalne wydarzenia Hrabina reaguje spokojnie i potrafi za-
chowa¢ kamienng twarz. Mimo to gdy kto§ ginie z jej winy, ma wyrzuty
sumienia i nie chee wtedy z nikim rozmawiaé. W trakeie kolejnych przy-
jeé ispotkan mozna si¢ zorientowad, ze Hrabina jest wpatrzona w Deca-
be, albo si¢ go boi, albo go potajemnie kocha.

Przykladowe wypowiedzi: Niezwykle si¢ ciesze, ze odwiedzil nas
dostojnik Kosciola z samej Kary, serca catego Karianizmu, Wraz z mo-
imi przyjaciotmi i przyjacictkami stuzvmy chetnie, jesli cheiatbys panie
poznad historie naszych swietych i slvnnych miejsc, ktére zapewne ze-
cheesz odwiedzic.

Oto i stawny uczony, ktéry uczynil nam zaszczyt odwiedzajgc nas
dzis z drogim Henrykiem. Jesli tylko panie chciatbys spotkac sie kiedys
z naszymi skromnymi uczonymi z Kindle, szepnij tylko stéwko, a zorga-
nizujemy sobie mile spotkanie.

StuzAacy GUSTAW

Okoto 50 lat, stuzacy Hrabiny, wierny i zaufany

Wtajemniczony we wszystko, starszy stuzacy, §lepo postuszny i od-
dany Hrabinie. Stuzy w domu Hrabiny mozna powiedzie¢ od zawsze.
Milezaey, dystyngowany, posiada nienaganne maniery. Niemal niewi-
dzialny dla goéci z towarzystwa.
Wspélczynniki: Budowa 9; Zrecznosé 9; Spryt 13; Spostrzegawczosé
12; Wiarygodnosé 10; Opanowanie 9; Wytrwatos¢ 6; Wiara 5
Wspélczynniki pomocnicze: Refleks 10; Autorytet 8; Fechtunek 11;
Strzelanie 10
Wybrane Umiejetnosci: Blef 2; Czytanie emocji 2; Nastuch. i wypatr.
3; Zbieranie informacji 3; Ukrywanie sie 3; Plotki 2
Walka -Zwarcie: Akcje w ataku 1; Akcje w obronie 4

MARTIN THORP

25 lat, szermierz, bratanek Hrabiny, nadzwyczaj draznigcy jegomosé
Bratanek Hrabiny, kt6ry jako Trzeci Syn swego ojca nie odziedziczyt
majatku i szuka dla siebie miejsca w $wiecie. Pogardza sam soba, nie
boi si¢ §mierci i dzigki temu nie waha sie prawie przed niczym. Z prze-




kora wybratl droge fajdactwa i pozbawionego ambigji i celu dryfowania
przez zycie. Jest réwniez doskonalym szermierzem, a jako ze ma jezvk
ciety i ztosliwy, czesto prébuje swej szpady.

Wie, ze Hrabina ma swoje ciemne sprawki, ze uczestniczy w jakichs§
bardzo podejrzanych i mrocznych gierkach, razem z waznymi osobisto-
$ciami Kindle. Wykonuje jej polecenia i rozkazy bez pytan, cho¢ wie
sporo, udaje ze owe sekrety go nie interesuja. Zbyt dobrze mu pod da-
chem Hrabiny, by rvzykowaé wscibstwem, ponadto boi sie Hrabiny.
Mozna rzec, ze jest jej Slepo postuszny. Zwraca si¢ do niej per ,ciociu
Maude”.

Lubi zaczepia¢ innych, czyni¢ im zlosliwosci, prowokowaé, ale jesli
spotka kogo$§ swojego pokroju, potraktuje go jak brata, zaproponuje
wsp6lny podrvw wybranych dam, pomoze w zdobywaniu serca wybranki
BG. Zimny dras, ale z draniem si¢ dogada. Szczegélnie nie lubi §wie-
toszkow i sztywniakow. W miare rozwoju sytuacji zacznie by¢ coraz bar-
dziej podejrzliwy, zamkniety w sobie. Dopatruje si¢ wroga w kazdym i
pilnuje Hrabiny jak pies. Cz¢Sciej wybucha gniewem, wrzeszezy na kaz-
de zaniedbanie stuzby Hrabiny i na wszystkich nizszego stanu, wyzywa
sie, bo napiecie go zzera. Obawia sie tylko o to, ze moze zawie$¢ Hrabi-
ne, bo o swoje zycie nie troszezy sie weale.

Wspotczynniki: Budowa 13; Zreeznosé 20; Spryt 15; Spostrzegaw-
cz0$§¢ 10; Wiarygodnosé 9; Opanowanie 19; Wytrwatosé 9; Wiara 5
Wsp6lczynniki pomocnicze: Refleks 17; Autorytet 9; Wiedza Ogél-
na 10; Fechtunek 16; Suzelanie 14

Wybrane Umiejetnosci: Wysportowanie 4; Rapier 5; Pistolet 2; Czy-
tanie emocji 2; Nastuch. i wypatr. 2; Ukrywanie si¢ 2; Etykieta 2
Akcje szermiercze:

Ruch: Kroki 7; Praca nég 7; Unik 6; Odskok 11

Szpada w ataku: Pchniecie proste 9; Pchnigcie ze zwodem 3; Pono-
wienie 2; Wypad 7; Pchniecie pozorne 13; Zbicie 5

Szpada w obronie: Zastona Il 10; Zastona I 10; Riposta 5; Wyprze-
dzenie O

Zwarcie: Akcje w ataku 3; Akcje w obronie 6

Cynazyjska szkola szermiercza

Biegtosci: Cynazyjski szermierz, Blyskawiczny atak

CyYNTHIA FOGREKHAM

Ponad 70 lat, przyjaciétka Hrabiny, zgorzkniala starsza dama, Pierw-
szv Zloty Goniec

Obrzydliwie bogata starsza dama, przyjaciétka Hrabiny. Jej maz, fi-
nansista, wyjechat do Eliaru w misji paristwowej.

Wydaje sig, ze nie potrafi bez stuzby wykona¢ najmniejszej czynno-
$ci - podsuwajg jej krzesta, otwieraja drzwi. Dostojne, bardzo powolne
ruchy, czarna dzwonowa suknia, ztota kamizela bardzo ozdobnie szyta
barwnymi ztocistymi niémi, biate bufiaste rekawy i kryzy, upiete wysoko
lokowane czernione wlosy, niczym rzezba na glowie. Naszyjniki z perel,
nieodlaczny wachlarz.

Cynthia jest okultystka, popchnigta ku Ciemnosci dawno temu przez
Decabe. Wespét z kilkoma innymi starszymi damami (ktére w przygo-
dzie pojawiajg sie tylko przez moment, w operze) stworzyla co$ w rodza-
ju amatorskiego kregu czarownic. Posiada biblioteczke ksiag i broszur
traktujacych o magii, z ktérych lizneta co nieco wiedzy i doswiadezenia.
Cynthia zna troche przepiséw na szkodzenie prze§ladowcom i chronie-
nie siebie, jednak nie zastanawia sie, na ile to skuteczne czy prawdziwe.

Rozmowy z Cynthia sa jak audiencje u wysokiego oficera, oficjalne i
zawsze na dystans. Nie omieszka da¢ do zrozumienia, ze gardzi roz-
méweg. Na poczatku przygody Cynthia to wulkan zalu, zto§liwosci, nie-
nawisci do calego swiata, ukryty za zimng maska obojetnosci. Nienawi-
dzi szezegélnie tych, ktérym powodzi si¢ w milosci, a takze miodych i
dzieci. Potem, gdy wokél coraz wiecej Smierci, gdy zaczyna zacie$niaé
sie petla, nienawis¢ zaczyna blednaé, a pojawia sie strach i zagubienie.
Cynthia pod koniec nie przypomina dumnej starszej damy, tylko prze-
razony wrak cztowieka.

Przykladowe wypowiedzi: Jakaz to sprawa panie sprowadza ci¢
do mnie? W czym moge ci poméc? A c6z mnie do tego?

LABAN

Ponad 30 lat, Zaufany stuga Cynthii, typ spod ciemnej gwiazdy

Wierny stuga i pomocnik Cynthii, czlowiek zupetnie pozbawiony wy-
rzutéw sumienia i glebszych refleksji. Wykonuje tylko polecenia swej
pani, nie ma wlasnych dazen. Nie pytany, nigdy nie méwi nic. Odpowia-
da zawsze krotkimi frazesami.

Niezbyt biyskotliwy, ale bardzo niebezpieczny, niczym prosty me-
chanizm. Zabi¢ kogos to dla niego tyle, co splunag, co przygotowac ka-
piel albo nala¢ wina. Zawsze obojgtne, jakby $piace spojizenie.
Wspétczynniki: Budowa 10; Zrecznosé 14; Spryt 10; Spostrzegaw-
czo$¢é 10; Wiarvgodnosé 4; Opanowanie 17; Wytrwatoéé 11; Wiara 9
Wspotezynniki pomocnicze: Refleks 14; Autorytet 8; Fechtunek 12;
Strzelanie 13

Wybrane Umiejetnosci: Wysportowanie 2; Pistolet 2; Blef 3; Czyta-
nie emocji 2; Nastuch. i wypatr.3; Zbieranie informacji 3; Ukrywanie si¢
3; Sztylet 4

Akcje szermiercze:

Ruch: Kroki 2; Praca nég 3; Unik 1; Odskok 9

Sztylet w ataku: Pchnigcie 3; Cigeie 3; Pchnigeie ze zmytka -5; Wy-
pad -2

Sztylet w obronie: Riposta -1; Wyprzedzenie -5

Zwarcie: Akcje w ataku 2; Akcje w obronie 3

Fiona GELLO

Ponad 30 lat, przyjaciotka Hrabiny, urocza uwodzicielka, Drugi Zo-
tv Goniec

Przyjaci6tka i sasiadka Hrabiny, wdowa po bogaczu, wysokim ofice-
rze Kindle. Jej maz zgingl podczas wyprawy do Kartiny. Wielu szeptem
nazywa Fione, Cynthie i Hrabine Trzema Wdowami, sugerujac, jakoby
wszystkie trzy pozbyly sie swych mezéw, stajac si¢ paniami wlasnego
losu.

Dama dystyngowana, w kwiecie wieku, z nieskazitelna aparycja, nieco
chuda i blada, lecz potrafi podkresla¢ atuty swojej urody za pomoca
odwaznych strojéw. Ubrana w seledynowo - biatq powt6ezysta suknig z
duzym dekoltem, upiete wysoko ciemne wlosy ozdobione lekkim bia-
tym puchem, nieliczne subtelne ozdoby, srebrne i seledynowe $wiadczg
o doskonatym guscie. Do tego rekawiczki i puszysty futrzany szal, kt6-
rym lubi smagnaé rozméwee dla podkreslenia szezegélnie figlarnego
stowa.

Lubi flirtowaé, latwo wpada w zachwyt rozmé6wea, jesli tylko czyms
sie wyréznia. Jednego dnia zakocha sie w poecie, drugiego w ksigdzu,
trzeciego w oficerze. Bedzie mu prawi¢ komplementy, uwodzi¢, by po
kilku dniach zmienié¢ obiekt swoich zainteresowan na nowy. Niejeden
pojedynek obyl sig juz z powodu jej flirtéw i zmiennosci. Gdy ktos przy-
ciggnie jej uwage, zda sie, ze interesuje ja wszystko na temat jego profe-
sji, czynéw, przeszloci, najmniejsze szczegély bedzie chlongé rumienigce
sie przy tym. Tak jakby w danej chwili nie istnial wokét nikt inny. Prawie
kazdy da sie na to zlapac.

Gdy w trakeie przygody zacznie sie robié niebezpiecznie, jej kochli-
wa natura sie nie zmieni, ale zamiast wesotych flirtéw bedzie w rosna-
cym i widocznym strachu szukala swego obroricy i opiekuna, uwodzac
w inny, réwnie skuteczny sposéb.

Przykladowe wypowiedzi: Dasz si¢ panie porwac na kieliszek
przedniego wina? Prawda to, ze$ brat udzial w wyprawie do dalekiego
Hoth? Zawsze marzylam, by pozna¢ prawdziwego zeglarza...

Czy to nie o tobie powiadaja, ze jestes najbardziej utalentowanym
szermierzem, jaki do nas zawital z tajemniczej Matry?

Slvszatam panie, ze przybyles z dalekiego Gordu. Czy jestes jednym
z tych dzielnych i stawnych rycerzy, ktorzy bronia nas wszystkich przed
morskimi smokami? Czvtalam, ze walcza tam romantycy; kt6rzy szuka-
Ja zapomnienia i spokoju, ktorzy nienawidza zepsucia §wiata...

