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KRZYK KAMIENIA

- To bedzie kara godna twojej winy ! Poznaj, jak traktujemy splugawionych chaosem zdrajcow.

Nie potrafisz odpowiedzie¢. Gardlo Sciska ci strach. Szarpiesz rekoma, lecz mocno zwigzany sznur wpija sie
tylko gtebiej w nadgarstki. Murarze juz przyszli, czekajq na znak. Nie. To nie moze si¢ tak skoniczy¢. Nie majq
prawa ! Ten wysoki, w szarym plaszczu i cwiekowanym kaftanie, patrzy na ciebie z obrzydzeniem. Odwraca si¢ do
starca odzianego w magowskie szaty.

- Najchetniej wilasnorecznie bym go wypatroszyt. Wystarczy mi jednak, jesli przez najblizsze dni bede stuchat
jego jekow.

Kaptan Sigmara podchodzi do wneki z kadzidetkiem 1 zaczyna odprawiaé egzorcyzmy. Miotasz sie bezsilnie, ale
twoje nogi przykuto krétkimi tanicuchami do Sciany. Mdogtbys najwyzej pas¢ na kolana i btagaé o zmitowanie,
jednak wciqz nie potrafisz otrzqsnqc sie z szoku. Jestes niewinny !

Stukot upuszczonego kamienia sprawia, ze ciarki przebiegajq wzdtuz twoich plecow. Nie. To jakis koszmar. To
nie moze by¢ prawda ! Murarze zaczeli prace. Kilka kropel zaprawy upadto pod twoje stopy. W powietrzu unosi sig
duszny zapach kadzidet. Przeraza cig kazdy drobny szczegot tej sceny. Drzysz ogladajac, jak mur pnie si¢ w gore.
Chcesz krzycze¢, ale knebel zmienia glos w niezrozumiate wycie. Jeden z nich usmiecha sie. Kamienie siegajq juz
wysokosci twojej piersi.

- Nie mysl, ze umrzesz z braku powietrza. Zostawimy na gorze szczeling. Bedziesz miat duzo czasu na
rozmyslanie o swoich czynach !

Jakich czynach ? Przeciez nic nie zrobites. W twym przerazonym umysle rodzq si¢ obrazy straszliwej $Smierci z
gtodu i pragnienia. Cierpienia w konicu doprowadzq cie do szalenistwa. Moze wtedy odgryziesz sobie jezyk, Zeby
zjes¢ go 1 napoic sie wlasng krwig ? Moze rozbijesz sobie gtowe ttukqc niq z bélu o kamienie ?

Sciana wznosi sie coraz wyzej. Teraz na wysokosci oczu masz juz rece pracujgcych robotnikéw. Rzucasz sie do
przodu w desperackim wysitku, jednak taricuchy sq mocne. Padasz na ziemie. Chcesz zakwili¢ ze strachu jak
niemowle. Ukochana Zona i mate dziecko nie doczekajg twojego powrotu. Zostang sami z pigtnem zdrajcéw -
wygnani i przesladowani. Zapewne umrq z glodu. Jak bogowie mogq na cos takiego pozwoli¢ ? Przeciez w
niczym im nie zawinites | Zza muru dochodzi gtos kaptana.

- Pamietaj | Smier¢ jest dopiero poczatkiem mak. Przed tobg wiecznoéé w piekle !

Kamienie przestaniajq Swiatto. Tylko waqski promien wpada jeszcze do celi. Zbierasz wszystkie sity na dtugi,
przerazliwy krzyk. Wyjesz patrzqc na ten kawatek swiatta, ktory zaraz zabiorq ci rece murarzy. Wyjesz tak
gtosno, Ze wydaje ci sig, iz cata podloga zaczyna sig trzqsé. Podloga i Sciany zdajq sie krzyczeé razem z tobg w
ostatnim, rozpaczliwym zrywie. Potem zapada ciemnosc.

Wprowadzenie

Scenariusz "Krzyk Kamienia" przeznaczony jest do rozgrywania w systemie WFRP. Po jego
przeczytaniu z pewnoscig jednak zauwazysz, ze réwnie dobrze pasuje do kazdego innego Swiata
fantasy. Liczebnos¢ Twojej druzyny nie gra roli, gdyz w przygodzie nie chodzi o konfrontacje z
przeciwnikiem. Tym razem BG stang do boju o dusze jednego ze swoich towarzyszy, ktérego zaczyna
nawiedzad przerazajacy sen ( patrz wyzej ). Biedak nie wie, ze przed stu laty jego przodek... O tym
jednak pozniej. Na razie potrzymam Cie jeszcze w niepewnosci.

Na poczatek musisz wybraé gracza, ktdrego postac¢ dreczy¢ beda nocne mary. Ofiara powinna zostaé
osoba, ktdra najlepiej spetnia trzy warunki. Po pierwsze - jest zdolna i inteligentna. Zostanie przeciez
centralnym punktem scenariusza. Po drugie - jej bohater nie powinien mie¢ zbyt szczegdtowo opisanej
historii rodziny. O spelnienie tego warunku raczej nie bedzie trudno. Wigkszos¢ graczy piszac rodowdd
postaci ogranicza go do rodzicow i rodzenstwa. Tymczasem przodkiem, ktérego dotyczy akcja
przygody, jest pradziad. I tutaj dochodzimy do trzeciego warunku. Przodek bohatera byt czlowiekiem,
wiec logiczne jest, ze BG réwniez powinien naleze¢ do tej rasy. Wystarczy jednak odrobine zmienic
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scenariusz, aby dopasowac¢ go do kazdego innego gatunku. Profesja, wyglad i charakter wybranej
postaci nie sa istotne. Moze by¢ ona dokladnym przeciwieristwem progenitora. Jednakze ja
zadecydowatem, ze wybrany bohater byl jego lustrzanym odbiciem. To dodato przygodzie jeszcze
lepszego klimatu.

