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PAN NA ZAMKU MGIEL
Przygoda do Warhammer Fantasy RPG

Przygoda rozgrywa sie w Bretonii w okolicach Brion. Jest ona polgczeniem kryminatu, romansu i opowiesci
szpiegowskiej. Dodatkowo wprowadza bardzo wazny watek w Zycie jednego z cztonkéw Twojej druzyny.

Czego nam potrzeba by zacza¢?

Aby zawiazad intryge na ktorej bazuje ta przygoda nie wystarczy przypadkowo dobrana druzyna. W
sktad jej musi wchodzi¢ bohater, ktdory ma doroslego syna, ewentualnie kogos bardzo blisko
spokrewnionego, z kim nie widziato sie od lat. Dobrze by bylo réwniez, gdyby éw potomek lub krewny
byt krwi szlacheckiej (ale moze by¢ rowniez bastardem), cho¢ nie jest to niezbednym elementem
przygody. Dodatkowo kto$ z druzyny powinien by¢ banita, piratem, przemytnikiem lub kim$ w tym
stylu. Moze jednak by¢ to postac epizodyczna, przygotowana specjalnie do tej przygody.

O co bedzie chodzito?

"Jesli nie wiadomo o co chodzi, to chodzi o... kobiete." - mowi stare bretonskie przystowie. I tak jest w
naszym przypadku. Gtéwna postacig dramatu jest syn cztonka druzyny (lub bliski krewny) Herman von
Nebelschloss (Zamek Mgiet). Jest on jednym z najwiekszych i najstraszliwszych piratéw, ktdrzy grasujq
po Morzu Szpondéw i grabia wybrzeza Bretonii i Imperium. Ma swoja siedzibe w dawnej twierdzy
morskiej na L'le Seule (Wyspa Samotna). Jest tak zuchwaty i przebiegty, ze oémiela sie napada¢ nawet
na zamki pomniejszych szlachcicow bretonskich. Lud bretonski, ktéry widzi w nim swojego bohatera
(wszak grabi bogatych i rozdaje ubogim), nazywa go w Souverain de la Mer lub w respiklu
Meerherrscher (morski wladca). Herman von Nebelschloss wspolpracuje z banitami na wybrzezu
Bretonii i faktycznie nie grabi uciskanego ludu (bo i po co grabi¢ biednych), a cho¢ tak naprawde nie
rozdaje ubogim, to w oczach ludu stanowi reke sprawiedliwosci, karzaca bezlitosna szlachte bretonska.
Jest galantem, piratem, przemytnikiem, pogromca morskich potwordw i fowca niewolnikow. Otacza go
nimb tajemniczosci i romantyczna aura przygody, ktdéra tapie za serce kazdego przykutego do ziemi
wiesniaka.

Prawdopodobnie wszystko toczytoby sie dalej po mysli Hermana i nie byloby powodu wplatywaé w
te historie naszych bohateréw gdyby nie kobieta - Michaelle de Fontainebleau. Michaelle jest corka
panstwa de Fontainebleau, zubozalych bretoniskich arystokratéw, posiadajacych swoje wtosci
kilkanascie godzin konnej jazdy na péinoc od Brion. Otéz Herman zakochat si¢ w Michaelle. Poznat ja
przypadkiem na jednej z jej codziennych przejazdzek wzdtuz skalistych klifow wybrzeza. Pewnego razu
Herman zjawil si¢ incognito na jednym z balow u prefekta i oczarowat panig de Fontainebleau. Rodzice
dziewczyny dostrzegli szanse skoligacenia si¢ z poteznym cztowiekiem, ktory choc¢ byl banitg w
Imperium, miat w Bretonii bardzo duze wplywy i byt w koncu "Wiladcg Mdrz". Tak wiec nie zwazajac
na wczesniejsze zobowiazania przyrzekli Hermanowi reke Michaelle. Dziewczyna chociaz byta catkiem
skora do ozenku, jednak chciata go troche odlozy¢. Upajata si¢ my$la, ze to wlasnie do niej w zaloty
przyptywa na swych czarnych fregatach sam Wtadca Morz, Herman von Nebelschloss, pan na wyspie
Seule.

I wszystko najprawdopodobniej skonczyloby sie szczedliwie, gdyby nie Jacques de Traville, sasiad
rodziny de Fontainebleau. Jacques byt mtodzienicem lat okoto 24, odziedziczyt po zmartym ojcu zamek i
ziemie. Wyksztalcit sie na uniwersytecie Altdorfskim, bywal na dworze cesarskim i krolewskim. Lecz co
wazniejsze zna sie¢ z Michaelle od dziecka i wszyscy w okolicy méwili, Ze sa sobie przeznaczeni. Tak
zreszta brzmiala umowa zawarta miedzy ojcem Michaelle i starym, niezyjacym juz panem de Traville.
Jacques dowiedziat si¢ o zerwaniu zareczyn i poprzysiagl uczyni¢ wszystko, by odzyskac¢ ukochang. W
zla godzineg jednak wyrzek! te stowa. Otdz kilka dni pdzniej, a byto to pod wieczdr, gdy wracat z Brion
wraz z eskorta swoich wiernych muszkieterow (koncept nowej formacji zaczerpnat w Imperium),
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ogarnela go nagle dziwna mgta. Jacques zdat sobie sprawe, ze musi by¢ w okolicy jednej ze swych wsi -
Winnej Zagrody. Wtem ustyszal glosne ujadania pséw. Z klebéw mgly wynurzyly sie szkaradne
ksztatty fimiréw. Mlody szlachcic nie zwlekajac zaatakowal. Hukneta salwa muszkietow, zasyczaty
szpady dzielnych muszkieteréw. Rajd zostat rozbity. Jacques wziat do niewoli jednego ze szkaradnych
stwordéw, jak mu sie¢ stusznie wydawato przywddce niedoszltego napadu. Jakie zdziwienie ogarneto
mlodzienica, gdy istota owa przemoéwila tamanym bretonskim i zaoferowala mu w zamian za zycie
odzyskanie Michaelle. Jacques bez wahania si¢ zgodzit. W kilka dni p6zniej Michaelle zostata porwana.
Jak stwierdzili naoczni $wiadkowie, "porwania dokonat Herman von Nebelschloss, pirat i banita.
Nastepnego dnia zostal on ujety na zamku w Fontainebleau, gdy przybyt do rodzicow porwanej"

