>

-

4

l"""'\l\‘

4
3

::::Elu

Iy
|

Ly
\|||\|m|\hl.




Scenariusz na Konkurs

SGuentin XVI

2074

AUtorstwa Amenarhi




wiimj, Mistrzu 9r17

| iegajac po ten wolumin, oczekujesz
z pewnosciag, ze odnajdziesz na jego
\ kartach opowies¢ godng najwyzszej

uwagi, petng tajemnic, niebezpieczenstw i przygdd.

tor pragnie zapewnié; iz postarat sie zawrzeé
tu wszystko, czego mozesz potrzebowaé, by wypetnic¢
c.z:l? swych towarzyszy ponurg, lecz fascynujaca
historig. Jednakze, pamietaj, ze oddana w Twe rece
ksiega jest jedynie narzedziem, za$ ciezar stworzenia
z jej pomoca najdoskonalszej opowiesci, ktéra porwie
zawsze spoczywa wylacznie

Twych  przyjaciét,

na Twoich barkach.

Wsréd rozdziatow natrafisz na rady, ktére
pomoga Ci zadba¢ o wszelkie szczegoty. Jesli znasz
sposoby, jakie autor podpowiada, nie spogladaj nan
z wWyzszoscig, jeno odnajdz te, ktére moga postuzy¢ Ci
podczas Twej gawedy.

Niniejsza historia zapewni satysfakcje dwom
lub wiecej Graczom, jednakze nie bedzie wielkim
wyzwaniem dla grupy liczniejszej niz pigtka. Jesli
pragniesz przedstawi¢ jg tak wielu towarzyszom,
jakich
postawisz na drodze swych bohaterow lub obdarzyé

powinienes zwielokrotni¢  przeciwnikdw,

wrogie istoty stosownymi atrybutami.

Mozesz te opowies¢ wples¢ w inng, ktéra
aktualnie poznajg Twoi towarzysze lub zaproponowad
ja, jako catkowite novum; autor nie zamierza narzucac
Ci zadnego rozwigzania, lecz poszukuj w ksiedze
wskazéwek, ktére by¢ moze utatwig Ci splecenie tej
historii z rodzacymi sie w Twej gtowie kolejnymi
pomystami.

Catos¢ rozegra sie w trzech sasiadujgcych
wioskach, z ktérych pierwsza potozona jest przy szlaku
handlowym. Mozesz wybraé¢ te, w jakich oko!icy
znajda sie akurat Twol bohaterowie, badz stworzy¢

~
o~
>
Wypadki tu opisane mogg przydarzy¢ sie

na ich drodze odpowiednie osady.

podréznikom w kazdym sSwiecie, w jakim istnieje
- magia, a miecz pozostaje dumng bronig prawdziwych
wojownikéw, lecz autor w zamysle przypuszczat,
iz areng dla ponizszych wydarzen bedzie panstwo
Sigmara lub inna kraina Starego Swiata. Nie sadz

jednak, ze tym samym pragnie sie decydowad
za Ciebie — jeslis gotow wtozy¢ wysitek i czas w zmiane
przygotowanych opiséw i atrybutéw, uczyn to.

Wiesz juz wszystko, co wstepne i najwyzsza
uwage
na opowiadanej tu historii. Na zakoRczenie autor
zyczy¢  Ci
i stworzenia wielce udanej gawedy.

pora, abys przerzucit karte, skupiajac

pragnie satysfakcjonujgcej  lektury

£~ - - \
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PI‘OQOHOW&HE nazwy wiosek:

Aufbruch (z niem. wymarsz, wyjazd)

Rastdorf (z niem. Rast — odpoczynek, spokoj,
Dorf - wies)

Leerheim (z niem. Leer - opustoszaly,
Heim - ognisko domowe)

Jesli ktorys sposrod Twych towarzyszy, dzieki
jezyka,
powyzszych nazw,

znajomosci domysli sie znaczenia L

niechaj bedzie to jego

przewaga. Wszak mawiajg ,pamietajcie wszyscy ——

mlodzi: co kto umie, nie zaszkodzi”.
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Co czeka nnszyc[» herosows

rzedstawiona  histogia  pozwoli

Twoim towarzyszom wcieli¢ sie

w podréznych, ktérzy podijeli sie

misji odnalezienia zaginionego oddziatu straznikow
6g. Podazajac za wskazéwkami, awanturnicy dotrg
do wsi, w ktérej odkryja  pograzonych

VT.' nienaturalnym  uspieniu  mieszkancéow -
oraz poszukiwanych straznikéw. Nie znajac sposobu
na obudzenie $pigcych, chcac wypetnic¢ zadanie, beda
zmuszeni poznaé przyczyne dziwnego stanu rzeczy

i zwalczy¢ ja.

Wing za wydarzenia w wiosce nalezy obarczy¢
rezydujgcego w pobliskiej wiezy upiora. Jest on
efektem szalonych eksperymentéw nekromanty, ktéry
przed laty w owej zamieszkiwat i jest istotg
0 ograniczonej mocy, lecz nieskonczenie ztej woli.
By pozna¢ jego zwigzek z letargiem wiesniakow,
podrdznicy bedg musieli udaé¢ sie do wiezy i na
podstawie odnalezionych wskazéwek zrozumieé,
z czym przyjdzie im walczyé. Co gorsza, upidr,
zawieszony miedzy zyciem i S$miercig, nie jest
widoczny w materialnym $wiecie i aby sie z nim
zmierzy¢, trzeba Swiadomie wkroczy¢ do jego
krolestwa koszmaréw, w ktérym przebywajg dusze
wszystkich uspionych. Dodatkowym utrudnieniem jest
fakt, iz czas dziata na niekorzy$¢ Bohaterow: kazda
noc, spedzona w zasiegu mocy potwora, naraza
awanturnikdw. na senne opetanie, a ztej bestii
potrzeba juz ledwie paru dusz, by dzieki nim zdotata
wyrwac sie na Swiat zewnetrzny.

Podczas tej niebezpiecznej  rozgrywki,
Bohaterom z nieoczekiwang pomocg mogg przyjsc¢
banici, ktorych bliskich takze dotkneta klatwa
dziwnego snu. Zdeterminowani, by ocali¢ rodziny,
zbodjcy ze szlaku zaryzykujg nawet ujawnienie sie
w obliczu przedstawiciéli prawa. Awanturnicy bé"dq

musieli zdecydowac, czy zechcy skorzystac zeq&sba cia

7.—.

Kto WHYTUSZY ni ;wszukimmin?

najgc zarys opowiesci, Mistrzu,

rozumiesz doskonalef ze nie_kazda

posta¢, jaka zechcy stworzyc qudz’
juz stworzyli) Twoi towarzysze, bedzie zdolna odnalez¢
sie w tworzonej przez Ciebie gawedzie. Potrzebujesz
awanturnikéw, ktérzy nie odmoéwig Twoim prébom
wiaczenia ich w historie uspionej wsi.

Ponizej autor przedstawit kilka wskazéwek,
ktéore mogg pomdéc w tatwym wigczeniu nowych
postaci w wydarzenia tego scenariusza, za$ na koncu
ksiegi odnajdziesz propozycje gotowych bohaterow.

ZOMR

Powigzania awanturnikow ze scenariuszem:

Postaci straznikdw drég — otrzymali rozkaz
odnalezienia zaginionych

Postaci z umiejetnosciami: tropienie, wykrywanie

putapek, rozpoznawanie roslin, etc. lub posiadacze
pséw tropigcych — straz drég wynajmie takie osoby

Postaci najemnikow — straz organizuje grupe
poszukiwawczg, najemnikom ptacg ztotem

Postaci piSmienne — straz drég szuka skryby (tylko,
jesli fabuta nie zaktada od razu zaginiecia oddziatu),
ktéry moze spisac raport od dowddcy straznikéw,
przebywajgcych w terenie

Pobudki osobiste — w zaginionej grupie stuzyt krewny

lub ukochana/y jednego z graczy. Moze by¢
w hiebezpieczenstwie.

S0 3

przestepcow i co uczynig z takg znajomoscia pdznie ‘:"
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0q czeqo zaczniemy?

istoria rozpoczyna si€ w pierwszej
z trzech wsi, tej lezacej przy szlaku

handlowym. Znajduje sie tu
s.élrainica stuzby drdg oraz potozony przy trakcie zajazd
,,Pod Krowim tbem”.

—_—
ks Kilka dni temu wyruszyt stad patrol, ktéry miat

sprawdzi¢ pogtoski o siedzibie bandytéw w pobliskich
lasach. Straznicy mieli zatozy¢ baze w gospodzie
w drugiej wsi, a potem zorganizowac kilka wypadow
po okolicy. -

W miedzyczasie straznica podjeta jednak
decyzje o wystaniu dodatkowej grupy. Od Ciebie,
Mistrzu, zalezy, czy majg to byc positki czy grupa
“ poszukiwawcza. Niezaleznie od tej decyzji, wsrdd
wystanych powinni sie znalez¢ awanturnicy.

Bohaterowie mogg zosta¢ zwerbowani dzieki
rozwieszonym wszedzie plakatom reklamowym lub
w gospodzie, gdzie mogg zastysze¢ miejscowe plotki.
Wiascicielem  “Krowiego tba” jest przyjaciel
miejscowego kapitana strazy drég, jegomosc Ripertus
Uhlmann. Zapewnia on ulgi na jadto i napitek tym,
ktdrzy zainteresujg sie stuzba u kapitana. Na drzwiach
i Scianach wisza afisze, opisujace prace straznika drég
w pieknych, cho¢ niekoniecznie prawdziwych stowach.
Jadto i trunki podaje sie proste: dziczyzna, kasza
i chleb, piwo, kompot, trunki wfasnej roboty.
Karczmarz, Walther Dein ma obowigzek zachecania
przyjezdnych do wstgpienia do strazy, a takze
odczytywania afiszy niepiSmiennym, ale robi to

wyjatkowo niechetnie i od niego bohaterowie
niewiele sie dowiedzg (chyba, ze zaptaca za kazda
informacje).

Mozesz jednakze pozwoli¢ im podstuchac
rozmowy innych godci, dzieki czemu dowiedz3>sie,
co stycha¢ we wsi lub sprawié, ze zaczepTTéh pracujacy
dla strazy drég tropiciel i sam zacheci do udziatu
w zblizajgcej sie wyprawie.

Jesli bohaterowie wykazg zainteresowanie
sprawg, beda musieli skierowa¢ sie do straznicy drog.
Tam spotkajg sie z dyzurnym sierzantem, ktory
wtajemniczy ich we wszystkie szczegoty. Za kazda
forme wynajecia ich, straz zaoferuje korzystng
zaptate. Sam powinienes oceni¢, jaka kwota bedzie
odpowiednia, w zaleznosci od ryzyka powierzanej
misji. Pamietaj jednak, ze bohaterowie nienarzekajacy
na brak grosza, niekoniecznie zainteresujg sie takim
zajeciem.

Mozesz omingc pierwszy etap rozgrywki
i wprowadzi¢ bohaterow do gry w Rastdorfie
(gdzie mtody straznik poprosi ich o pomoc)
lub w samym Leerheim, dokad bedg musieli
trafi¢ przypadkiem, najlepiej po zmroku.