Najlepiej, aby$ zaczal przygotowywac sobie grunt pod ten scenariusz na kilka sesji wczedniej. Sen
powinien nawiedzac¢ bohatera od dluzszego czasu. Kiedy gracze zauwaza, ze nie ma on zwiazku z
zadna z biezacych przygod, beda zdziwieni i niepewni przysztosci. Spraw, aby powaznie zaintrygowata
ich sprawa kolegi. OczywiScie mozesz tez przygode poprowadzi¢ "od reki". Po prostu bedziesz musiat
bardziej si¢ wysili¢, aby stworzy¢ odpowiedni klimat.

Wiasnie - klimat. Wiem, ze to samo przeczytasz w niemal kazdym scenariuszu, ale w trakcie gry
powiniene$ postarac si¢ wytworzy¢ odpowiedni nastrdj. W tej przygodzie bedzie on szczegdlnie istotny.
O wszystkich $rodkach, ktére moga Ci pomdc ( muzyka, oswietlenie itd. ) powiem tylko, ze sa mocno
rekomendowane. Nie bede wysuwat zadnych konkretnych propozycji. Kazdy mistrz gry ma swoje
wlasne sposoby na wytworzenie odpowiedniego klimatu. Wykorzystaj wszystkie, ktore Ci
odpowiadaja.

Tajemniczy zew

Koszmarne sny raczej nie naleza do przyjemnosci ( szczegdlnie gdy przytrafiaja sig¢ co noc ). Nic wiec
dziwnego, ze BG zacznie powoli zamienia¢ si¢ w klebek nerwow. Brak snu sprawi, ze bedzie ciagle
zmeczony i zdekoncentrowany. Nie ma mowy o wysitku fizycznym, lub rzucaniu czaréw. Magowie,
kaptani, medrcy - wszyscy rozloza bezsilnie rece, kiedy bohater zwrdci si¢ do nich o pomoc. Kto$ moze
najwyzej napomknac niepewnie, ze sen jest wynikiem klatwy. Tymczasem stan postaci ciagle bedzie si¢
pogarszat.

Wreszcie ktorejS nocy nadejdzie zew. Ta scena jest wlasciwym zawiazaniem akcji przygody,
powinienes$ wiec opisac ja bardzo sugestywnie. BG obudzi sig, jak zwykle, caly spocony i wystraszony.
W nocnej ciszy nagle dotrze do jego uszu odglos skrobania i pelne bdlu jeki. Co wigcej - bohater jest w
stanie bardzo precyzyjnie okresli¢ kierunek, z jakiego dochodzi glos. Jednoczesnie czuje, ze jego zrodto
jest bardzo odlegte. Pozostali czlonkowie druzyny nic oczywiscie nie ustysza.

Od tej pory osobliwe glosy nie opuszcza bohatera nawet na moment. To jedyny $lad, za jakim moze
podazy¢ druzyna. Trzeba natychmiast przygotowacd sie do dalekiej i niebezpiecznej podrozy. Dlaczego
natychmiast ? Otéz po dwdch - trzech dniach bohater stwierdzi, ze skrobanie staje si¢ coraz stabsze, a
jeki coraz bardziej petne bdlu. Na tym etapie grupa zapewne pomysli, Ze jej celem jest wyratowanie
jakiego$ niesprawiedliwie ukaranego nieszczesnika, ktéry nawiazat z jednym z bohaterow telepatyczna
facznos¢. Oczywiscie nie jest to prawda. Odglosy sa odleglym echem wydarzen, ktore rozegraly sie
réowno sto lat temu. Na razie jednak nie wyprowadzaj graczy z btedu.

Podroz - ale dokad ? Nie okreslitem przeciez jeszcze kierunku, w jakim bedzie musiata ruszy¢
druzyna. W moim przypadku gracze jechali z Middenheim w strone gestych i niebezpiecznych laséw na
obrzezu Ostlandu.

Ty jednak mozesz wybra¢ co$ zupeinie innego. Wszystko zalezy od miejsca, w ktérym aktualnie
bawia BG. Jest tylko jedna istotna sprawa : zew powinien dochodzi¢ z okolic catkowicie bezludnych i
opuszczonych.

Podroz

Podazanie za tajemniczym glosem nie bedzie tatwa sprawa. Jak juz powiedzialem, droga wypada
przez dzikie okolice, w ktérych nie uswiadczysz traktéw, ani mostéw. Poza tym druzyna musi iS¢ na
azymut w kierunku, ktéry wskazuje gtéwny bohater. Sam zadecyduj, co spotka grupe w podrdzy.
Mozesz przeprowadzi¢ kilka walk, jednak sugeruje, abys skupit sie¢ raczej na opisie dzikich terenow,
przez ktore przyjdzie BG podrozowac.

Druzyna z pewnoscig zorientuje si¢ wkrotce, ze ich wczeséniejsze domysty byty bledne. Jezeli celem
przygody jest uratowanie kogos, to dlaczego gtos prowadzi ich na bezludzie ? Oprécz tego po tygodniu
podrézy zew, chociaz wyraznie stabszy, bedzie jeszcze styszalny. Zaden cztowiek nie przetrwatby tyle
czasu zamurowany bez wody. Wykorzystuj te fakty budujac nastrdj tajemnicy.
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Po okoto dwdéch tygodniach druzyna wreszcie dotrze do celu. Najlepiej, aby stato si¢ to pod wieczor.
Z nieba sigpi deszcz, jest chtodno i nieprzyjemnie. Gracze wkroczg do ciemnego, podmoktego lasu, w
ktorym unosza si¢ biate opary. W gestym runie BG zaczna znajdowacé dziwne rzeczy - najpierw
przerdzewiale helmy i miecze, potem omszale i zbutwiate kosSci. Zew staje sie coraz wyrazniejszy. Gdy
BG przyjrza si¢ mijanym szczatkom dostrzega, ze niektore z czaszek nie nalezaly do humanoidow.
Gdzie$ pod drzewem poniewiera si¢ Zelazna tarcza z wymalowanym symbolem chaosu. Napiecie.
Musisz jak najlepiej oddac klimat nerwowego oczekiwania. Twoje opisy powinny naprowadzi¢ graczy
na mysl, ze zostali tu zwabieni na swoja zgube, przez jakie$ kryjace si¢ we mgle monstrum. Jeden z BG
moze przypomni sobie zastyszana w dziecinstwie historie o zmorze, ktéra przy pomocy snéw zwabiata
do swego leza ludzi, aby potem rozerwac ich na strzepy.