VERONIKA RODRY

Okoto 30 lat, kuzynka Hrabiny, mistrzyni szachéw, niezwykle bystra
kobieta, Pierwsza Zlota Wieza

Dosyé urodziwa, dojrzata kobieta, wyglada, jakby urodzita si¢ tylko
po to, by wydawaé rozkazy. Pewna siebie i madra, a jednoczesnie skromna
izamknieta w sobie. Rzadko zabiera glos, dopiero zapytana, wyraza swoja
opinie. Jej zdanie i osad sg dla wszystkich niezwykle wazne, niczym
najwyzsza instancja. Najlepsza szachistka w towarzystwie. Zawsze uwa-
zala sie za najbystizejsza z calego towarzystwa, zreszta stusznie, jesli
wzigé pod uwage analityezne zdolnoscei jej umystu. Jednak mimo do-
skonalej umiejetnosci grania, uwodzenia itd., brak jej wielu ludzkich
odruchéw, jest chtodna, samotna. Uwaza, ze to z ludZmi jest co$ nie tak,
nie z nia. Flirtuje, intryguje, zazywa zycia, ale jej zycie zmierza bez celu,
jak dryfujacy okret.

Ubrana na bardzo nowoczesng modle - jednoczeéciowa lekka po-
wiéezysta biata lub w pastelowych barwach suknia przewiazana szarfa,
z luznymi, krétkimi rekawami, czarne wlosy upiete wysoko.

Uwielbia dyskutowaé na dowolny temat z ludZmi obdarzonymi nie-
pospolitym rozumem lub posiadajgeymi duzg wiedze. Jest niezwykle i
wszechstronnie oczytana, mogtaby zosta¢ uznang myslicielka, ale brak
jej ambicji. Ceni sobie wygodne zycie, marnujge swoje talenty. Jesli ktos
okaze si¢ od niej lepszy, przykuje jej uwage. Gardzi prostakami. Maniery
kazg jej by¢ milq takze dla dostojnikéw, bogatych i wplywowych, zna-
czgeych 0séb, choé sam status i bogactwo niewiele dla niej znacza.

Gdy podezas przvgody sytuacja sie komplikuje, Veronika prébuje
zachowa¢ zimna krew i rozwigza¢ wszelkie problemy. Jest wsciekta o
tak gtupie ruchy, jak zabicie Valarisa przez Labana. Gdy zginie zbyt wie-
lu, Veronika wie, Ze gra jest stracona dla wszystkich, uwaza ze popetnili
btedy i muszg za to zaptacic.

Przyktadowe wypowiedzi: Slyszalam panie, ze jestes wielkim
uczonym. Czym si¢ dokladnie zajmujesz, jesli moge wiedzie¢? Przysia-




dziesz si¢ do mnie, bo mam juz dos¢ tych btahych pogadanek z tamtymi
zabawnisiami?

DE VENDOSSA

AMBASADOR MIGUEL DE VENDOSSA

Ponad 50 lat, ambasador Kordu, wplywowy polityk, przyjaciel Hra-
biny i Mecenasa, Srebrny Krél

Kordyjski arystokrata, ambasador Kordu w Cynazji, pragmatyk i jed-
noczeénie idealista, wierzacy w stuszno$é ekspansji swojego kraju. Funk-
cjg ambasadora w Cynazji objat dwa lata temu, zastepujac na tym sta-
nowisku odwotanego do kraju Hermana Contage, ktéry uchodzit za zbyt
uleglego. Stuzba dyplomatyczna nie jest dla niego pierwszyzna, chociaz
stawe przyniosty mu przede wszystkim zamorskie podréze i odkrycia.
De Vendossa spedzit w valdorskich koloniach ponad dziesieé lat.

Starszy mezczyzna o surowym cesarskim wygladzie, blada, chuda
twarz przypomina wladcza maske i nigdy nie zdradza emocji, usta $cig-
gniete w kreske, rzadkie siwe wlosy otaczajg glowe jak trupia czaszke,
dystyngowane ruchy, wladeze pozy, jednoczesnie wojskowa pewnosé ru-
chow. Patrzy zawsze z gory i bezosobowo. Ubrany w czarng bogatg kami-
zele z metalowymi ozdobnymi pagonami, biatg koszule z kryza i bufia-
stymi mankietami.

Miguel de Vendossa gardzi wszystkim, co zniewiesciate i dekadenc-
kie, podziwia za$ honor i mestwo. Pociaga go tajemnica i ryzyko, wige
dat sie weiagnaé Hrabinie w gre, pomimo poczatkowego sceptycznego
nastawienia.

W oczach bohater6w de Vendossa powinien byé stereotypowym
Kordyjezykiem - dumnym, oddanym ojczyZnie, oddanym swojej misji
w Cynazji. Gdy czlonkowie druzyny poznajg Ambasadora lepiej, do-
strzega, ze jest czlowiekiem sprzecznosci - zarazem wielkodusznym i
okrutnym, zapalezywym i wyrachowanym. Podstepnym i pozbawionym
skrupuléw, a réwnoczesnie doceniajacym dawne wartosci.

Ambasador ceni ludzi nietuzinkowych, szczegélnie zotnierzy. Ma
bardzo ugruntowane poglady politvezne i jedne narody ceni, innymi
gardzi, jeszcze innych nienawidzi, co da odezué¢ graczom. Choé zawsze
zachowa sig¢ podlug etykiety i nikogo nie obrazi, jednych potraktuje jak
przyjaciél, innych jak natretéw. Lubi rozmawiaé nie tylko o polityce, ale
takze o sztuce, wojskowosci, historii. Gdy temat schodzi na polityke,
Ambasador zmienia si¢ w politvka i ostroznie wazy stowa. Gdy temat
jestinny, rozmawia bardziej szczerze i otwarcie. To erudyta, niewiele jest
tematéw, na ktére nie ma nic do powiedzenia.

Ofiary, jakie zdarzajg si¢ w ,grze”, w zadnym razie go nie przerazaja,
jednak boi sig konsekwencji tego wszystkiego - utraty swej pozycji, ho-
noru itd. Widok trupa nie wzrusza go ani troche. Jego stabym punktem
jest cérka Fay, za nic nie pozwoli, by cos zlego jej sie przytrafito.

Przykladowe wypowiedzi: [ c6z tam panie u was w Nordii / Do-
rii / Agarii? Jak sie wam panie podoba tu, w Cynazji? I s3 ci Cynazyjczy-
ey tak zepsuci, jak powiadaja, panie Karyjczyku?

Wspélczynniki: Budowa 13; Zrecznosé 13; Spryt 18; Spostrzegaw-
czo§¢ 8; Wiarygodnos¢ 18; Opanowanie 14; Wytrwalos¢ 12; Wiara 6
Wspélcezynniki pomocnicze: Refleks 12; Autorytet 13; Wiedza Ogél-
na 15; Fechtunek 15; Strzelanie 12

Wybrane Umiejetnosci: Wysportowanie 2; Rapier 3; Pistolet 3; Musz-
kiet 2; Blef 4; Czytanie emocji 4; Zbieranie informacji 2; Jezdziectwo 2;
Historia 3; Plotki 4; Etykieta 6

Akcje szermiercze:

Ruch: Kroki 6; Praca nég 7; Unik 3; Odskok 9

Rapier w ataku: Pchniecie proste 6; Cigcie zwykte 6; Pchnigeie ze zwo-
dem 0; Ponowienie 1; Wypad 3; Pchniecie pozorne 8; Zbicie 4
Rapier w obronie: Zastona I1 9; Zastona I 9; Riposta 3; Wyprzedzenie
-3

Zwarcie: Akcje w ataku 4; Akcje w obronie 5

SLUGA JOEL GRIFFIN

Okoto 20 lat. Mlody stuga, syn poprzedniego wieloletniego stugi,
ktéry towarzyszyt De Vendossie w dalekich wyprawach, lecz umart pod-
czas jednej z nich. Niemal niewidzialny, zawsze jest, ale prawie go nie
widag¢, jak fragment statego da.

DorADCA MANFRED HOPPER

Okot 50 lat. Waz w ludzkiej skérze, zaufany doradea, Kordyjezyk z
podobnymi poglgdami co Ambasador.
Wspoélezynniki: Budowa 8; Zrgcznosé 10; Spryt 16; Spostrzegawczos§é
11; Wiarygodno$é¢ 12; Opanowanie 14; Wytrwatosé 8; Wiara 4
Wspoélezynniki pomocnicze: Refleks 12; Autorytet 8; Fechtunek 12;
Wiedza ogélna 14; Strzelanie 11
Wybrane Umiejetnosci: Rapier 3; Pistolet 2; Blef 3; Czytanie emocji
2; Zbieranie informacji 3; Historia 3; Plotki 3; Etykieta 3

Akcje szermiercze:
Ruch: Kroki 2; Praca nég 3; Unik 1; Odskok 8

Rapier w ataku: Pchnigcie proste 4; Cigcie zwykle 4; Pchnigcie ze zwo-
dem -3; Ponowienie -1; Wypad 0; Pchnigcie pozorne 4; Zbicie 3
Rapier w obronie: Zastona I1 5; Zastona I 6; Riposta 4; Wyprzedzenie
-6

Zwarcie: Akcje w ataku 1; Akcje w obronie 3

GWARDZISTA ZOLTAN

Okoto 40 lat. Oddany przyboczny gwardzista z rodu stuzgeego od
wiekéw De Vendossom, bez wahania po$wieci za niego swe zycie.
Wspoétezynniki: Budowa 15; Zreeznosé 14; Spryt 14; Spostrzegaw-
czo$¢ 9; Wiarygodnos¢ 11; Opanowanie 12; Wytrwatosé 12; Wiara 4
Wspoétezynniki pomocnicze: Refleks 12; Autorytet 10; Fechtunek
15; Strzelaniel2
Wybrane Umiejetmosci: Atletyka 3; Wysportowanie 2; Rapier 4; Brori
bitewna 3; Pistolet 3; Muszkiet 4; Nastuch. i wypatr. 2; Zbieranie infor-
macji 2; Jezdziectwo 3; Postep. ze zwierzetami 2; Opatrywanie ran 2;
Sztuka przetrwania 2; Ukrywanie sie 2
Akcje szermiercze:

Ruch: Kroki 6; Praca n6g 6; Unik 4; Odskok 9

Rapier w ataku: Pchnigcie proste 7; Ciecie zwykle 7; Pchnigcie ze zwo-
dem 0; Ponowienie 5; Wypad 3; Pchnigcie pozorne 8; Zbicie 4
Rapier w obronie: Zastona Il 8; Zastona I 8; Riposta 3; Wyprzedzenie
-3

Zwarcie: Akcje w ataku 4; Akcje w obronie 7

GWARDZISTA SMARAGD

Okoto 25 lat. Doskonaly szermierz, jednak nie jest §lepo oddany De
Vendossie, cho¢ oczywiscie stuzy mu wiernie, szanuje go, stucha bez
sprzeciwéw i bez wahania odda zycie w jego obronie.
Wspélczynniki: Budowa 13; Zreczno&é 17; Spryt 14; Spostrzegaw-
cz0$¢ 12; Wiarygodnosé 9; Opanowanie 12; Wytrwatosé 10; Wiara 9
Wspoétczynniki pomocnicze: Refleks 14; Autorytet 11; Fechtunek
15; Strzelanie 13
Wybrane Umiejetnosci: Atletyka 2; Wysportowanie 3; Rapier 5; Brof
bitewna 3; Pistolet 3; Muszkiet 3; Jezdziectwo 3
Akcje szermiercze:

Ruch: Kroki 6; Praca nég; 7; Unik 4; Odskok 9

Rapier w ataku: Pchnigeie proste 8; Ciecie zwykle 8; Pchniecie ze zwo-
dem 0; Ponowienie 1; Wypad 5; Pchniecie pozorne 10; Zbicie 4
Rapier w obronie: Zastona I 9; Zastona 1 9; Riposta 3; Wyprzedzenie
-3

Zwarcie: Akcje w ataku 4; Akcje w obronie 6

Kordyjska szkola szermiercza

Bieglosci: Blyskawiczny atak

FAY DE VENDOSSA

15 lat, cérka Ambasadora

Wychowywana niczym chiopiec, doskonale czuje sie w mundurze.
Prawie chlopieca fryzura - wygodnie upiete ciemne wlosy, stréj jak do
jazdy konno. Charakter posiada réwniez bardzo chlopiecy, stanowczy,
odwazny, dumny i uparty, jedynie wyglad Slicznej dziewczyny. Mimo
mtiodego wieku nie opuszeza ojca na krok, stucha wszystkiego, choé nie
zabiera glosu w waznych dyskusjach. Widag¢, ze zostanie wychowana na
dame z najwyzszych sfer, osobe, kt6ra kierowanie ludZmi bedzie miata
we krwi. Jest dumna z Kordu, wierzy ze Kord jest dla calego $wiata
wymarzonym dobrem, jedynym poteznym krajem, ktéry dziata dla do-
bra innych a nie dla swojej prywaty. Bardzo chce zaimponowaé ojeu
swoimi dokonaniami. Imponuja jej zotnierze, wojownicy, oficerowie. Moze
sig zaprzyjazni¢ z ktéryms z BG, ale nigdy nie zdradzi Zadnego sekretu
ojca, nie powie stowa o tajemnicach politycznych, nie zna ich tez zbyt
wiele.