Herman zostal osadzony w La Tour Noir (Czarnej Wiezy). Poniewaz sprawa dotyczyta szlacheckiej
corki, sledztwem i wyrokiem nie mogt sie zaja¢ byle urzedniczyna. Postano wiec po krdlewskiego
bajlifa. Jedynie dzigki szybkiej fapowce bosmana i zastepcy Hermana bajlif udat si¢ w objazd prowingji,
zanim dotart do niego list wzywajacy do stawienia si¢ w Fontainebleau. Bajlif obiecat zwleka¢ miesiac
czasu, moze troche dtuzej. Pézniej jednak bedzie musial przyby¢ i rozpoczaé sledztwo.

W tym czasie bosman - Pierre Kaprawy - wystat postanca z przemyconym z La Tour Noir listem od
Hermana do jego ukochanego ojca (matki, wuja, ciotki... niepotrzebne skresli¢) z prosba o ratunek. W
liscie owym Herman skfadat los swdj w rece cztonka rodziny i zaklinat si¢, ze kocha Michaelle czysta
mitoscia i nigdy by jej nie porwat. Bardzo prosil o odnalezienie jej, tak by mogta poswiadczy¢ jego
niewinnos¢. Pisal tez, ze musi kry¢ sie za tym jakis niecny podstep kogos$ mu niezyczliwego.

Jezeli ktos z twoich graczy jest banitq lub piratem, moze nalezec¢ do kompanii Hermana lub do wspotpracujgcych
z nim na lgdzie banitéw. Bedzie musiat on odnalez¢ druzyne i przekazac list. I tu wlasnie powinna rozpoczqc sie
nasza opowiesc.

Niecny podstep

A jak to byto naprawde? Otéz Michaelle zostata porwana przez fimiréw, skrytych przed oczyma
ludzi magia diracha, ktérego pojmat Jacques. Byta wieziona w twierdzy fimiréw na wyspie Drakmourt.
Ale teraz okazato sig, ze fimirowie trzymali Jacquesa w reku i dyktowali mu warunki. A dlaczego
zalezalo im na "wspdtpracy" mlodego panicza? Otéz krdlowa-czarownica fimiréw z wyspy Drakmourt
miala juz ponad 900 lat i czula, ze nadszedt jej ostateczny czas. Potrzeba bylo nowej krolowej. Aby sie
tak stato, potrzeba bylo wiele mtodych dziewczat, z ktérych zwiazku z fimirami mogtaby narodzic¢ sie
nowa krélowa. Dodatkowo krélowa czula, ze stabnie z dnia na dzien. jej zmysly staly si¢ tak otepiate, ze
nie mogla juz sprawowac¢ wiladzy nad fimirami. Potrzebowata miodych ludzkich dziewczat, by
podtrzymac sity. Dlatego fimirowie przetrzymywali tak dtugo ukochana Jacquesa i wysuwali kolejne
zadania. Dirach spotykat sie co kilka dni z Jacquesem i powiadamial go, gdzie zdarza si¢ kolejne
napady, w ktdrych fimirowie pobiora danine. Za kazdym razem obiecywat rowniez zwrot Michaelle
(zaraz po tym, jak pocznie si¢ nowa krolowa, Jacques mial udac sie z "ratunkowa misjq" i uwolnic¢ swa
ukochang). Jacquesowi pozostato tylko bezsilnie czekad, bo nie mogt ujawni¢, ze skumat si¢ z rasa
potdemondw i przytozyt reke do porwania szlacheckiej cérki.

Sledztwo

W te sytuacje wkraczaja nasi bohaterowie. Praktycznie jedynym sposobem na ocalenie Hermana jest
uratowanie Michaelle. Nie wystarczy jedynie zdemaskowanie Jacquesa, gdyz jest on bretoriskim
szlachcicem a jego slowo bardziej si¢ bedzie liczy¢ niz nawet najmozniejszych obcych (do ktérych
naszych graczy z reguly nie mozna zaliczy¢). Przygode nalezy poprowadzic jako Sledztwo. Sprawa jest o
tyle skomplikowana, ze teoretycznie mamy nieograniczong przestrzen poszukiwan. Staraj si¢ wiec tak
prowadzi¢ przygode, by miejsca, gdzie zasiegnac¢ moga jezyka, byly oczywiste.

