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Opis:

Trzymasz w reku pierwszy numer nowego pisma poswieconego grom
fabularnym. Nowego, ale przeciez nie catkowicie - Labirynt to mutacja
miesiecznika Magia i Miecz, ktéry na pewno znasz. Na tamach Magii i
Miecza, do niedawna jedynego periodyku poswieconego RPG, znajdujq sie
rézne materialy - recenzje, relacje z konwentéw, porady dla graczy. Duzo
miejsca zajmuje prezentacja systemu Krysztaty Czasu. To wszystko
sprawia, ze mozemy tam poswieci¢ mniej, nizli bysmy chcieli, miejsca na
scenariusze. O nie najczesciej prosili w listach i gracze i MG. Labirynt ma,
przynajmniej czesciowo, zaspokoic to zapotrebowanie.

L |1 L

Info:
Jesli spodobata ci sie ta ksiazka, po 24h koniecznie kup ja w
najblizszym sklepie z grami RPG badZ przez internet. Dajmy zarobic \\"‘ .
polskim wydawnictwom, by te mogty dalej wypuszczaé kolejne
podreczniki dla naszej przyjemnosci.

Poszukujemy oséb, ktdre posiadaja skaner i chea go uzyc, ktore maja tylko
ksiazki i udostepnia je nam, ktore beda skanowaty swe podreczniki, sq
chetne do pomocy przy obrébce oraz OCR'owaniu, a takze wspomoga Nas
dotacja, Jesli jestes jedna z takich oséb, napisz do Nas :
newrpgorder@gmail.com.
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Szykujcie, bracia, amunicje na $wigta
To Boze Narodzenie bedq dtugo pamietac!
- Kazik
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Ponizsza przygoda, opracowana do systemu
Krysztaty Czasu, przeznaczona jest dla 4-6 po-
staci na poziomach 4-6 (tagcznie okoto 25-30 po-
zioméw). Charaktery moga byé w zasadzie do-
wolne. Wskazana bytaby obecno$¢ ztodzieja,
kleryka i przedstawiciela Kasty Rycerskie;j.

Prawem autora chcialbym podzigkowa¢ ko-
mus, ale chwilowo nikt mi do glowy nie przy-
chodzi.

WPROWADZENIE

Tekst scenariusza podzielony jest na trzy gtéwne
czesci. W pierwszej z nich, zatytulowanej Mia-
sto, znajdziemy opis miasta Hergamon, wyda-
rzen, ktére rozegraty si¢ kilka dni przed rozpocze-
ciem akcji (a moga mie¢ wptyw na dalsze dziata-
nia druzyny), oraz okoliczno$ci poprzedzajacych
oblezenie. Druga — Oblezenie — poswigcona jest
atakowi wojsk Ksigcia Plomieni. Ostatnia czesé
scenariusza (zatytulowana Podziemia) opisuje
podziemia, w ktérych ocaleli cztonkowie druzy-
ny beda poszukiwac zaginionego nastgpcy tronu.

Mimo ze scenariusz jest w pewnym stopniu li-
niowy (MG przedstawia nastgpujace po sobie wy-
darzenia), gracze maja do$¢ duzg swobodg¢ wybo-
ru. Przyjeto zasade, ze w wigkszos$ci sytuacji MG
ma do wyboru kilka rozwiazan i tylko od niego
zalezy, ktére z nich wykorzysta (kierujac si¢ wia-
snym rozsadkiem i oceng aktualnych mozliwosci
druzyny). Wiele z nich ma charakter otwarty —
MG moze dodawac¢ wtlasne rozwigzania, wyko-
rzystujac podane przyktady i propozycje.

Na koncu scenariusza zamieszczono wska-
z6wki dotyczace prowadzenia przygody (Wska-
zowki dla MG), uwagi na temat dziatania magii
(Magia) oraz wspdtczynniki i opisy wszystkich
przeciwnikéw oraz bohateréw niezaleznych (Li-
sta ptac).

Miejsce akcji. mozna umiesci¢ na Orkusie
Wielkim lub w jakimkolwiek innym miejscu,
ktére bedzie odpowiadato Mistrzowi Gry.

MIASTO

POLOZENIE GEOGRAFICZNE

Mogtoby si¢ wydawac, ze opisywanie potozenia
geograficznego miejsca akcji nie ma wigkszego
znaczenia. W wigkszos$ci przygdd takie informa-
cje stuzg jedynie pobieznemu zorientowaniu gra-
czy. Jednak w tym scenariuszu wiadomoSci te
odgrywaja nieco wigkszg role. Moze si¢ bowiem
zdarzy¢, ze MG zrezygnuje z proponowanego
przeze mnie rozwoju wydarzen i zechce osobi-
Scie przeprowadzi¢ oblezenie, rozwijajac akcje

zupetlnie niezaleznie od podanych w dalszej czg-
Sci tekstu wskazowek.

Wszystkie ponizsze informacje nalezy skon-
frontowa¢ z mapa nr 1.

Hergamon to dos$¢ duze miasto (25 tys. sta-
tych mieszkancéw, cho¢ liczba ta wzrasta w lecie
do ponad 50 tys. z powodu licznych jarmarkow,
Swiat religijnych i okoliczno$ciowych), potozone
na ptaskim, rozlegtym wzgérzu, ktére od niepa-
mietnych czaséw znane jest pod wyszukanym
mianem Patelni. Patelnia stanowi fragment cate-
go laicucha ciagnacych si¢ na przestrzeni niemal
stu mil pagérkéw. W odlegtosci okoto péttorej
mili na zachdd ptynie rzeka Mormaion, ktdra
czgsto przewoznicy dostarczajg towary w pobli-
Ze miasta.

Trzy mile od Hergamon ro$nie las stanowigcy
wlasno$¢ wiadcy miasta, barona Stillmayena. Nie-
co blizej znajduje si¢ kilka wiosek, ktére produku-
jarézne dobra na potrzeby grodu i zamku barona.
Pod samymi za$§ murami rozciagaja si¢ rozlegle
owocowe sady. Najwigksza bowiem stawa
i chwatq miasta Hergamon sa soczyste, wySmieni-
te owoce, po ktére kupey Sciagaja z dalekich stron.

HISTORIA

Hergamon jest miastem stosunkowo miodym.
Powstato zaledwie dwiescie lat temu na bazie
grodu (a wiladciwie umocnionej straznicy gra-
nicznej), zbudowanego przez ktérego$ z dawno
zapomnianych szlachcicow. W trakcie jednej
z licznych wojen wiele szlakéw handlowych za-
cze¢lo biec wiasnie w poblizu tej stanicy. Natural-
ng koleja rzeczy, zaczeli zatrzymywac si¢ w niej
podrézujacy z towarem kupcy. Gdzie zas$ kupcy,
tam i handel. Do grodu zaczeli zjezdzac rzemie-
Slnicy, péZniej za$ osadnicy, ktérych sprowadzit
tu Rander Stillmayen (przodek dzisiejszego
wiladcy miasta). Po kilkudziesigciu latach nie-
wielka osada rozrosta si¢ w miasto — dobrze pro-
sperujacy, stynacy ze swych wyS$mienitych owo-
coéw osrodek handlu.

WYGLAD

W chwili obecnej miasto podzielone jest na trzy
gléwne dzielnice oraz Zamek Wysoki — siedzibe
barona Stillmayena i pozostajacego pod jego roz-
kazami rycerstwa.

Krucze Pole to najbiedniejsza z dzielnic.
Wigksza jej czes¢, zamieszkana przez biedote
1 wyrobnikéw, znajduje si¢ poza murami. Domi-
nuja tu ngdzne lepianki i sklecone z trzciny szata-
sy, rozrzucone bez tadu i sktadu wokét gtéwne;j
bramy miejskiej (zwanej popularnie Bramg
Wschodnig). Rzadko kto witéczy si¢ tu po
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zmroku, za$ patrole strazy miejskiej nie zapu-
szczaja si¢ noca poza mury. Jest tylko jedna
karczma — ,,Pod Czarnym Smokiem” — w ktére;j
mozna doczekaé $witu (bramy miejskie zamyka
si¢ 0 zmroku i otwiera o wschodzie storica, czy-
niac wyjatek jedynie dla oficjalnych, urzedo-
wych goncéw). Gospoda cieszy si¢ jednak wat-
pliwa stawa wyjatkowej ,,mordowni” — noc bez
kradziezy, pobicia lub zabdjstwa jest tu czyms§
niezmiernie rzadkim (MG moze przeprowadzi¢
spotkanie druzyny z miejscowymi bandziorami —
ich sita i liczebno$¢ zalezy tylko od jego decyzji).

O wiele bogatszg dzielnicg jest Torman — tu
mieszcza si¢ domy, sktady i warsztaty kupcéw
i rzemie§lnikéw. Tu takze mieszka kilku miej-
skich czarodziejow. Domy sa w wigkszosci
drewniane lub murowane, nierzadko
pietrowe.
Ostatnio nawet jed-
ng z ulic zaczgto %\ $
brukowaé ; VVE
,»kocimi
tbami”,
ale jak
na razie
ten eks-
pery-
ment nie
znalazt
wigkszego
uznania
szkaficow. Wielu
z nich sprzedaje swe to-
wary wprost na ulicy —
nic ich to nie kosztuje,
za$ na wynajecie kramoéw
na rynku moga pozwoli¢
sobie jedynie przyjez-
dni, bogaci handlarze.

W centrum miasta
znajduje si¢ duzy
plac.  Mieszkancy
zwg to miejsce Ni-
skim Zamkiem lub
po prostu Ryn-
kiem. Wokét
niego rozlo-
kowane sg
najwazniejsze
budynki: kil-
ka §wiatyn,
areszt, ratusz, ka-
mienice rajcow
miejskich, siedziba Gidii Kup-
céw i parg karczm. Ponizej znajdziesz opis jed-
nej z nich (mozesz go wykorzysta¢ réwniez
w jakiej$ innej przygodzie).

Najwazniejszy element miasta to Zamek Wy-
soki — siedziba barona Stillmayena (patrz mapa

nr 2). Kompleks zamkowy sktada si¢ z tzw. Du-
zego Domu (siedziba barona i jego rodziny; tu
znajdujg si¢ réwniez pomieszczenia goscinne,
sala tronowa, jadalnia itp.), stajni, budynku mie-
szkalnego dla rycerzy i koszar dla zotnierzy.
Znajduja sig¢ tu takze magazyny, stajnie, arsenat,
studnia i stotb — wieza, ktdra staje si¢ ostatnim
punktem oporu, jesli calty Zamek zostanie zdo-
byty (jej szczegdtowy opis znajdziesz w dalszej
czeSci tekstu). Oczywiscie wokét zbudowano
mury, ktére odgradzaja Wysoki Zamek od pozo-
statych czedci miasta.

KARCZMA ,NAJPRZEDNIEJSZA”

Jest to duzy, pigtrowy budynek
z dobudowang stajnig. Na
p1¢trze znajdujg si¢ cztery
dwuosobowe po-
koje wynajmo-
wane podroz-
nym (w chwili
przybycia
bohateréw sa
puste i przygo-
towane do
zamieszka-
nia) i po-
mieszczenia
zajmowane
przez ro-
dzing
karczmarza
(gospodarza,
jego zong

i dwie

corki

starszg —
pigtnastolet-
nig — i mtod-
szg — o$miolet-
nig). Na parterze
miesci si¢ gldéwna
sala (8 stotow z ta-
wami) z szynkwa-
sem, a w glebi kuch-
nia, spizarnia i podrecz-
ny magazyn. Na tytach
karczmy znajduje si¢
wejscie do piwnicy, gdzie
przechowuje si¢ wigkszo$¢ zapasow (piwo,
wino, zboze, migso, warzywa, przyprawy).