Na poczatku przygody dobrze sie bawi, cho¢ co chwila wewnetrzna
dyscyplina przywotuje ja do porzadku i stara si¢ zachowywaé powaznie,
jakby byla starsza niz jest. Daje si¢ zwodzi¢ cynazyjskim przyjaciétkom,
ktére ja porywaja w wir uciech. Gdy wokét coraz wiecej zbrodni i §mier-
ci, zaczyna ba¢ si¢ o siebie i ojeca. Przestaje ufa¢ Cynazyjczykom, nie
odstepuje ojca o krok, chyba ze ten ma do zalatwienia swoje tajne sprawki.

Przykladowe wypowiedzi: Uwielbiam poznawaé inne kultury,
kraje, ludzi. Tyle wspaniatosci jest na Swiecie...

RYCcERZ VINFRID DE MANO

Okolo 40 lat, przyboczny straznik Fay de Vendossa

Silny jak tur Doryjezyk, wojownik starej daty. Rycerz slubowat wier-
nos¢ Ambasadorowi, gdy ten ocalit mu kiedy$ zycie. Ambasador kazat
Vinfridowi strzec Fay na zawsze, mato kto zrobitby to lepiej. Rycerz nie
odstepuje Fay prawie na krok. Stucha jej poleceri i rozkazéw, nie boi sie




niczego. Rzadko si¢ odzywa, jest prawie jak ciefi. Nie nosi pludréw, ale
wiosy ma dhugie i lokowane. Czarna, ozdobna, salonowa zbroja ze zloty-
mi i perfowymi zdobieniami. Miecz ozdobny, réwnie skuteczny jako ozdo-
ba w salonach, co i orez w boju.

Wspétezynniki: Budowa 20; Zrecznos§é 13; Spryt 13; Spostrzegaw-
czo§¢ 6; Wiarygodnosé 8; Opanowanie 11; Wytrwatosé¢ 14; Wiara 10
Wspélczynniki pomocnicze: Refleks 10; Autorytet 13; Wiedza Ogol-
na 9; Fechtunek 16; Strzelanie 13

Wybrane Umiejetnosci: Atletyka 3; Wysportowanie 2; Brori bitewna
4; Jezdziectwo 2

Akcje szermiercze:

Ruch: Kroki 6; Praca nég 8; Unik 5; Odskok 10

Miecz w ataku: Ciecie zwykle 5; Ciecie z zamachu -1; Ponowienie -1;
Zbicie miecza 3

Miecz w obronie: Odbicie 4; Zastona 9; Wyprzedzenie -4

Zwarcie: Akcje w ataku 5; Akcje w obronie 6

Bieglosci: Szaleficzy atak

SZARA EMINENCJA

KAWALER ARCHIBALD DECABE

Okolo 60 lat, przyjaciel Hrabiny i Cynthii, dystyngowany bogacz,
prastary demon w ludzkiej skérze

Glownym, cho¢ nie bezposrednim sprawcg wszystkich nieszezesé w
przygodzie jest demoniczny, starszy dzentelmen, Archibald Decabe.

Decabe to zasiadajacy w Krélewskiej Radzie Finanséw bankier, jed-
noczeénie mecenas sztuki i arbiter dobrego smaku. Nosi sie jak czto-
wiek zamozny, a jego ubranie jest niezwykle eleganckie. Manier mégtby
mu pozazdrosei¢ krélewski szambelan. Decabe jest takze mecenasem
malarza Brenstera, ktéry malowat dla niego portrety ,szachowych gra-

Ma ciemne, diuzsze wlosy, wasy i szpiczasta brédke, spojrzenie obo-
jetne i jednoczesnie trudne do zniesienia, pogardliwy grymas ust, ale
charakter zdaje sie mie¢ sympatyczny. Czarny surdut, srebrzysta koszu-
la z koronkami, ciemno szary plaszez z obszytym futrem kolnierzem,
cenne pier§cienie na palcach. Malo kto potrafi tak jak on balansowa¢ na
krawedzi modnego stroju, budzae zazdros§é innych strojnisiéw swoim
wyczuciem i ekstrawaganckg elegancja.

W rozmowie z Bohaterami zawsze bedzie uprzejmy i nigdy bezpo-
§redni. Chociaz nie sposéb odméwi¢ mu charyzmy, jego rady sg zawsze
zakamuflowane w postaci ogélnikowych spostrzezeri - nigdy niczego nie
sugeruje wprost. Ten czart w ludzkiej skorze jest zarazem przyjacielem i
przeciwnikiem Bohateréw. Zdaje si¢ skromny, cichy, wszystko kwituje
lekkim u$miechem, jakby sie wahat cokolwiek powiedzieé. Mozna od-
nie§¢ wrazenie, ze to cztowiek do wszystkiego zdystansowany, choé¢
uprzejmy, to raczej bez szezegélnych pasji. Jednak zgodnie z plotkami
Decabe ma bardzo szerokie kontakty, podobno koresponduje z tysig-
cem ludzi.

Starzec cierpi na wiele dolegliwosei, miedzy innymi na béle po daw-
nej ranie odniesionej w pojedynku. Musi takze czesto przeptukiwac gar-
dlo, a uwazne oko zaobserwuije, ze jednego dnia wyglada bardziej zdro-
wo, innego za$ przypomina niemal wystiszong mumie.

Decabe nie jest czlowiekiem. Jest diablem, ale na miarge Cynazji.
Nie $mierdzi siarka, nie wyrzyna ludzi w ciemnych zautkach. Doprowa-
dza ludzi do upadku, ale robi to w sposéb wyrafinowany i nigdy nie
rezygnuje z dobrych manier oraz kodeksu honorowego. Zal mu $wiata,
ktéry odchodzi, mozna powiedzied, ze jest reliktem minionej epoki, po-
dobnie jak bohaterowie Monastyru. Gdy dostrzeze w postaciach graczy
podobnych sobie, z miejsca okaze im sympatie. Konflikt ludzkosci i §wiata
innych jest dla niego mniej wazny niz przyjemnos¢ przebywania w to-
warzystwie Bohateréw, czy w ogéle ludzi kulturalnych. Mozna powie-
dzie¢, ze w ciggu wiekéw Decabe uczlowieczyl sie na cynazyjska modte.

Decabe posiada pewna wladz¢ nad morska wodg oraz stworzenia-
mi zyjacymi w morzu. Nie jest to zadna ,wrodzona” moc, a raczej sztuka
poznawana i doskonalona przez stulecia. Potrafi sprowadza¢ z czelusci
istoty Mroku, hipnotyzowac¢ ludzi, a takze opuszczaé swe ciato, by ob-
serwowac Jub shucha¢ z ukrycia. Jednak zawsze, gdv jego duch jest obecny
w jakim$ miejscu, wokét dziejg sie niepokojace zjawiska - wiatr otworzy
nagle okno, czarny kot lub sowa bacznie przyglada sie obserwowanym,
czué chtéd i czyjas obecnosé itd.

Wigcej o legendzie demona przeczytasz w rozdziale Detale.
Wspotezynniki: Budowa 8; Zrecznosé 8; Spryt 20; Spostrzegawcezosé
12; Wiarygodno$é 20; Opanowanie 20; Wytrwalosé 16; Moc 28
Wspoétezynniki pomocnicze: Refleks 14; Autorytet 21; Wiedza Ogél-
na 24; Fechtunek 12; Strzelanie 14
Wybrane Umiejetnosci: Wysportowanie 2; Rapier 3; Bron bitewna
3; Pistolet 2; Wiedza magiczna 5; Okultyzm 7; Blef 6; Czytanie emocii
6; Zbieranie informacji 7; Teologia 4; Historia 5; Sztuka przetrwania 3;
Ukrywanie si¢ 3; Plotki 4; Etykieta 5
Akcje szermiercze:

Ruch: Kroki 3; Praca nég 4; Unik 0; Odskok 8
Szpada w ataku: Pchnigcie proste 5; Pchniecie ze zwodem -1; Pono-
wienie 0; Wypad 2; Pchnigcie pozorne 9; Zbicie 4

Szpada w obromnie: Zastona Il 7; Zastona I 7; Riposta 2; Wyprzedze-
nie -4

Zwarcie: Akcje w ataku 2; Akcje w obronie 3

SEUGA ANDREW

Okolo 30 lat, stuga Archibalda Decabe, niemowa, Zjadacz Dusz

Stuga Andrew trzyma sie zawsze z boku, nie ustuguje Decabe w
drobnych ezynnosciach, co najwyzej jako woznica zawozi i przywozi swego
pana na przyj¢cia i strzeze jego rzeczy. Jest niemowa, w dodatku takze
niepi$miennym. Zadne pludry i kosztowne szaty nie zamaskuja kosz-
marnego wygladu Andrew. Decabe méwi, ze znalazt go dawno temu
jako porzuconego na ulicy niemowlaka, a to, przez co malec musial weze-
$niej przejsé, odbilo sie na jego wygladzie.

W rzeczywistosei Andrew to deviria, wyhodowany przez Decabe z
istot zwanych w grimuarach Zjadaczami Dusz, podobnie jak Malgorza-
ta. Niegdy§ bezksztattna, pierwotna forma morskiego zycia, z czasem,
karmiona i ksztaltowana przez swego pana, zmienila sie w czlowieka.
Andrew bez wahania odda swe nedzne zycie za swego pana.
Wspélczynniki: Budowa 16; Zrecznosé 14; Spryt 10; Spostrzegaw-
cz0§¢ 18; Wiarygodnosé 3; Opanowanie 16; Wytrwatos¢ 13; Moe 11
Wspétezynniki pomocnicze: Refleks 16; Autorytet 10; Fechtunek
14; Strzelanie 17
Wybrane Umiejetnosci: Atletyka 2; Wysportowanie 3; Rapier 2; Bron
bitewna 2; Okultyzm 3; Nastuch. i wypatr. 3; Zbieranie informacji 3;
Sztuka przetrwania 3; Ukrywanie sie 4
Akcje szermiercze:

Ruch: Kroki 5; Praca nég 5; Unik 4; Odskok 9

Okuta patka w ataku: Uderzenie 0; Uderzenie z zamachu -3; Pono-
wienie -2

Okuta patka w obronie: Odbicie 3; Zastona 4; Wyprzedzenie -6
Zwarcie: Akcje w ataku 3; Akcje w obronie 5

INNI BYWALCY SALONU

MALARZ RUDOLF BRENSTER

Okoto 25 lat, ubogi malarz, bywalec salonow

Rudolf Brenster jest biedny i niechlujny. Ma podkrazone oczy, na
skutek czgstego zagladania do flaszki. Wyglada jakby ktos wyciagnat go
z rynsztoku i odzial w lepsze ubranie. Nosi kapelusz z piérkiem, topor-
na, prymitywna twarz $wiadczy o nieszlacheckim pochodzeniu, porusza
sie ordynarnie, méwi tak samo. Choé stara sie, to braku odpowiedniego
wychowania nie mozna nadrobi¢ w rok czy dwa. Na szczescie nikt w
salonach nie oczekuje, by zwykly artysta z plebsu dor6wnal manierami
komukolwiek z wyzszych sfer.

Malarz Brenster jest osobistym portrecista Archibalda, malowat dla
niego portrety graczy-ofiar. Demoniczny mecenas nigdy nie ujawnit Bren-
sterowi swojej prawdziwej natury ani nie wtajemniczyt w Misterium,
ponadto przypilnowal, zeby malarz nie bral udzialu w grze.