Zamek Fontainebleau

Najoczywistszym miejscem godnym odwiedzenia jest oczywiscie zamek ukochanej Hermana.
Mieszkaja w nim rodzice Michaelle - Ludwig i Chantal de Fontainebleau oraz mlodszy brat dziewczyny
Paul. Zamek jest raczej biedny i zaniedbany. Po zabloconym dziedzincu biegajq $winie i kury. W
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komnatach zamkowych jednak panuje dawny przepych. Sciany zdobia draperie z Arras i estalijskie
meble. Gdy nasi bohaterowie przybeda do zamku, bedzie tam si¢, mimo znikniecia Michaelle, wtasnie
odbywac bankiet. Ci, ktérzy moga uchodzi¢ za arystokracje, zostana zaproszeni na gore, gdzie beda
mogli zapozna¢ sie z okolicznymi wielmozami. Trzeba zwrdci¢ uwage, ze jezeli bohaterowie zdradza
swoje koneksje rodzinne, zostang przywitani raczej chtodno.

Czego mozina sie dowiedzie¢ na zamku Fontainebleau:

* rodzice Michaelle wydali Hermana w rece prawa po tym, jak dowiedzieli si¢ od swego syna, Ze ja
porwat pirat

* de Fontainebleau byli zawsze w bardzo dobrej komitywie z rodem de Traville

* Paul domaga si¢ jak najszybszego przybycia bajlifa i ukarania porywacza jego siostry

Posiadtosci Fontainebleau

Czegdz to nie mozna dowiedziec sie¢ od dziewek stuzebnych, koniuchéw i chtopéw w posiadiosciach
Fontainebleau... Moze i wigcej niz na samym zamku? Eksploracja tych niezglebionych zrddel plotek i
wiadomos$ci nalezy do bohateréw nizszego urodzenia. Wszak dziewka stuzebna nie osmieli sie
plotkowac z wielmoznym panem z Imperium, czy tym bardziej z czarodziejem.

Posiadlo$ci Fontainebleau ciggna sie¢ wzdtuz wybrzeza. Jest to kilka wiosek i podzamcze. Ludzie zyjq
tu z rybactwa i uprawy winorosli. Troche tez jest pot uprawnych. Lud ciezko pracuje, ale kocha swoich
pandéw, chociaz reka Ludwika nie jest lekka. Wszyscy jednak kochali mtodg panienke i pograzeni sa w
wielkiej rozpaczy po jej porwaniu. Z drugiej jednak strony Wtadca Morz jest uosobieniem romantycznej
legendy, ktora tak pociaga wrazliwe serca Bretonczykéw. Wybaczyli mu, ze z mitosci porwat
dziewczyne. Nie moga mu tylko wybaczy¢, ze dat sie tak glupio pojmac.

Czego sie mozna dowiedzie¢ w okolicy:

* Michaelle byta przyrzeczona Jacquesowi de Traville

* Paul przyjazni si¢ z de Traville

*  Wiadca Morz jest najpotezniejszym piratem na Morzu Szponoéw. Byt marszatkiem Imperium ale
pokldcit sie z Cesarzem. Teraz zbiera sily, by powrdci¢ do cesarstwa i wydac¢ wojen Karlowi-
Francowi.

* Panienka Michaelle jezdzita na konne przejazdzki codziennie rano

= Porwanie dokonalo si¢ gdzies w okolicy Winnej Zagrody

*  Wiadca Morz grabi bogatych i rozdaje pieniadze biednym

* Paul de Fontainebleau nie pochwalal przejazdzek siostry. Uwazal, ze niepotrzebnie brata sie z
pospdlstwem. Jego obiekcje wzrosly, gdy zaczela sie spotykac z Wladca Morz.

Winna Zagroda

To wlasdnie tutaj porwano Michaelle. Winna zagroda to wioska, ktora lezy na granicy posiadtosci de
Traville i Fontainebleau. Nominalnie nalezy do Jacquesa, lecz Michaelle wiele razy udawala si¢ jeszcze
dalej, a to z powodu tak zwanej Plazy Zakochanych. Plaza Zakochanych jest przeslicznym zakatkiem
znanym powszechnie w okolicy Brion, z ktdrego najpiekniej mozna podziwia¢ Morze Szponow.
Bardowie $piewaja o tym miejscu w balladach i tam zreszta Michaelle spotkala po raz pierwszy
Hermana. Do wioski bohaterowie trafia prawdopodobnie kilka razy, gdyz stanowi ona jeden z
kluczowych punktéw tej przygody. Za pierwszym razem musisz starac sie nie wyrézniac jej nadmiarem
szczegOtow sposrdd innych, ktore odwiedzali, by nie pobudzi¢ nadmiernie ich czujnosci.

Co ciekawego dzieje sie w Winnej Zagrodzie:

* Porwania dokonano kilkaset metrow od wioski. Nikt tak naprawde nie widzial samego porwania.
Tego fatalnego dnie widziano zakochang pare, jak przejezdza przez wie$s w kierunku swojego
ulubionego zakatka. Na plazy jednak czekala na Hermana t6dZ i pilne wezwanie na statek. Dlatego
pozegnat sie ze swoja ukochang i odptynat. Gdy Michaelle miata juz wraca¢, z ukrycia wyskoczyli
fimirowie i porwali dziewczyne. Pdzniej przyjechat do wioski de Traville i wymusit na swych
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poddanych, by opowiadali wszystkim podana przez niego historie porwania. Do tego zaplacit
wojtowi, karczmarzowi i rzeznikowi by  donosili mu o wscibskich osobach rozpytujacych o te
sprawe.

