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Tytutem wstepu

Podstawowym warunkiem jest zaakceptowanie przez graczy, ze nic nie wiedza o swoich
bohaterach ani o relacjach z Bohaterami Niezaleznymi (BN).

Zeby poznaé konkretne statystyki bohateréw, umiejetnosci, zdolnosci lub uzyskaé jaka$
informacj¢ o przedmiocie, relacjach gracz musi wykona¢ odpowiadajaca danej cesze czynno$¢ w
przygodzie i rzuci¢ 2k10. Jesli test bedzie udany bohater u§wiadamia sobie, ze dang czynno$¢
potrafi (ma to zapobiec planowaniu i tworzeniu strategii dzialania zawczasu). Jesli bohaterom nie
uda sie przed potnoca opusci¢ terenu posiadtosci dzien zacznie si¢ od nowa.

Scenariusz osadzony w §wiecie Warhammer 2.0. Akcja rozgrywa si¢ gdzie§ w Ksigstwach
Granicznych. Przygoda przeznaczona jest dla dwoch graczy (ewentualnie dla trzech).

Co MUSI wiedzie¢ Mistrz Gry (MG) na poczatku przygody, a 0 czym
bohaterowie wiedzie¢ NIE MOGA

Creg Vist 1 Bertholdo Ostenga mieli wspolne interesy w miejscowosci — Kassen, znajdujace;j
si¢ jakie§ dwa dni drogi od posiadtosci Portera Deville, w ktorej obecnie si¢ znajduja. Przesiedzieli
w Kassen okoto tygodnia dopinajac rézne wspdlne (i nie tylko) interesy. Zanim jednak dojechali do
miasta, na trakcie znalezli zwtoki jakiego$ podréznika, ktéry najprawdopodobniej najzwyczajniej w
swiecie spadt z konia i ztamat kark. Mezczyzne pochowali tak, zeby zadne drapiezniki nie
rozdrapaly ciata, a ekwipunek zmartego wzigli. Wérdd jego rzeczy byla m.in pusta ksigga, katamarz
oraz pickne 1 drogie gesie pidro (jak si¢ potem okaze — zestaw ten ma magiczne wilasciwosci, o
ktérych bohaterowie nie wiedzieli). Dojechawszy do Kassen, wieczorami w tawernie zaczeli
spisywa¢ najdziwniejsza opowiesC, jaka im przyszta do glowy. Opusciwszy Kassen, po dwoch
dniach podrozy natrafili na opisang przez siebie posiadtos¢. Chociaz zwrocili uwage, ze posiadtosé
wygladata, wedlug nich, prawie doktadnie tak, jak ta z ich opowiadania, to zadne wewnetrzne
przeczucie nie podpowiedzialo im, Zeby nie przekraczali bramy. Jednak zrobili to i tym samym
wpadli w... petle niezakonczonej przez siebie ksigzki, zapominajac o catym pozostatym $wiecie.

Po ponad dwoch miesigcach, od czasu, kiedy obaj powinni byli wroci¢ do swych domostw, a
nie dali nawet znakoéw zycia rozpoczely si¢ intensywne poszukiwania. Zaczeto od Kassen, skad
pochodzit ostatni list. W tawernie dowiedziano si¢, w ktérym kierunku udali si¢ bohaterowie.
Oberzysta przekazat poszukiwaczom pozostawiong w pokoju ksiazke, ktérg zapewne bohaterowie
zapomnieli. Po tygodniu poszukiwan znaleziono waska, boczng $ciezke, ktorej na mapach nie byto.
W tym czasie dojechaty juz ich wybranki serc, a zona Bertholdo — Estera Ostenga — zdazyta
przeczyta¢ wytwor ich wyobrazni. Kiedy wigec dojechali pod mury posiadiosci Estera byta tak
niezwykle przerazona doktadno$cia opisu posiadtosci, ze zabronita komukolwiek wchodzi¢ na jej
teren. Faktem, ktore przewazyto za tym, zeby dowiedzie¢ si¢ wigcej o miejscu na ktore natrafili
byto to, ze popoludniem tego samego dnia Salmea Vanhaul — narzeczona Crega zobaczyla siebie
sama na terenie posiadtosci

Wroécono do Kassen i pytano o posiadto$¢ i okazato sie, ze nikt o niej nie styszal. Wiec
zastanawiano si¢ nad jej pochodzeniem i czy aby przypadkiem opis w ksigzce nie ma zbyt wiele
wspodlnego z tym, czego doswiadczyli. W tym samym czasie w okolicy posiadtosci pozostato kilku
obserwatorow, ktorzy ku swemu przerazeniu stwierdzili obecnos$¢ ludzi identycznych do tych z
otoczenia Crega i Bertholdo.

W sumie okolo dwudziestu osob z najblizszego otoczenia Bertholdo i Crega szukalo
sposobu na wyciagnigcie ich z terenu posiadiosci. Obawiano si¢, czy magiczny twor wyobrazni
bohateréw nie pochtonie ewentualnych §miatkow, ktorzy by mieli wej$¢ na teren posiadtosci tak,
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jak to miato miejsce z Cregiem i Bertholdo. Zwlaszcza, Ze ksigzka nie zostata dokonczona...

Przez okres okolo miesigca caty teren obserwowano dniem i nocg, zmobilizowano kurieréw
by ci czym predzej zawiezli korespondencje do najbardziej zaufanych cztonkéw Czterech Rodow z
opisem tego, co si¢ stalo i z prosba o pomoc. Po okresie okoto miesigca przybyt do grupy mag o
imieniu Sander. Sander po przebadaniu okolicy pod katem wystepujacej magii stwierdzit, ze jesli
czlowiek wejdzie na teren posiadlosci, to juz najprawdopodobniej nie wyjdzie, ale okazato sie, ze
prawo to nie dotyczy zwierzat, ktore bez ograniczen poruszaty si¢ po okolicy. Co byto o tyle
znaczace, ze Sander jest w stanie przemienia¢ si¢ w kruka.

Zanim Sander, pod postacig smoli$cie czarnego kruka przekroczyt brame, wspolnie z
Salmeg Vanhaull i Esterg Ostenga poszukiwali elementu w ksigzce, ktory mozna by naruszy¢, w
taki sposob, zeby cata ukladanka fabularna zaczeta sie sypaé. Probowano réwniez dopisywac do
ksigzki jakie$ zdania i stowa, ale nie dawato to pozadanego efektu (nie wiedzieli jednak, ze Creg i
Bertholdo przezywali z tego powodu tylko rézne dziwne do$wiadczenia — o tym w rozdziale
,Zaburzenia rzeczywistosci”), chciano wydluba¢ poszczegdlne stowa, ale za glgboko wsigknely one
w stronice ksigzki, a wyrwane kartki, badZ fragmenty stron, odrastaly. Po wielokrotnej analizie
uznali, ze kluczowym elementem w fabule jest kurier — Arnold Aschen, ktory w powiesci, na
ostatniej stronie, opuszcza posiadtos¢ (a przez calg ksigzke nie ruszyt si¢ z miejsca). Uznano, ze
zabicie go sprawi, iz bohaterowie zwrocg uwage na inne elementy otaczajacej ich rzeczywistosci.
Sander podjat decyzje, ze pod postacig kruka przeleci do posiadio$ci i za pomoca magii, najpierw
zabije kuriera, a jak to nie pomoze, to bedzie probowat od srodka wprowadza¢ zmiany.

Pomyst okazat si¢ stuszny.

Okolicznosci, o ktérych dowiedzg sie bohaterowie

Jest poranek stonecznego i cieplego dnia roku okoto 2500, czyli przed inwazja chaosu.
Spokojne lata, kiedy Chaos byl legenda i1 bajka. Magia, jako czg$¢ §wiata istnieje, chociaz mato jest
osob, ktore umie jg okietznaé. Magowie sg rzadkoscia.

Atmosfera panujaca na terenie posiadtosci Deville'ow jest wesota, Zartobliwa, ale jednak co$
jest nie tak. Wydaje sie, ze za gladkimi stowy kryja si¢ jakie$ gierki polityczne, przepychanki, by¢
moze jaka$ zdrada. Unosi si¢ atmosfera dworskich intryg w jakich wiele czasu bohaterowie juz
spedzili. W tym zjezdzie uczestniczg Cztery (zwasnione) Rody, ktore majg wspodlng (jakas przykra)
przesztos$¢ 1 dlatego sa zli na siebie, cho¢ niby sobie tego nie okazujg. Ogodlnie stanowi, to temat
tabu. Wszyscy wiedza o co chodzi, ale nikt nie chce o tym gada¢. Dzi$ wieczorem mie¢ bedzie
jakie$ wazne wydarzenie, ktore zwotal Bertholdo Ostenga. Ma to by¢ krokiem ku lepszemu. Jest to
tez okazja do zmian.... wielu zmian. Trzeba to wykorzysta¢. W jakiejkolwiek sposob.

W sali balowej jak 1 w ogole na terenie patacu wida¢ wielu gosci, ktorzy sa od$swietnie
ubrani. Wigkszo$¢ stanowig pary. Wyjatek stanowi rod Vanhaull w ktorym dominuja kobiety.
Rozmawiaja, prowadzg rozmowy handlowe, panuje ogdlny gwar i uczucie oczekiwania. Nikt nie
ma broni przy sobie ( przynajmniej u nikogo jej nie widac¢). Tylko trzy osoby maja: gospodarz —
Porter Deville, organizator spotkania — Bertholdo... 1 przez nieuwage Creg Visk.

Ogolny zarys przygody

By zakonczy¢ przygode bohaterowie musza dowiedzie¢ si¢ kim s3, co tutaj robia, jak si¢
tutaj dostali 1 nawigza¢ kontakt z drugim bohaterem, bo tylko w ten sposob, najprawdopodobniej,
uda im si¢ przygod¢ zakonczy¢. Zeby zdja¢ klatwe i opusci¢ to miejsce, bohaterowie musza....
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pusci¢ baka przy bramie.

Od kogo mogg si¢ o tym dowiedziec?

Arnold Aschen W raporcie, ktéry bohaterowie znajda w jego pokoju jest wzmianka o Rufusie.
Estera Ostenga Torturowana moze przyznac jaka jest prawda.

Prospero Ma w asortymencie ogdrki wywotujgce m.in. wiatry.

Rufus Phunfzig | Giermek, ktory siedzi w lochu za to, Ze puscit baka przy bramie

odprowadzajac Portera Deville.

Salmea Carro

Torturowana moze przyznac jaka jest prawda.

Chcac uciec z terenu posiadtosci, nie zdjawszy klatwy, bohaterowie i tak do posiadtosci
wrocg. Jadace konno klusem podrdz taka potrwa okoto 2 godzin i1 ostatecznie jakby zatocza koto.
Opusci¢ terenu posiadtosci nie da si¢ poki bohaterowie nie rozwiaza zagadki dotyczacej miejsca, w
ktorym si¢ znajduja. Bohaterowie i BN'y nie widza 0so6b nie nalezacych do fabuty, a bedacych
poza terenem posiadtosci.

Schematyczny harmonogram powtarzajacego si¢ dnia:

Creg Visk

Bertholdo Ostenga

Pobudka w komnacie Salmei Carro Ostatnie przymiarki w swojej komnacie

Zejscie do lochow

Sniadanie (+ poczatek zadan pobocznych

Sniadanie (+ poczatek zadania pobocznego

,Lustrzana baronowa” oraz ,,Zagubiona

,»Korzen mandragory”) rekawica”)

Czas wolny Czas wolny

Obiad (+ poczatek zadania pobocznego Obiad

»Zagadki Elke Deville”)

Czas wolny Czas wolny (+ poczatek zadania pobocznego
»Zagadki Elke Deville”)

Kolacja Kolacja

Przestuchanie Rufusa Phunfziga Oficjalna czg$¢ zjazdu + przemdwienie

Czas wolny Impreza u Wikmana Weissa

Potnoc 1 wszystko zaczyna si¢ od nowa. Tylko, ze bohaterowie pamietaja, dzien poprzedni.

Wieczorem, po kolacji, rownolegle bohaterowie maja dwa rd6zne obowiazki.

Creg Visk

Bertholdo Ostenga

Creg schodzi do

przestuchiwanego — Rufusa Phunfziga — przyglada si¢ biorac pod uwage, ze takie zjazdy
procesowi 1 spisuje przebieg przestuchania. Ernest odbywajg si¢ tak czesto jak wymaga tego
stosuje pare nowatorskich sposobow, aby zlamaé¢ wolg|konieczno$¢, Bertholdo musi dobrze
przestuchiwanego:
oporu! Po kilku dniach niewoli udaje, zZe mu wierze,
mowie mu Ze jest juz prawie wolny, on cos sypnie, a ja
go wtedy przycisne i juz wszystko wiem!”.

lochow, gdzie siedzac za plecami Ma oglosi¢ po co zwotat ten zjazd, a

»10, drogi paniczu Creg — tamanie| umotywowac zebranie rodow.




Moze uda¢ si¢ na impreze do chatki w Moze ten czas|Dysputy, a potem czas wolny.
lesie, gdzie Wikmann Weiss go$ci|zaja¢ w inny
wszystkich, pozostatych gosci (ktorzy | sposob.

nie nalezag do Czterech Rodow) oraz
stuzbe. W palacu pozostaje catkowite
minimum stug. Jaki§ zapijaczony sluga
mowi o pogromie ludzi, o rzezni w
piwnicach moznych ludzi. Sg to
dyrdymaty, ktore majg tylko by¢
historyjka, ale Creg moze pomyslec,
ze on co$ wie o baronowej Manon
Rochant.

Jesli bohaterom nie uda si¢ przed poinoca opusci¢ terenu posiadtosci. Obudza si¢ w tych
samych miejscach, co na poczatku przygody 1 wszelkie wydarzenia beda si¢ powtarza¢. Bohaterom
na poczatku wydawac si¢ moze, ze wczesniej $nili. Jednak to, co robi¢ bedzie Sander, oraz fakt, ze
wszystko juz raz przezyli i ze widza pewne ,Zburzenia rzeczywistosci” (sprawdz rozdziat
,Zburzenia rzeczywistosci”) sprawi, ze bohaterowie zaczng watpi¢ w otaczajaca rzeczywistosc.

Oprécz bohateréw sa trzy osoby, ktoére widza, ze TEN dzien zmienit si¢ w stosunku do
poprzednich:

Katharina Braun | Kobieta z krwi 1 ko$ci, majgca nadprzyrodzong zdolnos¢. Jest tu od okoto 80 dni

Estera Ostenga |Zona Bertholdo, ktéra zachowata cze$ciowa $wiadomosé, poniewaz Bertholdo
tchnat w nig czgstke duszy przy pisaniu ksigzki

Salmea Carro | Sympatia Crega, ktéra zachowata czg$ciowa swiadomos¢, poniewaz Creg tchnat
w nig czastke duszy przy pisaniu ksigzki

Jesli jednak bohaterowie rozwiktajag w czym rzecz i udadza si¢ do bramy, zeby zdja¢ klatwe
(i skutecznie ja zdejmg) aby opusci¢ ten teren, jakby znikad pojawi si¢ Estera Ostenga, Salmea
Carro oraz Wigher Naffdorfer nadchodzacy od strony patacu. Beda oni chceieli zabi¢ bohaterow.
Pojawi si¢ tez mag-polimorf Sander, ktory stanie w obronie bohaterow. W oczach bohaterow
wybranki ich serc wygladaja niby tak samo, ale jednak teraz wida¢, ze to nie sg TE ich kobiety.
Zaraz po (wygranej) walce dobiega Katharina Braun, ktora bedzie chciata uciec wraz z nimi. Sander
dostrzeze, ze Katharina nie jest elementem fabuly i Ze ma inng aure¢ niz zwykly cztowiek, wigc nie
ma nic przeciwko by poszta z nimi, ale chce wiedzie¢ kim ona jest. Inni BN'owie, ktorzy by
dotaczyli si¢ do walki, jak rdwniez konie i1 inne rzeczy, ktdre nie sg zwigzane emocjonalnie z
bohaterami lub nie sg ubraniami bohateréw, po przejsciu okoto 200 metrow porwie wiatr, jakby to
byt delikatny papier. Dopiero wtedy, kiedy znikng ksigzkowe postacie Sander opowie, co si¢ tak
naprawde wydarzyto.