W trakcie przygody z dnia na dzien coraz bardziej zzera go strach,
pije coraz wigeej, zmienia si¢ we wrak czlowieka. Cienie pod oczami sie
poglebiaja, drza rece, jaka si¢ coraz bardziej, przerywa wypowiedzi w
pot zdania. Rozglada sie caly czas dookota, jakby Sciany mialy uszy.
Najbardziej leka sie Ambasadora, Hrabiny i Decabe.

Przykladowe wypowiedzi: Masz panie niezwykle dostojny i
szlachetny profil, godzien uwiecznienia na portrecie. Czy zechciatbys
zawiesi¢ u siebie w posiadlosci wlasny portret pedzla znanego cynazyj-
skiego portrecisty? Cho¢ nieskromnie to brzmi, méwie o sobie.

Wybacz panie ale nie czuje si¢ dzi$ najlepiej. To skutki uvbu zycia,
Jakie nam, artystom, wypada prowadzic. Mafo snu, nadmiar pracy..

Pi1sArRz IRvING CHARITON

Okolo 30 lat, stawny nowoczesny pisarz, zapatrzony w siebie erudy-
ta

To wielka osobowosé, charyzmatyczny, pewny siebie pisarz i spo-
lecznik, nowoczesny i bardzo modny. Usta zaci$niete w wiecznym u$mie-
chu, rozes§miane oczy zdaja sie pogardzac¢ calym towarzystwem. Czarne
loki przyciete krétko. Ciemno szary srebrzysty surdut, ztocisty plaszez,
biata koszula.

Opréez sporadycznej poezji pisze gtéwnie powiesci, w ktérych pery-
petie s3 jedynie pretekstem do prze$miewania dawnych i wspétczesnych
zachowar, trend6w w nauce, sztuce, literaturze, kogciele. Surowo ocenia
wydarzenia i politvke w swoich odwaznych, obrazoburczych, §miatych,
przenikliwych i napisanych z niezréwnanym kunsztem dzietach, Eru-
dyta ceni kilku swoich przyjaci6l po piérze, tworzacych w podobnym




duchu. Krytycy zachwycaja sie kazdym utworem tej modnej grupy pisa-
1Zy.

Nie jest specjalnie odwazny, ale posiada ogromng ciekawos¢ i spj-
rzenie z dystansu. Gdy zaczyna sie dzia¢ co$ niepokojgcego, odsuwa sig
na bok i obserwuje wszystko z zimnym profesjonalizmem pisarza, by
potem wykorzysta¢ to gdzie$§ w jednym ze swoich utworéw. W rozmowie
gtéwnie lubi stuchaé¢ wlasnych monologéw. Kazdy nowy temay Chari-
ton traktuje jak prosbe o wiasng przemowe. Prawda, méwi pigknie i
ciekawie, ale zdaje sie nie styszeé préb wigezenia sie do dyskusji, chyba
ze pytania dotycza jego dziel, talentu albo jego ulubionych pisarzy i pa-
sji. Wtedy odpowiada niezwykle wyczerpujgco i zaczyna bardziej lubié
swego stuchacza.

Nalezy do Akademii Krélewskiej, jego mecenasem jest sama Krélo-
wa, pobiera stale renty jak kilkudziesigciu innych najlepszych artystow
i naukowe6éw w Cynazji. Podobno nalezy takze do jakiego$ elitarnego
stowarzyszenia, ktérego wplywy siegaja samego dworu krélewskiego.

Przykladowe wypowiedzi: Masz panie na mysli pewnie slawny
poemat Vinioniego, na podstawie ktérego zreszta sto lat pézniej napisa-
no wystawiang ostatnio tu w Teatrze Morta opere Triton. Znakomite
dzieto, cho¢ kilka drobiazgéw mozna by poprawic...

Czyzby$ panie pil do mojego starego wiersza Kambola? Wiedz, ze
utwor ten nigdy by nie powstal, gdybym mial wtenczas troche oleju w
glowie. Rozglos nie zawsze jest dobry, niektére dziefa lepiej spalic w pie-
cu i nikomu ich na oczy nie pokazywacé, bo potem latami bedziesz si¢
musial z nich spowiadac...

STELLA JENNINGS

Okoto 25 lat, przyjaciétka pisarza Charitona, erudytka

Madra i oczytana kobieta, ktéra odstrasza tym od siebie wigkszo§é
mezezyzn, Ma peszace spojizenie i lekki grymas uprzejmego, choé tro-
che pogardliwego usmiechu, jakby jej rozméwcea byl dyletantem. Nie
doréwnuje urodg Fionie czy Isabel, ale nadrabia to charyzmatyczng aurg
przenikliwosci i inteligencji. Zawsze z ksiazka w rece, ubrana w srebrzy-
stg dzwonowa suknig, cata tonie w srebrzystych falbankach. Jasne wio-
sy upiete ciasno, upudrowana, blada. Na nadgarstku perfowa branso-
letka.

WROzZKA HRYZYLDA BLESS

Okolo 60 lat, egzaltowana wrézka

Hryzylda jest kobietg z gminu, kt6ra krazy po salonach Kindle jako
atrakcja towarzyska. Przedstawia si¢ jako wrézka, obdarzona mocg wiesz-
czenia (przez $wieta Anastazje, zeby nie bylo watpliwosci). Ta szesé-
dziesiecioletnia kobieta ubiera si¢ w pstrokate, koronkowe stroje z po-
przedniej epoki, bynajmniej nie salonowe, co wyraznie odréznia ja od
reszty towarzystwa. Utrzymuje wzrok tuz obok glowy rozméwey, tak, jakby
nie zwracala uwagi na czlowieka, Méwi z namaszczeniem i nigdy jasno.

BurTON DE ROGG

Okoto 40 lat, szlachcic ze stoma w butach, odwazny i do§wiadczony
zolnierz, Piaty Srebrny Pionek

Poteznej postury szlacheic przybyly z Eliaru. P6t zycia spedzit na
wojnach eliarskich, a ostatnie lata stuzyt jako kapitan w cynazyjskich
putkach wsparcia, wysylanych w miejsca réznych konfliktéw Dominium,
anawet do Agarii. Spora tusza, ale i spora sita, w bitce czy na polu walki
bytby bardzo pewny siebie, w salonach troche si¢ gubi i popeinia gafy.

Burton to czlowiek rubaszny, glosny i nie znajacy umiaru w jedze-
niu, piciu i rozmowie. Dolgezy do dyskusji, w kt6rej bedzie mowa o sztu-
ce i sprowadzi temat do kwestii pieniedzy, a nastepnie zacznie krytyko-
waé drobnomieszczanskie i cudzoziemskie gusta. Pan de Rogg szesé
miesiecy temu kupit sobie tytut szlachecki. W ten sposéb zrobit sobie
wrogéw we wszystkich krewnych, czyli potencjalnych spadkobiercach.
Teraz szuka nowych znajomosci w sferach szlacheckich, szastajgc na
lewo i prawo resztka pienigdzy.

Wasy i krétka broda, czamy stréj z wyszytym ozdobna nicig wielkim
bialym krzyzem, catoéé wyglada jak oficerski mundur galowy. Nosi Krzyz
Kawaleréw Krélowej, co znaczy, ze musi by¢ rzeczywiscie dzielnym i
zastuzonym oficerem.

IsABEL GLASS

Okolo 30 lat, $liczna naiwna dama, zawsze w towarzystwie dwdjki
swoich dzieci, Pierwszy Zloty Pionek

Sliczna, zdrowo wygladajaca dama, z lekko zadartym noskiem. Upu-
drowane, rumiane policzki, ciemne, pobielone pudrem wtosy wysoko
upiete, ale gdyby je rozpuscila, siegnetyby chyba ziemi. Lekka, powt6-
czysta suknia, delikatna biata kamizelka bogato wyszywana, barwna
narzutka na plecy. Lubi tapa¢ urodziwych mezezyzn wzrokiem i niewie-
lu potrafi oprze¢ sie tej grze.

L AMBERT PITSMORE

Okolo 50 lat, znudzony leniwy bogacz, wysoki urzednik Kindle, przy-
Jjaciel Hrabiny i Mecenasa, Pierwszy Srebrny Skoczek

Nalany, opasty bogacz, okragta upudrowana twarz, wstretnie wyde-
te usta, pludry przyproszone pudrem, zloty bogato zdobiony surdut, mné-
stwo falbanek. Nie jest ani zbytnio odwazny, ani zbyt sprawny, ale trze-
ba wiedzieé, ze pobieral nauki w znakomitej szkole szermierczej i nie
nalezy go lekcewazyé. Zawsze z ozdobng laska, ktéra lubi sobie stuknaé¢
o posadzke dla podkreslenia swoich stéw albo zakrecié w powietrzu, czy
postuzyé sie na tysiac innych sposobéw.

LION STRATO

Ponad 20 lat, miody zahukany panicz, bywalec salonéw, Osmy Srebr-
ny Pionek

Whnuk hrabiego Strato z dalekiej Ligi, jeden z niezliczonych przyby-
sz6w do Cynazji, szukajacy tu swej szansy. Biate pludry opadajace na
ramiona i plecy, upudrowany, blady, mimika sprawia wrazenie, jakby
bat sie kazdego glo$niejszego dZzwieku, usta z grymasem ciaglej niepew-
nosci, zaktopotania. Czarny surdut, biata koszula, falbanki i kryza.
Wspélczynniki: Budowa 11; Zrecznoéé 15; Spryt 11; Spostrzegaw-
czo$¢ 5; Wiarygodnos¢ 10; Opanowanie 6; Wytrwatosé¢ 3; Wiara 10
Wspotezynniki pomocnicze: Refleks 9; Autorytet 11; Wiedza Ogélna
8; Fechtunek 13; Strzelanie 8
Wybrane Umiejetnosci: Rapier 2; Pistolet 2
Akcje szermiercze:
Ruch: Kroki 3; Praca nég 5; Unik 1; Odskok 9

Rapier w ataku: Pchniecie proste 4; Cigcie zwykle 4; Pchniecie ze
zwodem -2; Ponowienie 0; Wypad 1; Pchniecie pozorme 5; Zbicie 4
Rapier w obronie: Zastona Il 7; Zaslona I 8; Riposta 2; Wyprzedzenie
-5
Zwarcie: Akcje w ataku 2; Akcje w obronie 5

PoLricja 1 Koscion

INSPEKTOR MORTIMER CAROLL

Ponad 30 lat, dociekliwy inspektor policji Kindle

Czlowiek o wygladzie lisa. Cienkie, szpiczaste wasy i brédka, czarne
loki, czarny srebrzysty str6j z bufiastymi rekawami, ogromna biata kry-
za, ktérej falbanki siegaja niemal do pasa, przy pasie szpada. Wyglada
na czlowieka, ktéry bardzo chetnie po nia siega. Niewysoki, prawie chu-
derlawy, niepozorna i nie budzaca strachu twarz, male oczka, szpiczasty
nos, ale widaé, ze temu czlowiekowi nie nalezy nastepowaé na piety.
Je§li chodzi o maniery, znacznie odstaje od towarzystwa Hrabiny. Wie,
ze na szacunek dobrze urodzonych nie ma co liczyé, opiera wigc swoje
dziatania na zastraszaniu - posiada pewna wladzg, jest wscibski i nie da
sig tatwo zby¢, moze uprzykrzyé zycie kazdemu.
Wspoétezynniki: Budowa 11; Zrecznosé 12; Spryt 17; Spostrzegaw-
czo$¢ 14; Wiarygodnosé 12; Opanowanie 8; Wytrwalosé 5; Wiara 5
Wspétezynniki pomocnicze: Refleks 12; Autorytet 10; Wiedza Ogél-
na 13; Fechtunek 14; Strzelanie 11
Wybrane Umiejetnosci: Rapier 2; Pistolet 3; Blef 2; Czytanie emocji
3; Nastuch. i wypatr. 2; Zbieranie informacji 4; Ukrywanie si¢ 2; Plotki 2
Akcje szermiercze:
Ruch: Kroki 4; Praca nég 5; Unik 3; Odskok 9
Szpada w ataku: Pchnigcie proste 4; Pchnigcie ze zwodem 1; Pono-
wienie 0; Wypad 2; Pchnigcie pozorne 6; Zbicie 4
Szpada w obronie: Zastona Il 6; Zastona I 7; Riposta 2; Wyprzedze-
nie -4
Zwarcie: Akcje w ataku 3; Akcje w obronie 4

Inspektorowi zazwyczaj towarzysza dwaj pomocnicy, mlody Darsey oraz
doswiadezony Killian.