W konicu jednak oczom druzyny ukaza si¢ omszale resztki muréw. Na sporym, pozbawionym drzew
wzgorzu wznosza si¢ ruiny zamku. Tu rozegra si¢ caty dramat.

Wsrod ruin

Latwo zorientowac sig, ze stal tu niegdys graniczny kasztel jakiegos$ szlachcica. Zbudowany na planie
trapezu zamek okalat do$¢ wysoki, gruby mur. Teraz jednak wigksza jego czes¢ lezy w gruzach. Na
ziemi, wérdd kamieni ze zburzonego barbakanu, poniewieraja si¢ zardzewiale resztki bramy. Ruiny
dwoch baszt stercza ponuro w rogach muru. Pozostate dwie wieze rozpadly sie catkowicie. Podworzec
zarosniety jest kepami pokrzyw. Stoi wciaz duza czes¢ dwupietrowych, wewnetrznych zabudowan,
chociaz ich dach zapadl si¢ do $rodka. Ze stajni i budynkéw gospodarczych zostaly tylko sterty
zbutwiatych desek. Gdzieniegdzie widac¢ $lady pozaru. Nie zamieszczam zadnej mapy ruin. Jesli
uwazasz to za konieczne - zréb ja sam. Pamietaj jednak, Ze rysowanie graczom planu nie jest dobrym
rozwigzaniem. Stracisz wiele z nastroju i napiecia przygody. Lepiej wyobraz sobie wyglad zamku i
naucz si¢ go opisywac.

Kiedy BG wejda na dziedziniec, gtéwny bohater wyczuje, ze zrédto dzwigku znajduje si¢ gdzies
wewnatrz twierdzy. Gracze prawdopodobnie rusza, aby ja przeszuka¢. Budowates$ juz napiecie dosé
diugo - teraz pora na matg kulminacje. Z pokrytego gruzami hallu dochodzi chrobotanie i stukot.
Jednoczesnie gtéwny bohater odczuwa, ze zew znacznie przybrat na sile. Gdy gracze wkrocza do
pomieszczenia, z ciemnosci wyskoczy ogromne, ryczace monstrum. Stop. "Nie wysilit sie..." pomysla
teraz gracze. "A jednak zwykly potwor, ktdry zaciaga swoje ofiary do ruin przy pomocy telepatii". Po
chwili okaze si¢ jednak, ze napastnik jest zwyklym niedZwiedziem. Charakterystyka podrecznikowa.
Zwierze broni swojego leza, ale jesli zostanie ciezej ranione, to ucieknie w strone lasu. Po skoniczonej
walce druzyna znoéw zostanie sama w mokrych i zimnych ruinach.

Bohaterom pozostaje jedynie wkroczy¢ do opuszczonych komnat zamkowych. Tylko dwa
pomieszczenia sa wazne ze wzgledu na akcje przygody. To kaplica i sala rycerska. Wyglad reszty zalezy
od Twojej inwengji. Sala rycerska sprawia niezwykle wrazenie. Dach i trzy Sciany tego ogromnego
pomieszczenia na drugiej kondygnacji zawalily sie. Wszystko wyglada wigc jak pokryta gruzami
platforma z jedna $ciana. Z "sali" widac¢ ciagnace si¢ az po horyzont wierzchotki drzew. Kiedy BG wejda
tutaj, gléwny bohater ustyszy przerazliwy ryk. Cata podtoga i Sciana zdaje sie trzasc¢ i krzyczed -
doktadnie jak we $nie. Szok pozbawi postaé przytomnosci. Gracze moga wpas¢ na pomyst, Ze sala ta jest
salag ze snu. To prawda, ale glowny bohater nie bedzie potrafit jednoznacznie tego potwierdzic.
Pomieszczenie z koszmaru pamieta do$¢ mgliscie. Obstukiwanie jedynej $ciany nic nie da. Na catej
dtugosci daje ona pusty glos - w koncu leza za nig inne zamkowe pomieszczenia. Nie sposob tez
wypatrzy¢, czy ktérys z fragmentdw muru jest Swiezszy. Wszystkie sa rownie omszale i pociemniate po
stu latach deszczow i $nieznych zawiei.

Kaplica lezy w glebi zamku, pod powierzchnig ziemi. Oczywiscie jest tam bardzo ciemno. BG
prawdopodobnie beda potrzebowali pochodni, lub innego zrodia sSwiatta. Duza cze$¢ tego
pomieszczenia ulegla zawaleniu. Pod sufit pietrzy si¢ sterta kamieni i zbutwiatych pozostatosci po
fawach. Na scianach wisza przegnite resztki gobelindw. Rowniez w tym pomieszczeniu gtéwnemu
bohaterowi przydarzy sie cos dziwnego. Poczuje on mianowicie nienaturalny, przejmujacy chtod.
Przeszukanie kaplicy nic nie da.
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BG sa bardzo zmeczeni po ciezkiej podrozy, a zmrok zapada. Glowny bohater nie potrafi
zlokalizowac¢ miejsca w ruinach, z ktérego dochodzi zew. Wydaje sie on otacza¢ nieszczesnika ze
wszystkich stron. Druzyna moze wtasciwie tylko znalez¢ sobie jakies miejsce i udac sie na spoczynek.

Ciezka noc

Niestety tej nocy koszmarny sen pojawi si¢ znowu. Co gorsza - bedzie o wiele bardziej wyrazisty i
sugestywny. Bohater obudzi si¢ zlany zimnym potem. W panujacej na zamku ciszy dojdzie do jego uszu
rozmowa. Jezeli ruszy w kierunku zZrodla glosu, to okaze si¢ ono leze¢ w sali rycerskiej. Najdziwniejszy
jest fakt, ze nikogo tam nie ma ! Dialog rozbrzmiewa w pustym pomieszczeniu. Pierwszy z gltosow
bardzo przypomina postaé, w ktéra wcielat si¢ bohater podczas nocnych koszmarow.