Po okolo godzinnym spacerze bohaterowie dochodza do obozowiska 1 w ich kierunku
biegng Estera i_Salmea Vanhaull (nie Carro). Jesli Bertholdo wzigl pawie pioéro ze swej komnaty
mozna begdzie zakonczy¢ powie$¢ dopisujac odpowiednie zakonczenie w ksigzce. W obozie
spotkaja jeszcze kilka innych osob, ktore byty w patacu. Po ewentualnym podpaleniu ksiegi ta z
trudem podda si¢ ogniowi, a po chwili dostrzec bedzie mozna sponad okolicy patacu wysokie kieby
dymu...




Zasady dodatkowe

Na poczatku drugiego, czyli ponownie takiego samego dnia, jeden z bohaterow znajdzie na
jakim$ parapecie podluzna, zwinigtg karteczke, ktorg moglby mie¢ przy sobie gotab pocztowy, a na
niej koslawy napis: ,, ZNOWU ?Butus, Przy jaciel”.

Po kazdym zakonczonym dniu gracze moga rozwing¢ dowolng umieje¢tnos¢, zdolnos¢ badz
rozwing¢ ceche podstawowa o Spkt. Warunkiem jest by gracz umotywowatl wybdr w oparciu o
doswiadczenia bohatera. Tzn, ze bohater miat do czynienia z dang umiejetnoscia, zdolnosciag badz
ze dang cechg¢ podstawowa szczegdlnie wykorzystywal w dotychczasowym przebiegu przygody
(chyba, ze MG postanowi inaczej).

Podczas jakiejkolwiek walki krew okazuje si¢ by¢ czerwonym atramentem. Jesli gracz
»zawadzi” bronig podczas walki o jaki$ przedmiot, $cian¢, bramg¢ itp. to ja z tatwos$cig ja przetnie
lub zniszczy. Cios konczacy moze przepotowié, odrgba¢ konczyne przeciwnika, z taka tatwoscia,
jakby to byt wielki pusty pergaminowy zwoj.

Jesli jaki§ BN utraci mnostwo krwi zastyga w bezruchu, a skora staje si¢ pergaminowa i
proby poruszania nim wywota dzwigk tarcia pergaminu o pergamin. Po skaleczeniu BN'a okazuje
sie, ze zamiast krwi ma atrament, ale w dla BN'a jest to najzwyklejsza krew. Krew bohateréw jest
jakby po6t na pét wymieszana z tym atramentem.

Jesli zginie jaki§ BN, lub bedzie mie¢ powazne zdrowotne zaburzenia, to na kolejny dzien
bedzie narzeka¢ na bdle w miejscach zwigzanych z przyczyna $mierci lub probleméw zdrowotnych.

Wszystkie ksigzki, listy i1 inne ,,no$niki” tekstu poza tymi, ktore stanowig istotny dla fabutly
element posiadajg puste strony.

W tej rzeczywistosci szkto (ktore jest we wszystkich oknach) jest czym$ spotykanym, ale
drogim.

Wszystkie postacie umieja czyta¢ w jezyku reikspiel. Jedne lepiej, jedne gorzej w zalezno$ci
od pochodzenia. Umiejetnos¢ ,,Znajomos¢ jezyka” u bohatera lub BN'a okresla réwniez
umiejetnos¢ czytania i pisania w tym jezyku.

Wszystkie postacie sg ludzmi, co nie oznacza jednak, ze nic nie wiedzg o innych rasach.

Do zdjecia kazdej iluzji w palacu wystarczy proszek ze zmielonych kopyt i korzenia
mandragory. Taki proszek nie zadziata uzyty na kota Frasta.

Poczatek przygody

Creg Visk

Budzi si¢ w 16zku... nago. Pomieszczenie jest Sredniej wielkosci, tadne i zadbane. Jednak nie
w jego stylu, co (dostownie) wyczuwa od razu, poniewaz w powietrzu unosi si¢ zapach damskich
perfum. Po chwili zza kotary, naprzeciwko tozka, dosiegaja go pospieszne odglosy czego$
chowanego do szkatultki. I wstajaca osoba szybko kieruje si¢ do wyjscia i wychodzi z komnaty nie
obejrzawszy si¢. Jest to dziewczyna, jak si¢ potem przekona, w mniej wigcej jego wieku. Po
sekundzie otwiera ponownie drzwi i zwraca si¢ do niego stowami: ,,4 i jeszcze jedno... wierzeg w
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Ciebie. Cokolwiek bys nie zrobil, bo wiem, ze to wazny dzien dla Ciebie. — 1 dodata bardziej
stanowczym tonem — Wiec wstawaj do cholery, bo czekajg na ciebie”. 1 wychodzi. Jest to Salmea
Carro, ale poki co Creg o tym nie wie, jak rdOwniez nie nie wie jakie relacje go z nig lacza

Widzi, ze jego ubrania sg wszedzie porozrzucane po pokoju, wiec zebranie catej garderoby
chwile trwa. Co$ mu mowi, ze to nie jest pokdj szlachcianki, ale kogo$ kto ma wazniejsza role w
miejscu, w ktoérym si¢ znajduje. W komnacie sg dwa okna. Z jednego okna rozpos$ciera si¢ widok na
w miar¢ zadbane ogrody, las 1 otaczajace okolice gory i chyba domek w lesie. Na przeciwko
drugiego wida¢ w odleglosci jakich§ 15 metréw $ciane wysokiej, zachodniej wiezy, jesli wychyli¢
si¢ 1 spojrze¢ w prawo zobaczy¢ mozna w odlegtosci jakichs 100-150 metrow od patacu, znajduje
si¢ wysoki na okolo dwa metry kamienny mur, ktory raczej spetnia funkcje estetyczng niz obronna.
Pokoj jest na pietrze.

Po okoto 10 minutach kto$ puka do drzwi. ,,Paniczu Creg, jest panicz tam? Pani Salmea
powiedziala, ze Pana tu zastang”. Przedstawi si¢ jako Ernest Puttkammer, ktéry na prosbe ojca
Crega ma zej$¢ z nim do lochéw, by tam mogl w praktyce zastosowac to, czego uczy si¢ na
studiach. Do dyspozycji bedzie mie¢ jedynego wigznia. Ernest pochwali si¢ swoimi pomystami na
zrewolucjonizowanie lochoéw (gorsze 1 lepsze lochy; inne traktowanie itp.) 1 sposobu
przeprowadzania tortur. Ma nadziej¢, ze te nowinki ujrza $wiattlo dzienne na parkietach
uniwersyteckich, a ze Creg ma dostep do ciekawych osob na uniwersytecie, to nadzieje Ernesta nie
sa bezpodstawne. ,,4 nuz moje pomysty sprawdzq sie w szerokim swiecie i stane si¢ stawny? Kto
wie? Kto wie?” (Mozna wyciggng¢ wnioski, ze Creg uczy si¢ torturowac ludzi, a uczy si¢ obecnie
fachu skryby).

Na nadprozu prowadzacym do lochéw widnieje napis: ,,Pech Ci¢ ominie. Fortuna czeka na
Ciebie”. W lochach Ernest opowie o wiezniu, Rufusie Pfunfzigu, o strazniku wieziennym Wigherze
Naffdorferze i o swoim postgpowym pomysle na tamanie sity woli wigzniéw stosujac skrajnie rézne
traktowanie aresztowanych. Po opuszczeniu lochéw Ernest prowadzi go pod sale balowa, gdzie
Creg zobaczy, ze wsrod obecnych w mniej wiecej jego wieku sg tylko trzy dziewczyny. Jedng z nich
jest corka gospodarzy — Elke Deville. Druga z nich to Wertha, przyjaciotka trzeciej dziewczyny —
Adelle Vanhaull, ktora ma by¢ teoretycznie narzeczong Crega, o czym nie mowi si¢ oficjalnie, ale
tak pasuje wszystkim ze wzgledu na interesy. Creg ma w sobie wewnetrzne poczucie, ze trzeba
przed nig ucieka¢, bo akurat bycie przy Adelle nie nalezy do atrakcji, tak ze wzgledu na jej urode
jak 1 inteligencje.

Bertholdo Ostenga

Pierwsze wrazenia jakie docieraja do bohatera, to delikatne pociagnigecia w okolicach
przegubdw. Rece bohater ma lekko rozchylone na boki i nic nie widzi, bo ma zatozong opaske na
oczy. Bohater najprawdopodobniej bedzie chciat si¢ poruszy¢, lub zerwaé opaske. Wtedy ustyszy
znajomy glos moéwiacy: ,,Panie Bertholdo, jeszcze chwilka cierpliwosci. Studzy juz konczq.” Po
zdjeciu opaski zobaczy swoje odbicie w wysokim lustrze, stojacego na lekkim podwyzszeniu w
picknej odswietnej zbroi. Stuzba powoli bedzie wychodzi¢ z komnaty, a Bertholdo zobaczy
wlasciciela znajomego glosu — wieloletniego przyjaciela — Matheusa Janderke, ktéry po
opuszczeniu przez stuzbe komnaty bedzie prowadzi¢ rozmowe¢ z mniejszym dystansem: ,, Wiesz,
stary, na pewno nie pierwszy raz mowic¢ bedziesz przed tak duzq iloscig osob i wiasnie dlatego, ze
tym razem naprawde nie wiem w jakim celu nas tu wszystkich sprowadzites, to czekam na ten
wieczor, jak kiedys na mojq zZoneczke po slubie. No, ale juz cig nie zatrzymuje, bo jestes jak widzisz
gotowy by zejs¢ na sale. Takze do zobaczenia na dole”.

Komnata w ktorej si¢ znajduje jest bogato urzadzona. Jest niej t6zko matzenskie z
baldachimem, sekretarzyk, biurko, wolno stojace lustro wysokosci cztowieka itp. Na biurku zestaw
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pisSmienniczy jak réwniez pigkne pawie pioro w kalamarzu (na ktore z poczatku Bertholdo w ogdle
nie zwroci uwagi). Na $cianie obraz starszej, postawnej kobiety — kogo$ z rodu Deville.

Sa dwa okna w komnacie. Z jednego okna rozpo$ciera si¢ widok na w miar¢ zadbane
ogrody, las 1 otaczajace okolice gory i chyba domek w lesie. Na przeciwko drugiego wida¢ w
odleglosci jakich$ 15 metréw $ciane wysokiej, zachodniej wiezy, jesli wychyli¢ sie 1 spojrze¢ w
prawo zobaczy¢ mozna w odlegtosci jakichs 100-150 metréw patacu, znajduje si¢ wysoki na okoto
dwa metry kamienny mur, ktory raczej spetnia funkcj¢ estetyczng niz obronng. Komnata jest na
drugim pietrze.

Bertholdo rozgladajac si¢ po pokoju i sprawdzajagc co ma w kieszeniach znajdzie dwie
wersje przemoOwienia. Pierwsze przemodwienie znajduje si¢ na biurku w komnacie, drugie w
ptaszczu. Oba nawotuja do zjednoczenia sig, ale kazde z nich z innego powodu. Jedno méwi o
$lubie migedzy rodami, ale nie wspomina o kogo chodzi (z kontekstu, plotek 1 haftow na sali balowe;j
wynika¢ bedzie, ze chodzi o Crega Viska i Adelle Vanhaul). Drugie przemoéwienie nawotuje do
ataku na wrogi rod i zniszczeniu go do cna. Trzecie przemowienie, ktore znajdzie w wozie w stajni
moOwi o stworzeniu systemu wartosci ponad dzielacymi rody podziatami by w razie ataku z
zewnatrz mozna bylo mimo wszystko liczy¢ na swoich.

Zawigzanie akcji

Jeden z bohater6éw idac korytarzem na parterze, w okolicy ,,zaopatrzeniowca” (sprawdz na
mapie) natrafia na zwtoki kuriera — Arnolda Aschena, ktory, jak wida¢ z uktadu zwlok, chciat
wlasnie otworzy¢ drzwi na tyly posiaditosci. Na miejscu zbrodni jeden z bohateréw bedzie
pierwszy, a zaraz potem pojawia si¢ stuzba, a nastepnie wezwany lekarz 1 inni. Kurier zostat
zasztyletowany podtuznym ostrzem, przypominajagcym szpikulec o bardzo waskim jelcu, ktory
wbito w plecy 1 przebit serce. Kurier nie spodziewat si¢ ataku. Torba z korespondencja begdzie pusta.

Bohaterowie

Bertholdo Ostenga

Glowa rodu Ostenga, cztowiek otoczony szacunkiem, o niezachwianym systemie wartosci i
wielkiej moralnos$ci. Postawny, dobrze zbudowany i silny. Od czasu do czasu kto§ wspomni o
stawie i... legendzie o korbaczu, ktdra go otacza. Jednak on sam jej sobie nie przypomni, ale jesli
zapyta si¢ kogos, to si¢ dowie, ze:

Legenda o korbaczu mowi, iz od mtodosci, jako najmniejszy w rodzinie i wérod krewnych
byt wyszydzany i traktowany po macoszemu. Cho¢ byl trzecim synem z czworki, to byl gorzej
traktowany od najmiodszego z nich. Musiat wigc walczy¢ o swoje miejsce w rodzinie. Zanim
osiggnat wiek miodzienczy, kiedy to zaczat rosna¢ jak na drozdzach, umart jego mtodszy brat.

Wiedzial, ze uznanie i szacunek mozna uzyska¢ albo po 40 latach cig¢zkiej harowy
handlowej... lub osiaggajac sukcesy na polu wojennym. Dlatego tez nie interesujac si¢ probami
zeswatania go z roznymi kandydatkami, wbrew woli ojca wstapit do armii krolewskiej 1 wyruszyt
na szlak bitewny.

W dzien, kiedy opuszczal domostwo zaprzysiagt ojcu tymi stowy: ,,Bedgc z rodu ostatni,
Slubuje zy¢ w czystosci i nie predzej stang¢ na slubnym kobiercu, poki trzech glow goblinskich
tymze samym korbaczem od jednego zamachu nie zmiotg”. Mingto 10 lat. W tym czasie oprocz
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codziennych wojennych utarczek nawigzywat kontakty handlowe dla swego rodu. Jednakze wracac
nie chciat poki przysiggi nie spetni. Mingto wiele bitew, walk i polowan na ztoczyncoéw, az w koncu
podczas oblezenia pewnej goblinskiej wioski udato si¢ $lubu dotrzymaé. Wréciwszy do domu byt
juz nie tym wysokim i chudym chtopakiem, ale postawnym mezem, o ktéorym mowiono wielkimi
stowy. Los tylko sprawil, Ze w dniu powrotu poznat i zakochat si¢ w kobiecie, ktdra juz wkrotce
stala si¢ jego zong. Wbrew tradycji, ale ze wzgledu na jego stawe, po $mierci ojca, mimo ze byt
najmlodszy z rodzenstwa, stat si¢ glowa rodu. Uwazano, ze to da im przewage nad pozostatymi
Rodami.

Na szyi ma zawieszony okragly medalion z potyskujacego tworzywa z wyrzezbionym
pochylym drzewem. Jedyne co potrafi sobie bohater przypomnie¢ w tej sprawie, to fakt, ze drzewo
nawigzujace do tego z medalionu sadzil maksymalnie 10 lat temu, ale nie wie z kim 1 z jakiej okaz;i,
a wszelkie proby powrotu do wspomnienia s3 bezskuteczne.

Creg Visk

Jest to pierworodny syn glowy rodu Visk — Giselberta Viska. Creg jest osoba, ktora w pelni
korzysta z praw mtodosci i chetnie podrywa panny, bo wie, ze jest przystojny. Pomi¢dzy nim, a
ojcem jest konflikt pokoleniowy, ale mimo wszystko ojciec szanuje go takim, jaki jest, a jest
pyszny, butny i ma wysokie mniemanie o sobie. Nie pozwoli by kalano jego imig¢. Jest inteligentny,
ale leniwy. Jest §wiadomy tego, wiec na studiach nie przejmuje si¢ tym, by specjalnie si¢ uczy¢, bo
Lwprzeciez ja tego wszystko i tak sie naucze”. 1 bardzo mu si¢ nie podoba to, ze znaczy tyle ile daje
mu nazwisko.