W niewielkiej szopie za karczmg gospodarz — Cy-
rus — trzyma zapasy opatu, dwie krowy i narzedzia
gospodarskie. Tam réwniez sypia Poppa, pomoc-
nik karczmarza pelnigcy migdzy innymi funkcje
stajennego. Nie dotaczyliSmy do przygody planu
budynku, ale w razie potrzeby powiniene$ go




sporzadzi¢ na podstawie podanych wyzej wska-
zéwek. Jednorazowy positek, na ktéry sktada sig
migso, cienkusz i kilka zielonych dodatkéw, ko-
sztuje sztuke ztota. Za jarski obiad trzeba zapta-
ci¢ potowe tej sumy. Kufel piwa kosztuje 2 sztu-
ki srebra, kubek wina 3, a kubek mleka sztuke
miedzi, za$ za oporzadzenie konia trzeba uisci¢ 3
sztuki miedzi. Za nocleg w pokojach na pigtrze
ptaci sie sztuke ztota za noc. Jesli brakuje miejsc
— mozna, za sztuke srebra, zanocowac na stry-
szku w szopie. Cyrus nie zgodzi si¢ jednak na to,
jesli sa wolne pokoje. Poza tym szopa ma do$¢
staba konstrukcj¢ i zawsze istnieje szansa, ze
stryszek zawali sig, a Spigcy bohater wyladuje
w gnojowce, wsréd porykujacych, przestraszo-
nych kréw. Wszelkiego typu napiwki i premie
pienigzne sg bardzo mile widziane. Ustugi i zyw-
no$¢ oferowane przez karczme¢ Cyrusa sa prze-
cietnej jakosci, za wyjatkiem moze piwa (ktére
jest wySmienite i warte swej do$¢ wygérowanej
ceny) i wina (lekko skwasniate i raczej cienkie).

SikY WOJSKOWE | FORTYFIKACJE

Cale miasto opasane jest kamiennym murem.
W jego czterech rogach umieszczono dodatkowo
kilkukondygnacyjne wieze majace za zadanie

wspomoéc obrone w wypadku oblezenia. Wejscie
w obreb muréw umozliwiaja dwie bramy
(Wschodnia i Zachodnia) oraz kilka pomniej-
szych furtek. Istnieje ponadto tajne wyjscie — ko-
rytarz prowadzacy pod ziemia gdzie§ na ze-
wnatrz, lecz miejsce jego wylotu zna tylko kilku
najbardziej zaufanych rycerzy, a o doktadnym
przebiegu wszystkich odnég ma pojecie wytacz-
nie sam baron Stillmayen. W wypadku zagroze-
nia, miasta bronig wyposazeni w brofi mieszkan-
cy (kazda ulica ma obowigzek obrony okreslone-
go odcinka muréw) wspomagani przez zotnierzy
z zatogi Wysokiego Zamku.

Jesli mury zostang zdobyte i przeciwnik we-
drze si¢ do miasta, zotnierze wycofuja si¢ do
Wysokiego Zamku, podnoszac przerzucony nad
suchg fosg most zwodzony. Zamku broni 80 zot-
nierzy, ktérych wspomagaja trzej czarodzieje
i dwudziestu konnych rycerzy (pod osobistym
dowoddztwem barona).

Ponadto baron utrzymuje pewng liczbg kon-
nych zwiadowcow (ich liczba waha si¢ pomig-
dzy 10 a 20), patrolujacych ziemie i drogi nale-
zace do miasta, nadzorujgcych mytnikow przy
mostach i brodach itp.
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KILKA SEOW O AKTUALNEJ
SYTUACUI

Od kilkunastu lat Hergamon toczy stale zao-
strzajacy si¢ spor z kilkoma sgsiednimi miasta-
mi. Dotyczy on giéwnie przywilejow handlo-
wych i celnych dla kupcéw. Zmniejszajac opta-
ty i cla sasiednie miasta (sprzymierzone

w tzw. Lidze Wolnych Miast) stop-
niowo przyciaggaja do siebie kup-
céw, uszczuplajac dochody Her-
gamonu. Po kilku zbrojnych
incydentach Liga zdecydo-
wata, ze nadszedt juz osta-
teczny czas na uregulowanie
tej sprawy. Postanowiono, ze
Hergamon zostanie zréwnany z zie-
mig. W ten sposéb upieczone zostang
dwie pieczenie przy jednym ogniu — zli-
kwidowany zostanie grozny konkurent, za$
jego handel przejety cztonkowie Ligi...

Przez jaki§ czas gromadzono odpowiednie
srodki, az wreszcie Lige sta¢ byto na zorganizo-
wanie, wyekwipowanie i utrzymanie armii,
przed ktérg postawiono tylko jedno zadanie —
zniszczy¢ Hergamon, nie pozostawiajac kamie-
nia na kamieniu. Aby znaleZ¢ formalne uspra-
wiedliwienie tej bezprecedensowej agresji,
oskarzono mieszkancéw miasta o konszachty
z demonami i oddawanie czci istotom piekiel-
nym. Byty to oczywiscie wyssane z palca bajki,
lecz plotki, umiejgtnie podsycane pienigdzmi Li-
gi, wkrétce rozrosty si¢ w powszechng niechec.
Kupcy, nieomylnie wyczuwajac zmiang ko-
niunktury, zaczeli omija¢ Hergamon. Miasto
szybko chylito si¢ ku upadkowi — nikt rozsadny
nie kupuje przeciez niczego od wyznawcoéw dia-
bta, choéby jego owoce byty najstodsze i najbar-
dziej soczyste na $wiecie. Tego rodzaju dziata-
nie wystarczytoby w zupetnodci, aby przemienic¢
jeszcze niedawno kwitngcy Hergamon w wege-
tujace, przydrozne miasteczko. Jednakze czton-
kowie Ligi chcieli mie¢ pewno$¢, ze miasto nie
podniesie si¢ juz z postgpujacego upadku, dlate-
go tez dali swym armiom rozkaz do wymarszu.
Agresorzy, pod pozorem krucjaty przeciw ziu,
powoli zblizaja si¢ do Hergamonu, zacie$niajac
pierScien okrazenia.

BOHATEROWIE
WKRACZAJA NA SCENE

Nies§wiadoma zblizajacego si¢ zagrozenia druzy-
na prowadzonych przez graczy awanturnikow
przebywa w Hergamon. Tylko od MG zalezy, ja-
kiego pretekstu uzyje, by $ciggna¢ don naszych
bohateréw. Oto dwie przyktadowe propozycje:

1. Hergamon jest miejscem odpoczynku druzy-
ny po poprzedniej, wyczerpujacej przygo-
dzie. By¢ moze poszczeg6lni jej cztonkowie
potrzebuja pilnej pomocy miejscowego maga
lub kaptana, chcg kupié lub sprzeda¢ ekwipu-
nek itp.
2. Jeden z czionkéw druzyny zostal wezwa-
ny do miasta (przez kaplana swojej wiary,
chorego cztonka rodziny itp.). Ten
sposdb jest jednak nieco niewygod-
ny, MG musi bowiem znalezé
wiarygodny powdd owego
wezwania, ktéry jednak nie
przeszkodzi mu w konty-
nuowaniu scenariusza.
Zdarzy¢ si¢ moze, ze druzyna
jest juz w miescie, jesli jednak do-
piero do niego przybywa, mozesz
sprawdzi¢ jej site¢ w karczmie ,,Pod
Czarnym Smokiem” (patrz szczegoly
w rozdziale Wyglad - Krucze Pole), gdzie
miejscowe oprychy z utgsknieniem czekajg na
okazj¢ do rozréby.

WYDARZENIA

DZIEN PIERWSZY

Rankiem do miasta przybywa zdyszany goniec,
informujac barona Stillmayena o zblizajacych sig
obcych wojskach. Wtadca miasta natychmiast
wysyta konnych zwiadowcow, ktérzy powracaja
tego samego dnia péZnym wieczorem i potwier-
dzaja najgorsze obawy. Poszczegdlne oddziaty
wroga zblizaja si¢ do Hergamon, niosac flagi
cztonk6éw Ligi Wolnych Miast. Oznacza¢ to mo-
ze tylko jedno — niewypowiedziang wojng, ktéra
niebawem rozgorzeje na murach miasta.

DZIEN DRUGI

Plotki o zblizajacych si¢ wojskach obiegaja cate
miasto. Wielu kupcéw pakuje swoj dobytek i je-
szcze tego samego dnia wyjezdza z miasta. Z tru-
dem ttumiony niepokdj zaczyna powoli udzielaé
sie¢ mieszkaficom, podnosza si¢ glosy o koniecz-
nosci podjecia jakich§ energicznych dziatan. Ba-
ron Stillmayen wysyta kilku zwiadowcéw (nie-
zaleznie od tego réwniez golebie pocztowe
z wiadomoscig), ktdrzy maja Sciggna¢ na pomoc
zagrozonemu miastu klan krasnoludéw. Ich
przywddca winien jest baronowi przystuge, za$
Stillmayen wzywa go wtasnie do zaptaty dawno
zaciagnigtego, honorowego diugu. Zobowigzanie
nakazuje przywddcy krasnoludéw pomoéc wiad-
cy w kazdej chwili i miejscu, jakiego ten zazada.



Uptynie jednak kilka dni, nim zwiadowcy dotrg
na miejsce. A potem jeszcze parg, nim Ogwen
Steelfinger zbierze swych ziomkdéw i wyruszy na
pomoc oblgzonemu miastu.

DZIEN TRZECI

Zwiadowcy przynosza zle wiesci — najblizszy
wrogi oddziat jest juz w odlegtosci kilkunastu
mil i jutro wieczorem przekroczy rzeke Morma-
ion. Wrogowie bez litoSci palg wioski i zasiewy,
wyrzynajac mieszkaicOw i inwentarz. Te wia-
domos$ci nie wptywaja dobrze na morale mie-
szkancow Hergamonu — przez cate przedpotu-
dnie trwa ich beztadna ucieczka za mury, w stro-
ne odlegtego lasu. Po potudniu (na osobisty roz-
kaz barona) bramy miasta zostaja zamknigte, za$
wszyscy pozostali w obrgbie muréw — wiaczajac
przyjezdnych — s3 na czas oblgzenia przymuso-
wo wcieleni do stuzby wojskowe;j. Starcy i dzie-
ci zostaja — pod opieka kilku zotnierzy — wypro-
wadzeni na zewnatrz, z nakazem ukrycia sig¢
w lesie. Przez cate popotudnie, wieczér i noc
trwaja przygotowania do przetrwania oblezenia.
Zotnierze zwoza z pobliskich pél nie zebrane
plony, za$ pozostali w mieScie umacniajg mury,
Znoszg zapasy, przygotowuja smote, kamienie,
strzaty itp.

Uwaga: Jesli bohaterowie nie opuszczg Her-
gamon do trzeciego dnia po potudniu, pdzniej
nie mogg juz tego uczyni¢ (bramy zostajg zam-
knigte i sg — podobnie jak furtki — pilnowane
przez zolnierzy), chyba ze za pomocg magii. Je-
§li jednak znajda si¢ na zewnatrz, MG ma dwie
mozliwosci — zakonczy¢ scenariusz (druzyna
idzie w swojg strong¢, pozostawiajac Hergamon
wiasnemu losowi) lub odpowiednio zmodyfiko-
waé przyszte wydarzenia. Jesli jednak grupa po-
zostanie w poblizu miasta, stanie ,,oko w 0ko”
z podchodzacymi do miasta oddziatami. Te by¢
moze zechcg wceieli¢ naszych bohaterow we wta-
sne szeregi, wyciagna¢ z nich informacje (moze
za pomocg tortur?) na temat obroficéw itp., itd. —
mozliwosci jest zbyt wiele, by je tu wszystkie
przytaczaé. Ten watek scenariusza jest otwarty —
zdarzenia potoczg si¢ zaleznie od inwencji gra-
czy i decyzji MG.