W drodze

Przyjawszy zlecenie, bohaterowie powinni
wyruszy¢ w droge. Daj im czas, by mogli przygotowac
sig do podrozy, lecz jesli pragna rusza¢ natychmiast,
nie przypominaj o zakupie sprzetu i zapaséw.

Przyktadowi inni goscie zajazdu:

Ztodzieje; dysponujg fupem, ktéry chetnie wypchng za dobrg cene. Nie narzucaja sie, zagadnieci predko przejda do interesow.

Mtody rycerz na schadzce z dama; wpatrujg sie w siebie z uwielbieniem i Sciskajg dtonie pod stolikiem, a od szeptanych wyznan
mitosci mniej ckliwych awanturnikéw moze zemdli¢. Oboje, zagadnieci, bedg mili.

Odpoczywajacy po pracy drwale; hulaja, przepijajg zarobek. Zaczepieni pyskujg, lecz nie sg skorzy do bitki.
Poszukiwacze ztota; posilajg sie w milczeniu. Nikogo nie zagaduja, typig nieprzyjaznie, zaczepieni s opryskliwi.

(Opcjonalnie) Banici z poszukiwanej w okolicy szajki. Prébuja podstucha¢ co$, co pomogtoby obudzi¢ rodziny ich towarzyszy
z trzeciej wsi. Ostrozni, trzymajg sie na uboczu, rozmowy bedg zbywac.
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\&f:fdybyé zdecydowat, ze

&

sposobem na zachecenie ich do udziatu w poszukiwaniach moze by¢

" Zgodnie z tym, co amnturnicy ustyszeli
w straznicy, oddziat miat zatozy¢ baze w odlegtej
o jakies 10 mil wiosce na potudniu*. Droga wiedzie
spokojnym lesnym duktem, oddalajgcymrsie od szlaku
handlowego, wiec nie powinni natrafi¢ na innych
podréznych, mogag jednak odczué, ze s3 $ledzeni
ruszajg za nimi obecni
W zajezdzie banici; podazajg oni za bohaterami, by im
s.i.g.erzyjrzec’, lecz przed uspiong wioskg porzucg trop,
by powrdcic do kryjowki i powiadomié o ich obecnosci
reszte szajki).

*Wzajemne potoZenie wsi ustalone przez autora

Wioska jest mniejsza i spokojniejsza od
poprzedniej. Nie ma palisady, lecz w centralnej czesci
miesci sie. otoczony ostrokotem zajazd ,Druga
Kwarta”. W Srodku awanturnicy napotkajg mtodego
straznika, ktérego pozostawiono w zajeidzie,
by oczekiwat rozkazéw od zwierzchnictwa i meldowat
o postepie grupy. W zaleznosci od tego, jak
zdecydowate$ wczesniej, mtodzieniec powinien by¢
zaniepokojony brakiem wiesci® od pozostatych
oddziatu lub

przybytych, kiedy jego towarzysze planowali powrdcié.

cztonkéw spokojnie  powiadomic
Straznik moze takie poinformowaé druzyne, dokad
wybrali sie jego kompani, a wiec do sgsiedniej wioski.
Tutejsi sugerowali, Zze od jakiego$ czasu nie majg

wiesci od jej mieszkancow.

Jesli awanturnicy zechcg zaczeka¢ na straznikow
w karczmie, beda mieli zapewniony darmowy nocleg
i jeden positek dziennie, gdyz zajazd jest optacany
i wspierany przez straz drdg, a druzyna chwilowo
pozostaje na stuzbie. Predzej czy pdzniej beda jednak
musieli wybra¢ sie do wspomnianej osady, czy to
w sytuacji, gdy oczekiwanie na oddziat sie przedtuzy,
czy jesli od poczatku przybywajg do ,Drugiej Kwarty”
z zamiarem odszukania zaginionych. Jesli jednak (jezeli
oddziat nie jest jeszcze uznany za zaginiony)
zdecydowali sie powrdéci¢ do straznicy i zameldowad
o wszystkim, sierzant wysle ich z misjg odnalezienia
zwiadowcow i udzielenia im pomocy. Strai!dzé'g\ma
za mato ludzi, dlatego pdki nie bedzie to konieczies

nie przydzieli druzynie zadnego wsparcia.

7.._

w sennim koszmarze

odréz z drugiej wioski do trzeciej

ba(gziej

dzieli

dtuzsza i
wyczerpujaca. Osady
odlegtos¢ okoto 20 mil, a droga jest ledwie zarosnietg

jest nieco

Sciezynkg. Sama wioska takze jest niewielka, skupia
kilka domostw i niewielkg gospode, przeznaczong
bardziej dla miejscowych niz przyjezdnych. Wokét
osady brak ostrokotu, lecz sama karczma jest
zbudowana z grubych desek, a debowe drzwi

wygladajg na wytrzymate.

Dotartszy do celu, awanturnicy beda mogli
dostrzec kilka niepokojacych drobiazgéw (zdecydu;,
czy zauwazg wszystkie automatycznie, czy tez beda
musieli wykona¢ odpowiednie testy, przynajmniej
w niektérych przypadkach):

+* Nienaturalna pustka — nikt sie nie kreci przy
zadnym obejsciu, nie wida¢ mieszkancéw ani
zwierzat gospodarskich.

«» Cisza — wie$ jest milczaca, a jedyne diwieki,
jakie stychaé, to odgtosy lasu, Spiew ptakow
i szum wiatru.

% Kurz — we wszystkich domostwach podtoge
i sprzety pokrywa warstwa kurzu (réznej

niektérych),

grubosci) Slady (w

Swiadczace, ze ktos chodzit po izbach (to sSlady

oraz

wspotmieszkancow, ktdrzy zorientowali sie, ze
sgsiedzi zasneli; znalez¢ je mozna tylko w tych
chatach, ktérych wtasciciele zasneli na samym
poczz;ltku, nim ludzie zorientowali sie, ze jakis
ktopot dreczy ich wioske).

% Spigcy — ludzie i zwierzeta na pierwszy rzut
oka wydajg sie martwi; mieszkancy lezg

w tdzkach, owinieci kocami, krowy i Swinie

zagrodach, kury siedzg

stoja w swych

na grzedach, nawet psy i koty zastygtly
w bezruchu. Wszyscy sg utozeni w naturalnych

pozycjach, zupetnie, jakby umarli we S$nie.

sugestia, iz straznicy zostali zaatakowani przez

b

esdli awanturnicy sg podatni na brzek ztotych monet, dobry

bandytow. e
Za schwytanie przestepcow wyznaczone sg nagrody i jest to dla
bohateréow swietna sposobnos$¢ do zarobienia dodatkowych koron.

Wielu jest wychudtych, niektérym widaé
zebra, jakby przed ,Smiercig” gtodowali
\ (dotyczy to tych, ktérzy zasneli pierwsi,
i ostatnie ofiary nienaturalnego snu wcigz

wygladajg dobrze odzywione).




Letarg - zasady
Ogélne:

Wszyscy pograzeni w $pigczce majy nizszg
temperature ciata; wydaja sie chfodni, lecz nie
catkowicie zimni. Oddychajg bardzo ptytko,
przez co tatwo ten oddech przeoczy¢ i nie
poruszajg sie, lezac caty czas w tej samej
pozycji. Pod powiekami nie widaé teczowek,
a tylko biatka, jednak sg one nieruchome.

Dla medykow:

Ucisniecie ptatka ucha lub uszczypniecie skory
u $pigcych powoduje, ze powraca ona do
wtasciwej pozycji (u zmartych pozostaje
nienaturalnie naciggnieta), ucisniecie paznokci
daje chwilowe zaczerwienienie, potem kolor
wraca do normy. S3 to typowe oznaki zycia,
dzieki ktérym da sie stwierdzic, ze uspieni zyja.

Préby zbudzenia:

Szarpanie Spigcych, potrzasanie nimi, uderzanie
po twarzy, polewanie zimng wody, czary, etc. —
nic nie skutkuje. Uspionych nie da sie obudzi¢
zadng znang bohaterom metoda. Pozostaja
w takiej pozycji, w jakiej sie ich zostawi, nie

poruszg sie nawet, gdyby kto$ pragnat ich
skrzywdzi¢ czy zabié.

Zrozumienie, ze zyjg i tylko $pig, jest trudne, i jesli
zechcesz, mozesz zazgdac odpowiedniego testu.

Wszyscy $piacy, takze zwierzeta, znajdujg sie pod
wptywem upiora z wiezy i btgdzg w jego sennym
krolestwie. Ci, ktorzy zasneli z samego poczatku
sg wychudli i wygladajg Zle w poréwnaniu z tymi,
ktorzy zasneli zaledwlie przed paroma dniagi.
U zwierzat widac i?jentycznq zaleznos¢. Duchy
mieszkancow sg bardzo luzno zwigzane z ich™eiatdpai
stad nieruchomo$¢ $pigcych i brak objawéw $nienia
(ruchu gatek ocznych, wydawania dzwiekdw,
_ jakichkolwiek emocji widocznych na twarzy). Z kazdym
dniem trwania w letargu Spigcy sa stabsi, lecz bardzo
trudno to odkryé. Mozesz jednak zdecydowac,

ze codzienne uwazne obserwowanie ich moze nieco
zmniejszy¢ utrudnienie.

Niezaleznie, czy awanturnicy od razu odkryja
obecno$¢ pograzonych w $Spigczce, predzej czy pdzniej
postanowia wyruszy¢é na poszukiwanie straznikow
drég, gdyz po to tu w koncu przybylif“Odnajdq ich
w karczmie, rozlokowanych po pokojach dwdjkami -
wszyscy $pig. Czwodrka zasnefta juz pierwszej nocy
pobytu tutaj. Dowddca oddziatu i ostatni straznik
usitowali odnalez¢ sposéb, by ich zbudzi¢, lecz
oczywiscie im sie nie udato. Wzbraniajac sie przed
pozostawieniem towarzyszy na pastwe losu, pozostali
w wiosce i prébowali czuwaé - sierzant usnat
na krzesle, a straznik w tozu, ale z bronig w reku
(czwérka straznikow, ktérzy jako pierwsi zapadli
w letarg, nie mogli sie spodziewaé, ze $pigczka ich
dotknie, stad lezg normalnie w tézkach).

W tym momencie niektérzy (lub wszyscy)
bohaterowie zaczng wzbraniac sie przed pozostaniem
w ,nawiedzonej” wsi. Mozesz przekonywaé ich,
ze alternatywa jest nocleg w lesie, albo podroz
powrotna nocg, a nawet prébowac utrudnia¢ im
i jedno i drugie (odgtosy dzikich zwierzat, psujaca sie
pogoda, ostatecznie petnia Morrslieba), ale jesli beda
zdeterminowani, nie dziataj im na przekor.

Préba ucieczki awanturnikow poza granice wsi
jest naturalnym zachowaniem, szczegdlnie, o czym
bohaterowie nie moga jednak wiedzie¢, ze upidr
potrzebuje w swym krélestwie juz tylko dwéch ludzi,
lub jednego cztowieka i dwdch zwierzat. Kiedy opeta
tych kilka dodatkowych istot, zwiekszona moc pozwoli
mu wyrwacé sie z okowdéw snu i zaistnie¢ w realnym
Swiecie. Opis wydarzedn na takg ewentualnosé
znajdziesz na koncu niniejszej ksiegi, ponizej
natomiast autor prezentuje Ci opis zasad, zwigzanych
z nocowaniem w zasiegu wtadzy upiora.
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Nocleg we wsi

i

Ryzyko $pigczki

&

Kazda noc spedzona bezposrednio w graniach domeny upiora zwieksza ryzyko zapadniecia w $pigczke. Spiacy
~.