Historia kordelasa jest nastgpujaca: kiedy pewnego razu byl z ojcem u platnerza, to
wydziwial prze-straszliwie z wyborem ostrza dla siebie (specjalnie na zto$¢ ojcu), ze: ,,Ten jest ziy.
Ten za krotki, a ten za ciezki. Nie lezy mi.” itp. 1 ostatnim mieczem byl kordelas i cate szczg$cie
spodobat si¢ Cregowi, wiec wyszedl na swoje. A ojciec chciat ,,szlachecki” miecz, a nie jaki$
kordelas, ale juz go zostawili. Na studiach ¢wiczy walke. Niestety nie jest najlepszy.

Na szyi ma zawieszony okragly medalion z polyskujacego tworzywa z wyrzezbionym
pochyltym drzewem. Jedyne co potrafi sobie bohater przypomnie¢ w tej sprawie, to fakt, ze drzewo
nawiazujace do tego z medalionu sadzit maksymalnie 10 lat temu, ale nie wie z kim 1 z jakiej okazji,
a wszelkie proby powrotu do wspomnienia sg bezskuteczne.
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Bohaterowie niezalezni

Dramatis personae

Panowie Panie Barwa oraz
specjalnos¢
rodowa

Giselbert Visk — Glowa rodu, ojciec Crega Kati Visk — Matka Crega Zielony

Alonso Visk Delta Visk

Adolf Visk Min Visk Jubilerstwo

Stefan Visk Gambell Visk

Marlena Visk

Creg Visk

Porter Deville — Gtowa rodu Shu Deville Zotty

Sartak Deville Suzann Deville — niemowa

Gracjan Deville Kunegunda Deville Informacje

Andrus Deville Marleen Deville

Radeus Deville Elinor Deville

Elke Deville — Corka Portera 1 Shu,
zagadki zadaje
Bertholdo Ostenga — Gtowa rodu Estera Ostenga — zona Bertholda Stalowy

Martinez Ostenga

Mina Ostenga

Erhart I Ostenga Cecila Ostenga Kontrola rzek i
Marcus Ostenga Izolda Ostenga akwenow
Thomas Ostenga
Celyna Vanhaull — Gtowa rodu, wdowa Pomaranczowy
Ernesta Vanhaull
Severius Vanhaull Malika Vanhaull Szemrane
Cerra Vanhaull interesy

Adelle Vanhaull — narzeczona Crega, corka

Celyny Vanhaull

Wagner Githe — maz Zuzanny (czyli kot Frast)
Julian — kamerdyner Zuzanny
Rigo — ochrona Baronowej Manon Rochant

Wikman Weiss — handlarz, sprzedawca

Zuzanna Githe — pokrecona babunia
Manon Rochant — ,,Lustrzana Baronowa”
Selene Radermann — siostra blizniaczka

Baronowej Manon Rochant
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Dorian — chtopak, o ktérym mowa w raporcie
kuriera — Arnolda Aschena

Ernest Puttkammer — s¢dzia, oskarzyciel,
odpowiada za kwestie ochrony patacu
Prospero — dusza towarzystwa

Matheus Janderke — przyjaciel Bertholdo
Ostengi

Fedzio — kot homoseksualista

Wigher Naffdorfer — straznik wigzienny
Arnold Aschen — kurier

Sander — mag polimorf

Beatrice Waltherus — stuzka, ukochana
platonicznie Wikmanna Weissa

Kellee Valance — kucharka

Wertha — Przyjaciotka ze studiow Adelle
Vanhaull

Frida Ecert — prywatna ochrona rodziny
Portera Deville

Ostella — arcymagiczka

Salmea Carro — zarzadca, wybranka
Giselberta

Katharina Braun — Kiblowa

Rufus Pfungzig — wiezien, byly giermek
Portera Deville

Dietl — medyk

Oraz dodatkowo stajenni i stuzba patacowa i stuzba, ktora jechata z poszczegdlnymi gosémi

Katharina Braun
(pogardliwie nazywana: Kiblowa) Moze to by¢ kolejny Gracz

Mieszkancy nazywaja ja ,,Kiblowa”, poniewaz odpowiada za utrzymanie w nalezytym
porzadku wychodka. Jest to osoba, ktora musi by¢ w patacu, ale nie zwraca si¢ na nig wickszej
uwagi.

Ostatecznie okazuje si¢, ze jest to osoba obdarzona niezwykla moca, ktora sprawia, ze
pobiera ona energie z umierajacych osob. Smieré kolejnych oséb w trakcie jej zycia pozwalata jej
przedhuza¢ swoje istnienie i by¢ ciggle mlodg i atrakcyjng. W te okolice przywiodla ja pewna,
wyczuwalna tylko przez nig ni¢ wskazujgca miejsce, gdzie ludzie stale umieraja. Jest to intrygujaca
postaé, ktora generalnie nic nie umie, ale Zy¢ moze wiecznie (a zyje juz ponad 100 lat), chyba ze
kto$ przyczyni si¢ do jej $mierci. Jako jedyna osoba w patacu jest cztowiekiem z krwi 1 kos$ci 1 jako
jedyna wszystko pamigta. Weszla tutaj przed 80 dniami i juz nastepnego dnia zauwazyta, w jakie
przeklete miejsce weszla, a na drugi dzien w oczach obecnych byla juz kims, kto tu jest od zawsze.

Smier¢ kuriera, jak rowniez zmiany, ktore ta $mieré pociagnela za sobg sprawita, ze
przestraszyla si¢ tego, ze dzien si¢ powtorzyl nie jak zawsze od poczatku swego pobyty tutaj, ale ze
zmianami, ktére kto§ wprowadza na jej oczach. Chociaz intensywnie szuka tego, kto za to
odpowiada, to robi to dyskretnie. Po zidentyfikowaniu bohateréw nawet nie probuje utrzymywac
dystansu spolecznego, ktory teoretycznie ich dzieli, bo nie wie kim s3, a moga by¢ przeciez
kimkolwiek.

W rozmowie z bohaterami (niekoniecznie przy pierwszej okazji) przyzna si¢, ze starata si¢
opusci¢ te mury, ale cho¢ miata kilka pomystéw, to nic si¢ nie udato. Nie popetiata tylko
samobojstwa, bo mimo wszystko woli tu siedzie¢ (jest ciepto, jest jedzenie, jest praca i jest ciagle
atrakcyjna) niz umiera¢. Boi si¢ tylko, ze ten, kto jest odpowiedzialny za te klagtwe odnajdzie ja i
zabije. Czas tu spedzony pozwolil jej doktadnie okresla¢ kto, gdzie i o ktorej przebywa, bo nauczyta
si¢ rutyny przez te 80 dni. W zwigzku z tym wie, co z dziatah bohaterow na pewno nie zadziata.
Jesli ming dwa dni, a bohaterom nie uda si¢ opusci¢ posiadtosci Katharina bedzie miata bardzo zte
przeczucia, bo rdwniez ona zacznie dostrzega¢ zmiany, ktore chciata wprowadzi¢ w ksigzke rodzina
bohaterow. Wczesniej nie widziata tych ,,zaburzen rzeczywistos$ci” (sprawdz rozdziat ,,Zaburzenia

13



rzeczywistosci”).

Z kazdym kolejnym dniem, kiedy pojawiaja si¢ nieprzewidziane w fabule ksigzki trupy
(czyli te, ktorych $mier¢ spowodowali bohaterowie) Katharina staje si¢ lekko tadniejsza. Jesli
zginie, to nastepnego dnia nie odzyje, a BN'owie w ogdle nie beda o niej pamigtac.

Zuzanna Githe

Starsza kobieta, uznawana za niespetna rozumu i stale dziergajaca co$ na drutach. Jest w
posiadaniu ,,4 eposéw o mitosci”, ktore pozyczyta 10 lat temu od Ostelli i nie oddaje, ,,bo fo za
daleko”. Przed drzwiami do jej komnaty, na niewielkim fotelu, siedzi starszy i pomarszczony
mezczyzna o imieniu Julian, ktory jest kim§ w rodzaju kamerdynera. Jest prawie tak samo
pomylony jak Zuzanna.

Kiedy bohater wejdzie do jej pokoju, to na wlasnej skérze przekona si¢ o tym, ze jest
pomylona, poniewaz ni z tego ni z owego be¢dzie zmienia¢ temat rozmowy, bedzie nazywac
bohatera innym imieniem, i nawigzywa¢ do wydarzen w ktérych bohater na pewno nie brat
udziatu. Po jakim$ czasie powie, ze na pewno j3 nienawidzi. Po chwili rozmowy, podnosi przed
oczy dzieto swoich rak 1 widzac sweter o za dhugim kotnierzu wykrzykuje: ,,0!!! Ale Zescie mnie
tobuzy zagadali” 1 chwyci za pobliski pogrzebacz, by uderzy¢ bohatera, ale wstajac z fotela zahacza
o podnozek i zwala si¢ na podloge tamigc kark. Hatasy sprawiaja, ze wejdzie Julian, ktéry moze
chcie¢ co§ w zamian za milczenie, bo moze powiedzie¢, kto byt obecny przy $mierci.

Zuzanna zostata opisana w ksigzce w taki sposob przez ,,bohateréw-autorow”, ze po prostu
musi jako§ umrze¢. Nawet jesli w ciggu dnia do niej nie przyjda.

Na malym sekretarzyku znajduje portret Wagnera, ktdory moze porwaé Frast po $mierci
Zuzanny zeby pokaza¢ bohaterom, by mu pomogli. Zuzanna nienawidzi kotoéw, totez za jej zycia
nie mogl tu wejse.

Rufus Phunfzig

On wie jak si¢ wydosta¢ z terenu posiadtosci. Zamknigto go jakoby za obraze majestatu, bo
pierdnat przy bramie wyjazdowej w towarzystwie ,,najlepszego szermierza’-gospodarza — Portera
Deville. Zdarzato mu si¢ pusci¢ wiatry juz wczesniej, ale nie karano go, a nawet nie krzyczano na
niego, ale wiedziat, ze posiadto$¢ jest zakleta i1 chciat sprobowac opuscic¢ ten teren, bo przypadkowo
kiedy$ podstuchal rozmowe: ,,chyba pani Salmea tak mowita, ale nie jestem pewien”. Niestety
pierdnat za wczesnie. Specyfikiem, ktéry miat mu w miar¢ doktadnie okresli¢ moment puszczenia
wiatréw byt tzw. ,,Ogor mocy”, ktory wyhodowatl Prospero na rzecz tworzonego przez siebie
ogorkowego bimbru. Wszyscy w palacu zgadzaja si¢ z wymierzong mu karg. Za obraz¢ majestatu
nalezy si¢ sroga kara.

Wigher Naffdorfer

Jest on odpowiedzialny za pilnowanie Rufusa Phunfziga w lochach. Bertholdo jest
doskonale $wiadomy tego, ze nie zabije go, bo z jednej strony sam dawat listy polecajace Porterowi
Deville, a z drugiej strony Bertholdo zna Wighera od okoto 23 lat, kiedy to poznali si¢ w czasie
stuzby. Wigher ma ojca szlachcica, ale matke juz nie, dlatego nie mogl pozosta¢ na dworze
szlacheckim, ale tatwiej bylo awansowaé w rycerstwie. Wigher po latach wojaczki zapragnat
spokojnego miejsca na lata pdzniejsze swego zycia. Creg dowie si¢ tego od tutejszego sedziego i
oskarzyciela — Ernesta Puttkammera.

Jesli sie go otruje, oklamie, odurzy lub obezwtadni zeby dosta¢ si¢ do Rufusa, to przy
bramie przy ostatecznej walce w worku przyniesie glowe Rufusa i powie, ze to wina bohaterow, ze
Rufus nie zyje.
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Kot Fedzio

Kot, ktory przejawia homoseksualne zainteresowania. Srebrna sier§¢ i oczy. Lubi kopulowaé
Z nogami mezczyzn.

Kot Frast (Wagner Githe)

Kot o bursztynowej siersci i takich samych oczach. Zachowuje si¢ inaczej, bardziej
inteligentnie niz koty, ktére do tej pory bohaterowie spotykali. Pije alkohol, jest wybredny, lepie;j
komunikuje si¢ z ludzmi, niz inne zwierzeta, rozumie, co si¢ do niego moéwi, zaglada pod suknie
niewiast, ociera si¢ o ich nogi, ale nie umie czytac.

Jest to maz Zuzanny Githe zaklgty w te postac przez Ostellg, ktora chciata przed 10 laty go
uwie$¢, ale Wagner nie dat si¢ odurzy¢, gdyz kochat ponad wszystko Zuzanne. Kiedy byt
czlowiekiem, dbat o ogrody i teren wokoto posiadtosci. Jego zniknigcie byto dla wszystkich
szokiem 1 obecnie nieudolnie o ogrody dba stuzba.

Wagner moze zosta¢ odczarowany na dwa sposoby:

1. Ostella umrze

2. Doustnie poda¢ rozowy ptyn z pracowni w komnacie Ostelli. Jesli ten pltyn wypije cztowiek
wloski na ciele zrobig si¢ pomaranczowe.

Jesli o powrocie Wagnera dowie si¢ Estera Ostenga lub Salmea Carro, to go w tajemnicy
zabija, bo boja si¢, ze moze on co$ zdazy¢ powiedzie¢ o niezwyktosci patacu, a nie wiedza, co on
wie. Jesli Ostella zginie, to Wagner opowie ,,0 tym co mozna zobaczyc, jak sie jest martwym”. Nie
bedzie §wiadom, ze ,,fabuta” wpadia jakby w petle, ale bedzie wiedziat bardzo wiele o zasadach
panujacych na terenie posiadtosci (pole do popisu dla MG).

Frida Ecert

Kobieta w wieku okoto 30 lat, ktéra zrecznie unika rozmoéw, krazy po sali i patacu
obserwujac gosci. Jest jednoczesnie szpiegiem, prywatng ochrong i czlowiekiem od brudnej roboty.
Jest osoba o niepohamowanym jezyku i ograniczonej etykiecie, ale mimo wszystko wywotuje u
wszystkich podziw.

Otoczona aurg tajemnicy, lubuje si¢ w zagadkach i w rozplatywaniu zagadek i afer. Za
hobby stuzy jej uprzedzanie nieszcze¢s¢. Jest cichym wsparciem przed niebezpieczenstwem, a
jednoczesnie interesuje ja tylko dwor Deville'éw. Do innych odnosi si¢ lekko, stara si¢ nie
przeklina¢ (stabo jej to wychodzi), ma w powazaniu sztuczne konwenanse i stara si¢ nie wygarniac¢
wszystkim szlachcicom od najgorszych, ale ma takt i dystans do Devill'é6w. Duzo oso6b wie, ze
gdyby chciata, miata by wielki wptyw na gospodarzy. Jest ona bardzo zaufanym cztowiekiem
Devill'éw. ,,Mam swoje sposoby by zdobywac¢ informacje, chodze cieniami gdy trzeba i znam
wszystkie korytarze tutaj”. (Mozna wyciaggna¢ wniosek, ze wie o istnieniu baronowej Manon
Rochant). Ma dwa pistolety schowane pod ptaszczem.

Prospero

Dusza towarzystwa. Nosi kapelusz z pawim ogonem, produkuje ogoérkowy samogon.
Bohaterowie spotkajg go pierwszy raz na sali bankietowej niedaleko od wejscia przy jednym ze
stotow suto zastawionym alkoholem. Bedzie sta¢ w koétku z innymi gosémi plci meskiej, ktorzy
beda bardziej weseli niz reszta 0sob na sali. Sypie anegdotami jak z rekawa. Prospero w odniesieniu
do bohateréw wykazuje niezbedny takt, ale z oczu i1 ust wynika, ze traktuje wszystkich jak
najlepszych przyjaciélt. W rozmowach w cztery oczy prowadzi bardziej bezposrednie, ale rownie
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grzeczne rozmowy. Wszyscy go lubig i uwazaja, ze impreza bez niego jest impreza stracona.
Ogoérkowy samogon jest jego wynalazkiem, ktory produkuje ze specjalnie przygotowywanego tzw.
,Ogora mocy”. Ma ambicje, zeby tym wynalazkiem przej$¢ do annatéw historii.