* Tydzien po porwaniu rozpoczely sie tajemnicze zniknigcia dziewczat. W nocy nad wioske naplywa
dziwna mgta od morza. Rankiem za$ okazuje sig, ze brakuje w wiosce jednej dziewczynki. Wiek
znikajacych dziewczat miesci si¢ pomiedzy trzynastym a pigtnastym rokiem zycia. Oczywiscie za
porwania odpowiedzialni s3 fimirowie. Najchetniej porwaliby wszystkie dzieci na raz, ale boja sie,
ze wywotlaloby to spore zamieszanie i zwrdcito uwage na ich ukiad z de Traville. A dlaczego
porywaja dziewczyny tylko z jednej wioski? Otoz krolowa wyczula, ze dziewczyny w tej jednej
wiosce obdarzone sa niezwykla zdolnoscia, ktéra pozwala potaczy¢ ich umysty z jaznig krolowe;.

* Gdy pierwszy raz bohaterowie dotra do Winnej Zagrody, w oczy rzuca im si¢ dwa dziwne
spostrzezenia. Ot6z gdy beda chodzi¢ i rozpytywac o wydarzenia zwigzane z porwaniem, w wielu
domach kobiety beda ptakaly, lub beda miaty zapuchniete od tez twarze. To wlasnie matki, ktore
utracily swe dzieci. Druga sprawa beda niespdjne zeznania "Swiadkéw porwania". Kazdy w wiosce
opowie je troche inaczej, gdyz nikt nie uzgodnit wspodlnej wersji. Postaraj si¢ jednak, by wszystkie
te fakty nie byty dla graczy zbyt oczywiste, zanim dowiedza si¢ czego$ wiecej o intrydze fimiréw.

Zamek Traville

Zamek Traville miesci si¢ jakies 2 godziny konnej jazdy wzdluz wybrzeza na pdéinoc od Winnej
Zagrody. Wznosi sie on na poteznej skale, ktora stromymi uskokami schodzi do mieszczacej sie kilkaset
metréw ponizej morskiej przystani. Wokot zamku znajduje sie kilka chat rzemieslnikéw i stuzby
obstugujacych zamek. Rozlozyl si¢ réwniez pod zamkiem tymczasowy obdz murarzy, ktérzy
przebudowuja siedzibe rodu de Traville. Kazdy bohater znajacy si¢ na budownictwie lub fortyfikacjach
od razu dostrzeze, ze zamek przebudowywany jest zgodnie z najnowszymi trendami w technice
fortyfikacji (buduje sie basteje na dziata, przebudowuje wieze bramna, zmienia lica wiez naroznych).

Jacques de Traville przyjmie bohateréw bardzo uprzejmie i zaprosi, by pozostawali w jego goscinie,
jak dlugo zechca. Jacques jest bardzo przystojnym mlodziencem. Stroj nosi w stylu imperialnego dworu,
aczkolwiek z elementami mody bretoriskiej. MOéwi w respiklu z doskonatym akcentem, ktory jest ledwie
odroznialny od altdorwskiego. Jacques w rozmowie wykazac¢ si¢ moze duzym obyciem w $wiecie,
znajomoscia politycznych uktadéw w catym Starym Swiecie. Chetnie spozyje z bohaterami pdzna
kolacje, lecz teraz zostawi ich pod opieka swojego majordomusa.

Czego mozna sie dowiedzie¢ w Traville:

* Jacques wrdcil niedawno ze studidow w Altdorfie i wojazy po Imperium. Bardzo mu si¢ nie
spodobata zazytos¢ Michaelle z Hermanem (szczegolnie po rozmowie z matka Michaelle - Chantal)

* Jacques przebudowuje zamek i utrzymuje oddzial muszkieteréw. Pono¢ stara  si¢ rowniez o
przydzielenie mu pod komende dwdch fregat z floty bretonskiej, by modgl wydac bitwe piratom
Wiadcy Morz.

* Obecnie w zamku nie ma zadnego z muszkieteréw, gdyz wystani zostali na jakas misje.

* Jacques ostatnimi czasy bardzo si¢ zmienit - posmutnial i bywa zamyslony. Wszyscy podejrzewaja,
ze cierpi z powodu niepewnosci o los ukochanej. Czasem nie moze nawet spac i udaje sie na dtugie
wieczorne spacery poza obreb zamku.

Nocne przechadzki

Po pdznej kolacji Jacques pozegna si¢ ze wszystkimi i Zyczy im dobrej nocy. Nie pojdzie jednak spac
tylko uda si¢ na spacer. Jezeli ktéry$ z bohateréw nie wpadnie na pomyst, by sledzi¢ de Traville, pozwol
by ujrzat "przypadkiem", jak odziany w czarny ptaszcz wychodzi przez brame.

Poniewaz przy bramie stoi stary i przygluchy straznik (zastepuje regularne wojsko wystane do
Toureme) tatwo bedzie go przekona¢, by wypuscit sledzacego bohatera na zewnatrz. De Traville udaje
si¢ chytkiem ku wykutej w skale Sciezce prowadzacej do przystani. Noc jest bezksiezycowa i tylko
gwiazdy oswietla¢ beda droge. Gdy de Traville przybedzie do przystani, z morza wypelznie mgta i
spowije sylwetke Jacquesa jak i gltazy, za ktérymi bedzie mdgt ukry¢ sie nasz bohater. Po chwili z mgty
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wynurzy sie posta¢ diracha. Bedzie on jednak zakutany od stép do gltow w plaszcz tak, ze bedzie
widoczny jedynie niewyrazny kontur postaci o dziwnej glowie i beczkowatym ciele. O czym beda
rozmawiac ze soba? Otdz dirach bedzie zadat jeszcze kilku dziewczynek w zamian za oddanie Zastawu.
Beda sie¢ chwile sprzeczali, po czym ustala, ze za dwa dni odbedzie si¢ ostatnie porwanie z wioski tej co
zwykle. Pdzniej tajemnicza postac skryje mgtla zacznie si¢ przerzedzac. To ostatnia chwila, by szpieg
mogt sie bezpiecznie wycofac.