% bohaterowie powinni mie¢ w tajemnicy wykonane testy Sity Woli.

—

""*«testy zdane oznaczajg, ze wyrwali sie spod sennej kontroli upiora; fabularnie budzg sie zmeczeni i niewyspani,

majgc wrazenie przespania nocy bez snéw. Otrzymuja drobne, kumulatywne kary do wszystkich testow (np. 5%).

v -

* testy niezdane oznaczajg, ze upiér zaczyna zyskiwa¢ wiadze nad bohaterami. Budzg sie wypoczeci, lecz majac
mglista pamie¢ o niepokojacych koszmarach na temat pustki, wsrdd ktérej btadzili. Nie otrzymujg zadnych kar, lecz

w tajemnicy powinienes$ zaznacza¢ kazdemu awanturnikowi ilos¢ niezdanych testéw w swoich notatkach.

Autor doradza, bys rozegrat z graczami (n-ajlepiej na osobnosci) dziwne, senne wedréwki po obcej krainie, spowitej
mgtami, lecz jesli zbytnio przedtuzy to czas rozgrywki, mozesz Smiato odstgpic¢ od tego zamystu.

Trzy niezdane testy (trzy noce we wiadzy upiora) poskutkuja tym, ze czwartego ranka bohater juz sie nie obudzi.

Autor proponuje az trzy oblane testy, by klgtwa zaczeta dziata¢ na bohateréw, mimo, iz choéby straznicy drég usneli
juz po pierwszym dniu pobytu we wsi. Jesli jednak pragniesz mocno zwiekszy¢ trudnosé przygody, mozesz dowolnie
zmniejszy¢ liczbe nocy, ktére trzeba przespac we wsi, by zapasé w letarg, choéby do jedne;j.

Kto pierwszy padnie ofiarg?

Jesli obawiasz sie, ze ktorys z graczy nie podota udzwignieciu roli, polegajacej na milczeniu i odgrywaniu uspionego
przez diuzsza czes¢ przygody lub tez nie zamierzasz celowaé w zadnego ze swych wspotgraczy, dobrym pomystem
jest uspienie jakiegos bohatera niezaleznego. Jezeli z kolei uwazasz, ze pozbawienie druzyny obecnosci tej osoby
mogtoby miec¢ dramatyczne konsekwencje, mozesz skorzysta¢ z postaci tropiciela z psem, ktéry to wtasnie pies
padtby ofiarg sennej magii.

Co robi¢, jesli nie beda spali wcale lub bedg spali w dzien?

Jesli postaci graczy wpadng w obawy przed snem i zaczng go unikaé, powinienes nakazac¢ testy kondycji
(Wytrzymatosc), zwiekszajac ich trudnos¢ za kazda nieprzespang noc, oraz natozy¢é kumulatywne kary (wedtug
wfasnego uznania) do wszystkich testéw za kazda kolejng noc bez snu. Jesli jednak awanturnicy wykazg sie bystroscia
umystu i zechcag odsypia¢ zarwane noce w dzien, warto, abys nagrodzit ich kreatywnos$¢ — w ciggu dnia moc upiora
stabnie, co odzwierciedla podwojenie wartosci testowanej SW (testy wykonaj w tajemnicy).

Efekty dotyczace zdanych i niezdanych testdw s3g takie same jak nocne, z tym, ze test zdany nie powoduje zadnej

kary, zas fabularnie wyraza sie mniej nasilonym uczuciem zmeczenia (co znéw odzwierciedla dzienng stabosc¢ upiora).

Jak trwoga, to do bogal!
2

Zwrdcenie sie z modlitwg do boga snow, Mor.[a, powinno powodowac utatwienie testow SW (np. o 10%). Posiadanie

L] .\

z sobg symbolu boga snéw powinno réwniez v\/@b’rywaé efekt w postaci opieki Morra nad swym wiernym
(utatwienie o 5%, moze by¢ kumulatywne z modlitwg). Jesli chcesz, mozesz przyznac niewielkie utatwienie takze
za modlitwe do jakiegokolwiek innego béstwa i/lub posiadanie jego/jej symbolu.

Zasieg mocy

Wtfadza upiora obejmuje obszar o promieniu paru mil w kazdg strone od wiezy. Oznaczasto, ze przebie
w lesie i aby wydostac sie w zasiegu ingerencji bestii, bohaterowie musieliby wtasnie tam nocowac.

- - g & - \
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Zruj NOWANA WiEZA:
. eksploracia siedziby upiora

. ezeli chcesz, mozesz pomingé¢ ten
L epizod, lecz przeprowadzenie go bedzie

sporym uproszczeniem dla Twoich

wgpotgraczy; dzigki wczesniejszej eksploracji wiezy,
bohaterowie nie bedg zaskoczeni jej obecnoscig
(oraz, ewentualnie, dodatkowymi przeciwnikami), gdy
dotrg do niej podczas sennej eskapady. Wieza wznosi
sie jakies pie¢ mil drogi w gtagb wzgdrz. Widac ja
z wioski, wiec awanturnicy dos¢ szybko mogg zechcied
ja zwiedzic.

Wieze wybudowano dawno temu, jako
obserwacyjng, lecz z niewyjasnionych powodéw
niszczata,
zapomniana, potem (kilkadziesigt lat temu) stata sie

opustoszata. Kilka dziesiecioleci

siedzibg  maga, prowadzgcego  niebezpieczne
eksperymenty z dziedziny nekromancji. Czarownik
rezydowat w niej parenascie lat, badajac sekret
nieSmiertelnosci, i odkryt, jego zdaniem, doskonaty
spos6b na przezwyciezenie ludzkiej stabosci, jaka jest
staro$¢ i Smieré. Popetnit jednak btad, by¢ moze
wyptywajacy z zadufania, a moze ze zwyktego
pospiechu, i podczas przeprowadzania rytuatu cos
wymkneto mu sie spod kontroli. Czarnoksieska moc,
majaca zapewni¢c mu wieczng mtodosé, pochtoneta
jego ciato i umyst. Ludzka Swiadomos¢ i wszelkie
praghienia nekromanty przepadty, pozostawiajac
wytgcznie obsesje niesSmiertelnosci i wyolbrzymione
leki, ktore ostatecznie przyoblekty sie w ksztatt upiora.
Z biegiem lat istota ta, uwieziona w kregu ochronnym,
nakreslonym przez nekromante w trakcie rytuatu,
nauczyta sie przenika¢é do snu ludzi, 2zyjgcych
w pobliskiej wsi i kras¢ ich sity zyciowe. Dzieki tej
odrobinie magii upiér zdotat stworzyé witasne
krélestwo, w ktédrym pgzostaje niepodzielnym wtadca
i w ktérym nie musi obawiac sie starosci, bowiem czas
zatrzymat sie tu w miejscu. ~ \-.,

-

W wiezy na bohaterow czyha kilka
niebezpieczedstw. Od czasu, gdy z;gina’r ostatni
rezydent, rdzne stworzenia zalegly sie w jej obrebie,
a niektdre z nich s3g jego zapomnianymi stugami, nad
ktorymi jednak upidr nie ma wtadzy.

Piwnica

Zombi — s3 dawnymi stugami czarnoksieznika, ktory
prowadzit na nich mato znaczace badania. Bez celu
snujg sie po wyniszczonym Iaboratoriufn w podziamiu
i istnieje szansa, ze nawet nie zauwazg $miatkdw,
ktdrzy wtargng do wiezy, albo wrecz do piwnicy. Précz
nich znajduje sie tu zapomniany i zniszczony stot
sekcyjny oraz narzedzia sekcyjne. Powinienes jednak
przemysleé, czy pragniesz pozostawi¢ swym graczom
tak znaczng wskazéwke, co do zamiaréw dawnego
mieszkanca wiezy, jaka sg jednoczesnie zombi, stot
i narzedzia sekcyjne.

/ Zombi - zasady \

Zombi bez kontroli czarnoksieznika s3 podatne na
gtupote oraz podatne na niestabilnosc (gdy stajg sie
niestabilne od razu rozwiewaja sie w pyt). Wywotujg
strach w zywych istotach, ktére zaatakujg, same sg
jednak odporne na wszelkie oddziatywania
psychologiczne. Gdy rusza do ataku i przegrajg
runde, muszg wykona¢ udany test Cech
Przywddczych, by kontynuowaé walke. Ich ciosy
majg 20% szans na zarazenie grobowgq zgnilizng, a te
rany, ktére nie zostaty zakazone choroba, s3
narazone (50% szans) na infekcje ran.

-9 .
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Chitosciel - tuz przy wejsciu do wiezy, w Scianie ukryt

Rérter

sie chtosciel, niewielki czerw drapiezny? Précz niego

nie ma tu nic, za wyjatkiem duzej ilosci kosci stworzen,
A\

ktére padty jego ofiara. Zakurzong podtoge pokrywaja

\élady zwierzat, ktére zagladaty do wiezy w ostatnim
czasie — niektére z nich pozostaty tu juz na zawsze,
imag zdazyty uciec przed atakiem czerwia.

/ Chtosciel - zasady : \

Wytacznie uwazne badanie $ciany zdradzi jego

]

obecnos¢ pomiedzy spoinami kamieni (rozpoznanie
go wymaga udanego testu, utatwianego bohaterom
posiadajagcym podstawowa wiedze o rodlinach, tj.
umiejetnos¢ rozpoznawanie roslin oraz wszystkim
rangerom). Gdy chiosciel zlokalizuje ruch w
odlegtosci max. 5 metrow od kryjowki, atakuje,
automatycznie  zaskakujgc, niezaleznie,  czy
bohaterowie prawidtowo zidentyfikowali Slady jego
bytnosci i byli Swiadomi jego obecnosci. Czerw
zawsze atakuje pierwszy, uderzajac kolczastym
,pedem” (dtugos¢ 5 metréw), ktory zadaje k4 rany,
kazdg modyfikowang wg zwyktych zasad (S rosliny
oraz Wt i pancerz ofiary). Jesli zada jakiekolwiek
obrazenia, oznacza to, iz wyrwat fragment ciata swej
ofiary i syty nie zaatakuje ponownie przez kilka
kolejnych godzin. Mozesz zdecydowaé, ze oOw
gatunek, przywykty do wilgoci i ciemnosci, bedzie

cofat sie przed ogniem.

| pietro

N,
——
>
Znajduja sie tu tylko kostki kilku drobnych zwierzat,
resztki zgnitych szmat i gruba warstwa kurzu.

r—

Il pietro

Czerwona plesrn — pokrywa czes¢ scian i sufitu
w obrebie pierwszej kondygnacji oraz scian w obrebie
drugiej kondygnacji, grubym, cier’r{noczerW‘QQym,
puszystym kobiercem. =1

Na tym pietrze panuje wzgledny porzadek, nie liczac

oczywiscie zalegajgcych na  wszystkim resztek

zarodnikdw oraz porastajacej podtoge plesni.