Ogor ten zjedzony w :

Ya w ciggu paru minut wywotuje lekkie wiatry

) wiatry sg mocniejsze, dotkliwsze 1 glos$niejsze

Ya wywoluje sraczke

w calos$ci wywotuje to co wczesniej napisano i doprowadza do wymiotow

Przy wypiciu ogérkowego samogonu:

%a pucharu sensacji brak, smak niepowtarzalny, cieckawy. Raczej jako ciekawostka
" pucharu wywoluje glosne wiatry. Dobra rzecz dla zabawy w nudne wieczory
% pucharu moze wywota¢ nieprzewidywalng sraczke

catego pucharka |po chwili pijacy traci przytomnos$¢ na kilka godzin. Przy ,krytyku” moga
pojawi¢ si¢ sensacje zotadkowe jakie MG wymysli ;)

Marcus Ostenga

Kuzyn Bertholdo Ostenga. Jest cztowiekiem lgkliwym. Ma zone¢ pedantke i1 zazdrosnice
Izolde. Zdaj¢ si¢ by¢ pantoflarzem, cho¢ raczej ma po prostu stabo$¢ do swojej zony. Jest
wspanialym kupcem, chociaz w innych tematach ma t¢py jezor i nie umie gladko mowic.

Adelle Vanhaull

Pierworodna wdowy Celyny Vanhaull. Rozpieszczona jedynaczka. Jest to niewatpliwie
jedna z brzydszych dziewczat, ktore Creg Visk spotkal w swoim zyciu. Adelle jest réwniez bardzo
rozpieszczona, co przejawia si¢ tym, ze na sali bankietowej z ledwos$cig utrzymuje takt i powage, a
najchetniej to obcatowywataby Creg, ,.bo przeciez wszyscy wiedzq, ze mamy wzigc¢ slub”. Nie jest
tez rozgarnigta, cho¢ matka wystata jg na dziewczece studia. Jest niepoprawng romantyczka.

Wikman Weiss

Handlarz, ktéry na kazdym kroku stara si¢ sprzedawac (czgsto z powodzeniem) perfumy,
chustki, mikstury ostabiajace wolg sympatii, a w rozmowach w 4 oczy oferuje trucizny, mikstury
znaczgco ostabiajace site woli, srodki na przeczyszczenie itp. Wszystko swojej produkcji. Jest to
autor listu mitosnego, ktéry przez przypadek trafit nie pod te drzwi, co trzeba i znalazt go
Bertholdo, ale Bertholdo o tym nie pamigta. Jest wlascicielem domku w lesie, gdzie wszystko
produkuje. Jako jedyny domysla si¢, ze naprawde serce Crega Viska nalezy do kogo$ innego i ze
ten najchetniej by si¢ pozbyt Adelle Vanhaull. (Mozna wysung¢ wnioski, ze ma na pienku z rodem
Vanhaull lub, ze wie, ze Creg kocha si¢ w Salmei Carro). Deville go akceptuja, bo maja za darmo
od niego jego specyfiki, a on ma spokdj i ochrone.

16




Arnold Aschen

Kurier

Bohaterowie dowiaduja si¢ o nim, kiedy zostaje zamordowany narzedziem o ksztalcie
dhugiego szpikulca i bardzo waskim jelcu. Zostal zamordowany przez maga — Sandera, poniewaz
byt on kluczowym elementem. Jego $mier¢ sprawita, ze Bertholdo i Creg zwracaja uwage na inne
rzeczy 1 wybija ich to ze schematu codziennosci (ktora powtarza si¢ od prawie 100 dni, ale o tym
jeszcze nie wiedzg). Tylko dzigki $mierci kuriera, udato si¢ wprowadzi¢ chaos w fabule ksiazki.
Zgodnie z nig kurier kiedy$ podstuchat rozmowe (ale nie pamigta kogo z kim), o tym, jak si¢
wydosta¢ z zamku. To co zauwaza Arnold w raporcie, to fakt, Zze od ponad 300 dni, jak prowadzi
dziennik, nie odbyt Zzadnej podrozy i nikt do patacu nie przybyt. Dopiero w ostatnich dniach co$ si¢
zmienito w zwigzku ze zjazdem. Bohaterowie przy trupie nic szczegodlnego nie znajda, gdyz
zamachowiec skradnie zawartos$¢ torby kurierskie;.

Jesli bohaterowie zapobiegli $mierci kuriera, w miejscu w ktorym zostat zabity:

1 pozostat w patacu to zastyga w jednej pozie w swoim pokoju. Ma pergaminowa
fakture skory 1 przy dotknigciu go wydaje dzwigk jakby szelest
papieru. Poniewaz nie ma dla niego w fabule wigcej miejsca.

ale opuscit patac Mozna go bedzie wytropi¢ i zobaczy¢, ze zar6wno on jak i kon na
ktorym siedzi sg nieruchomi. Znajdg go za murami, w lesie, jakas$
jedna godzing drogi od posiadtosci.

Jesli bohaterowie chcieliby | mag-polimorf Sander nie zabije go tam, gdzie za pierwszym
obserwowa¢ moment razem, a pod postacig kruka bedzie $ledzi¢ az do lasu, by tam
zabojstwa kuriera dokona¢ morderstwa w dogodnym momencie.

Estera Ostenga

Zona Bertholdo, wyrozumiata dla meza, zakochana, ale miewa swoje humorki. Jako jedna z
dwoéch postaci w ktorg ,,bohaterowie-autorzy” tchngli czastke swej duszy przy pisaniu ksigzki,
zachowala ograniczong $wiadomos¢ tego, ze jest wytworem ich wyobrazni i nie dopusci, by
Bertholdo opuscit patac, bo ona wie, ze wtedy zniknie. W jej bagazach mozna znalez¢ komplet ,,4
eposow o mitosci”, ktére poszukuje Ostella.

Z kazdym kolejnym powtarzajacym si¢ dniem staje si¢ bardziej kasliwa, narzekajaca i
ztosliwa. Nie chce by Bertholdo ja opuscit. Chciataby, zeby maz zapomnial o wszystkim, by
wszystko byto tak, jak do tej pory. Jesli Bertholdo lub Creg beda za bardzo odchodzi¢ od fabuty
ksiazki, to bedzie informowac na biezaco Salmeg Carro.

Salmea Carro

Zarzadca posiadlosci, ktora organizuje pracg stuzby, rozdysponowuje pracg. Zajmuje si¢
zaopatrzeniem 1 zamoOwieniami. Salmea pracuje tu od mtodosci, kiedy to rodzice pozbyli si¢ jej z
domu i po wielu latach stuzby u Devill'6w dostata posade zarzadcy. Jest tajng mitoscig Crega Viska.
Nikt nie wie o ich bliskich relacjach i romansie. Nikt by go nie zaaprobowal. Wigc kiedy w ich
otoczeniu znajduje si¢ jakas osoba trzecia, musza udawac, ze nic ich nie taczy, Jako jedna z dwoch
postaci w ktorg ,,bohaterowie-autorzy” tchngli czastke swej duszy przy pisaniu ksigzki, zachowata
ograniczong $wiadomos$¢ tego, ze jest wytworem ich wyobrazni i nie dopusci, by Creg opuscit
patac, bo wie, ze ona wtedy zniknie. Jesli Creg lub Bertholdo bedg za bardzo odchodzi¢ od fabuty
ksigzki, to bedzie informowac na biezaco Esterg Ostenge.
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Sartak Deville

Zaproponowat kiedy$ Porterowi Deville stowa ,,Pech cie ominie, fortuna czeka na ciebie”,
ktére ustyszal od jakiego$ kaptana Mora. Sartak zajmuje si¢ zdobywaniem informacji na temat
$mierci. O miejscach, gdzie umierajg ludzie, gdzie mozna zarobi¢ na czyjej$ $Smierci. Sartaka taczy
romans z Ostellg. Z racji profesji ma posgpny humor i jakby nieobecny wzrok.

Wertha

Przyjaciotka Adelle Vanhaull, podrywa i caluje si¢ z prawie kazdym facetem w posiadtosci.
Spotyka si¢ z facetami, ale nikt nie wie, albo nikt si¢ nie przyznaje, czy dokancza z nimi zabawe.

Ostella

Jest jedynym magiem na terenie posiadtosci. Ogolnie w tych czasach w tej rzeczywistos$ci,
magowie s3a rzadkoscig, a ich ustugi sa niezwykle drogie. Magowie s3 roéwniez niezwykle
nieprzewidywalni. Dlatego tez malo kto wie, ze Porter Deville ma swojego maga. Bohaterom
cigzko bedzie przebi¢ si¢ przez stereotyp glupiej blondynki, za ktorym Ostella ukrywa swoja
potege. O jej mocy przekonaja si¢ tylko wtedy, gdy wezmie czynny udzial w walce, lub grozi¢
bedzie jej niebezpieczenstwo.

Jesli bohaterowie poprosiliby, zeby zidentyfikowata zamachowca, zgodzi sig, ale nie za
darmo. Chce odzyskac¢ ksigzki pt. ,,4 eposy o mitosci” Vanducka od Zuzanny, ktora mieszka we
wschodniej wiezy, bo pozyczyla jej przed 10 laty i do tej pory nie chce jej oddaé. Kiedy ksigzki
zostang dostarczone, to identyfikujgc zamachowca na podstawie sztyletu-szpikulca, ktorym zabito
kuriera (jesli bohaterowie go beda mie¢) zleknie sie, bo okaze si¢, ze mordercg jest mag rownie
poteznym jak ona (bedzie stara¢ si¢ ukry¢ lek). Moze tez identyfikowac na podstawie trupa kuriera
jak 1 resztek magii w miejscu zbrodni. Ale nie bgdzie moglta wytropi¢ miejsca pobytu Sandera
dopoki ten nie uzyje ponownie magii. Préba identyfikacji moze nie uda¢ sig¢, jesli bohaterowie
wrdcg razem z kotem Frastem, ktory chce si¢ dosta¢ do wiezy Ostelli, by si¢ w koncu zemscié. Jesli
ten kot wejdzie do komnaty magiczki ta zaatakuje kota z furig, a Frast rownie ostro zaatakuje j3.
Walka bedzie trwa¢ do $mierci jednego z nich chyba, ze uda si¢ Ostelli uciec.

Ostella ma taki biznes z Baronowa Manon Rochant, ze Ostella uzyczyta swojej mocy i
wiedzy, zeby pod iluzja schowac¢ przejscie na sale balowg Baronowej. W zamian Baronowa miata
jej udostepniac co przystojniejszych porwanych mezczyzn, ktorzy potem byli u§miercani czy to w
trakcie tanca czy tez w innym momencie. Czasami Baronowa prosita by Ostella za pomocg magii
wykopywata dot za murem posiadtosci, w ktorym mozna byto chowa¢ zwioki.

Poproszono ja rowniez by nalozyta specjalny czar na koncowa $cian¢ korytarza na drugim
podziemnym pigtrze, dzigki ktoremu Baronowa mogla sprawdzac co si¢ dzieje na sali nawet gdy jej
tam nie bylo. Ostella nie wie, gdzie doktadnie znajduje si¢ przejscie, bo zawigzano jej oczy i
pamigta tylko, ze znalazta si¢ w dlugim tunelu, na pewno dwa pigtra pod ziemig, w ktéorym
wykopano $wiezg odnoge i wlasnie tam nalezato tam natozy¢ iluzje. Potem kiedys$ ja ponownie
zabrano na teren sali balowej by popatrzyta na to wszystko. Ale za kazdym razem zawiazywano jej
oczy, a ona tylko liczyta kroki 1 zakrety.

Manon Rochant

Kobieta o wielkiej tuszy i1 cze$ciowo ograniczona umystowo. Ewidentnie ma zachwiany
system warto$ci. Od jej siostry — Seleny Radermann — dowiedzie¢ si¢ mozna, ze w dziecinstwie
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uwielbiata torturowaé zwierzgta i to jej zostato do dzis.

Selena Radermann

Siostra blizniaczka Baronowej Manon Rochant, ktora pragnie $mierci siostry, gdyz ta w
ilosci wielu dziesigtkow u$mierca niewinnych wiesniakow, by samej nacieszy¢ si¢ widokiem ich
strachu 1 $mierci. Za kazdym razem gdy pytanie wychodzi diametralnie poza fabule ksigzki i tego,
co mogtaby wiedzie¢ zawiesza si¢ 1 odpowiada po chwili milczenia. Jesli zostanie oskarzona o cos,
co nie jest prawda zastyga calkowicie w bezruchu i twardnieje. Przyjechata rankiem do patacu w
poztacanej karocy, ale pozostaje w wozowni i czeka na rozwigzanie sprawy. Jeszcze w nocy
zamierza opusci teren posiadiosci. Jako dowod wykonanej pracy chce dosta¢ medalion o ksztalcie
czerwonego egzotycznego owocu, ktory Manon Rochant nosi na szyi. Nagrodg jest list polecajacy
do wykorzystania w karczmie w jej miasteczku. List ten pozwala na tygodniowy darmowy pobyt i
wyzywienie dla posiadacza listu za kazdym razem jak okaziciel go pokaze (,,W granicach rozsqdku,
oczywiscie”).

Dlaczego zwraca si¢ z prosba do Bertholdo? Poniewaz legenda o korbaczu i stawa, ktora go
otacza utwierdza ja w przekonaniu, ze jest jedynym, ktoéry moze rozprawi¢ si¢ ze zlem w
najczystszej postaci. ,,Nie chce juz wiecej niewinnej smierci”’. Dlaczego Creg ma mu pomagac?
Poniewaz ,jest to chlopak ponadprzecigtnie inteligentny i rowniez Swiatowy. A nie tylko orez w reku
przyda sie w tej sprawie”.

Sander

Mag-polimorf. Z wygladu stary, pomarszczony me¢zczyzna o brunatnych wlosach, ale
dobrze zbudowany. Jes$li zabija kogo$ na terenie posiadtosci to tylko w trosce, by nie zabito
Bertholdo 1 Crega. Pod postacig kruka moze porozmawia¢ z nimi piszgc patykiem na piasku badz
ziemi. Ale podejmie taka decyzje dopiero wtedy, kiedy upewni si¢, ze Bretholdo i Creg sg juz w
pelni $wiadomi rozgrywajacego si¢ wokoto nich teatru. Boi si¢ wczesniej z nimi kontaktowaé, bo
by¢ moze by go zabili za to, ze jest magiczny, a na pewno by nie zrozumieli, co chce im
powiedzieC.

Jego interesuja roézne dziwne sprawy, lubi je rozwigzywaé. Poglebia dzigki temu swoja
wiedze. O sprawie zakletej posiadtosci dowiedziat si¢ od Radeusa Deville, ktorego kuzynka —
Estera Ostenga — poinformowala za pomoca gonca. Sander dowiedziat si¢, ze przewidziana jest
nagroda za uwolnienie Bertholdo i Crega, wiec si¢ wybrat tutaj. ,,Bez nagrody rowniez podjgtbym
si¢ zadania, bo jest niezwykle ciekawe”.

Sztyletu-szpikulec, ktorym zabija jest magicznego pochodzenia. Bedac pod postacig kruka
musi go jakby ,,wymiotowac”.

Porter Deville

Uwaza, ze nie wolno od tak uwolni¢ Rufusa Phunfziga, bo to uragatoby sprawiedliwosci.
»Rufus dostanie co najwyzej od czasu do czasu w pysk, ale nic wielkiego mu nie grozi.
Sprawiedliwos¢ musi by¢ za obraze majestatu”. Od zawsze zazdro$ci innym rodom ich majatku i
wplywow 1 dlatego podrabia pieczeci, dokumenty 1 pisma. Dziwne jest jednak to, ze wcale
biedniejszy od nich nie jest, a motywuje go do oszustwa jedynie fakt, Ze nie jest pot¢zniejszy od
nich.
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Elke Deville

Corka Portera 1 Shu Deville, w wieku okoto 15 lat, ktéra wszystkim gosciom zadaje zagadki.
Najpierw jakby kokietuje ,,zgadywacza zagadek™ mowiac, ze ,,sfyszatam, Ze ma pan blyskotliwy
umyst i w ogole cieszy si¢ stawq z racji tego czym sie pan zajmuje”. Proponuje nastepujacy uktad:
za prawidlowa odpowiedz zgadujacy otrzyma od niej 1 srebrnego, z a zta odpowiedz zaptaci jej 6
miedziakéw. Wida¢, ze dziewczyna od mtodosci uczy si¢ handlu — a nawet mozna powiedzie¢ —
hazardu. (MG niech sam sporzadzi list¢ zagadek).