- ... Nie mamy szans. Wczoraj wrdcili ostatni zwiadowcy. Wiesz : ci ze wschodniego posterunku... Opowiadali
straszne rzeczy. Tylko nie powtarzaj tego Elrykowi. Podobno mutantéw jest wiecej niz setka. Majg machiny
obleznicze.

- Bzdura. Mutanci nigdy nie potrafiliby ich zbudowac.

- Nie doceniasz potegi chaosu. Do diabta - wszyscy jej nie docenilismy.

- Co chcesz zrobic ?

- Wydaje mi sie, ze jest tylko jedno rozwigzanie.

- Wiem, o czym myslisz. Ale co z ludzmi ?

- Nie ma wyboru. Jesli bedzie trzeba, to zging.

- Ufajg ci !

- Nie mysl o tym. Odpowiedzialnos¢ spadnie na moje barki. Ty tylko wykonaj rozkaz.

- Tak jest, kapitanie. Elryk nie moze si¢ dowiedziec ?

- Nie. Probowatby nam przeszkodzic.

To jednak nie koniec osobliwych wydarzen. Inni bohaterowie dotad stali jakby na uboczu, petiac
role eskorty gléwnej postaci. Jednakze tej nocy ich rowniez zaczna nawiedzac¢ sny. Zamiescilem je
ponizej. Jezeli masz wiecej niz pieciu graczy, to niektorzy nie beda $nili nic szczegdlnego. Jesli natomiast
druzyna jest mniej liczna, to ktorys z jej cztonkow moze mie¢ dwa sny pod rzad.

Otwierasz po cichu drzwi do komnaty. Ogien z kominka odbija sie na wypolerowanych, kamiennych ptytach.
Stapasz bardzo ostroznie, gdyz nikt nie powinien cig ustyszec. Loze stoi na srodku pomieszczenia. Ruszasz w jego
kierunku. Masz mato czas - za chwile wréci hrabia. Zza pazuchy wciqgasz grube zawinigtko. Odwijasz kilka
warstw materiatu. Na szczescie masz skdérzang rekawice. Wolatbys nie dotykaé tego gotymi rekoma. Na pewno
zawiera duzo spaczenia. Czujesz, jak krew fomocze ci w skroniach. To wielka chwila. Wsuwasz przedziwny
krysztat pod toze i cichcem wymykasz sie z komnaty. Teraz pozostaje juz tylko czekac. [ Bohater budzi sig ]

Biegniesz, omal nie wypluwajgc sobie ptuc ze zmeczenia. Buty slizgajq sie na blotnistej Sciezce. Chciatbys
odwroci¢ gtowe, aby sprawdzic, jak daleko w tyle zostat poscig. To jednak mogloby cig kosztowac zZycie. fuk
odrzucites trzy mile temu. Miecz przed chwilq. Nic cig juz nie obcigza, a mimo to coraz trudniej jest utrzymac
tempo. Wyciskasz jednak z siebie resztki sit. Kapitan [ Uwaga ! Tutaj wstaw nazwisko gtéwnego bohatera ! |
musi wiedzie¢, ze posterunek padl. Muszq przygotowac sie do opuszczenia zamku. Nagle stajesz, nieomal sig
wywracajqc. Przed tobq na sciezce majaczq cztery pokraczne ksztatty. Na Sigmara | Wyprzedzili cie | Czujesz
zimng dton strachu na sercu. Jednak to jeszcze nie koniec. Las. Trzeba sprébowac lasem. Rzucasz sie w krzaki
rosngce obok sciezki niemal w tym samym momencie zdajqc sobie sprawe, ze byt to smiertelny bigd. Przed tobg
wyrasta jak spod ziemi ogromne, cuchngce zgnitym miesem monstrum. [ Bohater budzi si¢ z krzykiem ]

Zbiegasz po schodach do hallu. Jest peten ludzi. Przez otwarte drzwi wida¢ ptongce na podwdrcu zabudowania.
Elryk stoi po srodku i wydaje komendy Zotnierzom. Pod Scianami lezq ranni. Z murdw dobiegajq odgtosy
desperackiej walki. Hrabia odwraca si¢ do ciebie. Wyglada zbyt dobrze. Czyzby plan miat sie nie udac ?

- Gdzie [ tu wstaw nazwisko gléwnego bohatera | ?
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- Nie wiem. Nie widziatem go - odpowiadasz.

- Biegnij na pétnocno-wschodniq baszte. Eil 'thaniel trzyma si¢ tam ostatkiem sit.

- Tak jest.

Wybiegasz z hallu rzucajqc ostatnie spojrzenie na hrabiego. Musisz dziata¢ szybko. Zaciskasz reke na cieptym,
okragtym przedmiocie, ktory lezy w twojej kieszeni. [ Bohater budzi si¢ z fomoczacym sercem ]

Jest bardzo zimno. Wstajesz z ziemi, sposrod zbutwiatych pni. Ksiezyc oswietla las srebrzystym blaskiem.
Nareszcie jestes wolny, a ci, ktérzy cie upokorzyli i pokonali, dalej sq w zamku. Wyczuwasz tez jakichs
nieproszonych gosci - przybyli niedawno. Jednak nie bedq dla ciebie problemem. Ich smieszna bron nie jest w stanie
wyrzqdzic ci krzywdy.