DZIEN CZWARTY

Przygotowania do obrony sg wciagz kontynuowa-
ne, ale dla wszystkich jest jasne, ze miasto nie
utrzyma si¢ dlugo i jedyng nadzieja jest szybka
odsiecz wezwanych krasnoludéw. Obwdéd mu-
réw jest stosunkowo diugi, za§ obroficdw nie-
wielu, w dodatku stabo wyszkolonych i wyekwi-
powanych. Jesli bohaterowie odmawiaja pomocy

przy przygotowaniach, straze miejskie mogg po-

stapi¢ w nastepujacy sposéb:

1. MG moze sprobowaé (ustami zolnierzy)
us§wiadomi¢ druzynie powage sytuacji, w ja-
kiej si¢ znalazta. Jesli bowiem wrég zdobe-
dzie miasto, mata jest szansa, ze okaze litos¢
pokonanym. Tak wigc pomagajac w obronie,
druzyna pomaga samej sobie, przedtuzajac
szanse na przetrwanie i doczekanie krasno-
ludzkiej odsieczy.

Jedli te argumenty nie poskutkuja:

2. Straz sprébuje rozbroi¢ i uwigzi¢ bohateréw
w areszcie miejskim, skad zostang wypu-
szczeni dopiero w krytycznym momencie
oblezenia (aby wspomogli pekajacg obrong
lub ratowali si¢ ucieczkg — zaleznie od ich de-
cyzji). Jesli beda stawiaé opdr, zolnierze nie
beda okazywac im litosci (bohaterowie zosta-
ng potraktowani jako szpiedzy nacierajacych
wojsk — bo jesli walczg z obroficami miasta, to
c6z tu jeszcze wyjasniac?!).

Jezeli druzyna zamierza stuchaé rozkazéw i po-
moc w obronie, poszczegdlni jej cztonkowie zo-
stang skierowani do réznych zadan (MG powi-
nien jednak zadbaé¢, by w chwili rozpoczgcia
oblgzenia bohaterowie byli razem). Kaptani, zto-
dzieje i czarodzieje beda pomagali w przygoto-
wywaniu pomieszczen dla rannych, donoszeniu
ostatnich zapaséw na mury itp. Zaprawieni w bo-
ju, do§wiadczeni wojownicy sg szczegdlnie cen-
nym nabytkiem dla obroficéw, tym bardziej ze
bronigcy muréw mieszczanie maja niewielkie
pojecie o walce (i absolutnie zadnego do$§wiad-
czenia). Wojownicy zostang wigc skierowani do
ostatniej inspekcji muréw, przygotowania stano-
wisk strzelniczych dla tucznikéw, czy wreszcie
przeszkolenia mieszczan w machaniu mieczem
i strzelaniu z tukéw. Co prawda, kilka godzin ta-
kiej zaprawy nie uczyni z nich zolnierzy, ale
przynajmniej nie poucinaja sobie w walce wila-
snych nég. Pierwszoplanowym i najwazniejszym
wynikiem tych éwiczen jest jednak podniesienie
nadwatlonego morale obroficéw. Nikt zresztg nie
tudzi si¢ mirazem bohaterskiej obrony, a tym
bardziej odparcia wroga. Jedyna nadzieja jest
(jak juz wyzej wspomniatem) dotrwanie do przy-
bycia krasnoludzkiej odsieczy.

Na podstawie podanych wyzej wskazéwek,
MG powinien znalez¢ zajecie dla grupy na wigk-
szg cz¢S¢ dnia (lub zajaé ja czyms innym, réwnie
waznym w przygotowaniach do obrony, a czego
w ignorancji swej nie dostrzeglem i nie zapropo-
nowalem powyzej).

Morale mieszczan nie jest zbyt wysokie, ale
powszechnie przewaza che¢ obrony i nikt nie
mySli o poddawaniu si¢ bez walki.

Godzing po zachodzie stofica wartownicy na
murach dostrzegaja $wiatla na rzece — to




pierwszy wrogi oddziat jest juz w poblizu mia-
sta. Swiatla zblizaja sie powoli i przed péinoca,
w $wietle zrzuconych z muréw pochodni, do-
strzec mozna wrogich zotnierzy, dZzwigajacych
na ramionach catkiem solidny taran. Nie jest ich,
co prawda, jeszcze zbyt wielu, lecz prébuja
z marszu zdoby¢ miasto. Diugi podbieg po sto-
ku wzgérza do Wschodniej Bramy wyczerpuje
jednak ich sity. Kilka celnych strzat i sypiacy si¢
z muréw grad kamieni zniechgcaja ich ostatecz-
nie. Miotajac przeklefistwa, napastnicy porzuca-
ja taran i wycofuja si¢ na bezpieczng odlegtos¢,
rozbijajac obdz na noc.
Rozpoczyna si¢ oblgzenie.

OBLEZENIE

DZIEN PIATY

Po odparciu pierwszego ataku morale obroficéw
ro$nie. Widzac tatwodé, z jaka odparli nocny
szturm, mieszczanie nabieraja przekonania, ze
oblezenie nie bedzie takie straszne. Jednak do-
$wiadczeni zotnierze z zalogi Wysokiego Zamku
dalecy sg od entuzjazmu. Starcie z niewielkg gar-
stka pozbawionych dowddztwa zotdakéw nie ma
zadnego znaczenia, prawdziwa walka i czas
préby nadejdg wraz z gtéwnymi oddziatami.

Ci z obroficéw, ktdrzy nie pelnig war-
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ty na murach lub nie majg innych
obowiagzkéw, licznie oblegaja wszyst-
kie miejskie karczmy, chciwie stucha-
jac 1 rozsiewajac mnogie (i czgsto
sprzeczne ze sobg) plotki, zawsze
znajdujac grono chetnych stuchaczy.
Oto kilka z nich (MG powinien wy-
bra¢ dwie lub trzy i przedstawi¢ dru-
zynie w stosownej chwili, np. w trak-
cie wizyty w jednej z karczm):

1. Powiadaja, ze Ogwen Steelfinger
wyruszyl juz z odsiecza i najdalej ju-
tro bedzie pod murami miasta.
2. Jaki§ potezny czarnoksieznik
wspbtpracuje z Ksigciem Pto-
mieni 1 lada godzina jego
moc ujawni si¢, niosgc mia-
stu ostateczng zagtade.
3. Miodemu Silkho z ulicy
Powroznikow objawit si¢ duch,
ostrzegajac go przed bliskim po-
zarem domu i rychtg $miercig jego
samego.
4. Czarodzieje miejscy sprzymierzyli
si¢ z najezdzcg i chea po cichu otwo-
rzy¢ mu bramy.
5. Przekupiony przez Ksigcia Plomie-
ni Ogwen zdradzit i miasto skazane
jest na zagtade.
Tymczasem w poblize miasta przyby-
waja kolejne oddziaty. Po potudniu,
pod Wschodnig Brame podjezdza sze-
Sciu jezdzcOw ze znakami postow.
Zostaja, wérdd zniewag i wyzwisk po-
dnieconego tlumu, zaprowadzeni
przed oblicze barona Stillmayena.
Warunki Ksigcia Ptomieni, gtéwnego
dowddcy oblegajacych (blizszg chara-
kterystyke jego osoby znajdziesz na
koncu scenariusza, w rozdziale Lista
plac), sa upokarzajace: miasto Herga-
mon ma otworzy¢ bramy i wpuscic¢
wrogie wojska, wyda¢ im cata bron,




pieniadze i zapasy zywnoSci oraz da¢ dziesigciu

wysoko urodzonych zaktadnikéw. W zamian

Ksigze Ptomieni zobowigzuje si¢ do zachowania

zycia i prywatnego mienia wszystkich mieszkan-

céw miasta, jesli publicznie wyrzekna si¢ szatan-
skiego kultu, o ktdry oficjalnie ich oskarza.

Warunki te sg oczywiscie fatszywe, jako ze
Ksigze ma rozkaz catkowitego zniszczenia Her-
gamon wszelkimi dostgpnymi sposobami, za$
ow ,,szatafiski kult” jest tylko pretekstem.

Przyjecie takich warunkéw kapitulacji jest
oczywiscie samobdjstwem (nie ma zadnej pew-
nosci, ze obietnice wroga zostana wypetnione)
i hanba (poddanie miasta bez walki i zdanie si¢
na taske¢ wroga). Dlatego tez baron odrzuca je
bez namystu — postowie powracaja z odpowie-
dzig odmowna.

Wiesci o przebiegu rozméw btyskawicznie
okrazaja miasto, rodzac nowa falg plotek i domy-
stow. Oto kilka z nich (zapoznaj z nimi druzyng
znang Ci juz metoda):

1. Podobno osiagnigto porozumienie i tylko pa-
trze¢, jak wojska Ksigcia Plomieni zawrdcg
W SWO0jg strong.

2. Podpisano jakie$ tajne porozumienie, z pew-
noscig dla nas niekorzystne.

3. Postowie wroga porwali barona jakim$ ma-
gicznym sposobem — nikt nie widziat go przez
cate popotudnie.

Uwaga: Wszystkie plotki (zarowno poprzednie,

jak i obecne) s fatszywe. MG moze dodac¢ oczy-

wiscie kilka wtasnych, wsréd ktérych moga zna-
lez¢ si¢ prawdziwe, potwierdzone informacje.

PéZnym popotudniem wrogie wojska przypu-
szczajg pierwszy szturm. Na Wschodnig Brame
i przylegty do niej mur naciera kilkuset wyposazo-
nych w drabiny piechuréw. Jednoczesnie nieco
mniejsze sity szturmujg od zachodu (chodzi o od-
ciggnigcie jak najwiegkszej liczby obroicéw od
Wschodniej Bramy). Bohaterowie zostaja przy-
dzieleni do bardziej zagrozonego odcinka. Jak na
razie, mieszczanie — aktywnie wspierani przez zot-
nierzy i dowodzacych catoscig rycerzy — radza so-
bie catkiem dobrze, razac wroga pociskami (strza-
ty, kamienie, garnce z ptongca oliwg) i spychajac
bosakami przystawiane drabiny. Jednak w kilku
miejscach pojedynczy napastnicy wdzieraja si¢ na
mur. By¢ moze kilku z nich pojawi si¢ wlasnie
w poblizu grupy — przeprowadz wtedy walke, pa-
migtajac o tym, ze toczy si¢ ona na waskim, drew-
nianym parapecie (rysunek nr 3) — wigze si¢ to
z odpowiednimi modyfikatorami utrudniajagcymi
poruszanie si¢ i manewry (Zrecznos¢). Charaktery-
styki przeciwnikOw znajdziesz oczywiscie w roz-
dziale Lista plac, za$ ich liczba oraz rodzaj i wiel-
kos$¢ modyfikatoréw zalezy wytacznie od MG.

Ten szturm réwniez zostaje odparty, jednak
obronicy ptacg za swe zwycigstwo wysoka ceng.
Trzydziestu mieszczan i kilku zotnierzy zostaje

zabitych lub cigzko rannych. Grupowy kleryk
zostanie poproszony 0 pomoc przy opatrywaniu
rannych.

Wycofujacy si¢ napastnicy podpalaja sady,
otaczajace Hergamon. Luna ognia o§wietla mury
miasta, wydzierajac nadciagajagcemu zmrokowi
sylwetki kilkudziesigciu zabitych wrogdéw, leza-
cych na przedpolu wsrdéd fragmentéw potama-
nych drabin i kaluz dopalajacej si¢ oliwy.
W s$wietle co jaki$ czas zrzucanych z muréw po-
chodni wida¢ kilkuosobowe oddziatki, prébujace
podkras¢ si¢ pod Wschodnig Brame (przegania-
ne kilkoma strzatami z tuku, wracaja po dluzszej
chwili). Pozorowany szturm tuz przed $witem
podrywa na nogi zmgczone walka miasto, ale na
szczgdcie alarm jest fatszywy. Postaraj si¢ roze-
gra¢ odpowiednio calg t¢ sceng: bohaterowie
zbudzeni ze snu (lub $ciagnigci z innej czgsci
miasta, jesli np. pelnili tam wart¢) biegna na mu-
ry, dopinajac w po$piechu ekwipunek, by zorien-
towac sie, ze atak jest pozorowany, a przeciwnik
odstepuje, nie zblizywszy si¢ nawet do muréw na
zasigg strzal obroncéw. Wisciekli wracaja do
swych kwater, probujac zasnaé, lecz po pot go-
dzinie cala zabawa powtarza si¢ od poczatku.
A pdZniej wstaje juz §wit i nie ma sensu ktas¢ sig
spa¢ — zmeczeni, rozespani obroficy zlorzecza
przeciwnikowi, ile wlezie i udaja si¢ na swoje
posterunki.