/ Czerwona plesh - zasady \

Pod wptywem ruchu w odlegtosci 1 metra od grzyba,

z plechy uwalniana jest chmara zarodnikow,
unoszaca sie nad obszarem o Srednicy 5 metrow
(utrzymuje sie przez 3 rundy). Istoty w obrebie
chmury zarodnikéw zostaja oslepione (mozna
unikng¢ oslepienia, wykonujac test Inicjatywy). Efekt
trwa 2k6 godzin, utrudniajagc walke w zwarciu,
dystansowg oraz ograniczajac percepcje (25% kary
do testow WW, US, |, Zr oraz 25% utatwienia do WW
przeciwnikow, walczacych z oSlepionym).
Dodatkowo, zarodniki wptywajg draznigco na ukfad
nerwowy ludzi i halflingdw, wywotujac halucynacje
bedacy
wymienionych ras, w wyniku kontaktu z zarodnikami

(bohaterowie, przedstawicielami
otrzymujg k6 punktow obfedu). Halucynacje mozesz
wprowadzi¢c w formie rozgrywanych sytuacji,
zamiast ograniczac sie wytgcznie do poinformowania
graczy o koniecznosci dopisania na kartach

Y

odpowiedniej wartosci punktow obtedu.

11l pietro

Na trzecie pietro prowadzi kamienna drabinka (nie ma
schodow), ktéra jest jednak bardzo zniszczona,
wyslizgana od wilgoci i ostabiona uptywem czasu.
Mozesz zdecydowad, ze wspiecie sie na nig wymaga
udanego testu Zr (lub ryzyka). Po pokonaniu drabinki
i przecisnieciu sie przez klape w podtodze tego pietra,
awanturnicy odkryja, ze ktos prébowat stworzyé sobie
w tym miejscu warunki do mieszkania.

Pod $cianami stoi kilka kufrow, zamknietych

na pordzewiate ktédki (wystarczy dobrze uder
by je rozbi¢), w ktorych zpajduja sie
resztki Swiec, zniszczone od wilgoci
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k's_iegi z zakleciami (nieczytelne), pergaminy
oraz dziennik badan nekromanty i zapiski, dotyczace
opracowywanych przez niego czaréw (zdecydu;j,
czy cokolwiek da sie odczytad i wykor;ystaé). Procz
kufréw znajduje sie tu zaplesniate legowisko, ztozone

gtéwnie z wyschnietych lisci i porwanych szmat.

3 2

IV pietro

,rby‘przedostac' sie do pracowni, ktérg nekromanta
urzadzit na ostatnim pietrze wiezy, gracze beda
musieli pogtéwkowaé, bowiem nie ma drabinki ani
schodéw, prowadzacych do gory (wysokosé
od podtogi do sufitu wynosi trzy metry). Gdy juz tam
dotrg, ujrza na podtodze wyryty rylcem w kamieniu
krag i pentagram, ktorego Slad pokryto kreda, teraz
ledwie widoczng (lecz zaréwno obrys kregu, jak
i piecioramiennej gwiazdy wcigz sg nieprzerwane!).
Dookota kregu, pod scianami, stoja dopalone do konca
Swiece (biate, ze zwyktego wosku), identyczne
ustawiono takze w punktach styku ramion
pentagramu z kregiem; te réwniez dopality sie wiele
lat temu. Mag lub uczony, obecny w druzynie,
powinien wiedziec (lub, jesli wolisz, wykonac test Int),
7ze kragg moze stuzy¢ do powstrzymania czegos
uwiezionego wewnatrz od uwolnienia sie, nawet, jesli
tego nie widac.

Upidr w kregu

W kregu znajduje sie uwieziony upior i jesli linie,
wytyczone kredg, zostang przerwane, przyblizy go to
do wolnosci. Jest to wystarczajgco duzo, by mogt
porusza¢ sie swobodnie po domenie cieni, jednak
za mato, by wyrwac go na swiat zewnetrzny, nawet,
jesli krgg zostanie catkowicie zniszczony. Posiadajac
swobode, upidor mimo wszystko bedzie chronit sie
w wiezy; ucieknie z niej przed bohaterami (podczas
ich sennej wedrowki) tylko w ostatecznosci.

Przekroczenie linii nie daje zadnych odczuwalnych
efektow, lecz mozesz wykonaé¢ w tajemnicy rzut SW
bohateréw. Zdany pozwoli wéwczas odczuc niepokdj
i wrazenie czyjejs obecnosci w komnacie.

Pomyslne wykonanie testu wykrywania magicznych

£ istot ujawni obecnosc jakiejs istoty wewnatrz kregu,
lecz nie ukaze jej ksztattu ani zamiarow.

r—

Dach

Wyjscie na zwienczony blankami dach wiezy jest
zniszczone, prawdopodobnie przez uderzenie pioruna.
Jesli jednak bohaterowie koniecznie prggna ryzthwac'
i wspina¢ sie po wyslizganych, —popekanych
kamieniach, nie zabraniaj im tego. Nagroda za wysitek
bedzie mozliwos¢ wyjscia na zewnatrz i piekny widok

o

na okoliczne wzgdrza i lasy.

CD Jesli  chcesz,  Mistrzu, catkowicie pomingé
obecnos¢ wiezy, umiejscawiajac kryjowke upiora
w jakimkolwiek innym miejscu, zmien wszystkie
istotne szczegoty. W takim wypadku powinienes
jednak zadba¢ o odpowiednie odczucia
awanturnikow, gdyby przypadkowo zblizyli sie
do schronienia bestii.

i
Nieoczekiwane S}wtknniz

pisany ponizej epizod oraz jego

ewentualne nastepstwa wple¢ do

przygody, by dostarczy¢ towarzyszom
dodatkowej porcji wrazeni, natomiast bez zadnych
konsekwencji mozesz odstgpi¢ od tych wydarzen.

W miasteczku zyja rodziny dwdch banitéw
z szajki, kryjgcej sie w okolicznych lasach. Bandyci
niedawno przekonali sie, co spotkato ich zony i dzieci
i sg zrozpaczeni ich losem. Szajka usifowata na wtasna
reke ,obudzi¢” wiesniakdw, ale nie byli w stanie
niczego zdziataé. Jako, ze bandyci sg lojalni wobec
siebie nawzajem, zdecydowali sie wspdlnie poszukac
pomocy, nawet za cene wiasnej wolnosci. Z tego
powodu ukrywajg sie w Aufbruch, usitujgc zasiegnaé
jezyka. Mogg wtedy natrafic na bohateréw
(np. w karczmie) i podazaé¢ ich sladem, lecz nie
powinni probowac ostrzec ich przed pobytem we wsi.

Banici beda sledzi¢ awanturnikéw w drodze
do Rastdorfu, po czym powrdcg do swojej kryjowki
w gtebi laséw, by donies¢ reszcie szajki o obecnosci
grupy podroéznych na trakcie. Ustal (rzutem kosémi lub
zdecyduj), co zbdjcy zdotali podstucha¢ w Aufbruch
i czy znaja cel wedrowki i zamiary bohaterow.
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Gdy juz bandyci zorientujg sie w obecnosci
postaci graczy w Leerheim oraz w prébach rozwikfania
tajemnicy uspienia mieszkancdw, dwaj z nich,
ci, ktérych rodziny sg dotkniete éprqczka, moga
ujawnic sie i sprzymierzy¢ z nimi, by ocali¢ bliskich.
Reszta szajki pozostanie w ukryciu, nieopodal.

3 2

Szajka jest odpowiedzialna za wiele napasci
i grabiezy; kradli dobra kupieckie, bizuterie i ztoto
podréznych, jednak nie dopuszczali sie mordow.
Starali sie zawsze ukrywac twarze, zatem listy
goncze opisujg ich jedynie z postury. Banici, mimo
rozpaczliwej sytuacji, bedg prébowali zachowac
anonimowosé, ale nie bedac szczegdlnie
uzdolnionymi ktamcami, szybko da sie odkry¢ ich
prawdziwe zajecie. W tym celu powinienes
zarzadzi¢ przeciwstawny test Ogtady, ktory moze
by¢ powtarzany we wszystkich sytuacjach,
gdy zachowanie banitéw budzi watpliwosci.

Jezeli bohaterowie odkryja tozsamos¢ swych
nieoczekiwanych sprzymierzencow, do decyzji
graczy pozostanie, czy zechca skorzysta¢ z pomocy,
czy raczej wydadzg przestepcéw strazy drog.
Jesli zapragng ich oszukaé, zwodzgc z zamiarem
doniesienia na nich, powinni réwniez wykonac

przeciwstawne testy Ogtady, by banici mogli
domyslic sie podstepu.

Pomoc banitdw moze by¢ bardzo przydatna
postaciom graczy, jesli zdecyduja sie z niej skorzystac.
Zona jednego z bandytéw jest zielarkg i usitowata
przeciwdziata¢ zgubnej mocy upiora, cho¢ nie zdawata
sobie sprawy, czym powodowana jest ,epidemia
Spigczki”. Maz kobiety odnalazt przygotowane przez
nig peczki ziét, ktére rozdawata sgsiadom
oraz wydarte z zielnika karty, ktére przemyslnie
pozostawita na widoku, by kto$ zdotat odnalezé
przepis na jej mieszanke. Zbdje sg niepismienni, w{ec
nie umieli odczyta¢ *recepty, jednak moga by¢
pomocni w zebraniu odpowiednich ro$ Karte
z zielnika znajdziesz na koncu tej ksiegi. PI':S:z t .;
znaja plotki, dotyczace wiezy i jej dawnego
mieszkarica (zdecyduj, ile jest w nich prawdy). @

CD Wdychanie zapachu ziét przez kwadrans przed
snem ufatwia testy SW przeciw upiorowi o 5%,
natomiast spalenie ich w kadzidle ufatwia te testy
az o 10% (efekty wdychania i okadzania nie
sumuja sie).

7-—-

Jesli zdecydujesz sie wprowadzi¢ ziota, powinienes$
uzupetni¢ o ich obecnosé¢ domy niektorych Spigcych
(tych, ktérzy zasneli podzniej), bowiem zielarka
rozdawata ludziom mieszanki. Powinienes takze
pozwoli¢ bohaterom odnalezé je podczas ogledzin
wioski i odgadnagé¢ ich przeznaczenie (postaé
z umiejetnosciami zielarstwo, rozpoznawanie roslin,
wrdzenie moze posiada¢ wiedze na temat tych

/o

roslin).

Nocna Wizytn: Ly nntiycy

en epizod taczy sie z obecnosciag zidt.
Ich  zapach  utrudnia  upiorowi

przejecie wtadzy nad kolejnymi
duszami (a jesli bohaterowie postanowig okadzié
wszystkie chaty we wsi, moze takze utrudni¢ bestii
kontrole nad juz $pigcymi [zdecyduj sam]). Potwor nie
moze samodzielnie niczego dokona¢ w materialnym
Swiecie, lecz moze wptywaé na swoje Snigce stugi,
tworzac lunatykéw. Korzystajgc z tej mocy, najblizszej
nocy wysle jednego lub kilku mieszkancow wsi,

by zniszczyli zebrane peczki ziot.