Czas ruszy¢ w droge. Twoi wojownicy lezq wszedzie wokot. Jednym wtadczym ruchem dioni sprawiasz, ze
wygrzebujq sie z lesnego runa i chwytajg porzucony orez. Nie wszyscy jednak ustuchali rozkazu. Czes¢ spi juz
snem wiecznym. Ta garstka niespokojnych dusz, ktora otacza cie milczqcym kregiem, musi wystarczyc. Tym razem
zwyciezysz. [ Bohater budzi si¢ zlany zimnym potem |

Weczesnym rankiem BG obudzi dochodzaca z podworca muzyka. Przybyla pierwsza z kluczowych
postaci przygody. Na omszatym kamieniu siedzi miody elf w podréznym ubraniu. Wygrywa na flecie
jakas osobliwa melodie patrzac na wschodzace ponad murami storice. Kiedy spostrzeze druzyne odiozy
instrument, ukloni sie i przedstawi jako Imrasil Eil Thaniel.

Historia zamku

Zastanawiasz si¢ z pewnoscig 0 co w tym wszystkim chodzi ? Hrabia, mutanci, przodek jednego z
bohateréw, stworzenie w lesie - gdzie tu sens ? Jak to wszystko laczy sie z koszmarem gléwnego
bohatera ? Nadszed! juz czas, aby wylozy¢ karty na stot.

Sto lat temu w zamku rozegrat sie wielki dramat. Wszystko zaczeto sig, kiedy granice Imperium
przekroczyt duzy oddzial mutantéw chaosu. Takie bandy zazwyczaj nie zagrazaly granicznym
kasztelom, lecz tym razem sprawa miata si¢ inaczej. Ow oddzial przypominat regularng armie - byt
dobrze wyszkolony, karny i przede wszystkim dysponowat machinami oblezniczymi. Mutanci
zawdzieczali to dowddcy, ktérym byl pewien naznaczony pietnem chaosu rycerz. Zamkiem i
przyleglosciami wiladat wtedy hrabia Elryk van Heldger. Natomiast garnizonem dowodzil, pod
nieobecnosc¢ syna hrabiego, przodek naszego bohatera. Jego najwierniejszym przyjacielem byt zamkowy
fowczy - elf o imieniu Maelgin Eil' Thaniel.

Elryk nie byt czlowiekiem wielkiej odwagi i zastanawial si¢, czy nie wydac¢ rozkazu opuszczenia
twierdzy. Maelgin i przodek gléwnego bohatera wiedzieli, ze sity chaosu dogonilyby ich szybko.
Postanowili wiec uratowac¢ przynajmniej kobiety i dzieci, dajac im wystarczajaco duzo czasu na
ucieczke. Dwojka wojownikéw swiadomie zanizata docierajace przez nich do hrabiego meldunki o
liczebnosci najezdzcow. Wreszcie Elryk podjat za ich namowa decyzje. Zotierze zaczeli sposobié sie do
obrony, a pozostali mieszkancy twierdzy opuscili ja wraz z nieliczna eskorta.

Sity obroncow wydawaty sie¢ by¢ wystarczajace, aby utrzymac twierdze do nadejscia positkow z glebi
kraju. Jednakze nikt nie wiedzial, Ze wewnatrz fortecy znajduje sie szpieg chaosu. Byl nim Lorenz van
der Gaard - jeden z zaufanych rycerzy Elryka. Wiamal si¢ on do sypialni swojego suwerena w noc
poprzedzajaca atak i podtozyt pod jego t6zkiem amulet otrzymany od dowddcy mutantéw. Przedmiot
ow mial opeta¢ hrabiego swoja moca. Na szczeécie Elryk okazal sie odporny na jego magie. Mimo
powaznego ostabienia mdgt stana¢ na czele obrony kiedy sity wroga podeszly pod mury. Lorenz nie dat
jednak za wygrana. W ogniu walki dostal si¢ pod brame i wysadzit ja spaczeniowa bomba. Do twierdzy
wdarli si¢ wojownicy chaosu.

Finat tej historii byt tragiczny ( jak to zreszta czesto si¢ zdarza w swiecie Warhammera...). Mutanci
wyrzneli w pien niemal wszystkich mieszkaricow zamku. Do ostatka bronit si¢ w pétnocno-wschodniej
wiezy Maelgin. Strzaly z jego magicznego tuku powalily wielu przeciwnikow, lecz w koricu musiat ulec
przewazajacym sitom wroga. Podobny los czekat hrabiego Elryka, ktory zebrat resztki swojej gwardii w
sali rycerskiej. Rozegrala si¢ tam ostatnia, dramatyczna bitwa. Padt w niej zaréwno Elryk, jak i
dowodzacy sitami chaosu rycerz. Przywddca mutantéw stat sie van der Gaard, ale oddzial zostat
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zdziesiatkowany w wyniku ciezkich walk i musial wycofaé¢ si¢ na pustkowia przed przybyciem
positkow. Odsiecz bowiem znajdowata sie juz tylko o pét dnia drogi od zamku. Lorenz wolat pozostac
w Imperium. Odprawit wigc mutantéw razem z tupami.

Na swoje nieszczescie bitwe przezyl przodek gléwnego bohatera. Zostat on jedynie ogluszony, a
Lorenz powstrzymat dzikich wojownikow przed dobiciem jerica. Chciat wykorzysta¢ go do wlasnych
celow. Zaciagnal kapitana do wysadzonej bramy i wysmarowat sadzg, po czym zatozyl mu na szyje
amulet chaosu. Sam potozyt si¢ wérdéd trupéw w sali rycerskiej i udawal nieprzytomnego. Pare godzin
potem przybyl syn Elryka wraz ze sporgq armia. Lorenz opowiedzial im wlasna wersje wydarzen,
wedlug ktorej to przodek BG zdradzil i otworzyt brame. Wszystkie dowody wskazywaly niezbicie wing
nieszczesnego oficera. Obcigzaly go rowniez zeznania Lorenza, ktory byl przeciez herbowym
szlachcicem. Porywczy syn hrabiego w zemscie za smier¢ ojca skazat bohatera na straszliwg $mier¢ -
zamurowanie. Teraz juz wiesz, skad wzial si¢ nawiedzajacy BG sen. Van der Gaard zostat uznany za
bohatera. Zwloki mutantow i ich przywodcy zakopano w okolicznym lesie, a polegltych obroncéw
pochowano w krypcie pod kaplica, po czym Zolnierze opuscili zamek. Oddziaty chaosu przekroczyly
granice rowniez w wielu innych miejscach, wiec syn Elryka musiat i$¢ z odsiecza zagrozonym miastom
Ostlandu. Polegt on w czasie kilkuletnich walk, a granica Imperium przesuneta si¢ nieco na zach6éd. W
ten sposdb graniczny kasztel pozostat opuszczony do dzisiejszych czaséw. Van der Gaard nie cieszy? sie
dtugo zyciem w Imperium. Zginat calkiem przypadkowo, zabity przez grupe rabusiow na
Marienburskim trakcie.