DARSEY

Ponad 20 lat, pomocnik Inspektora, nadzwyczaj beztroski cztowiek
Beztroski, ciekawski mtody sledczy, pogwizduje przy byle okazji, nie
moze usiedzie¢ w miejscu, caly czas chodzi, co§ podnosi, przyglada sig
wszystkiemu, co§ mruczy pod nosem. Jest niezwykle spostrzegawezy,
ma zdolnosé dostrzegania szczeg6tow.
Wspoétczynniki: Budowa 11; Zrecznosé 11; Spryt 12; Spostrzegaw-
cz08¢ 15; Wiarygodnos¢ 11; Opanowanie 11; Wytrwalosé 9; Wiara 9
Wsp6lezynniki pomocnicze: Refleks 13; Autorytet 11; Wiedza Ogél-
na 10; Fechtunek 12; Suzelanie 13
Wybrane Umiejetnosci: Wysportowanie 2; Rapier 2; Pistolet 3; Na-
shuch. i wypatr. 2; Zbieranie informacji 3; Ukrywanie si¢ 2; Plotki 2
Akcje szermiercze:
Ruch: Kroki 2; Praca nég 4; Unik 1; Odskok 8




Szpada w ataku: Pchnigcie proste 3; Pchnigcie ze zwodem -3; Pono-
wienie ~1; Wypad 0; Pchniecie pozorne 6; Zbicie 3

Szpada w obronie: Zastona II 5; Zastona 1 6; Riposta 1; Wyprzedze-
nie -6

Zwarcie: Akcje w ataku 1; Akcje w obronie 4

Krrian

Ponad 40 lat, pomocnik inspektora, byly kapitan strazy, weteran
Stuzbista, byty kapitan strazy miejskiej, wiecznie ospaty, jakby znu-
dzony, nieprzyjemny. W odréznieniu od Darseya, obserwuje cato$¢ sy-
tuacji, analizuje, czy co$ nie pasuje do uktadanki.
Wspotczynniki: Budowa 14; Zrecznosé 12; Spryvt 16; Spostrzegaw-
czo$¢ 11; Wiarygodno$é 10; Opanowanie 13; Wytrwatosé 7; Wiara 5
Wspoétezynniki pomocnicze: Refleks 12; Autorytet 10; Wiedza Ogol-
na 12; Fechtunek 14; Strzelanie 13
Wybrane Umiejetnosci: Atletyka 2; Rapier 3; Brofi bitewna 2; Pisto-
let 3; Czytanie emocji 2; Nastuch. i wypatr. 2; Zbieranie informacji 2;
Ukrywanie si¢ 2; Plotki 2
Akcje szermiercze:
Ruch: Kroki 4; Praca n6g 5; Unik 2; Odskok 9
Szpada w ataku: Pchniccie proste 2; Pchnigcie ze zwodem -1; Pono-
wienie 0; Wypad 2; Pchniecie pozorne 6; Zbicie 4
Szpada w obronie: Zastona II 5; Zastona 1 6; Riposta 2; Wyprzedze-
nie -4
Zwarcie: Akcje w ataku 2; Akcje w obronie 4

NARCISSA

Okolo 25 lat, kaptanka, zaufany szpieg Arcybiskup

Kaptanka, jednoczesnie kobieta z krwi i kosci, uwodzicielska, choé
pozomie trzyma wszystkich na dystans, zawsze w koscielnym ,unifor-
mie”. Uczestniczy w spotkaniach u Hrabiny i w zyciu towarzyskim, gdzie
cieszy sie nieslychanym zainteresowaniem, szczegélnie ze strony mez-
czyzn. Adorowana szczegélnie przez Ambasadora. Lubi ucina¢ diugie
dysputy krétkg cieta uwaga. Ostra, bezkompromisowa.

W rzeczywistosei jest zaufanym pomocnikiem samej biskup Bere-
nix de Conte, jej niezwykle skutecznym i do§wiadczonym szpiegiem.
Aktualnie obserwuje Ambasadora, ktéry zdaje sie zostal weiagnigty w
sie¢ cynazyjskich intryg i byé moze zostanie, albo juz zostal uwiklany w
sieé, ktéra moze go kontrolowaé. Narcissa musi odkry¢ kto i w jaki spo-
s6b prébuje go kontrolowaé i wyeliminowa¢ to.

Nie zagaduje bez powodu, podchodzi i zaczepia tylko jesli ma jakas
sprawe, co$ chee przekazaé¢, dowiedzie¢ sie itd. Rozmowy z nig sg za-
wsze szczere, pozbawione konwenanséw. Sama z siebie raczej woli mil-
czeé w towarzystwie. Zapytana odpowiada madrze i bezkompromisowo,
Nie gani, nie moralizuje, ale w razie czego nie przebiera w stowach. Ni-
komu nie stara si¢ przypodobad, mimo to ma ujmujacy sposéb bycia i
wszyscy ja uwielbiaja. Nawet na zaczepki i flirty odpowiada bardzo po-
waznie i bez wahania.

Przykladowe wypowiedzi: Wysfuchaj mnie uwaznie panie. Wie-
1ze, ze w glebi serca jestes dobrym i szlachetnym czlowiekiem. Zycie
nieraz wystawia nas na bardzo ciezkie proby: Wielu nie zdota ich nieste-
ty przetrwac...

Wspolezynniki: Budowa 4; Zreeznosé 11; Spryt 15; Spostrzegawczosé
12; Wiarygodnosé 15; Opanowanie 8; Wytrwatosc 5; Wiara 12
Wspotczynniki pomocnicze: Refleks 11; Autorytet 9; Wiedza Ogél-
na 14; Fechtunek 10; Strzelanie 8

Wybrane Umiejetnosci: Wiedza magiczna 2; Okultyzm 2; Blef 4;
Nastuch. i wypatr. 3; Zbieranie informacji 3; Teologia 3; Historia 2; Ukry-
wanie sie 2; Plotki 2; Etykieta 2

DEBORAH

Okolo 30 lat, zaufany szpieg Arcybiskup, zabdjezyni

Kaptanka z wysokiego rodu, druga obok Narcissy zaufana agentka
Berenix. Urodziwa, choé¢ nieco wyniosta i chtodna. Spojrzenie zimne i
zdecydowane. W odréznieniu od Nareissy, potrafi pozbawié kogo$ zycia,
jesli zajdzie potrzeba.
Wspétezynniki: Budowa 7; Zrecznoéc 15; Spryt 14; Spostrzegawczosé
12; Wiaryvgodno$é 13; Opanowanie 13; Wytrwalosé 8; Wiara 12
Wspotczynniki pomocnicze: Refleks 14; Autorytet 11; Wiedza Ogél-
na 11; Fechtunek 12; Strzelanie 11
Wybrane Umiejetnosci: Wysportowanie 3; Sztylet 3; Wiedza ma-
giczna 2; Okultyzm 2; Czytanie emocji 2; Nastuch. i wypatr. 2; Zbieranie
informacji 2; Teologia 2; Ukrywanie si¢ 2
Akcje szermiercze:
Ruch: Kroki 2; Praca nég 3; Unik 2; Odskok 9
Sztylet w ataku: Pchniccie 4; Cigeie 4; Pchnigeie ze zmylka -2; Wy-
pad 1
Sztylet w obronie: Riposta 1; Wyprzedzenie -2
Zwarcie: Akcje w ataku 2; Akcje w obronie 3

Biegtosci: Pchnigcie skrytobdjey

OPETANI

Straznicy ze szpadami, kupiec z deska, obszarpaniec ze sztyletem
Wspétczynniki: Groza 1; Budowa 14; Zreczno$é 13; Spostrzegawczos§¢
10; Wytrwatosé 20

Ruch: Kroki 4; Praca nég 4; Unik 2; Odskok 9

Akcje w ataku: Pchniecie szpada 4; Pchnigcie sztyletem 1; Ponowienie
0; Uderzenie deska 2; Wypad 3; Zlapanie 4; Ugryzienie 2

Zwarcie: Akcje w ataku 4; Akcje w obronie 4

Specjalne: nie musi wykonywaé akeji obronnych

ZABOJCY IGEN

Jedna z najbardziej morderczych najemnych grup w Kindle. Wynajmo-
wani za bardzo sowitg oplata, prawie niezawodni. Nosza maski, kapelu-
sze, czame plaszeze z rozpoznawalnym symbolem, pod plaszezem na-
piersniki. Cho¢ w maskach i z daleka wygladaja jak ludzie, w rzeczywi-
stosci sa to potomkowie Igen, gadziej rasy zamieszkujacej niegdys Cy-
nazje, w dodatku zyjacy blisko mrocznych sit, ktérymi sa niemal nasa-
czeni. Nienawidzg ludzi. Kiedy$ byto ich wiecej, jednak z czasem grupa
zostata przetrzebiona i zostato ich tylko trzech. Rozumieja ludzki jezyk,
ale postuguja sie nim z trudem, miedzy sobg porozumiewaja sie dziw-
nym charkotem. Igen nie bya rasg jednolitg, ci tutaj byliby kiedys kasta
wojownikéw. Teraz, gdy ich rasa juz wlasciwie nie istnieje, ostatni Igen
stuza ré6znym demonom, rozsiani gdzie§ w piekielnych krainach, poje-
dynczy zjawiaja sig czasem na powierzchni, patajac nienawiscig do swo-
ich pogromeéw.

SZERMIERZ

Wspotezynniki: Budowa 14; Zrgezno$§é 18; Spryt 14; Spostrzegaw-
czo§¢ 11; Wiarygodnosé 9; Opanowanie 12; Wytrwalosé 10; Moc 10
Wspolezynniki pomocnicze: Refleks 14; Autorytet 11; Wiedza Ogél-
na 11; Fechtunek 16; Strzelanie 13

Wybrane Umiejetnosci: Atletyka 2; Wysportowanie 4; Rapier 5;
Okultyzm 2; Nastuch. i wypatr. 2; Zbieranie informacji 3; Sztuka prze-
trwania 2; Ukrywanie si¢ 2

Akcje szermiercze:

Ruch: Kroki 7; Praca nég 8; Unik 6; Odskok 10

Rapier w ataku: Pchniecie proste 8; Ciecie zwykle 8; Pchnigcie ze zwo-
dem 1; Ponowienie 1; Wypad 4; Pchnigcie pozome 11; Zbicie 5
Rapier w obronie: Zastona 11 10; Zastona I 10; Riposta 3; Wyprzedze-
nie -2

Zwarcie: Akcje w ataku 4; Akcje w obronie 6

CIEN

Wspétczynniki: Budowa 12; Zrecznosé 18; Spryt 10; Spostrzegaw-
czo§¢ 16; Wiarygodnosé 6; Opanowanie 12; Wytrwalosé 10; Moc 12
Wspo6lczynniki pomocnicze: Refleks 16; Autorytet 9; Wiedza Ogél-
na 8; Fechtunek 14; Strzelanie 14

Wybrane Umiejetnosci: Wysportowanie 5; Rapier 3; Okultyzm 2;
Nastuch. i wypatr. 3; Sztuka przetrwania 2; Ukrywanie si¢ 6

Akcje szermiercze:

Ruch: Kroki 4; Praca nég 5; Unik 5; Odskok 11

Kroétki rapier w ataku: Pchnigcie proste 5; Cigeie zwykle 5; Pchnigeie
ze zwodem -1; Ponowienie 0; Wypad 2; Pchnigcie pozorne 6; Zbicie 4
Krotki rapier w obronie: Zaslona II 8; Zastona 1 9; Riposta 2; Wy-
przedzenie -4

Zwarcie: Akcje w ataku 2; Akcje w obronie 5

Zatrute ostrze: test Wytrwalosci o PT 2. Jesli zda- dodatkowo otrzy-
muje tylko +1PT, jesli nie zda, kara rosnie o +1PT co ture walki az do
+4PT. Efekty ran zatrutym ostrzem kumulujg si¢.