Miejsca

Teren posiadtosci:

Spory obszar, otoczony wysokim na dwa metry kamiennym murem, ktéry speinia role
ozdobng a obroni¢ moze przed, co najwyzej, zwierzyng. Z tego terenu sa dwa wyjscia: brama
wjazdowa od frontu posiadtosci oraz brama z kutego zelaza w lesie na tylach posiadtosci. Oprocz
patacu sg tutaj w miar¢ zadbane ogrody, maty staw i rzeczka, ktéra przeptywa przez ogrody i las. W
lesie znajduje si¢ drewniana chatka Wikmana Weissa.

Patac:
dwa poziomy nadziemne:

e parter: kuchnia, maly magazyn, zaopatrzeniowiec, hall, schody na pigtro, przej$cie do
wozowni, przej$cie do piwnic i na pigtro (przez wieze¢), wyjscie przed palac oraz dwa wyjscia na tyt
patacu, gdzie sg ogrody.

e 1. pigtro: sala bankietowa, mate schowki, zatoczki z siedzeniami przy oknach, przejscie do
wychodka, szerokie schody na 2. pi¢tro, pok6j Salmei Carro.

e 2. pictro: prywatne komnaty gosci, wejscie na poddasze, gabinet Portera Deville z tajnym
pionem ewakuacyjnym. PrzejScie otwiera si¢ po ruszeniu odpowiedniego pogrzebacza.

Wieze:

e Wschodnia wieza: jest o 1 pigtro wyzsze od patacu, ale jeszcze pigtro wyzej jest taras
widokowy wokoto wiezy. Zuzanna mieszka na ostatnim pigtrze.

e Zachodnia wieza: posiada dodatkowe 3 pietra. Pracownia Ostelli na przedostatnim pigtrze.
Na parterze wozownia 1 stajnia.

dwa poziomy podziemne:

e 1. pietro podziemne: pomieszczenia dla stuzby, zbrojownia.

e 2. pigtro podziemne: lochy, winiarnia, korytarz ucieczki prowadzacy do ogrodu rézanego,
pion ewakuacyjny do gabinetu Portera Deville. Oraz niewidoczny na planie Portera Deville labirynt
luster, a za nim sala balowa Baronowej Manon Rochant. Zeby dostaé si¢ do labiryntu luster trzeba
zdja¢ iluzje ze $ciany w korytarzu ucieczki.
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Komnata Bertholdo:

Pokdj bogato urzadzony, t6zko matzenskie z baldachimem, sekretarzyk, biurko, wolno
stojace lustro wysokosci czlowieka itp. Na biurku zestaw pisSmienniczy jak rowniez pigkne pawie
pioro w katamarzu (na ktore z poczatku Bertholdo w ogole nie zwrdci uwagi). Na S$cianie obraz
starszej, postawnej kobiety — kogo$ z rodu Deville.

Sa dwa okna w komnacie. Z jednego okna rozposciera si¢ widok na w miar¢ zadbane
ogrody, las 1 otaczajace okolice gory i chyba domek w lesie. Na przeciwko drugiego wida¢ w
odlegtosci jakich$ 15 metrow $ciane wysokiej, zachodniej wiezy, jesli wychyli¢ sie 1 spojrze¢ w
prawo zobaczy¢ mozna w odlegtosci jakichs 100-150 metrow patacu, znajduje si¢ wysoki na okoto
dwa metry kamienny mur, ktéry raczej speinia funkcje estetyczng niz obronng.

Sala balowa:

Podtuzna sala o dwoch wyjsciach i szerokich schodach prowadzacych pietro wyzej. Po
przeciwnej stronie od schodéw znajduje si¢ podwyzszenie wraz z katedra, a za katedra cztery
krzesta z wysokimi oparciami. Po lewej i po prawej od podwyzszenia zwisaja od sufitu, szerokie na

metr 1 siggajgce prawie po ziemie, gonfalony z wyszytymi (prawdopodobnie) inicjatami: |

T

]

W

4’4
L
4

(co oznacza C.V. A.V. bohaterowie dowiedzg si¢ albo od kogo$ z
rodu Deville (jak si¢ spytaja), albo w gabinecie Portera Deville. Skrot
ten w jezyku tileanskim (Creg zna j. tileanski) oznacza: ,, Szlachetnie
urodzony kupiec ma przewage nad przodkami”. Bohaterom moze
wydawac sie, ze to skrot od Creg Visk Adelle Vanhaull).

Polnocna czes$¢ sali, to przede wszystkim wysokie okna, z ktérych wida¢ teren przed
patacem oraz brame¢ wjazdowa. W czasie $niadania pod $cianami, w roéznych miejscach stoja
podluzne stolty z jedzeniem. Nie ma zadnych krzesel. Stuzba wnosi 1 wynosi talerze i1 podaje
przekaski. Na obiad stoty taczy si¢ w jeden wielki stot.

Winiarnia
(zamknieta na klucz):

Klucz posiada:

Salmea Carro |nie odda klucza, chyba ze Creg ja jako$ oczaruje.

Porter Deville |Klucz jest w jego gabinecie, ale on sam klucz odda tylko po swoim trupie. Na
parapecie przy drzwiach do gabinetu, pod doniczka znajduje si¢ klucz zapasowy
do gabinetu. Wie o tym Kot Frast.

W winiarni znajduje si¢ ukryte przej$cie do korytarza ucieczki. By otworzy¢ przejscie trzeba
poruszy¢ odpowiednig butelke. Za przejSciem znajduje si¢ mate pomieszczenie, z ktorego mozna
uda¢ si¢ w dwu kierunkach. Pionowo prowadzi pion ewakuacyjny do gabinetu Portera Deville.
Korytarz ucieczki konczy si¢ szerszym pomieszczeniem 1 wysoka drabing. Drabina prowadzi do
ogrodu rézanego. Jakie$§ 20 metréw od poczatku korytarza jest miejsce skad dobiega cicha muzyka.
Tam jest przejscie do Baronowej Manon Rochan skryte za iluzja.

21



Komnata magiczki Ostelli:

Duza komnata, naprzeciwko wejscia pokazne biurko. Na nim w szkatulce 30 ztotych koron,
tabliczka ,,Pech Cie ominie, fortuna czeka na ciebie”. (Ten sam cytat, co nad wejsciem do lochow).
Po lewej szafa z ciuchami i biblioteczka, a na niej mndstwo ksiag. Jest wsrod nich ksigga ,,Iluzja” z
informacja jak zdja¢ jakakolwiek iluzj¢ — ona jedyna jest zapisana. Po prawej stronie znajduje si¢
kominek, trzy fotele i stolik a na nim ciasteczka w szklanym stoju. Po prawej z tylu mata pracownia
(bez okna i drzwi). Pod oknem sekretarzyk, a na nim mata ksigzeczka z tytutem na okladce w
jezyku bretonskim (Creg zna j. bretonski) ,,Scisle tajny pamietnik” Ostelli. Oprocz tego na potkach
znalez¢ mozna m.in. wysuszong mandragore, sproszkowane konskie kopyta w stoiku, mazie, pudry,
perfumy itp.

Gabinet Portera Deville:

Najwigksze pomieszczenie w patacu. Nie ma w nim tozka. Jest to ewidentnie miejsce
reprezentacyjne do ubijania intereséw. Na $cianach wisza drogie obrazy, trofea lowieckie i1 szeroki,
ale niski gobelin z napisem w jezyku tileanskim (Creg zna j. tileanski) ,,Szlachetnie urodzony kupiec
ma przewage nad przodkami”, ktory w skrocie brzmi ,,C.V. A.V.”. Na potkach i stoliczkach drobna,
ale droga sztukateria. Przy jednej ze $cian znajduje si¢ kominek z zakamuflowanym przej$ciem do
pionu ewakuacyjnego (przejs$cie otwiera si¢ po ruszeniu odpowiedniego pogrzebacza). Na potkach
znalez¢ mozna ksiegi handlowe i1 sprawozdania roczne (tak mowia oktadki) oraz ksiazke, ktora
opisuje zwycieskg bitwe w ktorej brat udzial Bertholdo Ostenga. Na biurku lezy karta z wzorami
podpiséw wszystkich rodow i wielu kontrahentow Portera Deville, szkatutka, a w niej 30 zlotych
koron 1 zapasowy kluczyk do winiarni. W zamknietej szufladzie sg pieczeci rodowe 1 kupieckie 1
sfalszowane podpisane przez rézne osoby weksle in blanco. Na jednym z krzeset lezy tubus z
planami posiadtosci.

Pokoj kuriera Arnolda Aschena:

Wszedzie na $cianach powtarzajacy si¢ napis ,,wybacz mi”, napisany jakby krwia. Jesli
napisa¢ krwig BN'a ,,Wybaczam” wszystkie napisy powoli si¢ wymarza ze $cian (to dzialanie, jak
rowniez zapisywanie innych zyczen, nie ma zadnego wptywu na przebieg przygody — chyba, ze
MG postanowi inaczej).

W szkatulce na niewielkim biurku znajduje si¢ portret Wagnera, n6z do otwierania listow
oraz zestaw pismienniczy. W jednej z ndg 16zka znajduje si¢ tajna skrytka z ,,Raportem”

Jesli bohaterowie przyjda do Kuriera, przed opuszczeniem przez niego posiadtosci:
- W torbie bedzie mie¢:

e korespondencje w tym jeden list od Bertholdo (wszystkie listy sa puste), Kurier nie
ma bladego pojecia, czemu sg one puste. W torbie bedg rowniez 4 zwitki
nieczytelnego raportu, ktory ten bez problemu rozczyta. Bohaterowie i inni BN'owie
widza najzwyklejsze szlaczki. Nie jest to szyfr, a po prostu Bertholdo i Creg w
rzeczywistos$ci pozaksigzkowej stworzyli kuriera, ktory wiedzial wigcej niz inni
BN'owie, ale nie chciato im si¢ po prostu pisa¢ catej tresci raportu. Najistotniejsza
rzecza, jaka mozna wyciagna¢ z raportu jest to, ze przez ostatnie 373 dni, nikt nie
przyjezdzat i nikt nie wyjezdzat z terenu posiadtosci.

- Kurier powie, ze:

e Dorian, ktéry ma pokoj pietro nizej od Zuzanny, byt kolejnym pierdzacym o ktérym
mowa w raporcie.

e Nie bardzo pamigta dlaczego to wszystko zapisywal i pewnie wiasnie dlatego
kontynuowat zapiski.

e Przetozono bal, bo Giselbert Visk si¢ spdzniat.
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e Czym jest znak u dotu raportu nie wie. I to go przeraza.

e Napisy na $cianie ,,wybacz mi” sg od kiedy tutaj mieszka.
e Jeden raport zapomnial, bo si¢ spieszyt.

e Nie pamig¢ta co robit rok temu.

e Osoba o ktorej pisze w raporcie to Rufus Phunfzig

e _B...a” zraportu to ,,Burmistrza”.

Komnata Zuzanny Githe

Pokdj zagracony jakimi$ pamigtkami przesztosci. Fotel bujany, na ktérym siedzi Zuzanna,
po jej lewej kominek, a po prawej mata biblioteczka z mocno zakurzonymi ksigzkami, m.in.: ,4
eposy o mitosci” oraz 3 tomiki ,,Wierszy Hansecka”. Mnostwo gratow, ktore kiedys miaty jakis cel
swojego istnienia obecnie polamanych lub zniszczonych przez czas wala si¢ po komnacie. Calos¢
przypomina gosciom, ze Zuzanna nadal jest w zalobie po me¢zu (cho¢ mineto 10 lat). Na matym
sekretarzyku znajduje portret jej m¢za — Wagnera.

Labirynt luster:

Szerokie, stosunkowo niskie pomieszczenie. Na podlodze =znak informujacy o
niebezpieczenstwie (rozpozna i zrozumie go Creg Visk). Po prawej od wejscia na kamiennym
podwyzszeniu pusta ptytka misa. Po drugiej stronie pomieszczenia wida¢ wejscie do labiryntu.
Sciany labiryntu ztozone sa z przylegajacych do siebie, siegajacych sufitu luster. Podtoga ze scisle
przylegajacych kamieni. Pomieszczenie oswietla niewiadomego zrédta swiatto nie dajace cienia.

Nad wejsciem do labiryntu napis w jezyku klasycznym:
(Creg zna j. klasyczny)

NIE JEST WINA LUSTRA, ZE UKAZUJE NIE TYLKO NASZ4 URODE, LECZ TAKZE TO, CO W
NAS SZPETNE

Labirynt sktada si¢ ze 100 luster (da si¢ tego domysle¢ z pamigtnika Ostelli). By nie
spojrze¢ ani razu w lustra bohaterowie muszga zaloza na glowe np. plaszcz, gleboki kaptur, opaske
czy co$ podobnego i dzigki temu widzie¢ bedg tylko podtoge lub nic nie beda mogli widzie¢. W
innym wypadku beda musieli wykona¢ cztery rzuty (MG moze zmieni¢ ilo$¢ rzutéw) na Site Woli.
Jesli rzut na Site Woli nie wyjdzie to bohater patrzy w lustro 1 rzuca 2K 10 (w rozdziale ,,Odbicia
luster” MG szuka efektu).

Mozna tez z wlasnej woli spojrze¢ w lustro, jak rowniez wielokrotnie patrze¢ w rdzne lustra
(takie same efekty nie kumulujg sig¢), ale i tak trzeba zaznaczy¢, ze chce si¢ przej$¢ kolejny odcinek
labiryntu.

[lo$¢ | Z glebokim kapturem na glowie Rzutna |Creg Bertholdo
luster Site Woli
25 1.
25 2.
25 3.
25 4.
Wyjscie
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Sala balowa Baronowej Manon Rochant:

Duzej powierzchni sala zastana okoto 30 trupami. Ponad salg, wzdluz wszystkich $cian
rozpo$ciera galeria widokowa wsparta na o$miu kolumnach. W sali sa3 dwoje drzwi. Jedne,
dwuskrzydlowe, te, ktorymi wchodza bohaterowie, drugie na prawo od tronu baronowe;,
znajdujacego si¢ pod $ciang po prawej stronie od pierwszych drzwi.

Za salg, oprocz schodow na pietro znajduje si¢ mata cela z dwoma jencami: kobietg 1
mezczyzng, ktorzy dotrwali do konca tancow. Przezyli tylko po ot by uprzatnaé sale z trupow.
Zostali porwani par¢ dni temu. Na pietrze znajdujg si¢ cztery pomieszczenia. Nad jednym z nich
wisi trofeum z jelenia z dwoma czerwonymi kamieniami w oczodotach. Dzigki tym kamieniom
mozna byto oglada¢ co si¢ dzieje na sali balowej z konca korytarza na drugim pigtrze pod ziemia.
Pierwszy pokdj, to magazyn zapchany ogromng ilosciag wytwornych ubran balowych, masek itp.,
drugi pokoj spizarnia. Trzeci pokoj, to jednoosobowa cela, czwarty pokodj, to kiczowato
przystrojona i urzadzona komnata Baronowej. W tym pomieszczeniu znajdujg si¢ m.in:

— tubus z planem posiadto$ci z naniesionym dodatkowo lustrzanym labiryntem 1 salg balows.
— 20 ztotych koron

— Drobna sztukateria

— Ksigzki z pustymi stronicami

Chatka Wikmana Weissa

Ladna drewniana, parterowa chalupka. W dzien okiennice sg zamknig¢te, ale drzwi mozna
tatwo wywazy¢. W pierwszym pomieszczeniu znajduje si¢ jadalnia, miejsce do przyrzadzania jadta
1 wypoczywania. Klapa w podtodze prowadzi do chtodnej spizarni. Drugie pomieszczenie, to
warsztat, w ktorym znajduje si¢ wiele nozy, nozykdw, sierpow, zidt, wdd, mieszanin, mozdzierzy i
gotowych produktéw. Trzecie pomieszczenie, to skromna sypialnia, ale tym co moze przykud
uwage bohaterow jest drzewo genealogiczne wszystkich Czterech Rodéw. Tylko tutaj bohaterowie
moga sobie przypomniec¢ histori¢ rodéw (patrz rozdziat ,,Historia rodow”).