Odkupienie

Jednak to jeszcze nie koniec. Ostatni akt historii zamku rozpoczyna si¢ teraz - z udzialem graczy. W
ruinach od stu lat uwiezione sg dusze ludzi uwiklanych w opisane tragiczne wydarzenia. Jednym z nich
jest oczywiscie przodek ktérego$ cztonka druzyny. Niesprawiedliwie skazany i przeklety przez
kaptanéw umart w mekach, a jego ciatlo i dusza wciaz sa uwiezione w zamurowanej komnacie
przylegajacej do sali rycerskiej. Wiecznego spoczynku nie zaznat takze Maelgin. Luk elfa pochodzit ze
Swietego sanktuarium jego ludu. Eil'Thaniel pozyczyl go wyruszajac w Swiat, lecz przysiagl, ze bron
wrdci na swoje miejsce. Jak wiadomo przysiegi nie dotrzymat - jego ciato wraz z artefaktem lezy pod
gruzami poinocno-wschodniej wiezy. Trzecia dusza jest Lorenz van der Gaard. Zdrajca zostat przykuty
na wieki do miejsca, w ktérym dokonat straszliwej zbrodni. Ostatni z watkéw to anonimowy rycerz -
stuga mrocznych bogéw, ktory przysiagt swoim patronom, ze zasiadzie na tronie w zamku. Nie musze
chyba wspominag, ze nie udalo mu sie.

Wraz ze zblizaniem si¢ setnej rocznicy zdobycia zamku przez sily chaosu, granica pomiedzy
przeszlodcia, a terazniejszosciq zaczela sie powoli zaciera¢. Duchy zdotalty nawiaza¢ kontakt z
materialnym $wiatem zsylajac wybranym ludziom obrazy z dziejéw twierdzy. Do ruin wezwani zostali
potomkowie bohaterow sprzed stu lat. Jednym z nich jest postac nalezaca do ktdregos z Twoich graczy.
Syn elfa przybyt o poranku. Pozostaje nam jeszcze mtody rycerz Wolfgang van der Gaard - potomek
zdrajcy. Przyjedzie on jeszcze przed potudniem.

Teraz mozesz juz zgadna¢, co przedstawiaty nocne sny i wizje. Rozmowa byta echem stow Maelgina i
przodka gléwnego BG. Bohaterem snu z komnata sypialng byl oczywiscie Lorenz. W nastepnym $nie
gléwna role odgrywat pewien zwiadowca, ktory nigdy nie dotart na zamek. Akcja kolejnego snu toczy
si¢ na chwile przed wysadzeniem bramy. Ostatnia z mar nie jest obrazem wydarzen przeszlych, to
ostrzezenie, ktore zestalty graczom duchy. Rycerz chaosu powstat z grobu i wraz ze swoimi zotnierzami
ruszyt w kierunku zamku. Lepiej, aby gracze uswiadomili to sobie do$¢ szybko i byli przygotowani.

Dzien na zamku

Nadszed! juz czas, aby powrdci¢ do naszej druzyny. Poranek bedzie mglisty i chtodny. Wkrétce ze
wschodu nadejda ciemne chmury, ktére przestonia niebo. Gracze zapewne rozmdwia sie z elfem.
Opowie im on o swych snach. Kazdej nocy widzi przodka, ktéry sktada swieta przysiege w lesnym
sanktuarium. Zobowiazuje si¢ do zwrdcenia swojego tuku najdalej za dziesie¢ wiosen.

Godzine pozniej zrobi si¢ catkiem ciemno - geste chmury przestonia storice. Z nieba spadnie deszcz.
Czas, aby na scene wszedl ostatni zywy aktor. Na wzgdérze wjedzie mlody rycerz w szarym,

www.quentin.rpg.pl Strona 6



Krzysztof Piskorski Krzyk kamienia Quentin 2001

obszarpanym ptaszczu i kolczudze. To oczywiscie Wolfgang. Z poczatku bedzie bardzo podejrzliwy
wobec druzyny, lecz jesli bohaterowie zachowaja sie¢ odpowiednio, to powie, co sprowadza go do
twierdzy. Jest to sen, w ktdrym jakis nieznany mu osobnik chodzi po ruinach zamku z rekoma
ociekajacymi krwia.

Teraz musze porzucic¢ liniowy sposdb prezentowania wydarzen. Od tej pory ciezar prowadzenia akgcji
spadnie na Twoje barki. Niestety sq gracze mniej i bardziej doswiadczeni, oraz mniej i bardziej
inteligentni. Od tego ktorzy naleza do twojej druzyny zalezy, jaka bedzie droga do finatu. Druzyna ma
odkry¢ po co tu przybyla, oraz uwolni¢ zngkane dusze, co bedzie wymagato zrekonstruowania zdarzen
sprzed stu lat i odrobiny wlasnej inwencji. Od teraz prowadzenie scenariusza przypomina wielka
improwizacje. Znasz historie zamku, nieco dalej przeczytasz o calym arsenale srodkéw, ktérymi mozesz
ja ukazywac graczom. Pozostaje juz tylko elastycznie reagowac na dziatania druzyny i ciagle mie¢ na
uwadze to, czego gracze jeszcze powinni si¢ dowiedzie¢. Poza tym, drogi mistrzu gry, musisz zadbac,
aby kaliber podpowiedzi nie byt za duzy, ani za maty. Jezeli dostarczysz graczom zbyt wiele
wskazowek, to przygoda stanie si¢ dziecinnie prosta, a jezeli ich poskapisz, to nie zdotaja jej ukoniczy¢.