DZIEN SZOSTY

Po wschodzie storica dopalaja si¢ ostatnie resztki
wspaniatych niegdy$ sadéw. Paradoksalnie, zda-
rzenie to jednoczy obroficéw i podnosi ich ducha
walki. Sady byly dumg i chlubg miasta, pocho-
dzace z nich owoce znane sg nawet w odlegtych
okolicach, stanowigc nieomalze symbol Herga-
mon. Mieszkaricy miasta nie maja juz ztudzen co
do swego przysztego losu — ci, ktérzy popadna
w niewolg, beda mogli méwi¢ o szczeseiu.

Ksigze Plomieni jest jednak cztowiekiem
praktycznym. Zniszczyt sady wcale nie dlatego,
by upokorzy¢ i pognebi¢ obroncéw, lecz z o wie-
le bardziej prozaicznej przyczyny — gesto rosnga-
ce pod murami drzewa utrudniatyby poruszanie
si¢ machin oblgzniczych, ktdre jego armia budu-
je wiasnie w pobliskim lesie.

Dziatania te nie uchodza uwagi bystrookich
wartownikéw, pelnigcych nieustanng straz na
wiezach 1 w stotbie Wysokiego Zamku. Zastana-
wiajaca bezczynnos$¢ oblegajacych — przez caty
dzieri nie podejmujacych zadnych powazniej-
szych dziatan zaczepnych — znajduje swe wyja-
$nienie. Powoli rosnace konstrukcje beda gotowe
najdalej w ciagu kilkunastu godzin, a wtedy ko-
lejny szturm moze okazaé si¢ ostatni.




NOCNY ATAK

Na wies¢ o przygotowywanych machinach baron
podejmuje decyzjge o zorganizowaniu -nocnej
,wycieczki”, majacej na celu ich zniszczenie.
»Wycieczka” to niespodziewany, krétki wypad
obroficéw do obozu oblegajacego wroga w celu
wywotlania zamieszania i dokonania jak najwigk-
szych zniszczen. Jej gtéwnym atutem jest zasko-
czenie — atakujacy wycofuja si¢ do zamku natych-
miast po wykonaniu swego zadania, nim zaatako-
wany (dysponujacy zazwyczaj znaczaca przewa-
g3) zdota zorganizowa¢ skuteczng obroneg.

W wypadzie uczestniczy¢ bgda przede wszy-
stkim konni, ktérzy maja szanse dotrze¢ do ma-
chin, podpali¢ je i wrdci¢. Jesli bohaterowie
(druzyna) posiadaja konie, zostang wiaczeni do
sktadu ,,wycieczki”. Jezeli za$ ich nie maja, MG
moze zrezygnowac z tej opcji (przedstawiajac ja
graczom jedynie w formie opisu, bez aktywnego
udziatu druzyny w wydarzeniach) lub zorgani-
zowaé ,wycieczke” piesza. O ile bowiem atak
jezdzcédw opiera si¢ na szybkosci i zaskoczeniu,
o tyle piesza ,,wycieczka” polega przede wszyst-
kim na unikaniu zaalarmowania wrogich strazy,
strzegacych machin. Oto proponowany przebieg
obu typéw ,,wycieczek” (przyjeto zatozenie, ze
machiny sa w odlegtosci kilkuset metréw od
gléwnego obozu wroga i kazdej z nich pilnuje
czteroosobowa straz). Szczegdlowy opis po-
szczegblnych typéw machin znajdziesz w dal-
szej czesci przygody.

ATAK KONNY

1. Na sygnat giéwna brama zostaje uchylona
i z miasta wypada w pelnym pedzie okoto
dwudziestu jezdZzcow (w tej liczbie nasza dru-
zyna), kierujacych si¢ w strong zgromadzo-
nych na uboczu wrogich machin.

2. Kazdy z zotnierzy wyposazony jest w dwa
szczelnie zamknigte garnce z olejem. Z kaz-
dego wystaje nasaczona, gotowa do podpale-
nia szmata. Za pomocg tych pociskéw machi-
ny zostaja podpalone.

3. Zotnierze maja za zadanie nie wdawaé sig¢
w walke (nawet jesli zostang zaatakowani),
lecz jak najszybciej powrdci¢ do zamku,
w miar¢ moznosci zabierajac ewentualnych
rannych.

ATAK PIESZY

1. Dwaunastu pieszych (w tej liczbie druzyna) wy-
dostaje si¢ z miasta przez jedng z sekretnych
furtek. Zabrana zostaje tylko brof osobista
i lekkie, skorzane kaftany (zadnych metalo-

wych, dzwigczacych zbroi — zmodyfikuj obro-
ne 1 wyparowania poszczeg6lnych bohateréw).
Wszelka magia o dzialaniu ochronnym lub
maskujacym jest bardzo mile widziana.

2. Kazdy z zotnierzy wyposazony jest w jeden
garniec z olejem.

3. Piesi powinni niepostrzezenie podkras¢ si¢ do
machin i — po dyskretnym zlikwidowaniu
straznikow — podpali¢ je, po czym wycofac
si¢ do wiadome;j furtki.
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Machin jest sze$¢ — trzy wieze obleznicze i trzy
katapulty. Szansa na skuteczne (tzn. niemozliwe
do ugaszenia) zapalenie jednej z nich wynosi
20% na 1 rzucony garniec +20% na kazdy ko-
lejny. W ,,wycieczce” (niezaleznie od jej rodza-
ju) uczestniczy takze Farmayel, jeden z czaro-
dziejow, ktdrego zadaniem jest magiczne wy-
wolanie pozaru, jesli ,,pociski zapalajace” zot-
nierzy nie spetnia dostatecznie swego zadania.
MG powinien zadba¢, by zostal on zabity
w trakcie walki (zabtgkana strzata, przypadko-
wy cios jednego ze straznikow). Po powrocie do
miasta bohaterowie zostang poproszeni o prze-
szukanie domu zabitego czarodzieja, w ktérym
znajduje si¢ przedmiot mogacy wspomoc obro-
ne miasta — szczegdly na ten temat znajdziesz
w rozdziale Dom czarodzieja.

Przebieg wydarzen przedstawionych w ni-
niejszym rozdziale zalezy wytacznie od inicjaty-
wy i decyzji MG. Moze on w ogdle nie wigczac
postaci graczy do sktadu ,,wycieczki”, stawiajgc
ich jedynie w roli biernych obserwatoréw. W ta-
kim wypadku opisz im tylko calg sceng, widzia-
na z perspektywy murdw lub jednej z wiez — ob-
serwatorzy dostrzegaja najpierw w nocnym mro-
ku kilka niesmiatych ptomykdéw, pdzniej gwat-
towne ptomienie oSwietlajgce plongce wieze.
Potem w obozie wroga wybuchnie nagty alarm,
stychaé bedzie zgietk beztadnej pogoni,
a w koficu oczom obroficéw ukaze si¢ poblask
dogasajacych, zweglonych konstrukcji.

Jesli druzyna bierze aktywny udzial w wyda-
rzeniach, MG musi liczy¢ si¢ z faktem, ze boha-
terowie moga zging¢ (np. pozostang zbyt dtugo
na zewnatrz lub sprowokuja szybki, skuteczny
poscig). Liczba i sita przeciwnikow zalezg tylko
od MG - druzyna jest catkowicie na jego tasce.



Uwaga: Mozliwo§¢ przeszukania domu czaro-
dzieja (patrz rozdzial Dom czarodzieja) istnieje
réwniez w wypadku biernej obserwacji ,,wy-
cieczki”.

Ponizej znajdziesz opis machin oblg¢zniczych,
uzywanych przez armi¢ Ksigcia Ptomieni. Wszy-
stkie zbudowane sg z drewna.

Katapulta. Na koncu dtugiej, przygietej do
ziemi belki znajduje si¢ obszerna, skérzana ,,tyz-
ka”, w ktérej umieszcza si¢ pociski (kamienie;
ptongce, nasaczone oliwg szmaty; padling — aby
wywolaé zarazg — itp.). Po odcigciu przytrzymu-
Jjacych lin, belka gwattownie prostuje si¢, wyrzu-
cajac pocisk stromym torem. Wadg tej maszyny
jest stosunkowo dtugi czas jej ponownego przy-
gotowania do strzatu.

Wieza obleznicza. Spotykana najczesciej
w formie kilkukondygnacyjnej wiezy, porusza-
nej do przodu (na kotach lub podktadanych bel-
kach) sita pchajacych ja zotnierzy. Jej $ciany sta-
nowig doskonate schronienie dla nacierajacych.
Na szczycie wiezy czesto znajduje si¢ platforma
dla tucznikéw, razacych strzatami obroficéw na
murach. Po dotarciu wiezy w bezposrednie po-
blize twierdzy zrzucany jest dtugi pomost, po
ktérym zotnierze (przebywajacy dotad we wne-
trzu machiny) wdzieraja si¢ na mur atakujac
obroficéw. Przed atakiem wieze obleznicze obfi-
cie polewa si¢ woda, aby zneutralizowac ptonace
strzaly obroficow.

Wieze uzywane przez armi¢ Ksigcia Plomieni
moga pomiescié w swym wnetrzu 20 atakujg-
cych zotnierzy oraz 5 tucznikéw.

DZIEN SIODMY

W trakcie nocnego ataku nie zostaty zniszczone
wszystkie maszyny obleznicze. Z otaczajacej
miasto gestej, porannej mgly dochodza obrofi-
cow jakie$ przeciagte stuki, skrzypienie drewnia-
nych osi. Po dtuzszej chwili ich przerazonym
oczom ukazuje si¢ wysoka, czarna sylwetka wie-
zy oblezniczej, wytaniajgca si¢ powoli z kigbéw
wirujgcej mgtly. Jest doktadnie obtozona namo-
czonymi skérami i ptonace strzaty nie czynia jej
zadnej szkody (czary zwiagzane z ogniem osigga-
ja tylko jedng czwartg swego zwyktego efektu).
Po chwili wida¢ druga wiezg, ktdra, z gltosSnym
skrzypieniem, zbliza si¢ do miasta od zachodu.
Ptongca kula przelatuje nisko nad murem i ladu-
je gdzie$§ miedzy budynkami miasta, wywotujac
niewielki pozar — to pierwsza z dwéch ocalatych
katapult rozpoczyna ostrzat. Ogiefi zostaje jed-
nak szybko ugaszony przez krazace ulicami pa-
trole. Réwnoczesnie rusza do ataku piechota,
biegnac ile sit w nogach. Szturm jest tak gwat-
towny, ze wigksza cze$¢ muru po zachodniej
stronie miasta (w poblizu Bramy Zachodniej) jest

juz po kilku minutach w rekach najezdzcéw. Mo-
zesz tam postaé¢ druzyng¢ dla wspomozenia obro-
ny. Wraz z nig nadciaga kilkudziesigciu zotnie-
rzy. Po dtuzszej chwili napastnicy zostaja odpar-
ci, cho¢ wybicie ostatnich wrogéw (kilkunastu
rozbiegto sig wérdd ulic miasta, prébujac dotrzed
do ktérej$ z bram i otworzy¢ ja) trwa jeszcze
przez jaki$ czas.