Zadania poboczne

Lustrzana baronowa
(dhugie zadanie poboczne, mozna z niego zrezygnowac):

Do sali balowej, w trakcie $niadania, wbiega brzydko ubrany i kiepsko w zwiazku z tym
czujacy si¢ chtopak stajenny. Szuka Bertholdo Ostengi i mowi mu, ze ma przekaza¢, ze w wozowni
czeka na niego zamdwiony portret. Bertholdo nie wie o czym mowa oczywiscie, bo nic nie pamig¢ta.
Na miejscu okazuje si¢, ze w poztacanej karocy siedzi niejaka baronowa Selene Radermann, ktora
prosi Bertholdo, ze wzglgedu na jego pozycje, doswiadczenie i1 autorytet, by pomogt jej rozprawic
si¢ z jej siostrg blizniaczka Manon Rochant, ktéra rowniez jest baronowa, a ktora w podziemiach
zabija niewinnych ludzi.

Zeby sie dosta¢ do Manon Rochant, trzeba zdja¢, a wczeséniej znalezé iluzje, zakrywajaca
przejscie. Ale nie wie gdzie jest to przejscie. ,,Skgd wiem w ogole o przejsciu? Jednemu z
porwanych udalo sie uciec, kiedy zostal jako trup wyrzucony poza teren posiadtosci, ale udato mu
sig przezy¢ i tylko ja ostatecznie uwierzytam chtopakowi”.

Wie, ze pomoc Bertholdo moze Creg Visk, gdyz ,.zna rdzne jezyki i jest tez bardzo
inteligenty, a to moze pomoc przy rozwiktaniu zagadki, jak si¢ dosta¢ do Manon”

Nagroda za pomoc jest list polecajacy do wykorzystania w karczmie w jej miasteczku. List
ten pozwala na tygodniowy darmowy pobyt dla posiadacza listu za kazdym razem jak okaziciel go
pokaze (,,W granicach rozsqdku, oczywiscie™).
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Na drugim podziemnym pi¢trze, na koncu korytarza znajduje si¢ $ciana, na ktdrg rzucono
czar. Kiedy po raz pierwszy bohaterowie podejda do tej Sciany beda mieli przed sobg co$ jakby
niezniszczalng szybe, przez ktora z wysokosci pigtra wida¢ bedzie podtuzng sale balowsa, a do uszu
bohaterow dociera¢ bedzie slabo styszalna muzyka instrumentalna, chociaz nie bedzie widaé
zadnych muzykow. Na parkiecie odbywaja si¢ tance, w ktorym uczestniczg picknie ubrane pary w
drogich kostiumach, a siedzaca na tronie, na podwyzszeniu, baronowa Manon Rochant
wszystkiemu bedzie si¢ przygladaé. Obok niej na troszke mniej bogatym tronie siedzi w czarnej
zbroi ze zlotymi wstawkami jaki$ rycerz. Manon Rochant po chwili wstaje i chodzi pomigdzy
tanczacymi, zabijajac tych, ktérzy placza kroki. Reszta niewzruszenie, a raczej Igkliwie, tanczy
dalej. Do czasu. Ostatecznie pozostaje tylko jedna para, ktéra rycerz wyprowadzi z sali.

Bedac tam kolejny raz zamiast szklanej $ciany bohaterowie zobaczg zwykta, kamienng.
Okaze si¢ jednak, ze to bardzo dobra iluzja, gdyz przy wielkim skupieniu mozna pod palcami
wyczu¢ inng fakture kamienia w poréwnaniu do innych w korytarzu. Oprécz tego, nie bedzie si¢
dalo ,,zeskroba¢” spoiwa laczacego kamienie. Jak si¢ dokladnie przyjrzec, to widaé, ze kamienie
bardzo delikatne faluja.

Zaqubiona rekawica

Marcus Ostenga zgubil prawg rekawice, gdy bedac podchmielonym sitowat z Gracjanem
Deville i nie pamigta, gdzie pojedynek miat miejsce. Pamigta tylko, Zze chodzit po schodach i Ze byt
w matym pomieszczeniu. Rekawica bedzie w wiezy Zuzanny w pokoju naprzeciwko komnaty
Zuzanny. A w zwiazku z tym, ze ma zon¢ pedantke i zazdro$nicg, to prosi by kuzyn — Bertholdo —
mu pomodgt. A Gracjan nie przyzna si¢, gdzie to byto bo przegral w pojedynku: ,,Niech si¢ teraz sam
martwi o swojq rekawice”.

List mitosny

Wikmann Weiss napisat list do Beatrice Waltherus, ale pomylit drzwi podktadajac go i dostat
go Bertoldo. Moze zaj$¢ sytuacja, ze Wikmann bedzie chciat co$ sprzeda¢ Cregowi, i zaproponuje
mu, ze ,;ymoze ustuga za ustuge?” z mysla, zeby Creg odzyskat list od Bertholdo, bo obaj sa
szlacheckiego pochodzenia. Jesli Creg zawita do chatki Wikmanna, to moze on sprobowaé
»poczestowac” Crega srodkiem na obnizenie Sity Woli (-20pkt) by ten, mimo swego ewentualnego
sprzeciwu, postarat si¢ odzyska¢ list. Bertholdo moze wykorzysta¢ fakt posiadania tego listu
drugiego dnia w jakims$ swoim celu, bo zapewne pierwszego dnia nie bedzie wiedzie¢ o co chodzi i
otworzy list.

Zagadki Elke Deville

Elke Deville — Corka Portera i Shu Deville. Zadaje r6zne zagadki. (MG niech sam sporzadzi
liste zagadek)

Korzen mandragory

Podczas $niadania matka Crega zwraca si¢ do niego z prosba, by zaniost przywieziony przez
nig korzen mandragory prosto do kuchni, bo Shu Deville prosita ja by jej przywiozta. Kucharce
potrzebne jest, jako sktadnik do szybszego pozbycia si¢ kaca, ale Salmea Carro, ktorg Creg spotka
przed wejsciem do kuchni moze powiedzie¢, ze korzen bardziej potrzebny jest Ostelli.

Spisek?

Przechodzac koto magazynu na parterze bohater ustyszy: ,....lepiej pomysl po czyjej stronie
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Staniesz, jak bedzie trzeba podjgé decyzje”. Jakby zajrzal do $rodka, to by si¢ dowiedzial, ze
chodzito o karciane rozrywki i kto na kogo stawia. (Ale bez tej informacji mozna odnie$¢ wrazenie,
ze szykowany jest jaki$ spisek).

Zdjecie klatwy z Wagnera

Zdjecie z niego klatwy moze pomdc w wyjasnieniu tego, co si¢ dzieje w posiadtosci, ale bez
odczarowania go bohaterowie tez powinni da¢ rad¢ rozwigzac zagadke.
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Odbicia luster

I. Widzisz siebie grzebiacego w odpadkach, bo zawsze si¢ bales takiej swojej przyszlosci.
Jesli test na Sile Woli nie powiedzie sie: wracasz do poczatku labiryntu przy okazji
rozbierajac si¢ az do bielizny, bo Zebrak tez niczego nie ma.

2.

3. Zdobywasz szczyt gorski. Masz tak silne poczucie pewnosci, ze 1 wybrana czynno$é na
pewno si¢ uda. Decyduje MG.

4. Podrzynasz gardto cielca i obcinasz mu genitalia, by przygotowac cielaka do rzeznika. Przy
najblizszej walce +10pkt do Walki Wrecz.

5. Widzisz siebie do gory nogami.

6. Czujesz rozpierajaca dume¢ ze swojego ojca. Otrzymujesz umiejetnos¢ dowodzenia na
najblizsza walke.

7. Ogarnia Cie nienawiS¢ na fechmistrza, ze ci¢ ponizal uczac. Przy najblizszej walce -
10pkt do Walki Wrecz.

8. Panika, bo kto$ kiedys ci¢ obezwladnil i zblizyl twojq twarz do mrowiska. Jesli test na

Sile Woli nie powiedzie si¢: -10pkt do Odpornosci do konca dnia.
0. Widzisz siebie z wielkq glowq.

10.

11.  Odczuwasz pustke i samotnos¢, bo ukochana kiedys$ pozostawila. — Spkt do Krzepy do
konca dnia.

12.  Padasz na ziemi¢ i1 czujesz jak twe zyly wypetnia jad. Przez chwile masz wrazenie, ze

umrzesz, ale tak si¢ nie dzieje. Cho¢ byte$ na granicy $mierci, to Twoj organizm zwalczyl jad. + 1
do zywotnosci na state.

13.  Czujesz kompromitacje i zblaznienie, bo beknales na powaznym przyjeciu. Jesli test na
Sile Woli nie powiedzie si¢: -10pkt do Oglady do konca dnia.

14.  Pochtania ci¢ chciwo$¢, by zabra¢ wszystkim to, czego tobie brakowato. + 10 do Zrecznosci
do konca dnia.

15.  Ogarnia Ci¢ smutek, kiedy rodzice wyjechali i nie wracali wiele dni, kiedy miales 2
lata. -10pkt do Sily Woli do konca dnia.

16. Widzisz siebie z wielgachnym brzuchem.

17.

18. Przewraca ci si¢ w zoladku, bo widzisz flaczki w glebokim talerzu, a to jedyne co
daleka krewna przygotowala na obiad. Jesli test na Sile Woli nie powiedzie si¢: porzygasz sie.
19.

20.  Masz tak wielkg wiarg w siebie, ze do kazdej najpickniejszej mozesz podej$¢ i zaprosi¢ do
tanca. Najblizszy test na plotkarstwo +40pkt.

21. Odczuwasz wstyd, jakby$ stal goly przed tlumem waznych ludzi. — 10 pkt do
Inteligencji do konca dnia.

22.  Lustrzane odbicie jest cale pofalowane.

23.  Rozplywa si¢ po tobie ogromna ilos¢ sily i nie potrafisz nad nia zapanowac¢. Uderzasz
towarzysza piescia w glowe, by roztladowa¢é zapas energii. Rzué ,,na obrazenia”.

24.  Czujesz si¢ jak na kacu. Jesli test na Sile¢ Woli nie powiedzie si¢: wypijesz do dna
pierwsze co ci wpadnie w rece.

25.  Czujesz si¢ caty lepki, jak po tygodniowej meczacej podrézy. + 10pkt do Odpornosei.

26. Ogarnia cie totalna depresja, jak po Smierci przyjaciela. Jesli test na Sile Woli nie
powiedzie si¢: czyms$ powaznie si¢ skaleczysz.

217.

28.

29.

30.  Oburzenie, kiedy kto$ podwazyl twoja wartos¢ w rodzie. Jesli test na Sile¢ Woli nie
powiedzie si¢: uderzysz pierwszego kogo spotkasz (oprocz towarzysza).
31. Widzisz siebie z wielkimi ustami i wielkimi stopami.
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32.  Czujesz obojetnos¢ na fakt, ze jaka$ halastre wybito w pien, bo nikt nie chciat przyznaé, kto
polowat w lasach. + 1pkt do Ataku do najblizszej walki.

33. Wpypehia ci¢ pozytywne wspomnienie, jak udato ci si¢ zaskoczy¢ przyjaciela mitym
podarunkiem. + 10pkt do sity woli do konca dnia.

34.  Oblewa ci¢ pot, jak wtedy gdy $nil ci si¢ koszmar. Jesli test na Site Woli nie powiedzie
sie: pocisz sie do tego stopnia ze strachu, ze po chwili caly jestes mokry.

35. Wyrywa ci si¢ krzyk, bo widzisz swoja twarz wykrzywiona w oblednym szalenstwie.
Jesli test na Sile Woli nie powiedzie si¢: nie zapanujesz nad pecherzem... .

36.

37.

38. Widzisz siebie odwroconego tytem.

39. Zbiera ci si¢ na wymioty, gdy widzisz i czujesz, jakby ci¢ gotowano zywcem. Jesli test

na Sil¢ Woli nie powiedzie si¢: tracisz swoj jedyny punkt przeznaczenia (jesli MG przydzielil
je bohaterom).

40.  Czujesz jak tracisz pewnos¢ siebie, bo oskarza si¢ ciebie o co$, czego nie zrobiles. Jesli
test na Sile Woli nie powiedzie si¢: — 1pkt Sily do konca dnia.

41.  Padasz ze zmgczenia. Lezysz prawie bez tchu, zupehie tak, jak wtedy, gdy bronite$ prawie
do $mierci swojego domu rodzinnego. Zabile$s wszystkich, ktoérzy zagrazali, ale sam stracite§ wiele
krwi. Przy rzucie ko$¢mi w granicach 1-10: + 1pkt przeznaczenia na stale.

42.  Ogarnia ci¢ niepewnos¢. Wiesz, ze co$ jest nie tak. Nie wiesz o co chodzi, ale jest
zupelnie nie tak. -10pkt Odpornosci do konca dnia.
43. Czujesz si¢ jak beznogi inwalida wojenny. Padasz na ziemi¢. Wolisz umrze¢ niz by¢

inwalida. Towarzysz wykonuje test na Sile Woli, by podnies$¢ ci¢ na duchu. Jesli test si¢ nie
powiedzie: -10pkt do Walki Wrecz do konca dnia.

44, Widzisz tunel stworzony z dwoch ustawionych naprzeciw siebie luster.

45.  Jestes do tego stopnia wypeliony radoscia, ze wrecz skaczesz ze szczescia, wiesz, ze
wszystko Ci si¢ uda. Jesli powiedzie si¢ test na Sitle Woli, to do test na nastepna czynnos¢ +30pkt
(decyduje MG).

46.

47.

48.  Samouwielbienie do przesady. Jesli test na Sil¢ Woli nie powiedzie si¢: pierwszemu kto
cie skrytykuje tego dnia lub uslyszysz o tym, to go znajdziesz i wyzwiesz na pojedynek.

49.  Nie widzisz swojego odbicia.

50.  Widzisz siebie. Bez skazy. Przy wyniku na kosci 1-5 mozesz usuna¢ na state blizne (jesli
masz).

51.  Czujesz wstyd za to, ze kiedyS kogo$ skazale§ na odci¢cie jezyka za klamstwa i
zniewagi. Jesli test na Sile¢ Woli nie powiedzie si¢: tracisz glos na 1 najblizsza rozmowe. Nie
liczy si¢ rozmowa z kompanem.

52. Splywa na ciebie ta sama sila, ktora kiedy$ pozwolila ci podnies¢ woz, by wyciaggnaé
cztonka rodziny. + 10pkt do Krzepy do konca dnia.

53. Widzisz, cho¢ to niemozliwe, siebie wywini¢tego na lewa stron¢. Przy ,krytyku”
dostajesz 1 punkt obledu na stale.

54.  Chwytasz si¢ za serce, bo ilo$¢ adrenaliny nagle wzrosta, a serce zaczegto szybciej
pompowac krew, a to dlatego ze w glowie pojawit si¢ obraz, kiedy majac jeszcze mleko pod nosem
uciekates przed dzikiem. + 1pkt do Szybkosci do konca dnia. Jesli w na kosci wypadnie 1-5 to masz
na state.

55.  Wpypehia ci¢ zdrowe podniecenie, jak wtedy, gdy opowiadano o przebiegu turnieju
tuczniczego, w ktorym pewien ojciec zestrzelil jabtko z glowy syna. +10pkt do Umiejetnosci
Strzeleckich do konca dnia.