Lunatycy - zasady

Spiacy maja otwarte, nieruchome oczy, omijaja
przeszkody, cechuje ich powolnos¢ reakcji. Milcza,
nie reagujac ani na pytania, ani na grozby, zdajg sie
nie dostrzega¢ postaci graczy, za to wydajg sie
wyraznie widzie¢ ziota. Roélinki beda prébowali
cisngé w ogien (ognisko, pochodnia, etc). Nie majg
zadnej broni i nie dajg sie wciggnaé¢ w walke, lecz
odganiajg tych, ktérzy prdbujg ich zatrzymaé lub
zaatakowaé. Zadanie im ciosu krytycznego lub
ogtuszenie spowoduje przerwanie kontroli upiora

(jednak nie wybudzenie z lunatycznego snu).

* Poruszaja sie tylko tempem ostroznym
** Nalezy uzy¢ statystyR*upiora
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Walczac z nimi, gracze powinni pamietac
o tym, ze ludzie ci $pig i nie zdajg sobie sprawy
ze swoich czynéw. Jesli awanturnicy zabijg ich z zimng
krwig, mogga zastuzy¢ na gniew Morra, :—;takie Shallyi
i Vereny.

Do kming cient

—
by pokonac upiora, trzeba zniszczy¢

go w jego krolestwie, jednak

nietatwo sie tam dostac.
Zapadniecie w zwykty sen nie otworzy. bohaterom
drzwi do jego domeny, jemu natomiast umozliwia
przejecie kontroli nad umystami $pigcych. Jedynag
mozliwoscig wkroczenia do krainy cieni w petni
Swiadomosci jest swiadomy sen.

» Wprowadzenie sie bohaterow w sen sSwiadomy
podczas rozgrywki moze by¢ wywotane:

R/
0’0

odurzeniem sie odpowiednimi ziotami,

X3

¢

autosugestia,

X3

8

medytacjg,

7
0’0

zwyktym przypadkiem, powigzanym z prébami
unikania snu od dtugiego czasu (niewskazane).

Bohaterowie prawie na pewno nie wpadng sami
na pomyst Swiadomego Snienia, zatem warto
podsung¢ im ten zamyst. Moze by¢ to wizja zestana
przez Morra, wynik préoby wrdzenia lub przypomnienie
sobie wzmianki, jakg mogt kiedys odnalezé
w uczonych ksiegach piSmienny bohater. Jesli druzyna
wybierze prébe odurzania sie ziotami, nie majac
wiekszej wiedzy na temat potrzebnych roslin,
pomocny moze by¢ banita - maz zielarki. Mozesz
zdecydowad, ze do wprowadzenia sie w jasny sen
kazdg metodg potrzebny bedzie odpowiedni test, lecz
pamietaj, ze jesli test sie nie powiedzie, awanturnicy
nie beda w stanie podjg¢ walki z upiorem.

1 A Y

Samo pograzenie si’e we $nie jasnym powinno by¢
opisane w mistyczny sposoéb, aby rozr 'ni%
rzeczywistosci sennej od jawy stato sie niemozliwym
dla samych graczy. Powinienes utrzymywac atmosfere
niesamowitosci przez caty czas, jaki bohaterowie
spedzg, pograzeni w przejrzystym  Snie. Dobrym
zabiegiem na zatarcie granic snu i jawy jest
wczeshiejsze odgrywanie z graczami scen ze snéw ich

r—

postaci tak, jakby byty to wydarzenia dziejgce sie
w ,,rzeczywistosci” scenariusza.

Wkroczenie do krainy cieni moze odby¢ sie
w dowolny sposdb, chociazby na zasadzie obudz\enia
sie ,,tuz po zasnieciu” i ujrzenia wokot siebie otoczenia
zupetnie odmiennego od tego, jakie BG widywali
za dnia. Dla amatoréw mistyki poleca sie jednak
wprowadzenie dodatkowej bramy,” symbolicznego
przejscia do domeny upiora. Mogg to byc zwykte
drzwi, w  materialnym  Swiecie  prowadzace
gdziekolwiek, nawet do sasiedniego pokoju, jednak
we $nie otwierajagce wejscie do krainy cieni.
Odpowiednim elementem moglyby by¢ strome
i waskie schody, prowadzgce do krélestwa cieni,
wprost w doét, w mrok i kiebigcg sie mgte. Wszystko
pozostaje do Twojej decyzji: w tym momencie wolno
Ci, Mistrzu, zupetnie wszystko — w konicu to tylko sen.

Nie przesadz jednak z iloScig mistyki, bo mozesz

uzyskac u graczy znuzenie zamiast fascynacii.

Informacje techniczne

Swiadomy sen (lub sen przejrzysty, sen jasny, sen
wiedzy) jest stanem, w ktorym $pigcy zdaje sobie
sprawe z tego, ze sni i moze w petni lub czesciowo
kontrolowac wszystkie aspekty swojego snu.

Rzeczywistos¢ senna jest dla $pigcego nie do
odrdznienia od , materialnej”, précz tego, ze jest on
w stanie jg kontrolowac. Najbardziej doswiadczeni
potrafig we $nie zmienia¢ pory dnia, modyfikowac
pogode, a nawet zaprzecza¢ prawom fizyki (latanie,
nienaturalnie wysokie skakanie, etc). Istniejg jednak
wspolne dla wszystkich s$nigcych ograniczenia (ktére
moga by¢ wyeliminowane przez osoby o wiekszej
kontroli nad snem). Sg to:

-,

* kitopoty z odczytaniem tekstu, ktéry zmienia
sie bezustannie, jest niespéjny i chaotyczny,

e

%

ciggta zmiennos¢ godzin na zegarach,

o,
X4

zdarzenia zwykle dziejace sie gwattownie

*

(wystrzat z broni, upadek), we $nie tocza sie
z opdznieniem lub bez zwigzku z przyczyna, ol

**» 0por podczas ruchu; bieg, préby ucieczki stajg
sie powolne, meczace, Spigcy majg odczucie
ociezatosci.
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raina cieni to pogragzona we mgle,

ponura, przyttaczajaca przestrzen,
zupetnie ciemna. Przypomina
~"o~ko|ice, Leerheim, lecz bardziej mroczng i smutna.
Wszedzie snujg sie ledwie rozpoznawalne cienie
mie%zkafcéw wsi. Poéréd nich bohaterowie beda
w stanie wypatrzec takze straznikdw drég, na ktérych
poszukiwanie wyruszyli (zdecyduj, czy muszg zdac
odpowiedni test). Ci moga pozostawa¢ wzglednie
$wiadomi, przerazeni sytuacjg, w jakiej sie znalezli,
lub tez réwnie wyprani z emocji, jak inne postaci,
btgdzace we mgle (sam zdecyduj).

Zasada opcjonalna:

W domenie sndéw tezyzna fizyczna bohateréw, a wiec ich
wyglad, zalezy od sity ich umystow. Im wyzsza SW
postaci, tym potezniejszg bedzie jawic sie jego sylwetka.
To moze by¢ mitg odmiang dla czarodziejéw i kaptandw,
bedacych zwykle stabszymi od swych towarzyszy
wojownikow, ktérzy z kolei ze zdziwieniem mogg
zorientowacd sie, ze nie majg tak imponujacej budowy,
jak zazwyczaj i ze gdzie$s znikty ich muskuty. Jesli
natomiast obawiasz sie, ze taka zamiana rél mogtaby
spowodowac nieprzyjemne odczucia u ktéregokolwiek
z graczy, warto odstgpic od tego aspektu gry.

Pozostatych istot (duchy uspionych wiesniakéw) nie
tyczy sie powyzsza zasada, bowiem pozostajg oni pod
kontrolg upiora, ktéry kradnie ich energie zyciowe.
Wszyscy ci ludzie bedg wygladali na stabszych, niz s3

W rzeczywistosci.

Jesli ktérykolwiek z cieni posiada chocby
czastkowg swiadomos¢, moze zosta¢ wyprowadzony
do sSwiata realnego t3 samg droga, jaka weszli do
sennego krélestwa bohaterowie. Sprawi to, iz zostahie
wyrwany z mocy upiora. Nalezy jednak ﬁimieﬁé,
Ze 6w zdaje sobie sprawe z obecnosci intruzow i zr
wszystko, by uniemozliwi¢ wykradniecie mu dusz
uspionych, takze zmusi je, by zaatakowaty bohaterow
= (wedle Twojego wyboru, Mistrzu, mogag rozkazu
postuchac wszystkie, lub tez tylko czesc z nich).

TR

ﬂieli bedziesz potrzebowat statystyk cieni, uiy}

ponizszych, odpowiadajgcych lunatykom.

* Porusza sie tylko tempem ostroznym

S 3

Upiér w swej domenie jest wszechpotezny,

nieograniczony zadnymi zasadami, a tworzone przez
niego widziadta wywotujg wszelkie efekty tak, jak ich
realne odpowiedniki (wliczajgc w to zadawanie
catkiem realnych ran oraz wywotanie strachu czy
grozy). Oczywiscie, by stworzy¢ jakiekolwiek widmo,
upidr musi zda¢ test swojej SW. Aby odzwierciedli¢
jego determinacje, powinienes postawi¢ bohaterom
na drodze najpotworniejsze, legendarne stwory: licze,
wojownikéw Chaosu, mantikory, a hawet smoki, oraz
takie, ktére w petni s3 owocem imaginacji upiora.
Jezeli znasz stabe punkty swoich awanturnikéw (lub
wrecz swych wspoétgraczy) spraw, by wszystko,
co wystano przeciw nim, odzwierciedlato ich najgorsze
leki - w koncu wkroczyli do krélestwa koszmaru
sennego i celem upiora jest doprowadzenie ich do
obtedu. Pamietaj jednak i w razie potrzeby przypomnij
o tym towarzyszom, ze to, co sie dzieje wokét ich
postaci jest snem i mogg probowa¢ manipulowac
wszystkim, co zobacza (précz bezposredniego wptywu
na cienie irfnych $pigcych, takze innych cztonkow
druzyny). lJezeli zapragng, moga zechcie¢ rozwiaé
wrogiego widmowego smoka lub stworzy¢ wiasnego,
by potem obserwowac potyczke mocarnych bestii
posréd mgiet sennej krainy...
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5 Manipulacja senng rzeczywistoscig (poza wiezg upiora)

, Zasady podstawowe:

'

]
* jesli co$ planowanego przez bohateréw jest mozliwe do wykonania w rzeczywistosci, nie wymaga zadnego te's?(g

—
* jesli cos$ tworzonego/planowanego przez bohateréw nie jest mozliwe w rzeczywistosci, muszg oni zdac test %4 SW

\(7?Jtanie, zmiana postaci, tworzenie istot, przedmiotow, wptyw na swdj wyglgd [stworzenie sobie funkcjonalnych
skrzydet, dodatkowych rgk], znikniecie)

%

* wszystko, co jest tworzone w domenie cieni ma identyczne statystyki, jak tego realny odpowiednik, chyba,
Ze twérca zazyczy sobie inaczej (dotyczy to rowniez istot)

* kaptani i czarodzieje nie mogg wydawac punktow magii, by utatwiac sobie testy

Zasada opcjonalna:

* jesli postac wie, jak stworzy¢ dany przedmiot w rzeczywistosci, ma dwukrotnie fatwiejszy test

*nasycanie przedmiotdw magicznymi zdolnosciami jest mozliwe nawet dla oséb, ktére nie posiadajg tej umiejetnosci
(cho¢ dla magow jest to czynnos$¢ dwukrotnie tatwiejsza, jesli znajg odpowiednie zaklecie).