Posiadtosci Traville

Do posiadtosci Traville naleza wioski rozsiane wokét zamku i Winna Zagroda (opisana wczesniej). Sa
to wioski bogate, o urodzajnej glebie, jednak ludzie nie darza szacunkiem swego pana, ktéry mocno
gnebi ich podatkami na swych muszkieterow (ktorzy dziewki batamuca, a jak i gadaja, to i porywaja) i
przebudowe zamku. Mozna si¢ dowiedzie¢ od okolicznych mieszkancow, ze oddziat muszkieterow
pojechat do Toureme. Précz tego gdyby ktos bardziej wypytywat o Jacqesa, ludzie poradza by uwazat,
gdyz optaca on w wioskach swoich ludzi, by donosili mu o wscibskich osobach.

La Tour Noir i miasteczko Toureme

Miasteczko Toureme jest pieknie potozone wsrdod niewielkich wzgdrz. Znajduje si¢ jakies 4 godziny
jazdy konnej od morza. Ludzie w miasteczku zyja z rzemiosta i wyrobu przednich bretonskich win, jak i
handlu rybami skupionymi od nabrzeznych rybakéw. W Toureme miesci si¢ rowniez gmach sadu, w
ktorym odbywaja sie pomniejsze sprawy sadownicze przeciwko plebsowi. W miescie jest kilka tawern i
jedna, porzadna gospoda "Le Coq Rouge". Za miasteczkiem, na niewielkim wapiennym wzgdrzu wznosi
si¢ La Tour Noir, jak nazywajq Bretonczycy stara twierdze krasnoludzka uzywana obecnie za wigzienie.
La Tour Noir zostala wykonana z czarnego bazaltu i ciemnego granitu, co nadaje jej ponury wyglad.
Sklada sie¢ z niskiego donjonu, w ktéorym przebywaja wiezniowie i kompleksu wiez otaczajacych
naokolo wieze centralng. Jest to rzadko spotykany w Bretonii okaz twierdzy zamknigtej, z
wewnetrznym, zakrytym dziedzincem. La Tour Noir ma opini¢ wiezienia, z ktérego nie da si¢ uciec.
Dodatkowo, jak przekonaja sie gracze, aby zabezpieczy¢ twierdze przed napadem i proba odbicia swego
herszta przez bande piracka, Jacques de Traville uzyczyt do ochrony zamku swoich muszkieterow.
Patroluja oni regularnie teren na okoto twierdzy i gdy zauwaza graczy, grzecznie zwrdca im uwagg, aby
poszukali gdzie indziej zajecia (oczywiscie w najczystszym bretoriskim). Przynalezno$¢ muszkieterow
do domu de Traville mozna z fatwoscia rozpoznac po herbach wyszytych na plaszczach.

Kogo ciekawego mozna spotkacé w Toureme:

We wspomnianej wczesniej gospodzie przebywa de facto tylko jeden gosc. Jest nim brat Albert
Baliaier. Jest to stuga bozy (Vereny), ktéry w sobie odnalazt wielkie upodobanie do trunkdéw.
Zainteresowanie graczy moze przyciagnac tym, ze przebywa tutaj od dwoch tygodni (lub tyle ile mineto
czasu od porwania). C6z moze braciszek wyspiewac za kielich przedniego vin? Otéz wynajatl go
dowddca muszkieterow - Aramis - ktory przykazal mu czekad i gdy nadejdzie czas, udzieli¢ po kryjomu
Slubu jakiej$ szlacheckiej parze. Najwyrazniej jednak sprawy sie skomplikowatly, gdyz juz dwa razy
Aramis dawat mu nowa sakiewke na wino (co zreszta tylko mu w smak).

Winna Zagroda po raz drugi

Gdy gracze zbiora juz wystarczajacy materiat dowodowy, czas na punkt zwrotny przygody. Powinni
wrdéci¢ do Winnej Zagrody (co w razie probleméw mozesz im delikatnie zasugerowac) i ztamac¢ zmowe
milczenia wiesniakdw. Bardzo dobrym argumentem jest wspomnienie o porwanych dziewczetach
(szczegolnie ich matkom) i obiecanie odnalezienia ich i przyprowadzenia z powrotem do wioski. To
powinno ostatecznie zmieni¢ nastawienie wiesniakéw do bohateréw. Zgromadzi si¢ Koto Kobiet, zwane
Rada Wioskowa, ktdre uradzi, by wyjawic graczom wszystkie tajemnice. Powiedza wigc graczom, ze de
Traville nakazal im $wiadczy¢ przeciwko Hermanowi. Powiedzg o znikajacych dziewczetach i
przedziwnej mgle, ktéra nadchodzi z morza. Beda prosili o pomoc i dyskrecje (lecz nie beda ofiarowali
nagrody, jezeli gracze zazadaja zadoscuczynienia, uwzglednij to odpowiednio w ich PD na koncu
przygody). Bohaterowie beda mieli czas, by przygotowac zasadzke. Powinno stac¢ si¢ dla nich jasne, ze
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dziewczynki porywane sa morzem. Aby scigaé porywaczy, bedzie potrzebny im statek. I tutaj przyda
si¢ osoba, ktora ma powiazania z banda korsarska lub banitami. Ot6z w Brion stoi $migly barakas,
nalezacy do Hermana. Mozna wysta¢ do miasta umyslnego (lub samemu popedzi¢ co kont wyskoczy) i
sprowadzic¢ 16dz do przystani przy Plazy Zakochanych.