OLBRZYM

Wspotezynniki: Budowa 22; Zreeznosdé 13; Spryt 12; Spostrzegaw-
czo§¢ 10; Wiarygodnosé 9; Opanowanie 12; Wytrwalosé 14; Moc 9
Wspotezynniki pomocnicze: Refleks 12; Autorytet 14; Wiedza Og6l-
na 9; Fechtunek 16; Strzelanie 15

Wybrane Umiejetnosci: Atletyka 4: Wysportowanie 2; Rapier 2; Bron
bitewna 4

Akcje szermiercze:

Ruch: Kroki 7; Praca nég 7; Unik 4; Odskok 11

Ciezki rapier w ataku (rany o poziom wyzsze): Ciecie zwykle 5;
Ciecie z zamachu -1; Ponowienie -1; Zbicie miecza 3

Ciezki rapier w obronie: Odbicie 4; Zastona 5; Wyprzedzenie -4
Zwarcie: Akcje w ataku 5; Akcje w obronie 7
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CYNAZYJSKIE GRY

Dodatek do przygody Gambit Zlotego Kréla

AUDRE
Autor: Borys “Halfling” Romanko

Whpierw trzeba mie¢ duzo kosci k6. Najlepiej jak najwie-
cej lecz nie przesadzajac powiem, ze wystarczy 15 sztuk. Gra-
cze siedzg w r6wnym oddaleniu od siebie. Jeden bierze pek
kosci 1 rzuca. Gdy wszystkie juz si¢ zatrzymaja, trzeba ztapaé
wszystkie sz6stki jakie wypadly (ztapaé oznacza potozy¢ na
danej kosci palec). Im wiecej tym lepiej. Nastepnie zapisuje
sig ile kosci kto ztapat oraz ich wartoéci (np. 4 x 6 co oznacza
cztery zlapane sz6stki). Nastepny gracz znowu rzuca wszyst-
kimi ko§émi, lecz teraz tapane sg piatki. Zapisujemy znowu
kto ile zlapal i tak az do jedynki. W miedzyczasie mozna, a
nawet powinno wymienia¢ sie ko§émi (np. jeden z graczy daje
jednemu dwie “dwdgjki” za to drugi oddaje mu jedna pigtke).
W nastepnej rundzie pierwszy gracz, ktéry rzuca i beda tapa-
ne “sz6stki”, rzuca tyle razy ile ma széstek w chwili obecnej.
Czyli jesli w poprzednie rundzie zlapal, wycynazyjezyt od
innego gracza razem 7 sz6stek to bedzie rzucat siedem razy
na sz6stki! Potem nastepny gracz rzuca na pigtki w ten sam
spos6b, nastepny na czwoérki i tak dalej. Gdy zakoriczy sie
druga runda liczymy kto ile ztapal i wycynazyjezyt jakich liczb.
Podliczamy wszystko mnozace ilo§é kosci przez liczbe oczek
(np. cztery sz6stki licza sie jako 24 punkty i tak dalej). Trzeba
tu zauwazy¢, ze nie zawsze gracz, ktéry ma najwiecej széstek
po pierwsze rundzie musi wygraé. Liczy sie szybko$é tapania
koscl, umiejetno§é kombinowania oraz sita perswazji w han-
dlu kosémi.

BANKIER, GRA KARCIANA

Autor: MOracz

Z talii kart wybiera sie same figury (4 Walety, 4 Damy, 4
Kréle i 4 Asy, facznie 16 kart).

Do gry zasiada od dwéch do czterech graczy. Na stole (Iub
na ziemi, jak robi plebs) kregli sie szachownice 4x4 pola. Gér-
ne odpowiadaja Asom, te ponizej Kr6lom, nastgpne Damom,
dolne za§ Waletom. Za$ od lewej do prawej ustawione sg ko-
lorami: pik (li§¢), karo (serce), kier (poduszka), wefl (zotadz).

Gracze ustalajg okreslong stawke, tzw. Mieszek, np. kor-
din, 5 kordinéw, 10 itd. Mieszki podezas gry symbolizowane
sg zetonami (lub np. kamykami), a Zetony kazdego gracza
majg inny kolor. W salonach mozna spotka¢ pieknie wyko-
nane drewniane plansze i klejnoty zamiast zetonéw.

Kazdy gracz musi do gry wylozy¢ cztery Mieszki, obsta-
wiajac dowolne wybrane karty (rodzaj i kolor) i ktadae dany
zeton na odpowiadajace im pola na szachownicy. Na jednego
Waleta mozna postawi¢ maksimum 1 Mieszek, na Dame 2,
na Kréla 3, a na Asa 4.

Jesli wszyscy gracze sie zgodza, mozna wyltozy¢ w grze
dodatkowe Mieszki ponad cztery wymagane.

Gdy kazdy obstawil wybrane pola, tasuje si¢ karty, kazdy
gracz ciagnie losowo jedna i oglada ja w tajemnicy przed in-
nymi.

Jesli gracz zechce, moze w tym momencie “wykupi¢” u
reszty graczy dodatkowq karte, stawiajac ile sobie zycza Miesz-
k6w, tzw. “targowych”, na jakakolwiek karte¢ opréez tej, ktéra
wylosowat (ewentualne oszustwo tatwo si¢ wyda, gdyz pociag-
oniete karty lezg na stole w kolejnosci dociggania, a kara za

postawienie na pociagnietg wezedniej karte jest utrata wszyst-
kich Mieszkéw z tej gry i zszarganie opinii). Gracz méwi, ile
Mieszk6w oraz na jakg karte chee postawic i jesli wszyscy sie
zgodzg, ciggnie dodatkowg karte. Moze tak zrobi¢ ile razy
chee, za kazdym razem targujgc si¢ z reszta graczy.

Po targu wszyscy pokazuja swoje karty. Jesli kto§ dokupy-
wat karty, wybiera z nich jedna, ktéra zagrywa.

Pierwsza faza sprawdzania zwana jest Bankiem. Gracz bie-
1ze wszystkie Mieszki postawione na wylosowang karte (za-
ré6wno swoje, jak i innych graczy).

Druga faza sprawdzania zwana jest Haraczem. Gracz, ktory
wylosowat najsilniejszego Asa, zabiera 1 Mieszek z posta-
wionych na Asy (o ile taki jeszcze pozostat). Gracz, ktéry wy-
losowal najsilniejszego Kréla, zabiera 2 Mieszki z pozosta-
tych postawionych na Kréle. Gracz, ktéry wylosowal Dame,
zabiera 3 Mieszki z postawionych na Damy, za$ gracz posia-
dajacy najsilniejszego Waleta moze zabra¢ nawet 4 mieszki z
pozostatych w grze postawionych na Walety.

Reszta postawionych w grze Mieszkow, nie zabranych przez
nikogo, wraca do graczy.

BEGEL

Autor: Ererchaer

Na Cynazyjskich salonach czesto gra si¢ w karciang gre
zwang Begelem. Nazwa pochodzi od nazwiska jej tworey i
najwigkszego przegranego Roberta Begela. Gra jest prosta i
przeznaczona dla wielu oséb, kazda osoba potrzebuje tylko
wlasnej talii kart i trochg szczescia, a takze umiejetnosci ble-
fowania. Na talie sktada si¢ 12 kart, 10 to karty z punktami
(od 1 do 10) i dwie karty specjalne pozwalajgce zabraé jedna
karte przeciwnikowi lub samemu jedna stracié. Rozgrywka
zaczyna sie od potasowania wlasnej talii i rozlozenia jej przed
sobg koszulkami do géry, nastepnie kazdy gracz wybiera 6
kart, kt6rymi bedzie grat. Gdy kazdy juz ma swoje karty, wszy-
scy naraz wykltadajg po jednej karcie, nastepng karte dokta-
da osoba z najnizszym wynikiem i potem kolejni z coraz lep-
szymi wynikami. Gdy kto§ wie, Ze w danej rundzie nie ma
szans moze sie wycofaé, ale musi to zrobi¢ zanim wszyscy
wytozg po 2 karty. Gdy gracz wylozy karte pozwalajacyg za-
bra¢ przeciwnikowi jego karte wybiera dowolng, ale tylko z
kart nie zagranych czyli tych, ktérych jeszcze nie wylozyl. Je-
§li natomiast wylozy karte dzieki, kt6rej musi oddac jedna ze
swoich kart wybiera ja ten kto w danej chwili ma najwigcej
punktéw. Wygrywa osoba, ktéra po wylozeniu wszystkich kart
bedzie miala najwigcej punktéw albo, gdy wszyscy pozostali
sie poddadza, moze sie tez zdarzy¢ sytuacja ze bedzie remis
wtedy rozgrywke powtarzaja te osoby, ktére zremisowaly.
Najezesciej gra sie do 3 lub 5 zwyciestw, ale czasem gra sie
dtuzej zalezy od checi graczy.
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DOMINUS — CYNAZYJSKIE KOSCI

Autor: Joseppe

MG6wi sie, ze kosci sg grg dla plebsu. Ze nie przystoi hra-
binom i baronom bawié¢ si¢ w tak dziecinne gry. Ci, ktérzy
tak méwig, widocznie nie byli w Cynazji.

W salonach i salonikach tego nadmorskiego kraju zwyklo
sie uzywac pigknych, r¢eznie rzezbionych (z ogonéw wiel-
kich ileniwych, plywajacych deviria) ztoconych przez znako-
mitych majstréw, kosci. Te malutkie dziata sztuki stuza do
ary, zwanej tam ze starodoryjskiego Dominus.

W Cynazji znane sg ré6zne wersje i odmiany tej gry. Pod-
stawowe prawidia rzadzace Dominusem sg jednak wyjatko-
WO proste.

Gracze na poczatku w tajemnicy wybierajg jedna z krain
Dominium. Nastepnie wszyscy po kolei rzucajg kosciag dzie-
sigcio§cienng (pierwszego gracza wybiera si¢ losowo, kolej-
nych zgodnie z ruchem wskazéwek zegara). Kazdy po wyko-
naniu rzutu patrzy na swéj wynik i méwi na glos litere, ktéra
przyporzadkowana jest danej liczbie w umyslonej przez nie-
g0 nazwie (to znaczy, jezeli miat na mysli Matre i wyrzucit 4,
moéwi na glos “r”). Jezeli wyrzucona liczba jest wigksza niz
liczba liter w wyrazie, traktuje wyraz jako powtarzajacy sie
(to znaczy, ze jezeli miat na mysli Cynazje i wyrzucit 9, méwi
na glos “y”, poniewaz traktuje wyraz jako “CynazjaCyn” - tak,
aby miat 10 liter). Aby gra polegala réwniez na intelekcie,
nie tylko szczesciu, nie mozna zapisywac tego co méwia inni,
mozna to jedynie zapamictywaé. Gracz, gdy tylko domysli
sig, jaki kraj inny z graczy ma na mys$li méwi go na glos, tym
samym eliminujac go. Wygrywa ten, kto pozostanie ostatni -
nieodgadniety.

Cynazyjskiego smaku dodaja tej grze oczywiscie uktady.
Jezeli bowiem znasz kraj gracza X, mozesz obiecaé, ze nie
powiesz go w tej kolejee rzutéw, jezeli X rzuci dwa razy ko-
Scig - dzieki czemu Ty nie bedziesz musial rzucaé i zwiek-
szysz swoje szanse pozostania nieodgadnietym. Oczywiscie,
mozna ktama¢ i blefowaé. C6z, taki juz urok cynazyjskich
kosci.

Przyklad: Gracze rozpoczynaja gre. Wybieraja losowo,
ze zaczyna Adam. Adam w myslach ma Kare, Zenon Dorie, a
Jasiek Kartine. Adam rzuca 8 i méwi “a” (KaraKara). Zenon
wyrzuca 3 i méwi ‘v”. Jasiek wyrzuca tez 3 1 mowi “r”. Adam
wyrzuca 9 1 mowi “k”. Zenon wyrzuca ponownie 3 i méwr “r”.
Jasiek wyrzuca 4 i mowi “t”. Adam przed rzutem méwi do
Jaska, ze zna jego kraine, ale moze go oszczedzid, jezeli ten
zabierze jego rzut. Jasiek daje nabra¢ si¢ na blef. W takim
razie Adam nie rzuca i rzuca od razu Zenek, wyrzucajac 2 i
mowige “o”. Jasiek rzuca 10 i mowi “v” (KartinaKar). Rzuca
ponownie 1 wyrzuca 1, mowi wiec “k”. Zenon wola, ze Jasiek
ma na mysli “Karting”. Zgadl i Jasiek odpada z gry. Teraz
graja juz tylko Adam 1 Zenon, z tym, ze Adam jest kolejke do
przodu. Weiaz jednak nie wiadomo, kto wygra.

KoszTowNA SIODEMKA

Autor: Jaskier

Rekwizyty: dwie kostki, co§ do pisania dla kazdego z
graczy
Jedna z najbardziej popularnych gier na cynazyjskich dwo-
rach. Czgsto towarzyszy jako przerywnik w zawitych pertrak-
tacjach i rozmowach. Bez zbgdnego przediuzania przedsta-
wig tajniki rozgrywki...