56.  Jeste§ wypetiony radoscia, ze wrecz skaczesz, wiesz, ze wszystko Ci si¢ uda. Jesli
powiedzie si¢ rzut na Site Woli, to do rzutu na nastgpna czynnos$¢ + 30pkt (decyduje MG).
57.  Czujesz wstyd za to, ze kiedyS kogo$ skazale§ na odci¢cie jezyka za klamstwa i

zniewagi. Jesli test na Sile¢ Woli nie powiedzie si¢: tracisz glos na 1 najblizsza rozmowe. Nie
liczy si¢ rozmowa z kompanem.
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58.  Samouwielbienie do przesady. Jesli test na Sile Woli nie powiedzie si¢: pierwszemu kto
cie skrytykuje tego dnia lub uslyszysz o tym, to go znajdziesz i wyzwiesz na pojedynek

59.  Przewraca ci si¢ w zoladku, bo widzisz flaczki w glebokim talerzu, a to jedyne co
daleka krewna przygotowala na obiad. Jesli test na Sile Woli nie powiedzie si¢: porzygasz sie.
60.  Zdobywasz szczyt gorski. Masz tak silne poczucie pewnos$ci, ze 1 wybrana czynno$¢ na

pewno si¢ uda (decyduje MG).
61. Widzisz siebie do gory nogami.

62.

63.  Czujesz kompromitacje i zblaznienie, bo beknales na powaznym przyjeciu. Jesli test na
Sile Woli nie powiedzie si¢: -10pkt do Oglady do konca dnia.

64.

65. Wypelia Ci¢ zdrowe podniecenie, jak wtedy, gdy opowiadano o przebiegu turnieju
tuczniczego, w ktorym pewien ojciec zestrzelit jabtko z glowy syna. +10pkt do Umiejetnosci
Strzeleckich do konca dnia.

66.

67.

68. Widzisz siebie tylko, ze miejscami masz zamieniong klatke piersiowq i plecy.

69.  Oburzenie, kiedy kto$ podwazyl twoja wartos¢ w rodzie. Jesli test na Sile Woli nie
powiedzie si¢: uderzysz pierwszego kogo spotkasz (nie dotyczy towarzysza).

70. Widzisz siebie z wielkimi ustami i wielkimi stopami.

71.  Padasz ze zmgczenia. Lezysz prawie bez tchu, zupehie tak, jak wtedy, gdy bronite§ prawie

do $mierci swojego domu rodzinnego. Zabile$§ wszystkich, ktoérzy zagrazali, ale sam stracite§ wiele
krwi. Przy rzucie ko$¢mi w granicach 1-15: +1pkt przeznaczenia na stale.

72. Czujesz si¢ jak beznogi inwalida wojenny. Padasz na ziemi¢. Wolisz umrze¢ niz by¢
inwalida. Towarzysz wykonuje test na Sil¢ Woli, by podnie$¢ ci¢ na duchu. Inaczej -10pkt
Walka Wrecz do konca dnia.

73. Widzisz tunel z ustawionych naprzeciw siebie luster.
74.
75.  Podrzynasz gardlo cielca i obcinasz mu genitalia, by przygotowa¢ cielaka do rzeznika.

Najblizsza Walka Wrecz + 10pkt.

76.  Wyrywa ci si¢ krzyk, bo widzisz swoja twarz wykrzywiona w oblednym szalenstwie.
Jesli test na Sile Woli nie powiedzie si¢: nie zapanujesz nad pecherzem...

77.

78.

79.  Widzisz siebie. Bez skazy. Przy wyniku na ko$ci 1-5 mozesz usung¢ na state blizne (jesli ja
masz).

80.  Czujesz wstyd za to, ze kiedyS kogos skazales na odcigcie jezyka za klamstwa i
zniewagi. Jesli test na Sile Woli nie powiedzie si¢: tracisz glos na 1 najblizsza rozmowe. Nie
liczy si¢ rozmowa z kompanem.

81. Sptywa na Ciebie ta sama sita, ktora kiedy$ pozwolita Ci podnies¢ wodz by wyciagnac
cztonka rodziny. + 10pkt do Krzepy do konca dnia.

82.
83.  Czujesz rozpierajaca dumg ze swojego syna/ojca. Otrzymujesz umiejetnos¢ dowodzenia do
konca dnia.

84.  Widzisz, cho¢ to niemozliwe, siebie wywini¢tego na lewa stron¢. Przy ,krytyku”
dostajesz 1 punkt obledu na stale.

85.  Wpypehia ci¢ pozytywne wspomnienie, jak udato ci si¢ zaskoczy¢ przyjaciela milym
podarunkiem. + 10pkt do sity woli do konca dnia.

86.  Oblewa ci¢ pot, jak wtedy gdy $nil ci si¢ koszmar. Jesli test na Sil¢ Woli nie powiedzie
sie: pocisz sie do tego stopnia ze strachu, ze po chwili caly jestes mokry.

87.

88. Samouwielbienie do przesady. Jesli test na Sile Woli nie powiedzie si¢: pierwszemu kto
ci¢ skrytykuje tego dnia lub uslyszysz o tym, to go znajdziesz i wyzwiesz na pojedynek

89.
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90.  Przewraca ci si¢ w zoladku, bo widzisz flaczki w glebokim talerzu, a to jedyne co
daleka krewna przygotowala na obiad. Jesli test na Sile Woli nie powiedzie si¢: porzygasz sie.
91. Chwytasz si¢ za serce, bo ilo$¢ adrenaliny nagle wzrosta, a serce zaczegto szybciej
pompowac krew, a to dlatego ze w glowie pojawit si¢ obraz, kiedy majac jeszcze mleko pod nosem
uciekates przed dzikiem. + 1 do Szybkosci do konca dnia. Jesli w na ko$ci wypadnie 1-5 to masz na
stafe.

92. Wpypehia Ci¢ zdrowe podniecenie, jak wtedy, gdy opowiadano o przebiegu turnieju
tuczniczego, w ktorym pewien ojciec zestrzelil jabtko z glowy syna. +10pkt do Umiejetnosci
Strzeleckich do konca dnia.

93.  Pochtania ci¢ chciwos$¢, by zabra¢ wszystkim to, czego tobie brakowato. + 10 do Zrecznosci
do konca dnia.

94. Ogarnia Cie smutek, kiedy rodzice wyjechali i nie wracali wiele, wiele dni, kiedy miales$
dwa lata. -10pkt do_Sily Woli do konca dnia.

95. Widzisz siebie z wielgachnym brzuchem.

96. Widzisz siebie, ale odbicie nie mruga oczami i nie otwiera ust, kiedy mowisz.

97.  Nie widzisz swojego odbicia.

98.  Czujesz kompromitacje i zblaznienie, bo beknales na powaznym przyjeciu. Jesli test na
Sile Woli nie powiedzie si¢: -10pkt do Oglady do konca dnia.
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Historia rodow

Z ryciny tej wynika, ze poczatki rodu siggaja az 500 lat wstecz, czyli jakie§ 17 generacji.
Zatozycielem rodu, byl Eberlinus Sprindhoffer — drobny kupiec na targu w podrzgdnym
miasteczku. Zylo mu sie podle, wiec ktorego$ dnia postanowit, ze jego Zycie, a tym bardziej zycie
jego dzieci 1 wnukow bedzie zupetlie inne. Czyli bogatsze, szczeSliwsze 1 pragnat, aby w
perspektywie czasu, jego imi¢ stato si¢ legenda. Marzyl o tym, by by¢ szanowanym tak za zycia,
jak 1 po $mierci. Cigzka pracg udato mu si¢ to osiggnac.

Okoto 300 lat temu, czyli mniej wigcej w 9 pokoleniu, catkowicie wyizolowaly si¢ cztery
rody, ktore poczatkowo male, coraz bardziej si¢ rozrastaty. W ten sposob powstaty wielkie rody
Ostenga, Vanhaull, Deville i Visk. Wszystkich ich faczyta wspodlna przesztos¢ i antypatia do
pozostatych rodow. Kazdy z rodéw chciat udowodni¢, ze jest bardziej wierny zatozycielowi niz
pozostate rody i lepiej niz inne rody potrafi handlowaé. Wtedy tez zaczeli si¢ specjalizowaé w
dziedzinach, z ktérych obecnie styng i sami wybrali sobie barwy rodowe, gdyz protoplasta rodu
herbu nie posiadat. Ostenga — kontrola rzek i akwenow/kolor stalowy; Vanhaull — przemyt/kolor
pomaranczowy, bron; Deville — informacje/kolor z6lty; Visk — jubilerstwo/kolor zielony)

Imi¢ protoplasty rodu i zatozyciela wielowiekowej tradycji zostato odsunig¢te na bok, a
raczej jego intencje zostaly zapomniane i dodano im interpretacji, ktérych nigdy on nie przejawiat.

100 lat temu, a zatem jakie$ 3-4 generacje temu wasnie rodowe poglebity sie, a roznice staty
si¢ na tyle widoczne, ze utrzymywano zaledwie stosunki dyplomatyczne, a najcze$ciej starano si¢
przeszkadza¢ sobie nawzajem. Wszelkie proby blokowania rozwoju innych rodow (kradzieze,
przekupstwa, ,,wypadki”, nieuczciwi kontrahenci) byly tolerowane o tyle, Zze nikogo nie
pozbawiano zycia. A nikt nikogo nie oskarzal, gdyz kazdy rod miat swdj brud za paznokciami.
Panuje miedzy nimi wymuszony szacunek, ale zazdroszcza jedni drugim bogactwa, pomimo tego,
ze wszystkie rody sg bardzo zamozne.

Jednakze jakie$ 25 lat temu niejaki Bertholdo Ostenga, najmtodszy z rodu w swojej galezi,
doswiadczyt na samym sobie, jak pogardza si¢ tymi czterema wielkimi rodami. Bylo to w czasie,
kiedy wiele lat wojowal. W owym okresie, dla nikogo nie byto istotne kim on jest i jak si¢ nazywa.
Bedac byle piechurem wiele zlego styszat o swoich ziomkach. Wréciwszy do domu, tylko zbieg
okoliczno$ci sprawil, ze kobieta w ktorej si¢ zakochal, Estera, byta kobieta z rodu Deville.
Ozenkiem tym dat wyrazny sygnat w ktorym kierunku chce podaza¢ jako przyszta gtowa rodu.

Pigtnascie lat pozniej, czyli jakies 10 lat temu zainicjowal wspdlne zasadzenia drzewa z
Cregiem Viskiem, pierworodnym z rodu Visk, bedacego jego rowiesnikiem pokoleniowym, jako
symbol nowej generacji i jednoczesnie powrotu do korzeni. Drzewo to posadzono w granicach
posiadtosci Visk'ow, co samo w sobie bylo wydarzeniem, gdyz od ponad 60 lat nikt z Ostengéw, a
tym bardziej z zong z rodu Deville nie zawitat w ich progi. Wtedy tez Creg Visk wreczyl Bertholdo
medalion 1 sam zawiesil sobie na szyi taki sam. To kolejna pamigtka, majaca na celu zawsze
przypominaé, ze jesli raz mogli zrobi¢ co$ dla wspolnego dobra to i w przysztosci takie rzeczy nie
powinny by¢ czym$ niezwyktym.

Do MG:
Wszystko to co powyzej jest prawda.

Do Bertholdo :

...ale nie wiesz czy fakt, ze Adelle Vanhaull, bedaca rowniez pokoleniowym rowiesnikiem,
jest istotny i, czy ty zaproponowates/chcesz zaproponowaé kolejny $lub pomiedzy rodami... Nie
wiesz tez, czy spotkanie to.... ? No wiasnie... moze bylo w celu dalszego zjednoczenia i stworzenia
potegi ponad podziatami?
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Zaburzenia rzeczywistosci

Wszystkie wymienione nizej ,,zaburzenia rzeczywistosci”, ktoére bohaterowie widzg 1

doswiadczajg sg wynikiem prob dopisania czego$ do ksigzki, skreslenia lub wymazania z niej przez
ich rodzing.

Zaktocenia te powtarzajg si¢ kazdego dnia, bo ksigzka sama z siebie nie moze pozby¢ si¢

dopisanych zdan, czy skreslen, a w rzeczywistosci pozaksigzkowej rodzina bohateréw nie moze
dokona¢ trwatej zmiany w fabule nie posiadajac pawiego piora, ktorym bohaterowie pisali ksigzke,
a ktore jest w komnacie Bertholdo Ostengi.

Sposréd wymienionych ponizej ,,zaburzen rzeczywistosci” i ,,zmian w stosunku do dni

poprzednich” MG moze wybiera¢ do woli 1 dodawac swoje.

Zaburzenia rzeczywistosci

Odktadajac jaki$ przedmiot na potke katem oka bohater widzi, ze przedmiot spada, ale odwraca
glowe 1 widzi, ze przedmiot stoi jak powinien.

Kucharka w kuchni nie zwraca uwagi na ogien i wsadza r¢k¢ do ognia by obrdci¢ drewna w
palenisku. Bohater widzi to tez na utamek sekundy zamykajac drzwi do kuchni.

Na potce u Zuzanny stoja 3 tomiki ,,Wierszy Hansecka”, a po kilku godzinach bohater orientuje
sie, ze przeciez nie ma 3 toméw. Kiedy wroci sprawdzi¢ czy dobrze widziat to znajdzie tylko 1
tom.

Jeden z bohaterdw datby glowe, Ze portret starszej kobiety na korytarzu byt zwrocony w druga
strong.

Styszysz ,,bylem tu”, ale to nie powiedzial nikt z otoczenia bohatera, a potem wydaje si¢ mu,
ze to bylo nie wydarzylo si¢ naprawdg.

Bohater widzi nagle wszystko w czarno biatych kolorach, mrugniecie okiem i jest wszystko
wraca do normy.

Jak co$ si¢ posypie na ziemi¢ (pucharki, drewno, naczynia itp.) to wydaja dzwigk zupehie inny
niz powinny, ale zwrdci na to uwage tylko bohater.

Na jedng krotka chwile bohaterowi wydawac si¢ bedzie, ze cata stuzba ma takie same twarze.
Bohaterowi wydawac¢ si¢ bedzie, ze wszyscy nagle znikneli, a za sekunde pojawiaja si¢ z
powrotem.

Bohater doswiadczy wrazenia, ze wszystko nagle zwolni na sekunde-dwie i wrdci do
normalnej predkosci. To samo tyczy¢ si¢ bedzie dzwigkow.

Zmiany w stosunku do dni poprzednich

Estera Ostenga uzyje innych perfum

Estera Ostenga bedzie mie¢ na szyi chuste.

Salmea Carro bedzie mie¢ na rgce zielong bransoletg.

Salmea Carro uzyje innych stow na pozegnanie si¢ rano z Cregiem.

Na sali balowej sg ciasta, a wcze$niej ich nie byto.