Obecnie w wiosce sa tylko dwie czternastoletnie dziewczynki - cérka miynarza i cérka biednego
drwala. Mtynarz mieszka w centrum wioski a drwal najdalej od morza, pod lasem. W noc napadu znad
morza naplynie bardzo gesta mgta. Gracze z pewnoscia zasadza si¢ na porywaczy. Jezeli wybiora tylko
jedna chate, fimiry napadna na te druga. Za$ jezeli rozdziela sily, cze$¢ druzyny zostanie uspiona
magicznym snem (ktorym zawsze dirach usypia innych czlonkow wioski). W kazdym badz razie
bohaterowie nie powinni by¢ swiadkami porwania. Pozwol im pobtadzi¢ troche w mlecznobiatej mgle,
w ktorej majaczy¢ beda niesamowite ksztatty fimirow. Pozniej jednak, musza zdac sobie sprawe, ze
porywacze uchodza w morze, by nadazy¢ z poscigiem (przeciez nie chcemy by ich zgubili)

Poscig

Na Plazy Zakochanych sa fodzie rybackie, ktérymi mozna doptyna¢ do barakasu. Noc bedzie niezbyt
jasna, chmury przestonia ksiezyc i gwizdy. Ale za porywaczami w pelnym morzu nie bedzie trudno
podazad. Ich $lad znaczy smuga mgly , ktora spowija ich 16dz. Gdy gracze dotra do barakasu, fimirowie
beda juz na swej czarnej galerze, ktéra spowita we mgle poptynie na wyspe Drakmourt. Wprawne rece
kapitana barakasu o czarnych zaglach, ktéry zna te wody jak nikt, pozwolg graczom sledzi¢ ztowieszcza
galere i dotrzec do siedliska fimirdw.

Wyspa Drakmourt - legenda i terazniejszos¢

Gdy kapitan zorientuje sie, gdzie podaza czarna galera zacznie wymysla¢ powody, by przerwac
poscig. Gdy tylko padnie nazwa Drakmourt, wszyscy zeglarze zastygna z przerazenia. Indagowani
powiedza, ze jest to przeklete miejsce i nie zbliza si¢ do niego, szczegdlnie w nocy. Kapitan bedzie cos
kreci¢ o rafach, zgubnych pradach i wirach. Ostatecznie zgodzi sie podptynac na kilkadziesiat staj do
wyspy, tak by gracze mogli si¢ przyjrze¢ ponuremu miejscu.

Dawnymi czasy na wyspie byta kopalnia krasnoludzka. Wydobywano tam wegiel kamienny. Pézniej,
w czasie wojen krasnoludzko-elfickich warownia krasnoludzka i kopalnia zostaly zniszczone. Dtugo po
wojnie zatozyt tam swojq siedzibe pirat, ktérego imie przeszto do legend. Zwat si¢ Krauf Sinobrody.
Legendy opowiadaja, ze zaprzedat swa dusze demonom. Byl bezlitosnym tupiezca, okrutnikiem i
rozpustnikiem. Skumat si¢ rowniez z wymazanym z oficjalnych annatéw bretoriskim demonologiem,
skreslonym z herbarzy rycerzem, baronem D'Amordered. Na wyspie odprawiali ohydne rytualy, ktére
zapewnialy im zwyciestwo w tupiezczych wyprawach. Pewnego jednak razu co$ na wyspie zdarzyto si¢
dziwnego. Czarodzieje zanotowali w dziennikach fale magii chaosu, ktéra rozeszta si¢ w aetyrze
szerokimi kregami. Odtad nikt juz nie styszat o Sinobrodym ani o baronie D'Amordered. Jedynie statki,
ktore przeptywaty w poblizu, zastraszajaco czesto tonety. Moze to byla sprawka zdradzieckich wiréw, a
moze nie...

Od tego czasu wyspa jest uwazana przez marynarzy za przekleta. Wszyscy ja omijaja i nie zaznacza
si¢ jej na morskich mapach (by nie Sciagata pecha). Obecnie podziemia starej twierdzy zasiedlaja
fimirowie. Ich krolowa-wiedZzma odnalazta w podziemiach twierdzy dawne miejsca mocy, powiazane
ze $wiatem demondw starymi zakleciami D'Amordereda. Dodatkowo w pokladach wegla wykryla
$lady rudy spaczeniowej. Tak wiec wyspa Drakmourt jest doskonalym miejscem na siedzibe fimiréw.
Jedyny problem jest w tym, ze krdlowa ma obecnie 900 lat i czuje jak opuszczaja ja sily. Desperacko
potrzebuje nastepczyni, ktéra mogtaby wyuczy¢ na nowa wiladczynie. Dlatego potrzeba jej miodych
dziewczat, ktére zaptodnione przez wojownikow beda mogly wydaé na swiat corki. Niestety z takiego
zwiazku najczesciej rodza sie zwykli fimirowie, czasem tylko czarownicy a najrzadziej kobiety-fimirki.
Dlatego potrzebuje duzo dziewczynek. Dlaczego jednak tak upodobata sobie Winna Zagrode? Otoz
wsrod mieszkancow tej wioski jest wielu dalekich potomkéw barona D'Amordreda. Dzigki temu
krolowa utrzymuje swe gasnace zmysly energia dziewczynek (ma ich zawsze wokot siebie pigcioro i
kazda stuzy za jeden zmyst krolowej). Ma takze nadzieje, Ze nowa nastepczyni odziedziczy po swym
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przodku moc, ktoéra pozwoli jej odnowic¢ prastare pakty z demonami, ktdrych imiona sa wyryte na
pentagramie w podziemiach twierdzy.