Zasady gry: Kazdy z graczy zapisuje w kolumnie liczby:
2,3 45 6 7 8 9, 10, 11 1 12 (wszystkie od 2 do 12 z
wyjatkiem 7). Gracze kolejno rzucaja dwiema kostkamii skre-
§lajg liczbe réwng sumie wyrzuconych oczek. Jesli gracz wy-
rzucil liczbe oczek, ktérg skreslit wezesniej zamiast niego skre-

§la te liczbe jego sasiad z lewej. Jesli i on ma ja skreslong,
robi to kolejny gracz itd. Jezeli wszyscy skreslili juz te liczbe
wezesniej, gracz rzuca po raz drugi. Jezeli gracz wyrzuci 7
oczek, musi skreslic trzy najwieksze liczby na swojej kartce.,
Gracz, ktory skreslit wszystkie liczby, wypada z gry. Zwycieza
gracz, ktéry jako ostatni utrzyma sie w grze.

Gra ta zdobyla wielu zwolennikéw ze wzgladu na prosto-
tg, a zarazem niebywala przyjemnosé z rozgrywki. Najlepsi
myséliciele dominium wrézg jej §wietlang przyszlosé. P6ki co
jest ona popularna tylko w Cynazji, ale za rok.. Kto wie?

Pop WiLczym KiEm

Autor: Marta Eukasiewicz

Gdy p67ng noca koricza sie wystawne bale, miodzienicy
znudzeni dworskimi zabawami szukaja rozrywki, ktéra roz-
grzeje ich krew: pedza w zaulki rozkoszy, nie unikaja poje-
dynkoéw, szczesliwey za$ trafiajg do zajazdu Pod Wilczym
Klem. Jesli nie masz Pan tam przyjaciol, znajdziesz jedynie
gorace dziewezyny i przednie wino, gdy jednak poleci Cig,
bywaly juz tutaj, Twé6j zacny druh, mozesz by¢ pewien, iz
wkrétce zostaniecie zaproszeni do prywatnej izby, skad zej-
dziecie schodami do piwnicy, gdzie miast mroku i chlodu
przywita Was wrzawa mlodych arystokratow, ciepto paleni-
ska i stuga za kontuarem, gotéw na kazdy znak napetni¢ Twéj
puchar az po brzeg.

Gdy rzucisz pachotkowi swe okrycie, Tw6j kompan uto-
ruje Wam droge wéréd skandujacego ttumu na obrzeze sze-
rokiego na cztery metry kregu, wytyczonego kredg na posy-
panej piachem polepie. W jego $rodku ujrzysz dwéch mez-
czyzn toczacych walke na nagie noze, z prawymi dfonmi zwig-
zanymi na plecach, w lewych za§ dzierzacych orez. Dowiesz
sie, iz reguly sg kazdorazowo ustalane przez walczacych -
moga bi¢ sie do pierwszej krwi, do kapitulacji badz do wy-
pchniecia za linig. Niekiedy w szale walki wychodza na jaw
dawne pretensje; wtedy zabawa przeradza sie w bgj na $mieré
izycie, a nad rankiem stuzby miejskie majg nie lada problem
z cialem martwego szlachcica walajacym sie w rynsztoku. Ty
réwniez kiedys$ staniesz do walki, lecz péki co wolisz zatozy¢
si¢ z druhem, ktéry z mgzezyzn - ten z nagim torsem czy 6w
z przepaska na czole - wytrzyma dluzej w kregu.




DzEXN I: KONCERT
NA PRZYJECIU U HRABINY

Specjalnym momentem wieczoru jest krétki koncert, jaki
dla wtasnej i gosci przyjemnosci urzadzaja cztery z dam: Hra-
bina i Fiona na cytrach, Veronika przy fortepianie i Narcissa
przy harfie. Subtelny, senny, ale niezly. Graja uznane dawne
kompozycje, a czasem nawet poganska choé¢ piekna prastarg
muzyke podobno z czaséw przed Prorokiem. Jest tez cos, co
podobno pochodzi z rodianiskich Katedr, a co pewien uczony
odezytat jako zapis kompozycji. Przedziwna, spokojna, obca
muzyka, zupelnie inna harmonia, ale w jakis spos6b budzi co§
niezrozumiatego w pamieci, duchu? To typowe dla Cynazji stg-
panie po krawedzi, sigganie po to, co kontrowersyjne, prowo-
kujace...

DzEXN II: RANNY
MECENAS - WIZYTA KSIEDZA

Do cigzko rannego Valarisa przybywa ksigdz, spowiednik i
mozna rzec przyjaciel Valarisa, Maufren, by modli¢ si¢ za jego
zdrowie i dusze. Przeprowadza klasyczny rytuat karianiski, modli
sie, kropi go §wiecong wodg, robi znak krzyza i wypowiada
odpowiednie stowa. W drzwiach przepycha si¢ stuzba, w po-
koju, u toza rannego czuwa w tym czasie rodzina, w sali mogg
réwniez przebywaé BG. Ci, kt6rzy sq Swiadkami wizyty ksie-
dza, wykonuje test Percepcji o PT6. Przy zdanym teScie BG
zauwazy (a moze tylko odniesie wrazenie), Ze ranny jakby zle
reagowal na blogostawienstwo. Jakby drgnal, wydal z siebie
cichy syk, a w pokoju zawial wiatr i zrobilo sie zimno..? Co$§
jest tu nie tak, co$ ztego sie dzieje.

Nastepnie ksigdz pociesza zone Mecenasa oraz Henryka.
Nakazuje, zeby w razie czego wezwaé go nawet w Srodku nocy.
W stowach mozna wyczué szczerg troske i zaangazowanie.

Ksigdz Maufren byl dla Mecenasa idealnym spowiedni-
kiem, poniewaz nie jest zaangazowany w zadne uklady, jest
bardzo uczciwy i to co uslyszy, nie przekazuje dalej nikomu.

DODATKOWE EPIZODY

DzEX IV: ZABOJSTWO MALA-
RZA - CO POWIE GOSPODYNI

Z jednych z drzwi w budynku wyglada ciekawska baba,
okaze sie ze to gospodyni domu. Wyglada, co§ tam mamrocze
pod nosem, ciekawska jak diabli. Po calej awanturze mozna z
nig porozmawiaé. Gospodyni jest niechetna obeym, ale chytra
na pienigdze. Poza tym pochlebia jej, ze znalazta sie w cen-
trum uwagi. Nie trzeba jej nawet ciagnac¢ za jezyk - miele nim
przez caly czas. Lokator nigdy jej sie nie podobal. Unikat to- q
warzystwa, pit w samotnoSci, notorycznie zalegal z czynszem, d
nigdy nie odwiedzil kosciota, nie zawiesit nawet krzyza. Nic =
dziwnego, ze diabli upomnieli sie o niego. Artysta! Ladaco, nie
artysta! Jedno dobre ubranie, zacerowane tak, ze wiecej tat niz
materiatu. Poza tym Czy spodziewat sie kogo§? - zapytaja pew-
nie bohaterowie. Nie, przez ostatnie dni nie wychodzit, za wy-
jatkiem wezorajszego wieczora (salon u hrabiny). Zatozyt do-
datkowe rygle i nikt go nie odwiedzal przez ostatni miesigc.
Chyba, ze to, co zle.

DzmEN V: ATAK wODY

Gdy BG wpisza sie w koficu na czarng liste Decabe, ten :
moze uzyé swych mocy, by dopasé ich nawet na odlegtosé.
Kilkakrotnie Decabe moze rzuci¢ na BG swego rodzaju kla-
twe, ktéra sprawi, ze zostang oni “zaatakowani” przez morskg
wodeg, gdy tylko znajda sie w jej poblizu. Epizody takie powin-
ny jedynie dodawaé grze smaku i mrocznego nastroju, nie za$ ..‘
rani¢ BG. Wazniejsze jest, by dobrze opisa¢ niesamowitos¢ i
groze sceny, w ktérej np. po Scianie klifu sgezy sie w gére stru-
mien morskiego szlamu i pelznie w strone patacu, albo gdy
skraplajgca si¢ poranna mgta smakuje stono i dusi BG, powo-
dujac ataki kaszlu i mroczki przed oczami.

e

KOMENTARZE

KINDLE

Akcja przygody rozgrywa sie w stolicy Cynazji, w miescie
Kindle. Kindle to stolica potgznego kraju, szezyt cywilizacji
$wiata. Kazdy tu czuje sie kims lepszym, kazdy styka sie na co
dziefi z moda, manierami, wyksztalceniem, bogactwem. Na-
wet biedacy nabieraja jakiej§ oglady i moga sie szezyci¢ tym,
ze pochodza ze stolicy. Kazdy szlachciura z Kindle mégiby
Swieci¢ przykltadem manier i ogtady na prowincji, kazdy jest
tu blisko dworu, spotyka na ulicach znanych artyst6w, naukow-
c6w, zyje jak u zrédia madrosei i enoty. To miasto jest niczym
jeden wielki dwor krélewski, sa tu otwarte ogrody krélewskie,
na ulicach dzieta sztuki, pomniki, rzezby, parki. Z wielu bo-
gactw miasta i wspaniatosci sztuki korzysta¢ moga nawet naj-
biedniejsi.

KINDLE WIECZOREM

Bedzie okazja obejrzeé¢ Kindle w §wietle zachodzgcego stori-
ca, a jest na co popatrzeé, poniewaz w miare jak $wiatto ga-
$nie, stolica ozywa. Na ulicach pojawiajg si¢ ladacznice i stre-
czyciele. Ludzie wszystkich stanéw zmierzaja z pracy do do-

moéw albo przeciwnie, z doméw na wieczorne zabawy. W bocz-
nej ulicy widaé przekupke, ktéra wysypata jabtka z kosza. Stan-
gret powozacy kosztowng karocg zeskoczyt z kozla i zaczyna
sie z nig ki6ei¢, a w poblizu zbiera sie grupka ciekawskich.
Kawalek dalej mloda dama z dobrego domu, wraz ze starg
opiekunka kroczy sztywna, jakby potkneta drut. Za nimi po-
daza fircyk z mandoling i $§piewa piosenke stawiaca piekno
wybranki. Gdy pow6z mija dziewczyng, nasi bohaterowie do-
strzegaja w jej oczach figlarny blysk. Dwéch mieszezan wy-
chodzi z karczmy cechowej, podpierajac sie nawzajem. Ich
nalane, proste twarze sg czerwone w promieniach zachodza-
cego storica.

CYNAZYJSKIE KATAKUMBY

Gdy Cynazyjezycy rozmawiaja o podziemiach pod Kindle,
ogarnia ich ekscytacja. Tunele maja starozytny rodowéd - zbu-
dowaly je nieludzkie rasy, by¢ moze jeszeze przed czasami Igen.
Podczas krucjaty sity Ciemnosci zostaly zapedzone pod zie-
mie i przez kilkadziesiat lat przyczaily sie przy powierzchni, a
w miare jak utrwalano karianizm, schodzily coraz gtebiej - do
piekiel, nigdy jednak nie znikly zupelnie. Cze$é katakumb
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zostala potem zawlaszczona na cmentarze - wobec braku wol-
nej przestrzeni w miescie wydalo sie to konieczne. Sg tam tu-
nele grobowe z sarkofagami, wypelnione czaszkami jamy, roz-
bite trumny. W najstarszych komorach ciata i kosci obrécity
sie w proch - brak w nich nawet robactwa i szczuréw. Na niz-
szych kondygnacjach ciagna si¢ kilometry korytarzy, w kt6-
rych zalega ciemnos¢. Katakumby, poswigcone niegdys$ demo-
nom, staly sie ulubionym miejscem spotkan spiskowcow i
kultystéw, podziemnym $wiatem, zaludnianym noca i do
wschodu storica rzadzacym si¢ prawami tajnych zwigzkéw.
Ukryte w kapturach i za maskami twarze odwiedzajacych pod-
ziemny §wiat pozostaja nierozpoznane za dnia, na powierzch-
ni.

Gdy bohaterowie wkroczg do katakumb, mogg zgubié¢ dro-
g¢ w labiryncie korytarzy. Przytulny kosciétek zostawili za sobg
- tutaj strasza pamigtki poganskiej przeszlosci, wreez czud, ze
miejsce nie nalezy do ludzi. W korytarzach tatwo zgubi¢ dro-
ge¢, wiec jesli bohaterowie cheg dotrzeé do konkretnego miej-
sca, powinni poszukaé drogi w dét w jego poblizu, najlepiej w
starych budynkach.