Zuzanna uzyje innego imienia w stosunku do bohatera, ktory ja odwiedzi.
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STATYSTYKI BOHATEROW ORAZ BOHATEROW NIEZALEZNYCH
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Zbroja: G(1), K(1), R(1), N(1)
Odswietna skorznia

W komnacie: Zbroja kolcza G(2), K(2), R(2), N(2)

Wyposazenie: Odswigtna, tradycyjna zbroja skorzana,
zalakowana koperta (na laku litera ,,B”), jedno, z trzech

przemoéwien, medalion z potyskujacego tworzywa, okragly

z wyrzezbionym pochytym drzewem

Imie¢: Berhtoldo Ostenga |Pochodzenie: Oczy: Wiek: 50
Wzrost: 185cm Waga: 110kg Wiosy: Rodzenstwo: 3 braci
Znak gwiezdny: Znaki szczegolne:
WW US| K |Odp | Zr Int|SW|Ogd Umiejetnosci:
Mocna gtowa (Odp)
Razem| 50 |47 46| 49 |46 43 | 40 | 30 Nawigacja (Int)
Plywanie (K)
A|Zyw|S|Wt Sz Mag PO PP Przeszukiwanie (Int)
Razem!1| 17 4 4 3| 0 | 0 Sekretny jezyk — bitewny (Int)

Skradanie si¢ (Zr)
Spostrzegawczos¢ (Int) (+10)
Sztuka przetrwania (Int)
Tropienie (Int)

Unik (Zr)

Wspinaczka (K)

Zastraszanie (K)

Zdolnosci:
Bardzo silny
Bardzo szybki

1zk. 6 sr. 2m Bron specjalna (korbacze)
S : : : .|/ Chodu!
Nazwa | Obc. | Sila broni | Trafienie | Cechy ore¢za Czuly shuch
Korbacz 60 S+1 — Ciezki, Morderczy atak
druzgoczacy || Silny cios, Urodzony wojownik
Imie: Creg Visk Pochodzenie: Oczy: Wiek: 23
Wzrost: 175 Waga: 70kg Wiosy: Rodzenstwo:
Znak gwiezdny: Znaki szczegolne:
WW US| K Odp Zr Int|SW Ogd Umiejetnosci:
Brzuchomoéwstwo (ogl)
Razem| 32 |37 38| 38 |45/ 65| 48 | 48 Nauka (astronomia, religia (Int))
Opieka nad zwierzetami (int)
A|Zyw|S|Wt|Sz Mag PO PP Plotkowanie (Ogd) (+10)
Razem 2| 17 '3/ 3 | 4| 0 | 0 Powozenie (K), Przeszukiwanie (Int),

Zbroja: H(2), A(2), B(2), L(2)
Skoérznia

Wyposazenie: medalion z polyskujacego tworzywa,
okragly z wyrzezbionym pochytym drzewem

5zKk, Ssr, 4m
Nazwa | Obc. | Sila broni | Trafienie | Cechy ore¢za
Kordelas | 40 S+1 - Szybki

Rzemiosto (kartografia (Zr))
Spostrzegawczos¢ (Int)
Targowanie si¢ (Ogd)

Wiedza (Bretonia, imperium (Int) )
Wycena (Int)

Znajomo$¢ jezyka (bretonski,
klasyczny, tileanski (Int) )

Zdolnosci:

Btyskotliwos¢

Bystry wzrok
Charyzmatyczny

Czuty stuch

Poliglota, Zytka handlowa
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Imie: Estera Ostenga |Pochodzenie: Zvorak |Oczy: brazowe Wiek: 31

Wzrost: 160cm Waga: 60 kg Wilosy: jasno bragzowe |Rodzenstwo: 2 siostry

WW US| K |Odp |Zr | Int SW|Ogd
Razem| 46 |43 28 29 |51 /52|47 | 55

A|Zyw|S|Wt|Sz Mag PO PP

Razem|{1 16 |2/ 2 |§ 0 0 1
Zbroja: H(2), A(2), B(2), L(2)

W patacu: suknia najlepszej jakosci

W walce: skorznia ¢wiekowana

UmiejetnoSci:

Jezdziectwo (Zr)

Nauka (genealogia/ heraldyka
(Int), historia (Int))
Plotkowanie (Ogd)
Przekonywanie (Ogd)
Spostrzegawczos¢ (Int)
Targowanie si¢ (Ogd)
Wiedza (Bretonia (Int),
Imperium (Int), Kislev (Int),
Tilea (Int))

Wyposazenie: Wycena (Int)
Znajomos¢ jezyka (bretonski
(Int), Reikspiel (Int) )

. . . . ZdolnoSci:

Nazwa | Obc. | Sila broni | Trafienie Cechy ore¢za Bardzo szybki
Charyzmatyczny

Szpada | 40 S-2 - Szybka, precyzyjna | Etykieta
Krasomowstwo

. . R . Opanowanie

Brorf ma dopiero w wal’c? przy bramie, kiedy Bohaterowie chcq | g1 olec wyborowy

opuscic teren posiadlosci. Zytka handlowa

Imie: Salmea Carro Pochodzenie: Thessos |Oczy: fioletowe Wiek: 20

Wzrost: 165 Waga: 50 Wilosy: blond

WW US| K |Odp|Zr Int SW Ogd Umiejetnoscei:

Razem| 33 |41 26 40 3345 41 | 45

A|Zyw|S|Wt|Sz Mag PO PP
Razem 1| 12 (2 4|4 0 | 0|0

Zbroja: H(2), A(2), B(2), L(2)
W patacu: lepszej jakosci ubidr stugi
W walce: skérznia ¢wiekowana

Wyposazenie: srebrny pierscien, pas z jakimi$§ miksturami,

Jezdziectwo (Zr)

Leczenie (Int)

Opieka nad zwierzetami (Int)
Plotkowanie (Ogd)

Plywanie (K)

Powozenie (K)

Skradanie si¢ (Zr)
Spostrzegawczos¢ (Int)
Targowanie si¢ (Ogd)
Wiedza - Imperium (Int)
Wycena (Int)

Znajomos¢ jezyka (Reikspiel (Int))

Nazwa | Obc. | Sila broni | Trafienie | Cechy oreza

Kij 45 S - Ogluszajacy,
parujacy

Bron ma dopiero w walce przy bramie, kiedy Bohaterowie
chcq opuscic teren posiadtosci.

ZdolnoSci:
Blyskotliwo$¢

Bron specjalna — kij
Lotrzyk

Niezwykle odporny
Obiezyswiat

Szybkie wyciggnigcie
Zylka handlowa

35




Zbroja: H(0), A(0), B(0), L(0)

Bez zbroi, bogato haftowana suknia balowa

Wyposazenie: medalion w ksztalcie egzotycznego czerwonego

owocu, bransoleta ze zlota, diadem z rubinem.

Imie¢: Manon Rochant | Pochodzenie: Moslac Oczy: jasno bragzowe Wiek: 50
Wzrost: 160 Waga: 100 Wiosy: ciemno brgzowe
WW US| K Odp Zr Int|SW Ogd Umiejetnosci:
Dowodzenie (Ogd)
Razem| 37 |41 38 35 41 61| 49 | 45 Nauka — historia (Int)
Plotkowanie (Ogd)
A|Zyw|S|Wt|Sz Mag PO PP Przekonywanie (Ogd)
Razem 2| 16 1313 121 0 0 | 0 Sekretny jezyk — gildii (Int)

Spostrzegawczos¢ (Int)
Targowanie si¢ (Ogd)
Wiedza (Imperium (Int)
Wycena (Int)

Znajomos¢ jezyka (bretonski
(Int), Reikspiel (Int))

Zdolnosci:
Etykieta
Geniusz matematyczny

Nazwa | Obc. | Sila broni

Trafienie

Cechy ore¢za

Nasladowca
Obiezyswiat
Odporno$¢ na trucizny

Szpada | 36 S-1

Szybka, precyzyjna

Poliglota
Zytka handlowa

Imie: Rigo

Pochodzenie: ?

Oczy: ciemnoniebieskie

Wiek: 30

Zbroja: H(0), A(2), B(4), L(2)

Koszulka i Nogawice kolcze, Napier$nik ptytowy,

nie zdazy zatozy¢ hetmu

Wzrost: 185 Waga: 90 Wilosy: brazowe
WW US| K Odp|Zr Int SW| Ogd Umiejetnosci:
Leczenie (Int)
Razem| 40 |38 40 38 [43|33| 33 30 Przeszukiwanie (Int)
Sekretny jezyk - bitewny (Int)
Spostrzegawczos¢ (Int)
A|Zyw|S|Wt|Sz Mag PO PP Unik (Zr)
Razem 2 14 3.4 0 0 0 Wiedza (Bretonia (Int), Imperium

(Int), Kislev (Int), Tilea (Int))
Zastraszanie (K)

Znajomos¢ jezyka (Reikspiel (Int),
tileanski (Int))

Nazwa Obec. | Sila broni | Trafienie | Cechy oreza
Wtocznia 50 S - szybki
Nazwa |Obc.| Sila Trafieni Zasi¢g Przelado| Cechy
broni e wanie | oreza
Bolas | 20 1 - 8/16 | Akcja |Unieruc
hamiaja
cy

Zdolnosci:

Blyskawiczne przetadowanie
Bron specjalna (dwureczna)
Morderczy atak
Oburecznos¢

Ogluszenie

Rozbrojenie

Silny cios

Strzat precyzyjny

Szybkie wyciagnigcie
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Zbroja: H(0), A(0), B(0), L(0)
Bez zbroi

Wyposazenie:

Uwagi:

Ma gleboki dekolt 1 dlatego gracz musi wykonac test na
Site Woli (za kazdym razem, kiedy ponownie wejdzie do

jej komnaty), zeby odciaggnaé wzrok.

Imie: Ostella Pochodzenie: ? | Oczy: biekitne Wiek: 24 lub 63 (nie wiadomo)
Wzrost: 170 Waga: 58 kg Wilosy: jasny blond
WW US| K |Odp|Zr Int/ SW Ogd Umiejetnosci:
Jezdziectwo (Zr)
Razem| 38 |43 43| 49 (41|58 | 59 50 J@ZYk tajemny (demoniczny (Int),
magiczny (Int))
A|Zyw|S|Wt|Sz Mag PO PP Nauka (demonologia (Int), teologia
(Int))
Razem|2 | 16 (4| 4 (4| 4 | 0 | 0 Splatanie magii (SW)

Spostrzegawczos¢ (Int)

Wiedza (Imperium (Int))
Wykrywanie magii (SW)
Zastraszanie (K)

Znajomos¢ jezyka (Reikspiel (Int),
tileanski (Int))

Zdolnosci:

Bystry wzrok

Dotyk mocy

Magia powszechna

Magia prosta — gusta

Magia tajemna — Tradycja zycia
Morderczy pocisk
Nieustraszony

Odpornos$¢ psychiczna

Zmyst magii

Imie: Sander Pochodzenie: Marienburg | Oczy: czarne Wiek: Wyglada na 51
Wzrost: 185 Waga: 65 Wilosy: siwe
WW US| K |Odp Zr Int SW Ogd Umiejetnosci:
Jezdziectwo (Zr)
Razem| 47 |43 39| 54 (47 72| 69 50 JQZyk tajemny (demoniczny (Il’lt),
magiczny (Int))
A |Zyw|S | Wt|Sz|Mag| PO PP Nauka (alchemia (Int), magia (Int))
Przeszukiwanie (Int)
Razem|1] 16 [3] S |4] 4 [0 ] 0 Splatanie magii (SW)
. Spostrzegawczos¢ (Int)
Zbroja: H(‘l)’ A(D), B(1), L(1) Wiedza (Imperium (Int))
Lekka zbroja Wykrywanie magii (SW)
Znajomos¢ jezyka (klasyczny (Int))
Wyposazenie:
Czuty stuch
Przybiera ksztalt smoli$cie-czarnego kruka. Dotyk mocy
Magia powszechna
Magia prosta
Magia tajemna — Tradycja zwierzat
Nazwa | Obc. | Sila broni | Trafienie | Cechy ore¢za Medytacja ‘2
Oburecznosc
Kij 45 S-2 - Ogtuszajacy, || Odpornos¢ psychiczna
parujacy Zmyst magii
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Imie¢: Wigher Naffdorfer Pochodzenie: Wissenland | Oczy: zielone Wiek: 39
Wzrost: 190cm Waga: 120 kg Wiosy: ciemny blond Rodzenstwo: 1
WW US| K |Odp|Zr Int/ SW Ogd Umiejetnosci:
Dowodzenie (Ogd)
Razem| 61 |48 48 51 6543 50 53 Jezdziectwo (Zr)
Mocna glowa (Odp)
A|Zyw|S|Wt|Sz Mag PO PP Nauka - strategia/ taktyka (Int)
Razem 3 19 1215 4| 0 | 0 | 0 Przeszukiwanie gI’nt)
- Spostrzegawczos¢ (Int)
me.Ja: H(4), A(4), B(4), L(4) Sztuka przetrwania (Int)
Zbroja tuskowa Dobra Unik (Zr)
. Wiedza - Imperium (Int)
gyposzldzenllg e d Wspinaczka (K)
ucz od celi z wiezniem, kosci do gry, Wycena (Int)
Zastraszanie (K)
Zdolnosci:
Nazwa Obc.| Sila |Trafienie Cechy oreza Bl]a:[yka . .
. Bron specjalna (dwurgczna, tuki,
broni dmuchawka)
Morgensztern | 60 S+1 - druzgoczacy Charyzmatyczny
Nazwa |Obc. Sila broni Trafie Zasieg Przelad Cechy | Grozny
nie owanie | oreza | Morderczy atak
Dmucha| 10 | 0 - 18716 | Akcja Niezwykle odporny
o Ogluvinic =~
Silny cios, Szybkie wyciagniecie
Imie¢: Frida Ecert Pochodzenie: ? Oczy: stalowe Wiek: 25 (?)
Wzrost: 150cm Waga: 40 kg Wilosy: mysie
WW US K Odp Zr Int SW Ogd Charakteryzacja (Ogd), Hazard (Int),
Otwieranie zamkow (Zr)
Przeszukiwanie (Int)
A |Zyw|S|Wt|Sz Mag PO PP Skradanie si¢ (Zr)
Razem 2| 14 4|3 4| 0 0 0 Spostrzegawczos¢ (Int)
Targowanie si¢ (Ogd)
. Ukrywanie si¢ (Zr)
Zbroja: H(‘l), A(1), B(1), L(1) Wspinaczka (K)
Lekka zbroja Zastraszanie (K), Zwinne palce (Zr)
Wyposazenie: Zdolnosci:
Charyzmatyczny
Imie¢ Obc. | Sila broni | Trafienie | Cechy Lotrzyk . .
oreia Odpornos$¢ psychiczna
Ogluszenie
Palka 50 S - Szybki refleks, Wykrywanie putapek
Imie Obc. | Sila broni | Trafienie | Zasieg | Przeladowanie Cechy oreza
Pistolet 22 4 - 8/16 2 akcje Druzgoczacy, zawodny
Pistolet 22 4 - 8/16 2 akcje Druzgoczacy, zawodny
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Imie: Katharina Braun |Pochodzenie: Bretonia | Oczy: piwne Wiek: 30 (?)

Wzrost: 165¢cm Waga: 45 kg Wiosy: czarne
WW US| K Odp Zr Int|SW Ogd Umiejetnosci:
Gadanina (Ogd)
Razem| 33 |26 29| 36 32|35 34 32 Kuglarstwo - aktorstwo (Ogd)
Nauka (historia (Int))
Plotkowanie (Ogd)
A |Zyw|S|Wt|Sz Mag PO PP Przekonywanie (Ogd)

Spostrzegawczos¢ (Int)
Razem|1| 10 (2| 3 (4 0 | 0 | 0 Skradanie sie (Zr)

Zbroja: H(0), A(0), B(0), L(0) Targowanie sie (Ogd)
Bez zbroi Unik (Zr)
Wycena (Int)

Wyposazenie: Zdolnosci:
Czuty stuch

Etykieta
Krasomowstwo
Przemawianie
Zytka handlowa
Obiezys$wiat
Sztylet 9 S-1 - Opanowanie

Imie Obc. | Sila broni | Trafienie | Cechy
oreza
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Zalaczniki

Raport kuriera

Dzien 320

zauwazyuem, ze niekture rzeczy
zapamientuje

ainne nie.

Dzien 326

zZNnowu podano te zielono papke, co
mowiq, ze ,niebo dla podniebienia”. Jak

Dzieh 328

muszem pisac, inaczej zapomne, ile tu juz
Czassu siedze.

Dzien 330

byta niezta impreza. znowu. Miauem
nadzieje, ze spici cos powiedzq.

Dzien 334

ile to juz widziatem Smierci? Nie
pamietam. Robie notatki. To nie znika.

Dzien 335

przy jednym z nich byta
wiadomos$¢ od B.....a. Nie zapomnieli

Dzien 340
znowu bal. Nienawidze bali.balow?
Dzien 360

kazdy inny by mi zazdroscit tylu nocy
z dziefkami. Mam dos¢. Kuska boli.

Dzien 363

afera na zamku. Kto$ pierdnot przy
Nnajlepszym szermierzu, gdy go
odprowadzat do bramy i wzieli go do
lochdéw. Etykieta tu jest niezta. Szlag.
Wiedziatem by nie jeS¢ tamtego gdwna.
Dzien 364

kolejny pierdzqgcy i kolejna afera. Jak
nigdy.

Ale tylko go oéwiczyli i tyle. Zyw.
Dzien 365

jestern ARNOLD ASHEN.

Dzien 366

Fedzio mi nasikat pod drzwiami. chyba
zazdrosny jest o Fausta.

Dzien 370

znaloztem go. ToR.....s P. .

Czas na mnie. Pojutrze jakis zjazd.

To dobra okazja.

Dzien 372

(tre§¢ zamazana. Nie do odczytania)

Dzieh 373

sjazd jutro. Czekamy kogos. Czyzby

nab ? ’.

Raport ma mie¢ forme podtuznego zwitku papieru
(wydrukowac, przecigcé w pionie, sklei¢ tasmg)
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