Wiec gléwny cel to uwolnienie trzech dusz. Jak tego dokona¢ ? Przodek bohatera odejdzie na
wieczny spoczynek, kiedy jego kosci zostana wyciagniete z celi i pogrzebane z zachowaniem
ceremoniatu w kryptach pod kaplica. Najpierw bohaterowie beda musieli odkry¢ miejsce w $cianie sali
rycerskiej, za ktérym znajduje sie cela. Potem trzeba jeszcze rozku¢ mur i odwali¢ sporg ilo$¢ gruzu w
kaplicy ( wejscie do krypt zostato przysypane ). Na koniec wystarczy modlitwa do wybranego boga.
Dusza Maelgina zostanie oswobodzona, kiedy tuk dotrze na swoje miejsce. OczywisScie na to gracze nie
beda mieli wptywu. Jedyne, co moga zrobi¢, to pomdc Imrasilowi znalezé artefakt i pochowac szczatki
ojca. Oznacza to znowu duzo kopania w rumowisku. Ten watek druzyna moze "zaliczy¢" wiasciwie juz
teraz. Przeciez jej cztonkowie wiedza, ktérej baszty bronit Maelgin... Wigkszy klopot bedzie z duchem
Lorenza. Jest tylko jeden sposdb na odkupienie grzechdw zdrajcy - jego potomek musi przelaé¢ swoja
krew w obronie zamku.

Zwidy i urojenia

W teorii wszystko wyglada pigknie. Jednak na razie druzyna zna tylko strzepki historii i nie za
bardzo rozumie, o co w tym wszystkim chodzi. Bohaterowie nie wiedza chociazby tak prostej rzeczy, jak
fakt, ze wydarzenia ze sndw rozgrywaly sie rowno sto lat temu. Najlepiej, aby$ wczut si¢ w ich role i
zastanowil, jakie fakty powinni jeszcze poznac¢. A oto zestaw Srodkow, jakimi mozesz ukazywac
graczom wybrane zdarzenia i epizody :

1. Wizje - bohater wchodzi do ktérego$ z pomieszczen twierdzy i nagle " przenosi si¢" w przesztosc.
Jest swiadkiem jakiego$ wydarzenia ( np. jak przez wysadzona brame wjezdzaja do wyludnionego
zamku wojska syna hrabiego ) . W miedzyczasie nie moze ruszy¢ si¢ z miejsca. Po paru chwilach
wszystko sie konczy.

2. Rozmowy - znasz juz ta metode. Nagle bohaterowie zaczynaja stysze¢ rozmowe, ktdra toczylta sie
w danym miejscu sto lat temu ( np. fragment przestuchania Van der Gaarda )

3. Dzwigki - w pewnym momencie do uszu krazacych po twierdzy postaci moga dotrze¢ odgtosy
walki, wykrzykiwane przez Elryka rozkazy ( ” Do sali rycerskiej | Tam zgotujemy im prawdziwg bitwe! "),
huk wysadzanej bramy itd.

4. Postacie - ktéry$ z bohateréw moze dostrzec widmowa postaé, ktora bedzie ktas¢ nieistniejace
cegly, lub otwiera¢ drzwi, ktérych od dawna nie ma ( np. krazacy po sali rycerskiej kaptan, ktory bada
niewidzialne ciata, aby wreszcie krzykna¢ “Ten jeszcze zyje, panie !”)

5. Wolfgang i Imrasil — BN-i beda raczej trzymaé sie na uboczu, ale mozesz ich uzy¢ do
wspomozenia druzyny, kiedy inne metody zawioda. Elf i rycerz réwniez moga mie¢ swoje zdanie ( “Mdj
lud wierzy, Ze aby uwolnic¢ znekanq dusze, nalezy pochowa¢ ciato w uswieconej ziemi”).

Cho¢ jest dzien, to panuje nienaturalna ciemno$¢ i chtéd. Wszystko sprzyja wiec korzystaniu z
powyzszych $rodkéw. Jeszcze raz przypominam Ci - buduj atmosfere tajemnicy. Niech gracze zdrowo
mysla odkrywajac kolejne czesci dramatu. Podbudowaniu napiecia sprzyja fakt, ze druzynie zostala
ograniczona ilo$¢ czasu. Powinienes co pare minut przedstawia¢ graczom obraz nieumartych
wojownikéw ze znakami chaosu na tarczach, ktérzy ida cicho przez las. Na ich czele stoi widmo w
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czarnym pancerzu. Reszta to, jak juz pisatem, improwizacja. Za kazdym razem kiedy prowadzilem tq
przygode przebiegata ona w nieco inny sposob.

Pamietaj, ze gracze moga wymysla¢ bardzo dziwne rzeczy. Na przyklad : kiedy zorientujq sig, ze
Wolfgang jest potomkiem zdrajcy, to moga postanowi¢ zabi¢ rycerza. llos¢ pomystéw jakie potrafia
wpasé¢ do glowy czlonkom druzyny jest po prostu nieograniczona. Bedziesz musial reagowaé na
biezaco. Wiedz jednak, ze czgSciowa porazka grupy takze jest rozwiazaniem. Co prawda jesli bohater
nie uwolni ducha swojego pradziada, to sny w koricu doprowadza go do obtedu, lecz watki Imrasila i
Wolfganga sa opcjonalne. Bohaterowie moga ich nie zaliczy¢, narazajac si¢ tylko na wyrzuty sumienia i
mniejszg ilos¢ PD ( cho¢ bez tuku Maelgina moga mie¢ klopoty z pokonaniem widma ).

Rozwigzanie zagadki twierdzy powinno bohaterom zaja¢ czas do poznego wieczora. Jesli zrobig to
szybciej, mozesz przediluzy¢ okres, jaki bedzie potrzebny na odkopywanie gruzéw, rozkuwanie Sciany
itd. Po zmierzchu nadchodzi wreszcie ...