L'ile Seule

Na tej wyspie znajduje si¢ kryjowka piratdw. Jest to potezna zalesiona goéra ostro wyrastajaca z
morza. Wewnatrz gory jest caly system jaskin i wykutych przed wiekami przez jakies zapomniane
stworzenia korytarzy, ktdre piraci zaadaptowali na swa siedzibe. Réwniez wewnatrz gory znajduje sie
port, mogacy pomiesci¢ dwa zaglowce (Wejscie do podziemnego portu jest mozliwe wylacznie w czasie
odptywu, gdyz tylko wtedy okret nie zahacza masztami o poczatkowo niski strop jaskini). W obecnym
czasie w twierdzy piratow dowodzi Pierre Kaprawy - bosman i pierwszy zastepca Hermana. Jezeli
bohaterowie przybeda na L'le Seule, to przyjmie ich wszystkim co najlepsze. Problem w tym, Ze
bosmanowi zasmakowata kapitanska wladza i wcale juz tak sie nie garnie do uwolnienia Hermana.
Dlatego nie pomoze graczom przezwyciezy¢ zabobonnego strachu, jakim marynarze obdarzaja wyspe
Drakmourt. Bedzie im naprawde ciezko skompletowaé zatoge, ktéra nie dos¢ ze ich tam zawiezie, to
jeszcze poczeka, aby ich ewakuowac.

Dodatkowym alternatywnym watkiem moze by¢ sprawa dwoéch fregat, ktore zostaly oddane pod
dowddztwo de Traville. Bosman ma zamiar kontynuowac tupiezcze wyprawy, a powinien na razie
przyczaic sie. Sprawe wplyniecia na bosmana i piratow pozostawmy bohaterom.

Czego sig mozna dowiedzie¢ w bazie piratéw:

* Mozna uslyszec cala cho¢ lekko wyolbrzymiona legende o Drakmourt.
* Mozna uslysze¢, jak doszlo do romansu Michaelle z Hermanem

Do dzieta!

Kazde sledztwo musi sie kiedy$ zakonczy¢. Gdy bohaterowie dojda do sedna sprawy, beda musieli
zorganizowac akcje ratunkowa. W zaleznosci od podjetych zobowiazan, beda musieli uwolni¢ Michaelle
i ewentualnie porwane z Winnej Zagrody dziewczeta.

Wyspa Drakmourt jest cata spowita we mgle. Jednakze w nocy wyglada o wiele straszniej. Bija z niej
dziwne $wiatla i stycha¢ zawodzenie i brzekanie tanicuchami (to niewolnicy fimirscy pracuja w kopalni).
W dzien jednak aktywno$¢ na wyspie spada, gdyz wigkszo$¢ fimirdw przesypia dzien. I to wtasnie jest
odpowiedni moment na akcje dywersyjna. Niemniej wyspa i tak wyglada nieprzyjemnie. Plaza pokryta
jest dziwnym czarnym piaskiem, w ktédrym walajg si¢ kosci i nieludzkie czaszki o tylko jednym
oczodole. Wszedzie czu¢ dziwny zapach, a magowie wyczuja niesamowitgq magiczna wibracje.

Sity fimirdw powinny by¢ dostosowane do mozliwosci twojej druzyny. Praktycznie rzecz biorac
samych wojownikéw fimirskich powinno by¢ tyle, by mogli w jednoczesnym starciu wybi¢ druzyne do
nogi. Do tego w twierdzy urzeduje jeden dirach - czyli czarodziej fimirski i oczywiscie krdlowa.
Podziemna twierdze fimiréw mozesz rozplanowa¢ dowolnie. Wszystko zalezy od tego, co lubi twoja
druzyna. Jest jednak kilka waznych miejsc, ktorych nie mozesz pomina¢:

*= Kwatery niewolnikow- tutaj przykuci do skal odpoczywaja fimirowie - niewolnicy- s straszliwie
zmutowani, bo pracuja ze spaczeniem. Mimo strasznego traktowania przez ich ziomkow beda sie
do bohaterow odnosili bardzo nieprzyjaznie

* Gldéwna sala - plan oparty na gltéwnej sali celtyckich dworéw. W niszach po obu stronach $cian za
zastonami $pia wojownicy. Na srodku jest wielkie palenisko, obok stét i tron krolowej. Proponuje,
by za pierwszym razem graczom udato si¢ przej$¢ przez te sale nie budzac nikogo.