/. APROSZENIA

Za kazdym razem, gdy bohaterowie dokonajg stawnego czy-
nu lub bedg uczestniczyli w glo§nym wydarzeniu stuggbna
plotka rozniesie po Kindle informacje o §mialych czynach,
przeinaczy wydarzenia, ubarwi je i wyolbrzymi. W konsekwencji
druzyna zdobedzie rozglos i pod adres jej cztonkéw zaczna
naplywac¢ liSciki z zaproszeniami na przyjecia, bankiety, spo-
tkania. Jak réwniez oferty matrymonialne, oferty sprzedazy i
propozycje zainwestowania pieniedzy w rozmaite przedsiewzig-
cia. Bohaterowie mogg korzysta¢ z zaproszeti i sktadaé¢ wizyty
w czasie ktérych bedzie mozna postuchaé plotek. Informacje
przydadza sie, jezeli druzyna postanowi ingerowaé w “gre w
szachy” - do tego potrzeba wiedzy o kompromitujacych sta-
bostkach “figur” i “pionkéw”.

KTO 1 PO CO UCZESTNICZY
W MISTERIUM SZACHOWYM?

Hrabina - niegdys, gdy byta jeszcze mloda, zostala uwie-
dziona przez Archibalda Decabe. Czy uczucie nadal zyje, tli
sie gdzies§ w glebi ozigbtego serca? Trudno powiedzie¢, bytaby
to niemal prawdziwa “wieczna mito§¢”. Ponadto Decabe su-
gerowal niegdys, iz w zamian za ofiary zapewni Hrabinie nie
konezacy sie mlodosé. Hrabina nadal tudzi sie, ze jest to w
jakis piekielny spos6b mozliwe. Decabe obdarza czasem Kré-
16w Misterium Szachowego mocami. Takze Hrabinie uzyczyt
nieco ze swych mocy, czy raczej wiedzy, sztuki manipulowania
ludZzmi. Hrabina wyprébowala je migedzy innymi na Ambasa-
dorze, skutecznie.

Ambasador - dzigki przystgpieniu do gry uzyskat dostep
do przywtaszezonych przez Decabe dokumentéw biskupa,
poprzedniego Srebrnego Kréla. Mimo, iz nigdy nie poznat toz-
samosci tajemniczego opiekuna gry, przyjaciela Hrabiny, uzy-
skal jednak dzigki niemu niemal nieograniczony dostep do
tajemnic i sekretéw wielu waznych osobistosci Kindle. Jed-
nak nie zdawat sobie sprawy z faktu, ze za pozyskiwane infor-
macje placi swa dusza, wykonujae bluzniercze praktyki zgod-
nie z regutami Misterium Szachowego.

Mecenas - ten od dawna lubowat si¢ w analizowaniu cy-
nazyjskich umystéw, obserwujac niejako z boku, niczym na-
ukowiec, z dystansu cynazyjskie intrygi, wydarzenia kultural-
ne, spoleczne przemiany, zjawiska pokoleniowe. Uczestnictwo
w grze wydawalo si¢ zajeciem idealnym do przeprowadzenia
kilku eksperyment6w, ponadto Mecenas byl cztowiekiem w
gruncie rzeczy nieczultym i wiele byt gotéw poswigci¢ za moz-
liwosé do§wiadcezenia zakazanych przyjemnosci, np. doprowa-
dzenia czlowieka do upadku lub §mierci.

Cynthia - dla niej trudno bylo o lepszy prezent, niz moz-
liwo§¢ ztamania zycia kilku osobom, ktérym powodzi sie le-
piej, albo ktére cieszg si¢ jeszeze przywilejami mlodosei. Ni-
gdy nie stronita od mrocznych tajemnic, wiec pogariska natu-
ra Misterium nie byla dla niej zadna przeszkoda, a wprost prze-
ciwnie. Mimo ze zagtusza wszystkie ludzkie uczucia, jest zta-
mana i przezarta zalem, nienawidzi ludzkiego przemijania,
ktéra jest klatwa w poréwnaniu z wiecznym idealnym pigk-
nem poteznych deviria.

Fiona -zostala wtajemniczona w gre jako kuzynka Hrabi-
ny i dzigki temu z miejsca objeta pozycje figury.

Veronika - to urodzona szachistka, ktérg dodatkowo wie-
le taczyto z pozostalymi “wdowami”. Dzieki zamitowaniu do
szach6w i intryg, z racji uczestnictwa w zyciu towarzyskim sa-
lonu Hrabiny, z racji wysokiej i charyzmatycznej pozycji w tym
towarzystwie, naturalnie stala siec wysoka figura w rozgrywece.
To gtéwnie ona méwi Hrabinie, jaki ruch nalezy wykonaé. To
ona sugeruje tez nieraz, ze whbrew tradycyjnej strategii sza-
chéw warto czasem zbié stabszg figure przeciwnika, jesli pro-
wadzi ja zbyt sprytma osoba, obeznana w takich grach, bo “ta-
twiej poradzi¢ sobie z poczatkujacym Hetmanem, niz z do-
$wiadezonym Skoczkiem”.

Lambert Pitsmore - Lambert zostal “czwartym do bry-
dza”. Byt znaczaca postacia towarzystwa i przyjacielem tych,
ktérzy zdecydowali sie graé. Zaprosili go do gry, powoli odkry-
wajac kolejne warstwy nowej towarzyskiej zabawy. Byt bogaty,
znudzony, a rzecz zdawala sie ekseytujgeca. Wszedt w to. Jed-
nak rzeka morderstw, kompromitacji, zaginie¢, bankructw i
udziat sprawek Ciemnosci to dla niego za duzo. Tyle, ze drogi
powrotnej nie ma.

INICJACJA MISTERIUM SZACHOWEGO

Figury uczestniczgce w Misterium Szachowym przechodza
podczas wstepu pewng inicjacje, ktéra ma miejsce w rytualnej
piwnicy z szachownica. Pozornie wyglada to niczym masonski
obrzadek, troche dziwaczny, troche groteskowy, tajemniczy i
niezrozumialy. katwo uznaé to za typows zakazang zabawe
znudzonej szlachty, ktéra lubuje si¢ w tajemniczych pseudo
rytuatach. Jednak podezas inicjacji rzeczywiScie ozywaja pewne
mroczne sily, ktére wigzg graczy z demonicznym straznikiem
Misterium. Od tej pory uczestnik jest zwiazany przysiega mil-
czenia takze poprzez piekielne moce, co wlasnie byto przy-
czyna trudnosci z wypowiedzeniem przez Fione imienia na
Moscie Karinego (udato sie to Hrabinie w Katedrze Chwaty -
dzigki sile jej charakteru oraz $wietej mocy miejsca).

ANI CZARNI, ANI BIALI

Z kazda ze “zlych” postaci BG mogg sobie stoczy¢ mite
pogawedki, a ci “dobrzy” czasem zajdg im za pazury. Nawet ci
o przeciwnych interesach w niektérych tematach okaza sie dla
BG bratnia duszg i da sie ich polubié. Kazdy ma tu swoje pa-
sje, szlachetne dokonania w przesztosci, a nawet szlachetne
cele iidealy na przyszlosé. Nawet tak negatywne w przygodzie
postacie jak Cynthia i Hrabina. Gdyby poszperaé, mozna by
poznaé ich motywy i lepiej zrozumieé, jak sie to wszystko za-
czelo.

CzAry CyYNTHI

Cynthia jest wystraszona, zbyt wiele zwierzyny jest na jej
tropie. Siegnie po swoje mroczne sztuki, by sie chronié, kiero-
waé losem, mydli¢ oczy przes§ladowcom. Czary, ktére zna lub
posiada w ksiegach, sa nie wyprébowane, trudne, niezrozu-
miate i subtelne, wiec niedoszla czarownica nie wie, na ile to
w ogéle przydatne czy skuteczne. Jednak sprébuje wykonaé
kilka rytuatéw. Przede wszystkim moze sprowadzi¢ na prze-
§ladowe6w pecha ostabienie lub nocne koszmary. BG powin-
ni wykonywaé testy Wiary bez modyfikatoréw. Jesli zdadza,
wszystko bedzie w porzadku. Jesli nie, ten ktéry zdat najgo-
rzej, moze ucierpieé od diabelskich sztuczek okultystki.



AITERNATYWNE ZAKONCZENIA

Finat przygody jest krwawy i dramatyczny. Dla ludzi, ktérzy cenig sobie szezypte humoru na sesji proponuje-

my co§ bardziej rozrywkowego, choé réwnie krwawego. Ponizej prezentujemy dwa “hardcorowe” zakoriczenia

przygody. Jednoczesnie weale nie polecamy ich wprowadzenia, gdyz moze si¢ to Zle skoriczy¢ dla MG (gracze
moga si¢ zdenerwowac i kaza¢ mu zjes¢ wiasny hard cover, wzglednie softa).

WERSJA Z KORDYJSKA TABAKA

W wersji “z kordyjska tabaka” MG musi wprowadzi¢ do
przygody nastepujace modyfikacje:

1) Dzienr I: Przyjecie u Hrabiny. Ambasador czestuje BG
tabaka, méwiac, iz jest to wySmienita, najlepsza kordyjska ta-
baka, sprowadzana wprost z dalekiej kolonii Hoth. Ma jej juz
niestety niewiele, starczy mu jeszcze na kilka tygodni, i potem
bedzie musiat si¢ podac chyba do dymisji, by wréci¢ do Kor-
du po wiecej, bo bez niej nie wytrzyma - Smieje sie¢ Ambasa-
dor. Dodaje, ze czasem po jednej malerikiej szczypcie kicha
sig jeszeze wielokrotnie przez godzing, a w glowie rozjasnia sie
na catag dobe.

2) Dzien III: W podziemiach Hrabiny. Gdy BG wedruja przez
piwnice Hrabiny i odkrywaja wlot tunelu, ktéry prowadzi do
patacu Ambasadora, na posadzce znajdujg tabakierke. Tak,
nie myla sie, to tabakierka Ambasadora! Jesli BG graja zgod-
nie z duchem Monastyru, powinni oddac¢ zgube wtascicielowi,
zachowujac w dyskrecji miejsce jej odnalezienia.

3) Dzieni VI: Finat w Katedrze. Gdy czas si¢ zatrzymuje, w
powietrzu mozna zawiesi¢ siekiere, a zgromadzeni celuja do
siebie z pistoletéw, BG widza, jak Ambasador wyciera sptywa-
jacy po nosie pot rekawem swego surduta. Dostrzegaja z prze-
razeniem na rekawie pozostalos¢ po proszku z tabakierki. Ze
zgrozg graniczaca z obtedem widza jak Ambasador kilkakrot-
nie kreci nosem, nabiera powietrza i w koricu nagle rozlega sig
krotki trzask kordyjskiego kichniecia. Wraz z nim wszystkie
pistolety wypalaja.

Na koniec, posréd krwawej i wstrzasajacej scenerii, BG
dostrzegaja toczaca si¢ po podiodze, niewinnie wygladajaca
kordyjska tabakierke

WERSJA Z ZABOJCZYM
SZTYLETEM DEBORAH

W wersji “z zabgjczym sztyletem Deborah” MG musi wpro-
wadzi¢ do przygody nastepujace modyfikacje:

1) Dzien III: Wizyta Narcissy - gdy BG przechwalajg sig
przed kaptanka swoja bronia, Narcissa wyjmuje zza pazuchy
sztylet i méwi: My, Swiatobliwe kaptanki Jedynego, preferuje-
my sztylety. O, takie jak ten.

2) Dzieri VI: Wizyta Deborah - gdy BG zbroja si¢ na ostat-
nig wyprawe i proponuja Deborah zabranie kilku dodatko-
wych pistoletéw, ta wyjmuje sztylet identyczny jak nalezacy
do Narcissy i méwi: Mnie wystarczy ten maly sztylet, nie po-
trzebuje pistoletéw, muszkietéw ani rapieréw. Chodzmy.

3) Dzien VI: Final w Katedrze - rozpetuje si¢ stizelanina,
lecz wszystkie kule przeznaczone dla Ambasadora wytapuje
na siebie rzucajaca sie przed niego Fay. Widzac to Ambasador
podnosi swdj pistolet z zamiarem skoriczenia z soba w afekcie
i celuje sobie w kordyjska gtowe. Deborah lezy ranna, jej szty-
let niedaleko, wala sie po podlodze. Réwniez ranny Inspektor
widzac zamiary Ambasadora, krzyczy:

- Stoj! Poczekaj!

Widzac gtuchote samobgjcy chwyta lezacy pod reka szty-
let Deborah i ciska nim prosto w dzierzaca pistolet reke Am-
basadora. Na szczescie jest dobrym nozownikiem i skutecznie
przyszpila dlori Ambasadora. Ten ryczy z bélu wypuszezajac
brori.

W tym momencie Deborah krzyczy:

- Nie! Jest zatruty!!!
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