Tymczasem przy Bramie Wschodniej sprawy
przybieraja zty obrét. Wieza obleznicza zatrzy-
muje si¢ w pewnej odlegtosci od muréw, za$ po
chwili na jej szczycie ukazuje si¢ samotna, wy-
soka sylwetka w czarnym, rozwianym ptaszczu
(jest poza zasiggiem broni miotanej obroficow).
To Slagiar, czarodziej pozostajacy na ustugach
Ksigcia Ptomieni. Po krétkiej chwili rzuca czar
— oflepiajaca btyskawica uderza wprost w Bra-
me¢ Wschodnia. Jedno z jej skrzydet zostaje na
wpot zweglone, drugie za$ zwisa na jednym za-
wiasie stanowiac juz raczej watpliwg ostone.
Ryk tryumfu przetacza si¢ po btoniach otaczaja-
cych miasto, kilkudziesigciu wojownikéw wro-
ga rzuca si¢ naprzdd, biegnac wprost do uszko-
dzonych wrét.

Widzac, co sig $wieci, baron Stillmayen
skrzykuje kilkunastu rycerzy. Dosiadlszy koni,
wypadaja za bram¢ przypuszczajac wsciekta
szarz¢ na atakujacych. Impet uderzenia jest tak
wielki, ze powala dwa pierwsze szeregi napast-
nikéw. Rycerze porzucajg szczatki skrwawio-
nych kopii i chwytaja za miecze. MG moze wig-
czy¢ do tego oddzialu konnych wojownikéw
grupy, jeSli nie sg akurat zajeci np. walkg przy
murze zachodnim. Slagiar nie wlacza si¢ do wal-
ki, jako ze wyczerpal znaczaca wigkszo$¢ posia-
danego zapasu PM. Wielu rycerzy ginie w nie-
réwnej walce, ale impet ataku zatamuje sig.
W koficu, przerazeni fanatyczng zacieklo$cig
obroncéw, zotdacy w panice, porzucajac ekwi-
punek, uciekaja w strong obozu. Kilku ocalatych
rycerzy wraca do miasta wiozac zwloki pole-
gtych wspéttowarzyszy, a pomigdzy nimi ciato
Stillmayena.

Wies¢ o Smierci powszechnie lubianego i sza-
nowanego barona jest ci¢gzkim ciosem dla obron-
céw. Jego ciato, obmyte z krwi i obleczone w ce-
remonialne szaty, zostaje zlozone w jednej
z miejskich $wiatyn, gdzie mieszkancy zegnaja
si¢ z nim. Rankiem nastgpnego dnia baron zosta-
nie pochowany w podziemiach jednej ze $wia-
tyl. Morale wyraznie spada, niektorzy zaczynajg
przebakiwaé o koniecznos$ci rokowari. Caty znaj-
dujacy si¢ w miescie PM zostaje przeznaczony
dla klerykéw (bohaterowie réwniez zostang po-
proszeni o oddanie posiadanego zapasu), ktorzy
potrzebuja go, by ratowa¢ rannych. Mimo to za-
czyna go brakowa¢ i wielu ludzi umiera z cigz-
kich ran, otrzymawszy jedynie ostatnie nama-
szczenie.
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Straty tego dnia sa wielkie. Pod wieczér zdol-
nych do walki jest jedynie czterdziestu zZotnie-
rzy, szeSciu rycerzy, trzystu mieszczan i przy-
musowo wcielonych przyjezdnych...

No i dwéch czarodziei.

Jeden z nich — Termanis — prosi bohateréw
o pomoc w odnalezieniu pewnego magicznego
przedmiotu, ktéry moze w wydatny sposéb
wspomoc obrong. Jest on ukryty w domu zmar-
tego maga Farmayela — tego, ktdry zginal
w trakcie ,,wycieczki”. Przedmiot 6w (ztota, ma-
giczna kotatka) nalezat niegdy$ do Termanisa,
ktéry podarowal go przyjacielowi. Zgodnie
z umowa, ktérg zawarli, po Smierci Farmayela
kotatka winna powrdci¢ do pierwotnego wiasci-
ciela. Poniewaz jednak dom zmarlego czarodzie-
ja strzezony jest przez magicznych straznikéw,
niezbedna jest pomoc zbrojnych, aby méc spo-
kojnie przeszuka¢ pracowni¢ czarodzieja.

Termanis nie zwlekajac udaje si¢ pod wiasci-
wy adres, proszgc cztonkéw grupy, aby towarzy-
szyli mu. Jezeli nasi bohaterowie odmdéwig po-
mocy, czarodziej poprosi zotnierzy z Wysokiego
Zamku, ktérzy pdjda z nim bez wahania. W po-
nizszym opisie przyjeto zalozenie, ze grupa to-
warzyszy Termanisowi.

Dom sktada si¢ z kuchni, pracowni (bgdacej
takze sypialnig Farmayela), komory z zapasami
i narzedziami, strychu i obszernej werandy.

Jezeli bohaterowie pofatyguja si¢ z Termani-
sem, mozesz przedstawi¢ im pomieszczenia
w dowolny sposéb. Nie dotyczy to pracowni,
ktorej opis znajdziesz ponizej.

PRACOWNIA FARMAYELA

Pod jedng ze $cian niewielkiego, kwadratowego
pomieszczenia pigtrzy si¢ sterta rzuconych na ku-
pe opastych folialéw, zwojéw pergamindw i réz-
nego rodzaju niedbale powigzanych szpargalow.
Wiekszos$¢ z nich jest mocno ruszona zgbem cza-
su i przedstawia si¢ niezbyt imponujaco (laczna
warto$¢ tych materiatow nie przekracza 600-700
sztuk ztota). Obok, na podtodze, walajg sig reszt-
ki potamanego regatu na ksigzki. Pod przeciwle-
gla Sciang stoi proste 16zko. W kacie — niewielki
stolik z papierem i przyborami do pisania. Tuz
obok wigkszy stét, zastany szczatkami roztrza-
skanych retort i stojow wydzielajacych nieprzy-
jemny zapach. Za oknem zamontowano teleskop,
jednak jego elementy optyczne sa rozbite.

Zadna ze znalezionych ksiag czy pergaminéw
nie jest magiczna. Czarodziej nie posiadat ksiag
magicznych poza wilasng — jego studia, rozpra-
wy 1 zapiski majg charakter czysto teoretyczny,
anawet filozoficzny. W koricowym okresie swo-
jego zycia zajmowat si¢ najchetniej astrologig
i prostymi eksperymentami alchemicznymi.

Oto tytuty szeSciu najwigkszych ksiag, ktore
znajduja si¢ pomigdzy lezacymi na stercie pod
sciana:

1. O obrotach gwiazd niebieskich

2. Transmutacye — wstep i opis metody

3. Powolne ducha zatracenie na wskutek zaparc
y utraty fluidéw — opisanie najgtosniejszych
przypadkow, kolorowemi tablicami opatrzo-
ne, przez doktora Solpherno sporzqdzone

4. Czy gobliny zdolne sq tworzy¢ Sztuke? Spor
krytyczny

5. Wielki Zielnik Krélewski

6. Flogiston i Eter a sfery niebiariskie

W kacie pomieszczenia stoi niewielka skrzynia,
na ktdrej posadzono kilka szmacianych lalek.
Ich niepozorny wyglad najwidoczniej zmylit ra-
busia, ktéry w poszukiwaniu ksigg i magicznych
przedmiotéw doktadnie zdemolowat cate po-
mieszczenie — niewielka smuzka zaschnigte]
krwi ciagnie si¢ od wejscia do skrzyni. Zasch-
nigta krew widoczna jest réwniez na twarzach
i dtoniach szmacianych postaci. Lalki sag bowiem
magicznie stworzonymi istotami, straznikami
pilnujacymi ukrytych w skrzyni przedmiotéw,
a wér6d nich i Ztotej Kotatki. Jesli ktokolwiek
poza Farmayelem zblizy si¢ do skrzyni, zostanie
natychmiast zaatakowany. Po pokonaniu przez
druzyne straznikéw, Termanis otwiera skrzynig¢
i — zabrawszy jedynie Ztotg Kotatk¢ — odchodzi
natychmiast, nie interesujac si¢ pozostatymi,
znajdujacymi si¢ w skrzyni przedmiotami. Ich
rodzaj, liczba i przeznaczenie zalezy jedynie od
MG. Moga to by¢ magiczne ksiggi lub pergami-
ny, mikstury, niewielka liczba broni itp.
Termanis udaje si¢ natychmiast do uszkodzo-
nej Bramy Wschodniej i rozciaga wokét niej
magiczng barier¢ (z zewngtrz nie moze przedo-
staé sie przez nig zadne ciato materialne — jest to
mozliwe tylko od strony miasta). Dopdki czaro-
dziej posiada przy sobie Ztotg Kotatke, bariera
dziata. Jesli za$ straci ja z jakiegokolwiek powo-
du, brama ponownie stanie otworem. Niestety,
moc artefaktu jest zbyt mata, by objat swym
dziataniem caty obw6d muréw — jest skuteczny
tylko na stosunkowo niewielkiej przestrzeni.

DZIEN OSMY

Na nieszczeécie dla obroficow Slagiar (wrogi
czarodziej) orientuje si¢ co do charakteru ma-
gicznej bariery, ktéra otacza Brame Wschodnia.
Miatl niegdy$ w reku Ztotg Kotatke i kilkakrotnie
wyprébowat jej dziatanie. Wie, ze oddzielona od
noszgcego ja czarodzieja przestanie dziatac
i gléwna brama do miasta ponownie stanie
otworem. A wtedy nic juz nie powstrzyma na-



cierajacych, bowiem wigkszo$¢ rycerzy — najle-

piej wyszkolonych i uzbrojonych obrofcéw —

zgineta w trakcie ostatniego szturmu.

Po naradzie z Ksigciem Ptomieni, Slagiar tele-
portuje do miasta (wykorzystujac reszte posiada-
nego PM) kilku zabgjcow. Maja oni za zadanie
odnalez¢ i zlikwidowal czarodzieja, ktéry uzywa
Zlotej Kotatki, i ukry¢ artefakt do czasu zdoby-
cia miasta przez gtéwne sity (bedzie to kwestia
najwyzej kilku godzin). Dodatkowym utatwie-
niem dla zabdjcéw jest fakt, ze Termanis — dla
podtrzymania magicznej bariery — musi co kilka
minut energicznie potrzasa¢ kotatka, ktéra wyda-
je woweczas niosacy si¢ daleko po catym miescie,
charakterystyczny dzwigk.

Wszystkich zabdjcow (jest ich trzech) powinny
powstrzymac patrole, cho¢ dobrze bytoby, gdyby
nasi bohaterowie przylozyli do tego rgke. Jesli
z wlasnej inicjatywy nie zaproponuja Termaniso-
wi ochrony, czarodziej sam ich o to poprosi. Sta-
nie si¢ to po ztapaniu przez straze pierwszego za-
béjcy. Spotkanie z pozostatymi dwoma przepro-
wadZz w odpowiedniej atmosferze (wieczorny
zmrok, ponury zaultek, cichy $wist rzuconego
sztyletu, blask ksi¢zyca odbijajacy si¢ w klindze
noza). Pamigtaj jednak, by tak pokierowa¢ walka,
aby czarodziej nie zginat. Jesli jednak do tego doj-
dzie, masz do wyboru dwie mozliwoSci:

1. Jeden z bohateréw przejmie rolg czarodzieja,
co jakis czas potrzgsajac kotatka (jesli nie be-
dzie wykonywat tej czynnoSci przynajmniej
raz na kwadrans, magiczna bariera zniknie).
W oczywisty sposdb ogranicza to nieco moz-
liwo$¢ dziatania grupy.

2. Magiczna bariera znika i nastgpuje ostateczny
szturm na miasto. Nie musz¢ chyba wspomi-
na¢ o konsekwencjach...

INNE ZDARZENIA

A oto kilka wydarzen, ktére moga mie¢ miejsce
tego lub jakiegokolwiek innego dnia. Potraktuj
je jako przerywniki w stosunku do
gltéwnego nurtu wydarzen. Wpro-
wadz je wtedy, gdy gracze za-
czng wykazywac znuzenie lub
zniecierpliwienie monotonig
oblezenia.