Przyktad zasady opcjonalnej:

Ptatnerz, pragnacy wyimaginowac sobie pancerz, pod warunkiem, ze posiada odpowiednig umiejetnosc
(ptatnerstwo) bedzie musiat zdac test %2 SW (a nie %). Jesli zechce, by pancerz rozjasniat ciemnosci, zdaje test % SW,
bowiem nie zna zaklecia, ktére by mu to utatwiato.

Przyktad wykorzystania zasad:

Rybak stworzyt miecz (zdat % swojej SW) i pragnie, by gtownia rozbtysta w ciemnosci, rozpraszajgc mrok. Nie zna
oczywiscie zadnego czaru, dlatego musi wykonac kolejny test % SW. Jesli mu sie uda, miecz rzeczywiscie rozbtysnie,
oswietlajgc mu droge w takim zakresie, w jakim sobie zyczyt.

Jezeli bohater posiada (przy swoim uspionym ciele) jakikolwiek symbol Morra, testy SW zwigzane z niemozliwymi

normalnie akcjami staja sie dwukrotnie tatwiejsze (testuje sie pofowe SW, zamiast %, a jesli zastosujesz zasade
opcjonalng, w odpowiednich przypadkach bedzie to niezmodyfikowana wartos¢ SW).
Stworzenie sobie symbolu Morra we $nie nie daje‘takich utatwien.

Powyzsze utatwienie jest kumulatywne z tymi zwigzanymi z wiedza na dany temat.

Mistrzu Gry!

Ten aspekt niniejszego scenariusza wymaga od Ciebie olbrzymiej uwagi. Jesli nie jestes przekonany, jaki zastosowac
test, zdaj sie na zdrowy'rozsqdek. Nie utrudniaj grc}czom niczego ,,na site” i pozwdl im czerpac radosc¢ z manipulacji

snem, chocby pragneli tworzyc najbardziej nigqa'w opodobne rzeczy (a zechcg).
——

-
Pamietaj jednak, Ze to nie jest ich sen, a krélestwo upiora. Nie mozesz zapominac, ani pozwoli¢ graczom zapomniec,
Ze to wedtug jego zasad wszystko funkcjanuje w tej ponurej krainie.

Gdy nie bedziesz czegos pewny, przemysl motywacje bestii i wowczas zdecyduj. Jesli pojawi sie jakikolwiek problem
z zasadami, ktorego tu nie opisano, rozwigz go wedtug wtasnego uznania. 2
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elem wedréwki awanturnlkow jest
ta
na ‘wzgorzach, ktérg mogli widzie¢

sama erJnowana wieza

\e wsi. Jednak teraz, mimo, ze nadal zniszczona, na jej
btyska
(toaura upiora), a ze wszystkich szczelin i peknieé

szczycie czerwone, nieprzyjazne Swiatto
W murze sgczy sie mgta, ktdra otula catg kraine cieni.
Jesli bohaterowie zbadali wieze wczesniej, oczyscili
ja ze wszystkich niebezpieczenstw i nic im teraz nie
by

zdecyduj, czy zmierzg sie

grozi (précz tego, co stworzy bestia, im

przeszkodzi¢). Jesli nie,
z zombi, chfoscielem i plesnia, czy tez w domenie snu
realne zagrozenia z wiezy nie istniejg (albo tez istniejg

zwielokrotnione i zmienione mocg upiora).

czerwonym Swiattem, ktére jednak nie rozswietla
mroku.

Upior jest uwieziony w kregu, z ktérego nie
moze sie wydostaé, lecz kazda z posta’ci graczy‘:moie
przestapi¢ linie, by podja¢ z nim walke. Zniszczenie
kregu wyzwoli go z uwiezi (wytacznie z pentagramu;
nadal trzeba mu ludzkich dusz, by catkowicie wyrwac
sie z domeny cieni).

a o

Jest on traktowany jak standardowy upior, takze

Walka z upiorem - zasady

wzbudza strach, lecz jego ataki nie kradng Sity,
a powodujg zwyczajne obrazenia. Jedli Zw bohatera
zostanie zredukowana do zera i otrzyma on kolejny
cios, postac nie ginie, lecz budzi sie w swoim ciele

we wsi w stanie krytycznym (wartos¢ trafienia

1

krytycznego nalezy okresli¢ losowo) i musi otrzymacé
pomoc, albo umrze (punkty przeznaczenia dziatajg

Wszystkie obrazenia fizyczne, jakie otrzymajg
bohaterowie w domenie cieni (wyjatek — walka
z upiorem), sg obliczane wedtug standardowych
zasad i odejmowane od ich Zw (choé¢ moga tworzy¢
sobie fantazyjne pancerze lub tez, za Twoim
przyzwoleniem, probowac zasklepia¢ otrzymane

rany).

Niezaleznie od posiadanych we $nie zdolnosci,

awanturnicy mogg zging¢ w trakcie
Ci,
pozostang uwiezieni w mocy upiora, a ich ciata
sie
przeznaczenia dziatajg normalnie).

sennej

wedréwki. ktorzy umra wewnatrz snu,

stang ciatami katatonikéw (punkty

Jesli wolisz,
zabicie bohatera podczas jasnego snu moze go
(tak sie

Swiadomym $nie), dostarczajgc

gwattownie wybudzié dzieje
w ,normalnym”

punktow obtedu.

W przypadku wersji z przejsciem pod kontrole
upiora, pamietaj o wymaganej ilosci dodatkowych

Y

Gdy bohaterowie dotrg na szczyt wiezy, ujrza

Spigcych, by upior mogt sie wyzwolic.

o
-

/

- znang im komnate-pracownie. Tym razem jednak

wewnatrz kregu widoczny jest ksztatt, z daleka

przypominajacy
iz kontury mary ging w ciemnosciach, a jej oczy pataja

ludzkg sylwetke. Z bliska widac,

Coma

normalnie). Niezaleznie od tego, czy umrze, czy

przetrwa, chocby dzieki pomocy czuwajacych
banitéw, pozostajacych we wsi, jej energia (wyssane
punkty Zw) zasili aure upiora (nalezy traktowaé taka

sytuacje jak zdobycie kolejnej duszy).

Upidr, ktéry wydostanie sie z kregu (poprzez
zniszczenie linii pentagramu i kregu na jawie lub
w domenie cieni) moze swobodnie poruszac sie po

swoim krdlestwie i uciec bohaterom.

Obrazenia s3 mu naliczane w zwykty sposdb, jednak
potrzebna jest magiczna bron, by go skrzywdzic.
Awanturnicy mogg taka stworzyé, lecz upior testem
swej SW moze zniszczy¢ wszystko, co wykreowali
bohaterowie (manipulacja rzeczywistoscig w obrebie
wiezy to testy przeciwstawne, dla awanturnikow wg
dla
wykonywane na jego standardowej SW).

zasad opisanych powyzej, upiora zawsze

i
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; Jezeli zadanie BG sie powiedzie i upior zginie,
zakonczyli swe zadanie. Zabity w swym krélestwie nie
przetrwa w Swiecie materialnym i bedzie catkowicie
unicestwiony, a wszyscy mieszkahcy’ obudzg sie
z letargu. Jednak podjecie walki z nim jest okupione

wielkim  ryzykiem. Pamietaj, Mistrzu, czym

W rzeczywistoéci jest ta istota — personifikacjg
obsesyjnego leku przed smiercig i staboscig. Dlatego
musisz by¢ éwiadom, ze zrobi on wszystko, by tylko
nie dac sie zniszczyé, liczac, ze chocby zdota opetac
ktoregos ze swoich przeciwnikow.

/ Opetanie — zasady \

Jezeli podczas walki Zw upiora spadnie do 5 lub mniej,

postara sie on opetac kogos, by unikng¢ sSmierci. W tym
celu wybierze przeciwnika o najnizszej SW (wie, jak silni
mentalnie sg poszczegdlni bohaterowie, bowiem mierzy
sie z nimi w swoim wifasnym Swiecie) i postara sie
doprowadzi¢ go na krawedz? zycia (Zw = 1 lub mniej).

Bedac uwiezionym w nienaruszonym kregu, upior moze
walczy¢ tylko z tym, kto réwniez przestgpi ochronne
ryty, wiec wowczas nie bedzie miat wyboru — sprébuje
opetac jedyng istote w jego zasiegu.

Wodarcie sie w bohatera zajmuje mu cata ture. Moze by¢
woéwczas atakowany, cho¢ nie jest celem nieruchomym,
istnieje jednak ryzyko trafienia postaci gracza, ktora
usituje posigsé.

Upidr nie musi wykonywac zadnego testu, jedynie jego
ofiara ma prawo do rzutu SW, czy zdota przeciwstawic
sie bestii. Jesli nie, mozesz zdecydowaé, ze punkt
przeznaczenia wydany w tym momencie ocali bohatera
przed losem opetanego, lub uznaé, ze poswiecony PP
spowoduje jedynie, ze upidr zostanie uwieziony w ciele
bohatera we wsi, nie przejmujac nad nim kontroli.

Jesli upiér catkowicie podporzadkuje sobie opetang
istote, zastapi jg, powodujgc Smier¢ postaci gracza.
Wdwczas moze usitowac oszukac pozostatych przy zyciu
bohateréw, udajac ich towarzysza, lub uciec, by liza¢
rany w spokoju (uzgodnij z poszkodowanym

W ostatecznosci, jezeli dokonane przez graczy wybory
na to pozwalajg, banici zdecydujg sie przyjg¢ zaréwno
opetanego, jak i reszte bohateréw do swojej szajki. Ich
rodziny ocalaty dzieki pomocy bohaterow i pragnag

w ten sposéb okazac wdziecznos¢. .
—

Obecnos¢ banitéw we wsi podczas eskapady
bohateréw réwniez ma niebanalne znaczenie. Moga
oni byé pomocni druzynie, jesli ktérys z awanturnikow
ucierpi podczas wedrowki we $nie. W przypadku,
gdyby upiorowi powiodto sie opetanie ostabionego
walka bohatera, beda oni pierwszymi, z ktorymi
miatby on do czynienia w wiosce. Sam zdecyduj, na ile
rozsgdnie postgpig w takiej sytuacji rozbojnicy.

Gracze moga jednak niechetnie podejs¢ do
pomystu pozostawienia banitdw w Leerheim -
awanturnicy nie muszg na tyle ufa¢ przestepcom,
by pozwala¢ im czuwaé nad swoimi uspionymi ciatami.
Zadecyduj, jak zachowac sie w sytuacji, gdyby Twoi
bohaterowie nalegali na zabranie bandytéw ze soba
w gfab domeny cieni. Zawsze mozesz po prostu
sprawic, ze zbdjcy nie zdofajg $nic¢ Swiadomie.

Zakonczenie

towarzyszem, czy pragnie odgrywac opetang istote

w kolejnych przygodach).

= W sytuacji opetania postaci gracza, pozostali beda
postawieni przed trudnym wyborem - porzucié
towarzysza lub wzig¢ na barki ryzyko podrézowania
z nim, gdyz bestia moze prébowac przejgc¢ kontrole...