Wielki Finat

Te wydarzenia powinny nastapi¢, kiedy druzyna zdecyduje sie¢ ekshumowac ciato przodka.
Nieistotne jest, czy gracze rozwiazali wczesniej sprawe ducha Maelgina ( cho¢ prawdopodobnie juz to
zrobili ).

Bohaterowie zbierajq si¢ w sali rycerskiej. Znaja juz tragiczna historie, jaka wydarzylta sie na zamku.
W poélmroku i strugach deszczu zaczynaja rozkuwaé odpowiedni fragment Sciany. Kiedy wreszcie ich
rece usuna kamienie, do celi wpadnie stabe $wiatto ksiezyca. Nadaj tej scenie odpowiednia atmosfere.
Gléwny bohater widzi stare kosci swojego niesprawiedliwie zameczonego przodka. W tym momencie
gdzie§ w lesie rozbrzmiewa bojowy okrzyk. Na wzgorze zaczynaja wspinac sie nieumarli wojownicy.
Przed nimi kroczy odziany w czarna zbroje¢ duch rycerza. W helmie jarza si¢ czerwono zawieszone w
pustce oczy.

Druzynie przyjdzie broni¢ si¢ w ruinach, niemal po ciemku. Sity wroga dobierz tak, aby BG musieli

stoczy¢ ciezka bitwe, ktdra jednak nie zagraza ich zyciu. Jak zapewne spostrzegles, nie zamiescitem
charakterystyk napastnikow. W koncu to nie walka jest motywem przewodnim tego scenariusza —
najlepiej, abys$ poprowadzit go korzystajac tylko z narracji.
Ducha rycerza chaosu potrafi unicestwi¢ tylko tuk Maelgina i jego magiczne strzaly ( ktére nie ulegly
zniszczeniu nawet po stuletnim pobycie w rumowisku ). Ewentualnie mozesz zadecydowac, ze zdota to
uczyni¢ tylko miecz, ktorym juz raz pokonano wojownika. Musisz jednak zesta¢ bohaterom jakas wizje,
ktora naprowadzi ich na to rozwigzanie. Poza tym beda oni musieli wczesniej otworzy¢ przejscie do
katakumb i wygrzeba¢ z nich miecz Elryka ( bo to on zadal przeciwnikowi decydujacy cios ).
Ostatecznie mozesz oczywiscie zastapi¢ widmo zwyklym ozywiencem, przez co gracze beda mogli
dziata¢ konwencjonalnymi $rodkami.

Swita rycerza to dziwne pomieszanie zombie i widm. Sa wolni i niezbyt sprawni, lecz nieustepliwi.
Rozcztonkowane ciala zrastaja si¢ w catos¢, aby potem znéw ruszy¢ do ataku. Wojownicy chaosu
spoczna dopiero wtedy, gdy zginie ich dowoddca.

Pamietaj o Wolfgangu. Mozesz postanowic¢, ze musi on sam stana¢ do boju, aby odkupi¢ grzechy
przodka. W takim wypadku druzyna bedzie zmuszona przygladac¢ sie z boku jego rozpaczliwym
zmaganiom z przewazajacym liczebnie przeciwnikiem. Gracze beda mogli wiaczy¢ sie do walki dopiero,
gdy rycerz odniesie ciezka rane. Oczywiscie pamietaj, aby BG otrzymali wczesniej jakies wskazowki,
ktore powiedza im, ze tak nalezy postapic. Jezeli nie masz ochoty na komplikacje, to rycerz speini swoja
misje najzwyczajniej walczac po stronie bohaterow.

Kiedy wszystko dobiegnie konca, poranieni i $miertelnie zmeczeni bohaterowie beda mogli
dokonczy¢ swoje zadanie. Trzeba pogrzeba¢ kosci skazanca w krypcie i zasypa¢ do niej wejscie.
Wszystko skonczy sie grubo po pdtnocy. BG sa juz catkiem wyprani z sil. Musza udac si¢ na spoczynek.
Tym razem sny juz nie nadejda. Jesli lubujesz sie¢ w lekko patetycznych scenach, to gtéwny bohater, oraz
elf i rycerz (jezeli wciaz zyja ), spotkaja we $nie swoich przodkow, ktdrzy podziekuja im za wyzwolenie.
Jesli natomiast wolisz postraszy¢ druzyne, to jej cztonkom ukaze sie¢ widmo rycerza, ktére grobowym
glosem powie co$ w stylu : ” Tym razem zwyciezyliscie. Jednak niebawem wrdce, a wtedy wyrdwnamy
rachunki!”.
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Epilog

Nastepny dzien bedzie pogodny i ciepty. Na zamku panuje cisza. Teraz druzynie pozostaje juz tylko
pozegna¢ si¢ z nowymi znajomymi, po czym wyruszy¢ w droge powrotna. Istnieje mozliwo$¢
przedtuzenia fabuty. W koncu tuk Maelgina nie dotart jeszcze na miejsce, a droga do sanktuarium jest
daleka i niebezpieczna. Jezeli BG zaprzyjaznili si¢ z mlodym elfem, to moga zechcie¢ mu pomdc.

Punkty doswiadczenia przyznaj za zaangazowanie si¢ w historie i dobre pomysty przy
rozwigzywaniu tajemnicy zamku. Oczywiscie gldéwny bohater powinien dosta¢ nieco wigcej od
pozostatych. Jest jeszcze jeden sposdb, w jaki mozesz nagrodzi¢ graczy. Jezeli wydadza sie
zainteresowani, a Ty jeste$ dobrym narratorem, to na koniec mozesz opowiedzie¢ ze szczegdtami catg
histori¢ twierdzy, poczynajac od przekroczenia granic prze wojska chaosu. Pozwoli to graczom do
konca zrozumie¢ wydarzenia, w ktorych wzieli udziat. Ten z nich, ktéry prowadzit gtéwnego bohatera,
dowie si¢ nieco wigcej o swoim zapomnianym przodku.

I to by byto na tyle. Pozostaje mi juz tylko zyczy¢ Twojej druzynie i Tobie udanej sesji.
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