I

Jeden z zabdjcow za-
trut gtéwng studnig
miejska na Rynku. Kil-
ka os6b umiera w me-
czarniach z objawami sil-
nego zatrucia. Nim odkryte
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zostanie Zrédlo trucizny, miasto przez kilka go-
dzin zyje w $miertelnym strachu (z poczatku nie
wiadomo, co jest przyczyng Smierci, pdZniej zas,
ktéra ze studzien zostala skazona). Po wyjasnie-
niu sprawy, gléwna studnia zostaje wytaczona
z uzycia (nie ma probleméw z woda, gdyz
w miescie istnieje kilka pomniejszych ujec).
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Na ulicach pojawia si¢ prorok (mieszczanie roz-
poznajg w nim miodego kleryka jednej ze $§wia-
tyn), nawotujacy do postuchu. Kiedy zbierze si¢
juz odpowiedni ttum, prorok gniewnym glosem
wyklina barona Stillmayena i jego réd jako czci-
cieli szatana. Nilkad Prorok nie jest jednak wro-
gim agentem, lecz nieszczgsnym szaleficem. Psy-
chika mtodego cztowieka (wychowanego w idea-
tach mitosci i tolerancji) nie wytrzymata okro-
piefistw wojny, ktéra uderzyta w niego z catg bru-
talnoscia. Widzac rannych i konajacych w me-
czarniach (brak PM na czary leczace — patrz wy-
zej uwagi na ten temat), Nilkad wmawia sobie, ze
to baron Stillmayen jest winien wszystkim nie-
szczeSciom — odmawia spetnienia zadan Ksigcia
Ptomieni, narazajac tym samym mieszkaficow
Hergamonu na dalsze straszliwe cierpienia.
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W trakcie wygtaszania swej mowy Nilkad
Prorok zostaje aresztowany (podzeganie do
zdrady) i wtracony do aresztu miejskiego. Mie-
szczanie rozchodza si¢ szybko do swych obo-
wiazkéw — nikt nie chce by¢ posadzony o sprzy-
janie zdrajcy 1 szaleficowi. Mozesz we wtasnych
stowach stresci¢ bohaterom stowa Nilkada, wy-
gloszone przezef na wiecu, lub tez skorzystaé
z przedstawionej nizej propozycji, modyfikujac
ja zgodnie z wlasnym gustem.

Oto przemdwienie Nilkada Proroka:

W tym miejscu przemowe Nilkada Proroka
przerywa przybyly patrol. Mlodzieniec zostaje
powalony na ziemig, skuty taicuchami i odpro-
wadzony do aresztu.

Uwaga: Klatwa wygloszona przez Nilkada
Proroka nie jest zadnym czarem (to tylko gwat-
towna przemowa wzburzonego szalefica) i nie
przynosi jakichkolwiek skutkéw.
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Kiedy grupa przechodzi noca w okolicach Bra-
my Zachodniej, dostrzega w Swietle jednej z nie-
licznych pochodni uciekajacego w dét ulicy
mezczyzng. Jesli ruszy za nim w poécig, czto-
wiek bedzie si¢ staral zmyli¢ tropy, lecz osta-
tecznie zostanie ztapany. Réwnocze$nie rozle-
gnie si¢ alarmujacy sygnat rogu. To niewielki
oddzial wroga prébuje przekra$¢ si¢ w poblize
bramy (zostanie jednak odparty bez wigkszych
probleméw).

Po krétkim przestuchaniu (jesli grupa nie wy-
przechodzacy w poblizu patrol) okaze sig, ze
mezczyzna jest przekupionym zdrajca, ktory
o uméwionej porze miatl otworzy¢ Brame Za-
chodnia. Zdotal on jednak tylko cigzko rani¢

jednego ze straznikéw i — nie wypelniwszy swej
misji — uciekal wias$nie w glab miasta, a wtedy
natkneta si¢ naf druzyna bohateréw.

Jesli zdrajca zostanie zabity w trakcie walki,
mozesz uznaé ten epizod za zakonczony. Jesli
jednak przezyje, jeszcze tego samego dnia nastg-
pi szybki proces (z wiadomym wyrokiem), za$
nastgpnego dnia rankiem na Rynku odbegdzie si¢
egzekucja.

Tak jak w poprzednim epizodzie, mozesz na-
kresli¢ go graczom wtasnymi stowami lub sko-
rzysta¢ z ponizszego opisu (w razie potrzeby
modyfikujac go odpowiednio):

Kiedy dochodzicie na Rynek, pierwsze pro-
mienie storica o§wietlajg juz szafot — poSpiesznie
sklecony z desek pomost, ustawiony na Srodku
placu, nie opodal zatrutej studni. Widzicie, ze
oprécz was na miejsce kazni przybyto kilkudzie-
sigciu mieszczan. Wszyscy z nienawiscig obser-
wuja prowadzonego wlasnie skazanca. Jego
eskorta rowniez nie okazuje mu przesadnej sym-
patii, brutalnie poszturchujac go i kopigc. Zgnite
owoce — stynne jabtka z Hergamon — sypig si¢
z ttumu na jego gtowe, w §lad za przekleristwa-
mi i wyzwiskami. Zdrajca powoli wchodzi na
szafot i siada na wysokim krzesle. Tepym wzro-
kiem wpatruje si¢ w czerwong kule wschodzace-
go stonca. Jeden z zolnierzy sprawnie przywia-
zuje go do poreczy i oparcia, mocno zaciskajac
wezty. Inny podchodzi z tytu do skazanca, ciska-
jac przeklenstwami — los wyznaczyt go dzi$ na
kata, jako ze urzedowy oprawca zgingt poprze-
dniego wieczoru, bronigc jednej z bram miasta.
Zotnierz szybkim ruchem zarzuca na szyje sie-
dzacego cienkg linke i zaciska ja z catych sit. Po
dtuzszej chwili jest juz po wszystkim. Ttum za-
czyna si¢ powoli rozchodzi¢, kto§ odwigzuje
i zabiera ciato. Zotnierze zaczynaja powoli roz-
biera¢ szafot, lecz jeden z oficeréw powstrzymu-
je ich — rusztowanie moze si¢ jeszcze przydac.
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W samo potudnie do Bramy Zachodniej podjez-
dza na koniu Czarny Rycerz Morten Kill, wyzy-
wajac jednego z obroficow na pojedynek. Wy-
zwanym jest Sitolian Naser, jedyny paladyn
w miedcie (nie méwimy tu o paladynach beda-
cych ewentualnie w sktadzie druzyny). Sitolian
oczywiscie przyjmie wyzwanie, cho¢ jego strata
bytaby kolejnym ostabieniem obroncéw. Poje-
dynek odbedzie si¢ tego samego dnia, w polowie
drogi pomigdzy murami miasta a wrogim obo-
zem. Jego wynik nie ma wigkszego znaczenia,
lecz chodzi tu przede wszystkim o tadny, ma-
lowniczy opis catej walki, ktéry powiniene$ so-
bie wczedniej doktadnie przemyslec i przygoto-
waé. Jesli w skiadzie grupy znajduje si¢ cztonek



Kasty Rycerskiej (Rycerz, Czarny Rycerz lub
Paladyn), zdarzy¢ si¢ moze, ze Morten Kill wy-
zwie wtlasnie jego. Zamiast proponowanego
przeze mnie przeciwnika moze to tez by¢ stary,
zawzigty wrég naszego bohatera, ktéry dowie-
dziat si¢ o jego obecnosci w miescie i postanowit
wreszcie skonczy¢ od dawna toczacy sie spor.

Niezaleznie od powodu walki, MG moze ustami

przeciwnika negocjowa¢ warunki walki i zwy-

cigstwa:

# Walka do pierwszej krwi (zranienie) lub do
Smierci.

¢ Zwycigzca zabiera caty ekwipunek, konia,
zbroje i brofi pokonanego. Ewentualnie, poko-
nany jest jedicem do chwili zaptacenia ustalo-
nego wczesniej okupu.

4 Walka sktada si¢ z trzech sekwencji (powta-
rzanych az do uzyskania przez jedna ze stron
warunkow zwycigstwa):

A. Szarza z uzyciem kopii

B. Trzy rundy walki bronig podstawowa —

miecze, szable itp.

C. Trzy rundy walki bronig zapasowg — topo-

ry, korbacze itp.

Przy braku rozstrzygnigcia zabawa zaczyna si¢

od poczatku (szarza, brofi gtéwna, brofi pomoc-

nicza).

Do podanych wyzej regut obie strony moga
ustali¢ warunki i zobowiazania dodatkowe (np.
pochéwek zabitego na koszt zwycigzcy, oczywi-
Scie z calym ceremoniatem), pamigtajac jednak,
by nie wykroczy¢ poza ramy Kodeksu Rycer-
skiego i honoru.

Jesli pojedynek wygra przedstawiciel obron-
cow (paladyn Sitolian Naser lub bohater gracza),
nie niepokojony powraca do miasta, gdzie owa-
cyjnie witaja go zebrani na murach obroncy. Je-
$li przegral, lecz przezyt, wraca nagi (zwycigzca
zabiera caty jego dobytek — jesli taka byta umo-
wa), a towarzyszy mu ponure milczenie. Jezeli
przedstawiciel obroficow zginal, zwyciezca ze-
zwala zolnierzom zabra¢ ciato polegiego rycerza
z pola walki. Przez nikogo nie niepokojeni po-
wracajg do miasta i sktadajg je w katakumbach
jednej ze $wiatyn (lub oddaja do dyspozycji dru-
zyny, je§li zmarty byt jej cztonkiem).

Przed potudniem katapulty, regularnie ostrzeli-
wujgce dotgd miasto ptongcymi szmatami i gtaza-
mi, zmieniaja rodzaj amunicji. Do miasta zostaje
wrzuconych kilka odcigtych gitéw. Gdy jeden
z patroli chce usung¢ te makabryczne ,,pociski”,

okazuje sig, ze s3 to glowy zwiadowcdw, wysta-
nych kilka dni w celu sprowadzenia odsieczy.
Wiadomos¢ ta powoduje niemal zupetny upadek
ducha wérdd obronicéw. Jedynie zolnierze, nawy-
kli do postuszeristwa i wypetniania rozkazoéw,
pelnig jeszcze straze na murach i wiezach. Tych
kilka niepozornych pociskéw uczynilo w sercach
obroncéw wigksze spustoszenia niz petne krwa-
wych szturméw i bohaterskiej, zacieklej walki
oblezenie. Zreszty sity mieszkancéw sg juz na
wyczerpaniu. Nie ma godziny, by nie zgingto kil-
ka 0sdb — od ran, szerzacych si¢ choréb lub przy-
gniecionych pociskami z katapult, ktére strzelajg
na okragto przez cata dobg. Armia Ksigcia Pto-
mieni konstruuje juz nowe machiny, tym razem
pilnowane przez znacznie wigksze straze.

Miasto przedstawia optakany widok. Krucze
Pole (chaty za murami) zostalty zréwnane z zie-
mig w trakcie poprzednich szturméw. Wigkszos¢
doméw w obrgbie muréw zostata uszkodzona
lub spalona w wyniku ostrzatu z katapult. Wolne
place wykorzystuje si¢ jako prowizoryczne
cmentarze, probujac nie dopusci¢é do wybuchu
epidemii. Obroncy staniajg si¢ ze zmeczenia,
przewazajaca wigkszo$¢ nie $pi juz od kilku dni.
Okoto potudnia wydaje sig, ze nadcigga wreszcie
upragniona odsiecz. Oto obserwatorzy na wie-
zach dostrzegaja w oddali kolumneg pieszych, po-
suwajacg si¢ $piesznie w strong miasta. Jakiez
jednak jest rozczarowanie obrofncow, gdy w po-
blizu miasta maszerujace wojsko podnosi wrogie
sztandary. To Bractwo Zelaznych Bréd — stawny
oddziat krasnoludzkich najemnikéw, dotaczajg-
cy jako ostatni do armii Ksigcia Ptomieni.