L
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zaleznosci od tego, jak

potocza sie wydarzenia

w wiezy, otwiera Ci sie,
Mistrzu kilka mozliwosci rozciggniecia niniejszego
scenariusza na catg kampanie. Kolejne przygody moga
oscylowa¢  wokot poszukiwania sposobu
na wypedzenie upiora z ciata opetanego (zwyczajne
udanie sie do Swiatyni Morra lub Sigmara moze
zakonczy¢ sie dla catej grupy na stosie). Jesli zechcesz
moga byé one prowadzone na zasadzie wyscigu
z czasem — upior zaczyna przejmowac kontrole nad
ciatem bohatera i zagraza reszcie druzyny.

Opetany moze takze stac sie dla catej wrogiem
grupy i poszukiwa¢ zemsty za porzucenie go przez
towarzyszy lub za prébe zabdjstwa, jesli awanturnicy
rozwazali takg opcje (nie zapomnij uzgodni¢ tego
z wspotgraczami!). W takiej sytuacji pozostali
towarzysze gry moga wcielic sie w banitow, ktdrzy
dopomogg mu w Sciganiu dawnych kompagg
dawnych postaci). -

\
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Dotaczenie do szajki sprawi, ze dla postaci
graczy dostepna stanie sie profesja banity, jesli
natomiast bohaterowie zdecydowali sie wydad
bandytow strazom, czeka ich jeszcze fir‘l'a’fowa bitwa,
gdyz ci nie zamierzajg fatwo sie poddac, a cafa szajka

czuwa w poblizu wifasnie na takg ewentualnosé.
W razie ucieczki zbdjéw, awanturnicy takze tworza

sobie dodatkowych wrogéw.
) —
Nalezy jednak powiedziec¢ jeszcze, co wydarzy

sie, jezeli misja bohaterow sie nie powiedzie, a upiér
uzyska pod kontrole potrzebne mu dusze. Wéwczas
bedzie w stanie catkowicie zniszczy¢ wiezacy go krag
(i w domenie cieni i na jawie) i wydostanie sie na swiat
rzeczywisty, by zmieni¢ go w swoje krélestwo. Bedzie
to czynit poprzez wszystkich uspionych, traktujac ich
jak bramy; jego mgta bedzie wydostawaé sie przez
oczy i usta pograzonych w letargu ludzi, otulajac catg
okolice, sukcesywnie, cho¢ wolno posuwajac sie
naprzod. Wszystko, co obejmie, zostanie
przemienione na podobienstwo najgorszych
koszmaréw  sennych; drzewa  wypaczg sie,
przypominajac wykrzywione oblicza o otwartych
w niemym krzyku ustach, zadbane domostwa zostang
zZmienione w opuszczone, porzucone ruiny, szczerzace
kty dziurawych okiennic na kazdego, kto na nie
spojrzy, a wszystko, co dobre i piekne zniknie,
zastgpione ohydnymi widziadtami. Posréd tych mgiet
krazy¢ beda cienie tych, ktorzy mieli nieszczescie
dostac sie w ich obreb i zostali pozbawieni wszelkich
emocji, stajgc sie stugami upiora. Ci, ktérzy nie znajda
sie pod wptywem dziatania mgty, uciekajgc na czas,
zawsze zasypiajagc beda narazeni na spotkanie
z upiorem — bowiem zyska on wfadze nad wszystkimi
Snigcymi, ktdrzy nie bedy od niego przedzieleni stong
wodg. Predzej czy podiniej odwiedzi takze sny
bohaterédw, ktérzy zawiedli, i zacznie karmi¢ ich
najgorszymi wizjami, sprawiajgc, ze w koncu stracg
rozum (test SW co noc, k6 punktow obtedu za kazdy
niezdany test). Ostategznie, gdy juz doprowadzi \do

zechce rozszerzy¢ swe krélestwo na caty Swiat. |
mu przeszkodzi¢ bedzie potrzebne cos wiecej,
niz Swiadomy sen. ¥

obtedu wszystkich, ktérzy mu sie przec'q‘\./.st'a ig,
&

By

Coma

Bohaterowie Niezalezni:

e Karczmarz z ,Krowiego tha” #

e Tropiciel strazy drog ™~
e Pies tropiciela

e Sierzant strazy drog

e Dyzurny straznik drég z gospody we wsi 2

e Dwaj banici, sktonni do wspdtpracy

Walther Dein

karczmarz w zajezdzie ,,Pod Krowim them”
handlarz, ex-stuzacy

Wyglad: starszawy, niewysoki, gruby, o mocno
podwyzszonym czole, siwe, ttuste wiosy
Osobowos¢: skapy, zada monet za kazdg informacje,
jakiej udziela, tylko te o strazy drég z niechecia
przekazuje bezptatnie, gburowaty

Motywacje: zarobi¢ na boku przy prowadzeniu
zajazdu (nie posunie sie do nielegalnych interesow)
Religia: Sigmar, bardzo luzno podchodzi do wiary
Powiedzenia: , lle mozesz zapfaci¢ za taka
wiadomosé?” i, Jak cenna jest dla ciebie ta wiedza?”

Umiejetnosci: bardzo wytrzymaty*, czuty stuch,
czytanie/pisanie, uniki, gadanina, opieka nad
zwierzetami, ‘gotowanie, szacowanie, targowanie sie
Przedmioty: kaftan skdrzany, zachlapany piwem

i kilkakrotnie poszerzany, sukmana wierzchnia,
mieszek z 8zk w réznych monetach, néz za paskiem,
pod ladg okuwana pata

Ruprecht Hupstedt
talabeklandczyk, tropiciel na ustugach strazy droég
straznik drog, ex-mysliwy

Wyglad: mtody mezczyzna, poteznego wzrostu
i budowy, z zaokraglonym od piwa brzuchem,
o kedzierzawych brazowych wtosach (dtugich,
niezwigzanych) i zmierzwionej brodzie
Osobowosé: spokojny, dobroduszny, prost

-,
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nieco rubaszny, nie rozstaje sie ze swoim psem
L

R ——

Motywacje: zarabia¢ dobre pienigdze przy porzadne;j,
legalnej robocie; przystuzyc sie troche bezpieczenstwu
drég i lasow, dobrze zjesc i dobrze wypo;zqé; duzo
przebywac na fonie przyrody
Religia: Taal, Rhya

SPowiedzenia: ,Jam najmtodszy z rodzenstwa,

\

to przyszto z chaty precz is¢, a straz drég nas
' 7 Gbstavem przygarneta i karmi dobrze. To gdzie nam
lepiej bedzie? Nie, Gustav?”

Umiejetnosci: bardzo silny*, wyczucie kierunku,
powozenie, bystry wzrok, szosty zmyst, widzenie

w ciemnosci (7 m), tropienie, cichy chéd na wsi,
towiectwo, ukrywanie sie na wsi, sekretny jezyk
rangeréw, sekretne znaki drwali

Przedmioty: sznur — 10 m, fuk, kotczan ze strzatami
(16x), topodr jednoreczny, skérzany worek z zapasem
suszonego miesa, buktak z woda, n6z mysliwski,
mieszek z 6zk

Gustay, pies tropiciela

Wyglad: mtody molos o dtugiej miekkiej siersci

w kolorze rudobrgzowym, ogon z piérami,
bursztynowe oczy, dtugie, klapniete uszy (podobny
do pséw rasy Leonberger)

Osobowos¢: spokojny, przyjazny, zakochany w swoim
panu, Ruprechcie

Motywacje: przebywac z panem, pracowac z nim
Religia: -

1

Powiedzenia: ,Woof, woof

= Umiejetnosci: czuty stuch, bystry wzrok, widzenie
w ciemnosci (10 m), tropienie, szdsty zmyst, ptywanie
Przedmioty: obroza z paska skory

SZ WW US S Wt w I
A Zr (o Int Op SW Ogt

Ty

August Ostmann

sierzant strazy drog

sierzant najemnikéw, ex-straznik drog

Wyglad: w sile wieku, przecietnego wzrpstu, zylasty,
blondyn, oczy brgzowe h\
Osobowos$é: zamyslony, powazny, oddany-sprawie,
dobrze wychowany (z rodu o znaczacej pozycji

i tradycjach wojskowych), lecz niezainteresowany
zaszczytami

Motywacje: zapewnic¢ bezpieczenstwo podlegajacym
mu terenom, zadbac¢ o podwtadnych, oczyscic drogi
i lasy z niebezpieczenstw

Religia: Myrmidia

Powiedzenia: ,,Wasza pomoc nie zostanie
zapomniana” i ,Stuzba drog doceni wasze
poswiecenie”

Umiejetnosci: czytanie/pisanie, taniec, etykieta,
szybki refleks, rozbrajanie, bron specjalna - palna,
jezdziectwo, sekretny jezyk — bitewny, bijatyka, silny
cios, ogtuszenie, mocna gtowa, hazard

Przedmioty: pistolet + zapas prochu i kule na

6 strzatéw, mundur sierzanta, miecz przy pasie, n6z
w cholewie, raporty na temat bandytow,
pojawiajacych sie w okolicy

Lutke Talechtmann

szeregowy straznik drég

straznik drog

Wyglad: wyrostek, sredniego wzrostu, chudy,

o duzych, niezgrabnych dtoniach, zgarbiony,

piegowaty; blondyn, oczy piwne

Osobowos¢: niesmiaty, roztrzepany, przejety

Motywacje: zastuzy¢ na uznanie oddziaty

Religia: Sigmar, Taal

Powiedzenia: , Tak jest!” o

1 39 28 30 32 23 \

’
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Umiejetnosci: oburecznosc, powozenie, wspinaczka,
uniki, jezdziectwo

4
Przedmioty: mundur straznika, kusza + 12 bettéw,

, Stara koszulka kolcza, miecz, tarcza, ndz w cholewce

\Albrecht Spaltmann, maz zielarki
banita nr 1
axaktusownik (nieukonczona), banita
Wyglad: mtody mezczyzna, szczupty, sredniego
wzrostu, blondyn o niebieskich oczach, w znoszonym,
potatanym skérzanymi tatkami ubraniu; pokaleczone
od tuku i potrzaskéw dtonie
Osobowos¢: obecnie przewaza troska o uspiong zone
i trojke dzieci; zazwyczaj bystry, lekcewazy zagrozenia
Motywacje: obudzi¢ rodzine; to on namawia
towarzysza na kontakt z postaciami graczy
Religia: Karnos
Powiedzenia: ,,Myslicie, ze to zadziata?”