* Korytarz z pracownia diracha - w pewnym miejscu znajduje si¢ magiczna pracownia czarodzieja.
Przyrzadza on magiczna mgle i preparuje inne  czarodziejskie ingrediencje. Aby dojs¢ do
apartamentow krdlowej, bohaterowie musza przej$¢ korytarzem obok pracowni. Dodajmy do tego,
ze pracownia nie ma drzwi. Trzeba albo maga po cichu "zalatwic¢" (zanim niechybnie przyzwie
demony) lub ukradkiem przekrasc sie na druga strone. Czy czarodziej zauwazyl druzyne, ajezeli
tak, to czy bedzie dziatal natychmiast czy zastawi putapke?
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* Sypialnia krolowej - w tym pomieszczeniu na tozu z baldachimem spi krolowa (niestety nie jest
piekna jak $pigca krélewna). Przy 16zku na matach $pi pie¢ dziewczynek w chtopskich strojach.
Kazda z nich magicznie jest polaczona z krélowa i oddaje jej jeden ze swoich zmystow. Gdy
bohaterowie = wchodza, wszystkie zmysty krélowej $pia. Jezeli obudza np. wzrok lub stuch, to
najprawdopodobniej zbudza krdlowa. Z drugiej strony kazda z dziewczynek wie, gdzie trzymana
jest Michaelle. Jezeli dojdzie do zbudzenia krélowej, nastapi natychmiastowa konfrontacja. Spraw,
by walka byla ciezka (szczegdlnie, ze = bezposredniego dostepu do krolowej strzega niewinne
dziewczeta). Praktycznie rzecz biorac istota, ktéra zyje prawie 1000 lat, mogta zglebi¢ caly zestaw
czarow demonologicznych jaki jestes w stanie wymyslic.

* Wiezienie - tutaj fimirowie trzymajq swoich "gosci". Strzeze ich potezny fimir - wojownik, ktéry nie
bedzie si¢ pyta¢ graczy, czy maja przepustke. Za wielkimi degbowymi drzwiami zamknieta jest
Michaelle. Dziewczyna jest wyczerpana i chora. Nie bedzie w stanie poruszac si¢ o wlasnych sitach
(ktorys z graczy bedzie musiat ja niesc).

Ewakuacja

W momencie, gdy bohaterowie zaczna ucieka¢ z podziemnej twierdzy, zbudzi si¢ (jezeli dotad
jeszcze $pi) krdlowa oraz stanie do boju dirach. Dodatkowo w czasie, gdy bohaterowi beda przebiegac
przez gtéwna sale, pobudza si¢ wojownicy i zaczng wybiegac za bohaterami ze swych nisz sypialnych.
Za uciekajacymi ruszy natychmiast poscig (a tu trzeba jeszcze da¢ uméwiony znak i poczekad na t6dz ze
statku). Nie obejdzie si¢ z pewnoscig bez biegania w wodzie i niezgrabnej wymiany cioséw wsrod
morskich fal (a tu jeszcze dziewczynki i nieprzytomna Michaelle). Do tego dojda fajerwerki
wyczarowane przez diracha i krélowa.

Dotarcie na statek powinno da¢ chwile oddechu bohaterom. Daj im poczud, ze sie udato im zbiec.
Gdy juz beda sobie gratulowaé, niech zza wyspy pokaze si¢ czarna galera spowita w mgle, ktdra
rozpocznie bezlitosny poscig. Galera dowodzi dirach (jesli jeszcze zyje - a jesli nie zostat zdekapitowany,
to niech zyje - jakiez bedzie zaskoczenie graczy!). Praktycznie rzecz biorac galere mozna zatrzymac
jedynie zabijajac diracha (nie bedzie mgty i sternika i fimiréw o$lepi storice). Moze tego dokona¢ dzielny
tucznik lub mag w pojedynku magow (mental duel). Ostatecznie moze tez dojs¢ do bitwy morskiej (w
razie problemow moze zjawi¢ si¢ piracka odsiecz pod komenda Pierra Kaprawego).

Epilog

Co sig¢ zdarzy pdzniej - otéz de Fontainebleau beda wdzieczni za uratowanie cérki i wycofaja pozew
pod adresem Hermana.

De Traville uczyni wszystko, by pojmac¢ bohateréw i wywrzeé¢ na nich swoja zemste (a ma do
dyspozycji oddziat muszkieteréw). Poméc moga im piraci, banici lub de Fontainebleau (w zaleznosci
gdzie ich Jacques dopadnie).

Herman zostanie wypuszczony z wiegzienia i hojnie bohateréw wynagrodzi (w koricu nawet Robin
Hood nie wszystko rozdawal ubogim).

A Michaelle? Céz to juz zostawiam tobie, Mistrzu, pod rozwage. Moze nadal kocha Hermana i jej
rodzice nie beda zwazali na skandal, jaki powstal wokdt calej sprawy. Wtedy bohaterowie zostang
zaproszeni na huczne weselisko. O ilez jednak bardziej prawdopodobne, ze Michaelle (niezaleznie od jej
uczuc) zostanie w ekspresowym tempie wydana za jakiego$ bretonskiego szlachetke, tamiac serce
Hermanowi a przysparzajac ziem rodzicom. Ilez moze z tego wynikna¢ nowych perypetii?! Ale to juz
zupelnie inna opowiesc...
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Statystyki

Spotecznos¢ fimiréw:

30 Sherl - niewolnikéw w réznych rejonach wyspy

20 fimirow - wojownikow (schemat statystyki z podrecznika)

Dirach - czarodziej fimirski, PM: 16, czary: wezwanie straznika , spetanie demondéw, wezwanie
magicznego wsparcia

Meargh - krolowa fimiréw, 3 poziom demonologii, PM: 36, czary: wezwanie rumaka, odestanie
matego demona. przyzwanie energii, przyzwanie matych demonoéw, rozprzestrzenienie obledu,
wezwanie demonicznego stugi

Uwagi: krélowa nie posiada w pelni sprawnych wszystkich zmystéw. Za pomoca specjalnrgo rytuatu
powiazata 5 dziewczynek, ktore stuza jej za wzrok, stuch, wech, dotyk i smak (probowaczka). Jezeli
ktoras z dziewczynek $pi Ib z jakis innych powoddw jest nieSwiadoma dany zmyst krélowej nie dziata.
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