Kilka godzin pdzniej do obozu wroga prze-
transportowana zostaje ogromna katapulta, bu-
dowana przez calg armi¢ od kilkudziesigciu go-
dzin. Juz pierwszy pocisk wybija we wschodnim
murze, nie opodal bramy, wielka dziur¢. Kolejne
gtazy poszerzaja wytom — wyrwa ma juz kilka
metréw szerokosci. Wtedy tez rusza natarcie —
ostateczny szturm z udziatlem wszystkich dostep-
nych sit. Zmeczeni, staniajagcy si¢ na nogach
obroficy podrywaja si¢ do kolejnej walki. Nie na
wiele jednak zdaja si¢ ich mestwo i odwaga
w konfrontacji z rozwscieczonym, zadnym walki
i tupéw zoldactwem, ktére przez wyrwe w murze
wlewa si¢ do miasta. Walki toczg sie o kazda uli-
ce 1 kazdy dom. Powierzchownie przeszkoleni
mieszczanie nie s3 jednak zadnym przeciwni-
kiem dla zaprawionych w boju zotdakéw, wsréd
ktérych prym wiodg krasnoludy z Bractwa Zela-
znych Bréd, wkraczajace do walki nieomal
z marszu. Widzac, co sie $wieci, Talmon Zielona
Dioni (jeden z ocalatych rycerzy, ktéry przejat
dowddztwo po Smierci barona Stillmayena) na-
kazuje wszystkim zdolnym jeszcze do walki wy-
cofanie si¢ do Wysokiego Zamku i podniesienie
zwodzonego mostu. Rycerz wysyta réwniez




matego barona Derghana (syna i spadkobierce
Stillmayena) daleko poza mury. Poprzez tajem-
ne podziemne tunele prowadza go dwaj zaufani
zolnierze. Wylot labiryntu znajduje si¢ daleko za
linia oblegajacych wojsk, wigc miody wiladca
ma szans¢ bezpiecznie uj$¢ z rzezi. Zbyt mato
jest jednak czasu, by ewakuowaé wszystkich
obroficow — pierwsi zoldacy przeciwnika sg juz
na sgsiedniej ulicy. Zotnierze z Hergamon po-
Spiesznie jednak odciagaja ich od wejscia do
podziemi (znajduje si¢ ono w piwnicach jednej
z miejskich §wiatyn) w strong Wysokiego Zam-
ku. Zotdacy nacierajacej armii nie maja pojecia
o wejéciu do podziemi i rzucajg si¢ w poscig za
umykajacymi obroficami, dzigki czemu mtody
baron chwilowo nie musi obawia¢ si¢ pogoni.
Dalsze informacje na jego temat znajdziesz
w rozdziale Podziemia.

Kiedy podnosi si¢ zwodzony most Wysokie-
go Zamku, w jego obrebie znajduje si¢ (oprécz
grupy) trzech rycerzy, trzydziestu zolnierzy
i szeSédziesieciu kilku mieszczan.

Jakie jest w tym miejscu zadanie dla graczy?
Uczestniczy¢ beda w walkach ulicznych, nigdy
nie natykajac si¢ jednak na wigcej niz 3-5 prze-
ciwnikéw. Po jednej, dwéch lub trzech takich
potyczkach (o ich liczbie decyduje MG na pod-
stawie wlasnej oceny sytuacji i aktualnego stanu
grupy), ustysza przeciagty odgtos rogu, wzywa-
jacy obronicéw do Wysokiego Zamku. Jesli gru-
pa nie zastosuje si¢ do sygnatu, zaatakujg ja ko-
lejne, coraz liczniejsze oddzialy wroga (m.in.
krasnoludy z Bractwa Zelaznych Bréd), co
w konsekwencji doprowadzi do jej stopniowego
wykrwawienia i zagtady. Most zwodzony do
Wysokiego Zamku jest juz wtedy podniesiony
1 zatrzasniety na glucho, za$ bohaterom pozosta-
je jedynie bieganina wsrdéd opustoszatych ulic
w ucieczce przed coraz liczniej naptywajgcym,
zadnym krwi i tupéw, zotdactwem.

Niezaleznie od rozwoju sytuacji (wycofanie
grupy do Zamku lub pozostanie w miescie), po-
staraj sie nakresli¢ atmosferg upadajacego mia-
sta. By¢ moze pomoze ci w tym ponizszy opis:

Nad umierajgcym miastem zapadta juz noc.
Przemykacie si¢ wsrod opustoszatych uliczek,
petnych Sladow niedawnej walki. Gdzies§ z sqsie-
dniej ulicy dochodzq rozkazy, wykrzykiwane
w obcej mowie. W réznych punktach miasta roz-
blyskuje ogieri — poczqtkowo nie ma go wiele,
lecz juz po dtuiszej chwili ptomienie z trzaskiem
strzelajq wysoko w gore, obejmujqc cate kwarta-
ty domow. Wrzaski dobijanych rannych unoszq
sig ponad hukiem ognia, w perspektywie ulicy
dostrzegacie pierwsze sylwetki wrogow, biegajq-
cych z pochodniami od domu do domu. Wielu
z nich wynosi z domostw cenne sprzety, inni wy-
ciggajq z nich rannych mieszczan, zabijajqc

wprost na ulicy. Nagle jeden z oprawcéw do-
strzega waszq grupe, krzykiem alarmujqc kom-
pandéw. Brudni, umazani krwiq ruszajqg w waszq
strone z potepiericzym wyciem. Ich brori blyszczy
rdzawymi refleksami, lecz nie wiecie, czy jest to
poblask ognia od plongcych domow, czy tez
krew obroricow, ledwie zaschia na ZeleZcach...

W tym miejscu MG moze pozwoli¢ grupie
uciec do Wysokiego Zamku przez wcigz jeszcze
opuszczony most zwodzony lub tez (jesli scena
ta rozgrywa si¢ juz po podniesieniu mostu) po-
zwoli¢ jej zging¢ — tradycyjnie decyzja nalezy
tylko do niego. By¢ moze kilku zolnierzy row-
niez nie zdazy wycofa¢ si¢ na czas — bedg bronié
si¢ przez czas jaki§ samotnie, okrazeni chmarg
wrogdw, lecz ich los jest przesadzony. Jesli bo-
haterowie zdazyli si¢ ewakuowac, wykorzystaj
informacje znajdujace si¢ w ponizszej czesci.

OBRONA
WYSOKIEGO ZAMKU

Obroncy zamykaja si¢ we wnetrzu Wysokiego
Zamku. Widzac to, upojeni walkg i faktem zdo-
bycia wigkszej czeSci miasta, szturmujacy na-
tychmiast przystepuja do ataku. Mury sa tu wy-
zsze i mocniejsze, wigc trzeba je w inny sposéb
skruszy¢ (nawet wielka katapulta nie jest w sta-
nie powazniej im zaszkodzi¢, za$§ mniejsze trze-
ba wpierw przetransportowa¢ w glab miasta,
maja bowiem niewielki zasieg). Rownolegle
z tradycyjnym szturmem po drabinach, krasno-
ludy z Bractwa Zelaznych Bréd przystepuja do
wykuwania otworu w murze. Chroni je krétki,
przenosny korytarz z drewna.

Tego rodzaju ostona sktada si¢ z dwéch Scian
i sufitu z grubych belek. Niosac ja na ramionach,
mozna w miarg bezpiecznie podej$¢ pod sam
mur, bowiem chroni ona przed zrzucanymi
z gbéry kamieniami. Dodatkowe skoérzane
uszczelnienia zapobiegaja przeciekaniu do wne-
trza wylewanego przez obroficow wrzatku i go-
racej smoty, za$ obfite polewanie wodg chroni
przed ognistymi strzatami.

Jest to tylko teoria, bowiem co pewien czas
drewniany korytarz ulega zniszczeniu i trzeba
siega¢ po kolejng ostong. Zanim jednak zostanie
dostarczona w poblize muru, kilku krasnoludéw
ginie, zostaje rannych lub poparzonych przez
przerézne pociski, ktére nieustannie miotaja
obroricy.

Mimo tych wszystkich przeciwnos$ci, praca
nie ustaje ani na chwilg. Na miejsce pokonanego
krasnoluda rzuca si¢ dwéch nastgpnych i chwy-
ta upuszczony kilof. Determinacja i wéciekto$¢
Zelaznych Bréd ro$nie. Krasnoludy nie zwazaja
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na straty i metodycznie wgryzaja si¢ w mur. Nikt spoéréd pozostatych przy zyciu herga-
Cze$¢ oskardéw jest magiczna, co znacznie uta- monczykdw nie mysli juz o poddaniu sig, o roko-
twia pracg. Wybrano ponadto miejsce, w ktérym waniach czy ukltadach. Nie ma nikogo, kto nie i e
mur nie jest zbyt gruby. Wyglada na to, ze do po- stracit kogo$ bliskiego — brata, ojca, syna. Mie-
tudnia atakujacy przebija si¢ na druga strong. Je- szkaricy nie cheg juz wiele. Cheg tylko zabic¢
§li w grupie jest krasnolud, to dojdzie do tego wrogdw, pomscié bliskich. Marza, by krasnolu-
wniosku po ogledzinach wewnegtrznej strony mu- dy przebity si¢ wreszcie przez mur i znalazty
ru i udanym teécie MD. $mieré w mrocznym wnetrzu twierdzy.
W nocy przeciwnicy zajmujg si¢ tylko i wy- I tylko gdzie$§ w sercu czai si¢ zal, ze nikt nie
tacznie podkopem. Ksigz¢ Ptomieni stracit pod- pomsci ich $mierci.

czas oblezenia wielu zolnierzy, zaczal wigc
oszczgdzaé swych wojownikéw 1 nie szafuje 5
nadmiernie ich zyciem. Dlatego tez nie podjeto DZ'EH DZIESHTY

normalnego szturmu — przynidstby on duze straty

(obroficy maja teraz do obsadzenia kilkakrotnie Do potudnia sytuacja nie ulega wigkszym zmia-
krétszg linig¢ muréw i tylko jedno, silnie wzmoc- nom. Jedynie pozary powoli dogasaja. Nie ma juz
nione wejscie). Nie ma zresztg takiej potrzeby, Hergamonu. Po pigknym miescie pozostato tylko
bowiem krasnoludy radza sobie catkiem nieZle. zrujnowane pogorzelisko. Jednak w potudnie (lub
Widoczny z okien Wysokiego Zamku Herga- okoto potudnia) maja miejsce dwa wazne wyda-
mon przedstawia sobg wstrzasajacy widok. rzenia. Pierwszym z nich jest pojawienie si¢ ko-
Wszystkie dzielnice ptong — nad miastem unosi lejnego oddzialu na wzgérzu. Réwnoczesnie
si¢ wielka chmura dymu. Ogromna katapulta sy- przylatuje golab (wystany dziewigé dni temu
stematycznie niszczy mury i kolejne wieze. Na z proS$bg o pomoc) z wiadomos$cig od Ogwena
szczescie dla obroncdw jest zbyt cigzka, by moz- Steelfingera. Poniewaz zostaje ona natychmiast
na byto ruszy¢ ja z miejsca, za$ zbyt maty zasieg ogloszona wszystkim obroricom, mozesz gtosno
nie pozwala na bezposrednie razenie Wysokiego odczytaé ja graczom (patrz nastgpna strona).
Zamku. Z wysokosci muréw mieszkarncy z bez- Radosna wies¢ obiega caty Zamek, dodajac sit
silng wsciekloscia obserwuja pijane, rozwrze- zmgczonym obroficom. Wartownicy o najbys-
szczane bandy zoldakéw niszczacych ich doby- trzejszym wzroku dostrzegaja znaki klanu Ogwe-

tek 1 domy, bezczeszczacych ciata bliskich. na Steelfinger, jaki niesie §wiezo przybyty
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whadey Wedwwfnegomda Hergamon
Pogdrowienie!