Umiejetnosci: powozenie, Spiew, bystry wzrok,
wyczucie kierunku, ukrywanie sie na wsi, celne
strzelanie, zastawianie putapek, wykrywanie putapek,
cichy chdd na wsi, sekretne znaki ktusownikow,
rozbrajanie, wspinaczka

Przedmioty: fuk, kotczan ze strzatami (25x), topoér
jednoreczny, kurtka skérzana, potrzask, plecak
skdrzany z zapasem jadtfa (suszone grzyby, owoce,
wedzone mieso), buktak z wodg, ndz, pusty mieszek

Theo Lechardt
banita nr 2
ex-drwal, banita
Wyglad: 35 lat, postawgy, o szerokich barach A
i wielkich dtoniach, czarnowtosy, oczy piwne,
rozczochrany, w poczochranych wtosach Iistkha’rq\k'v—
Osobowos¢: prosty, zrGwnowazony, obecnie miIczqcy,
i pochmurny, nieufny, bardzo lojalny wobec szajki
. Motywacje: ocali¢ rodzine, ukarac tego, kto ich uspit
Religia: Taal
Powiedzenia: ,Sami dalibysmy rade”, ,,Przywyklismy
do radzenia sobie samemu”

rm—

Umiejetnosci: wspinaczka, astronomia, szybki refleks,
bardzo wytrzymaty, ukrywanie sie na wsi, cichy chéd
na wsi, tropienie, zastawianie putapek, wykrywanie
putapek, rozpoznawanie roslin, specjalna bron —
dwureczna, sekretny jezyk rangeréw, sekretne znaki
drwali, ogtuszenie, uniki

Przedmioty: kurtka skdrzana, dwureczny topor
drwala, sfatygowane ubranie, maty kozik

Podsumowanie

istrzu, z niniejszej przygody

mozesz wykorzystaé wszystkie lub

poszczegoélne elementy, dowolnie
je potaczy¢ i osadzi¢ w fabule, lecz autor zachecs,
by pozostac przy aspekcie Swiadomego snu, ktory jest
celem i gtéwnym wydarzeniem catego scenariusza,
a ponadto pozwala graczom odczu¢ nieograniczong
zadnym prawem i zasadg rados¢ tworzenia Swiata,
porownywalng z projektowaniem scenariusza przez
Mistrza. Ponadto, autor zacheca sie do wyprébowania
techniki Swiadomego snu poza spotkaniem RPG
i czerpaniem z niego z niczym nieporéwnywalnej
twdrczej radosci.
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fns;aimcje:

-
% Incepcja, film opowiadajagcy o ztodziejach,

» Wykradajacych informacje z umystéw spigcych ludzi,

poprzez wltamywanie sie do ich marzen sennych.

s s Batman: The Animated Series, odcinek
Perchance to dream, film animowany, traktujacy
o.?bs’,wiadczeniu snu Swiadomego przez bohatera.
W tym wypadku tytutowa postaé zostaje uwieziona
we $nie, nie zdajgc sobie sprawy, ze to putapka. Dzieki
bystrosci umystu napotyka na wskazowki, ktére
pozwalajg jej zrozumieé, iz $ni. Film ukazuje i wyjaénia
ograniczenia snu Swiadomego oraz dostarcza refleks;ji
na temat granicy miedzy marzeniem, a koszmarem
sennym.

« Liga Sprawiedliwych, odcinek To tylko sen,

. film animowany opowiadajacy o postaci, postugujacej

sie technikami telepatii, by wprowadza¢ gtéwnych

bohateréw w koszmary senne, najgorsze i odmienne
dla kazdego z nich. Jeden z heroséw ratuje
pozostatych, dostajgc sie do ich koszmaréw dzieki
swoim zdolnosciom i sitg umystu przetamujac
okropnosci, ktére stworzyt wrdég. Jest to swoista
przenosnia dla snu S$wiadomego, gdyz obecny

w koszmarach przyjaciét bohater przekonuje ich,

ze wyftacznie $nig i mogg prébowac wydostac sie

ze swego snu.

«» Liga Sprawiedliwych: Bez Granic, odcinek Dla
cztowieka, ktory ma wszystko, film animowany
opowiadajgcy o podstepnym prezencie dla jednego
z bohateréw, kreujgcym Swiat snow, zgodny
z najbardziej tesknymi marzeniami $nigcego. Ukazuje
putapke, w ktdrej uwigzt bohater, niezdajgcy sobie
sprawy, ze $ni i jego catkowitg niewrazliwosé
na wszelkie wydarzenia, toczgce sie rownoczesnie
na jawie.

% W.LT.C.H. odcinek E is for Enemy, film
animowany, w ktérym’.zawarto motywy koszmargw
sennych, gnebigcych bohaterki serialu oraz $wiadomy

koszmardow. Ukazuje mozliwosci snu jasnego, a takze
brak logiki snow, dla snigcego jednak niewydajacy sie
niczym niezwyktym.

sen, bedacy sposobem na przerwani?’"tyc\ia..

** Rycerz Kielichéw, piéra Jacka Piekary, ksigzka
opowiadajgca o bohaterze, przezywajgcym niezwykte
przygody we S$nie. Inspirowana zagadnieniem snu
$wiadomego, pozycja literacka z gafunku fantasy,
utrzymana luzno przy tematyce snéw jasnych. h“\

«* Postaé¢ Scarecrow z serii komikséw, filmow
animowanych i gier, jeden z przeciwnikow Batmana.
Lekarz psychiatrii, chemik i naukowiec, zgtebiajacy
zagadnienie strachu i fobii, opracowat wiele sposobéw
wyzwolenia ludzkich lekéw za pomocg Srodkéw
chemicznych.

Inne o tematyce snu Swiadomego:

X3

8

Ptasiek, pidra Williama Whartona

R/
0’0

Otworz oczy, film w rezyserii Alejandra
Amenadbara

X3

8

Vanilla Sky, film w rezyserii Camerona Crowe

DS

» Waking Life, film w rezyserii Richarda
Linklatera
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Bioka, co praeciw dnom niedpofojnym, urofom i wibsiablom diataja, ochrone przed owymi japeroniajac

Bytica yoycaina Nifemisia milgaris ”
’
Biele bylicy pried mecseniem ochrone japewnia, a wewnatry cholewy buta umiedjczone, prieciw znujeniu podesad podrsjy ‘dsiata.
Prsed udbarem, difim gwierzem i jrem waselafim jedt cyteforwi ochrona, a wieniec 3 owej uplecion i na dtrydzfu pewiedzon praed
Shemonami i duchami, a tafje piorunem bfafanym domostwo zabespieca. Jedli jad mara denna fogo drecgy, siele niechaj pod
sagtomwef Tub w podussce umiedci, a ta mu den dpofojny i niezmacony zaperoni.

G.I;t"'nel Lunmilus lupulus

Gjlachetna ta rodling, co pryy focidtych trunfow wyrobie jest ujptecsna, cenne inne wadciwodei tafoj posdiada. Spofojnodé
sapeonia i 8ny dobre, a mary i wibdiadla nocne obddtrada. Ponadto, w majatfu mnojeniu diky cifefa wymaga i przed bredow
popeieniem podowczad chroni. Biele uduszone w fadzidle wypalaj, a dymem ofabdsaj domostwo.

Satowiec Juniverus communié

Sagody onego do miediwa pryyprawa 8a nafomita, a ponadto magicne moce rodlina ta priejawia. Kadsidto 3 pedow duchych przed
wrofami chroni, a 8ife wewnetrana i naturalna cyfefa wiymaga. Jagody 3a8 palone priepedza duchy fovvrogie, co 1 pobliju domodtva
8ie czaja.

Rogmaryn Hodmarinus officinalié

Powiewem morza #wiejym fedt zwany i symbolem wiernej mitodci. Na mor jiele to zbawiennym bywa, zapachem Swym
i dymem chorobe priepeda, a dife ducha i ciafa cifeciego pviefdza. Na fodzmary denne lefardtwem tafoj jest dodfonatym,
od 3fych Spojrzen ochrania i od mutfow dreciacych. Dym jego dla indeftow niegnodnym jesdt, d3czegolnie much i ggov dofucylivoych.

Ruta Kute graveolens

B parge 3 rogmarynem, japach i dym onef chorobe priepwycieia, a odtrutfa jedt jnafomita. Tafoj i na 3fo i chorobe magia
gprawione, na urofi wajelafie i jfe dpojrzenia jedt remedium. Nim Fviaty fef jafwitna, dcia¢ S3c3ty pedow potrzeba, a potem
w ciemnym i duchym miejdcu pojodtawic do ywydchniecia. Jafo duche fuj supemie, odmyfa¢ lidcie nalejy, fodygi odrjucajac. NRece
pray nich odfoni¢ trieba, bowiem dofucyliwa to nigym pofrywa rodlina i popargyé dotflimie potrafi. Swiely lid¢ dbo miesiw,
gravbow, fapusty i ryb dprawiania jest pryydatny, dudsony jaé do guladzow i bigodow, fafo je smaf tychie wymacnia.

Sodna Pinus sy, Pinus splvedtris

Godny jnacgenie od dawien dawna fedt nane, tafoj jaf i obecnod¢ tychie na mogifach obrodsenie zmarfym zapewniaja, jaf
i jywych przed onych wpkywem gfym chroniac. Popio 3 igiet bol drajacy jeborw udmiersa, a 333t i pedy tejie w derwatce gotowane,
snafomitym 8a medyfamentem na darcie w fodciach. Sgietfi ja8 i gatasfi, dymu wonnego bedace jrodfem, priepedza 3 domoshwa e
8ify 1 obce moce, a Flahwy i urofi raucone, nie dod¢, odczynia, to odbija za porvrotem do tych niegodsivoych, Etorsy fe ryucili.

Biata 83akwia Calvia apiana

Riadfie to siele, nieswyfle jednafje cenne. Najdilniejdsa jedt 3 rodlin, co prsed stem i obeym bytem chronia, domodhwa
i bomownifow e jhych mz)gli ocapBicsa, a praed tymi, co die cudbjym niedjczedciem ciedza ochrania. Urofom ucgynionym priecivodziata,
a tym, co 8ie lubsfa dusa i Frwia pragna pojywic ostep ‘_nid) utrubdnia.

-

Niegapominajli DMyodotis

. Niezabudta, faf fa pwa cgadami, procs jnanej powsdzechnie urody, wiele Fojacych wiadciwodci podiada. T pomiediczeniu udtawiony,
w bufiecie, lefi foi, a cjtefa udpotaja. Pratfi jego do Fapieli dodane den dpofojny japewnia, a fodzmary uduna i mary
wazelafie. Napar jaé 3 fviatu onego pryvriadzony, sfutfi snu niedostatfu lifwiduje. Niewiasty, Fove lico
oddwiedpd pragna, pod ocgy platfi niechaj fada, a cienie ciemne udunac jdotaja i urody dwiejodd i Blask jachowaja.
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Bohaterowie Graczy
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Oskar Moprmann

Rasa Pochodzenie Reitlard, ofolice Weisshbuck v
A et owief Rodzice Ofciec rybak, matka spr=edaje ryby 2 sfrayam':'\\'
Rodzeristwo Dyie starsze siostry, starszy brat
ranger neutralny S O postaci

Wiek Wzrost Waga Wrtosy Oczy ‘ Od zawsze wraz = rod=eristwem /wmaya/ przy ryéacﬁ f na farjowisiu,

20 bt 75 kg Hlond Jednoczesnie marzgc o shizhie u rycerza. Fennego dnia doszto do szarpaniny na
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Klasa zawodowa Charakter J
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Elizny od sieci ra dlonfach, szercfie hary, zhamary nds J fark. Ohanizjge si¢ reafefi straznikow miejskich, chtepaf ucieb = rod=innef wsi.
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wyjsciowe
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Zbroja Gdzie? PP
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[o piernsze, Oskar potr=ebuje =tota, Jest silnym mezezy=zrg i nie bof
Ekwipunek

sig anf banitew, ani d=ikich zwier=gt = lasu. Foradto, sys=al. ze

Mata fedfa, zacumewana na /Joé/isiiej rzece; furtha sforzana; mocne, ale
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