Golad den et jednspm 3 Dgech, jabic praylyly do mojer dyiedpiny 3 luym poslaniem,
baronie, i wigysthic bipy odislam 3 pownotem, nisiace moje odpowieds;,

Weiedy galem, baronie, iy Oguwen Steelfinger nie gapomina swych pryysiag ¢ obielnic.
Rogeslalem juy wici po caley okolicy, po o shonach Srebrnej Gory, wie gapominagac o
bngegach rgehi Gorlag, jako o missghsjace lam rssnoludy nalegs, do pokrewnego mi
rode, wisjednoholnie udowsdnicjsc g, lisghis w wojennym rzemioile. Gdy tylho

oddzial. Wrogowie réwniez dostrzegaja nadcia-
gajacg odsiecz. Duzy oddzial jazdy rusza w tam-
ta strong¢. Krasnoludy, widzac zblizajacy si¢ szar-
z¢, sprawnie rozwijaja szyk bojowy. W miedzy-
czasie ma miejsce drugie wydarzenie, niestety
o wiele mniej przyjemne. Bractwo Zelaznych
Bréd — pomimo nieustannego przeciwdziatania
obroficéw — przebija si¢ wreszcie przez mur. Kra-
snoludy zaczynaja wdzieraé si¢ do wnetrza twier-
dzy. Walka jest twarda, bezpardonowa — nikt nie
prosi o milosierdzie i nikt go nie okazuje. Kra-
snoludy wykorzystuja jednak swa przewage li-
czebng i znajomo$¢ wojennego rzemiosta. Wigk-
szo$¢ obroficOw opuszcza mury, prébujac zata-
mowaé wlewajacy si¢ do Zamku strumienn wro-
géw. W koricu jednak pozostaje juz tylko jedno
miejsce, do ktérego mozna si¢ wycofaé — stotb,
obronna wieza w centrum Zamku. Do niej (poza
bohaterami, jesli wciaz jeszcze sg zywi) ewakuu-
je sie oSmiu zotnierzy i dziesigciu mieszczan oraz
ostatni z rycerzy, Talmon Zielona Dtori. Pozosta-
li obroficy ging w nieréwnej walce.

Powyzsze wydarzenia mozesz rozegra¢ tak
samo, jak ewakuacje z Hergamon do Wysokiego
Zamku. Staraj si¢ przede wszystkim podkresli¢

nastrdj, zwré¢ uwage na opisy poszczegdlnych
scen, atmosfer¢ paniki ogarniajacg zoinierzy.
By¢ moze ostatni z uciekajacych ze strachu po-
myli kierunki i wpadnie wprost pod topory nad-
ciggajacych wrogéw. Jeszcze inni, widzac bez-
nadziejno$¢ sytuacji, zatrzymajg si¢ w miejscu,
gotujac do ostatniej walki. Wymysl kilka podob-
nych, niewielkich scenek, ktére dostrzega ucie-
kajacy do stotbu bohaterowie.

Ewakuacja do wiezy jest tylko jedng z mozli-
wosci. Bohaterowie moga przeciez zdecydowac
si¢ na stoczenie swej ostatniej, nieréwnej, acz
honorowej walki, sprébowaé ukry¢é sig
w ktéryms$ z zakamarkéw Zamku itp. Przedsta-
wiona tu opcja ukrycia si¢ ostatnich obrofcow
w wiezy to przeciez tylko jedno z wielu rozwia-
zan. Jako MG musisz reagowac elastycznie na
poczynania graczy. Kieruj si¢ logikg i oceng
prawdopodobieristwa wydarzen.

W proponowanym rozwoju wydarzen, gru-
pa oraz ocalata reszta obroficéw ukrywa sig¢
w stotbie. Dla lepszego zrozumienia sytuacji za-
poznaj si¢ z umieszczonym ponizej krétkim opi-
sem stotbu.



KONSTRUKCJA STOEBU

Stotb ma ksztalt kamiennej wiezy na planie kota
lub kwadratu. Sktada si¢ z kilku kondygnacji, na
ktérych mieszczg si¢ pomieszczenia mieszkalne,
zapasy wody i zywnoS$ci. Wejscie do wnetrza
(chronione przez solidne odrzwia, z regutly
wzmacniane metalem) znajduje si¢ na wysokosci
kilku metréw. Prowadzace don drewniany po-
most lub drabina byty zwykle podpalane przez
ostatnich wchodzacych (aby nie utatwiaé zycia
wrogowi). Waskie okienka na réznych pozio-
mach wiezy umozliwiajg skuteczny ostrzat
przedpola z tukéw lub kusz.

Po zamknigciu stotbu wigkszosé obroncow
(poza kilkoma zotnierzami ostrzeliwujacymi na-
pastnikdw przez waskie okienka) gromadzi si¢
na najwyzszej kondygnacji, obserwujgc bitwe
rozgrywajaca si¢ w poblizu zrujnowanych mu-
row miejskich. W miedzyczasie napastnicy zaj-
mujg si¢ metodycznym pladrowaniem (a pdzniej
paleniem) poszczegélnych budynkéw Zamku,
zostawiajac sobie stotb ,,na deser”.

Tymczasem wojska Ogwena Steelfingera roz-
bijaja w drzazgi konnic¢ Ksigcia Plomieni i zbli-
zaja si¢ do obozu przeciwnika. Zaalarmowani
zoldacy opuszczajg teren Zamku, $pieszac na po-
moc swym kompanom. Tylko kilkunastu z nich
pozostaje, by pilnowac¢ stotbu. Bohaterowie gra-
czy moga zechcie¢ si¢ z nimi rozprawic, jednak-
ze Talmon nie zezwoli na opuszczenie stotbu —
wrogowie moga w kazdej chwili wrdcié, a on nie
moze jeszcze bardziej uszczuplaé pozostajacych
pod jego dowddztwem wyjatkowo skromnych sit
(w wiezy przebywa tylko kilkanascie osdb). Jesli
jednak bohaterowie ,,upra si¢”, wypusci ich na
zewnatrz. Beda musieli wtedy zeskoczy¢ z wyso-
kosci okoto 5-6 metréw na ziemig¢ (przeprowadz
odpowiednie testy — moze kto§ ztamie sobie no-
ge) i stawié czoto 2k6+4 przeciwnikom, ktdrzy
natychmiast zbiegna si¢ do nich, niczym muchy
do miodu.

Az do chwili przybycia odsieczy, rola graczy
polega w zasadzie jedynie na biernej obserwacji
rozgrywajacych si¢ wydarzen. Steelfinger nie za-
sypia gruszek w popiele. Jego zolnierze uderzaja
na ob6z przeciwnika. Znajdujacy si¢ w nim zot-
nierze byli pewni, ze konnica zwycig¢zy, wigc nie
nawet przygotowali si¢ do walki. Po pewnym
czasie wida¢ ogief, ktoéry rozprzestrzenia si¢
wSréd namiotéw i taboréw. Do uszu obroficéw
dochodzi odlegty, sttumiony zgietk bitwy. Jakie$
pét godziny pdéZniej oczywiste staje sig, ze woj-
ska Ksigcia Plomieni przegraja. Nieliczne, kilku-
osobowe grupki pieszych i konnych w po$piechu
uciekaja z pola bitwy, porzucajac cigzszy sprzet.
Duzy oddzial krasnoludéw kieruje si¢ w strong
miasta. Naprzeciw nim wychodzi Bractwo Zela-
znych Bréd. Wbrew pozorom nie dochodzi

jednak do walki. Krasnoludy osiggaja porozumie-
nie (wida¢ postéw z obu stron, pertraktujacych ze
sobg przez dluzszy czas na Srodku pola). Po pew-
nym czasie Bractwo formuje szyk marszowy i od-
chodzi z pola walki pod uniesionymi sztandara-
mi. Po kilkudziesigciu minutach oddziaty znikaja
za horyzontem. Kiedy p6Znym popotudniem woj-
ska Ogwena Steelfingera wkraczaja do miasta,
w jego murach nie napotykaja ani §ladu wroga —
widzac co sig¢ §wigci, pozostali w miescie zotdacy
skwapliwie poddaja si¢ zalodze stotbu.
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KONIEC OBLEZENIA

Po wkroczeniu odsieczy do miasta, Talmon Zielo-
na Dilon, w imieniu poleglego barona Stillmayena,
zwalnia Ogwena z wszelkich zobowigzan wobec
jego rodu, dzigkujac mu jednoczesnie za okazang
pomoc, bez ktérej miasto czekataby catkowita
zaglada. Zreszta nie jest to juz miasto — przy zy-
ciu pozostato zaledwie 10% pierwotnej liczby
mezezyzn (niektérzy zdotali unikngé $mierci
chowajac si¢ przed zotdakami Ksigcia Plomieni




w réznych zakamarkach miasta). Niemal wszy-
stkie budynki zostaty zniszczone. Wigkszo$¢
muréw i wiez lezy w gruzach. Wszystko trzeba
zaczynaé od poczatku.

Talmon powaznie mysli o odbudowie Herga-
mon. Ma teraz petne rece roboty. Najpierw po-
syta kilku mezczyzn (z dobra eskortg krasnolu-
déw) do lasu, by sprowadzili kobiety i dzieci.
Pdzniej w towarzystwie Ogwena dokonuje ogle-
dzin miasta, wstgpnie oceniajac zniszczenia,
gromadzi wszelkie ocalate zapasy itp. Przybyle
krasnoludy okazujag mu zyczliwos$¢, oferujac
daleko idacg pomoc, przede wszystkim przy

odbudowie domostw, muréw
i umocnien. Rycerz nie zapomina
tez o naszych bohaterach. Sg prze-
ciez jedynymi ludZmi spoza miasta,
poza wojskami Ogwena, ktdrzy
przezyli. Zwalnia ich wigc z przy-
musowej stuzby, dzigkujac za oka-
zang odwagg i poSwigcenie. Stowa
rycerza brzmig moze sucho, ale
Talmon nie jest sktonny do roztkli-
wiania si¢ 1 wylewnego wyrazania
uczué¢. Dzigkuje tak jak zolnierz
zolnierzowi, co w jego ustach jest
najwyzszym komplementem.

By¢ moze bohaterowie zechcg

pozosta¢ i pomoéc przy odbudowie
miasta. Takie rozwiazanie, zwta-
szcza jeSli wigkszo$¢ cztonkow
grupy ma dobry lub praworzadny
charakter, jest bardzo prawdopo-
dobne i MG powinien wzia¢ je pod
uwage. Bez wzgledu na to, czy dru-
zyna postanowi odej$¢, czy nie,
Talmon poprosi jg 0 wySwiadczenie
jeszcze jednej, by¢ moze ostatniej
przystugi. Chodzi o odnalezienie
matego Derghana, ktéry prawdopo-
dobnie wciaz jeszcze blgka sig
w korytarzach pod miastem. Wy-
stany do wylotu podziemi zotnierz
powrdcit z wiescia, ze wyjscie jest
nie naruszone. Powierzenie tej misji
druzynie jest wielkim wyréznie-
niem ze strony Talmona i docenie-
niem pozytywnej roli, jakg bohate-
rowie odegrali w trakcie ostatnich
wydarzen — w korcu skiada w ich
rece zycie nastgpcy tronu! Jesli
awanturnicy podejmg si¢ odnalezie-
nia chtopca, na osobistg prosbe Tal-
mona jeden z krasnoludzkich ka-
ptanéw (jest ich kilkunastu w armii
Ogwena) wyleczy ich z wszystkich
ran i obdaruje ewentualnie niewiel-
ka iloscig (2k10) PM.
Uwaga: Misja odnalezienia Der-
ghana zostaje powierzona grupie tylko wtedy,
jesli ta sprawdzita si¢ w walce i nie podejmowa-
ta jakich$ nagannych moralnie dziatan. Mowigc
wprost — jesli byta odwazna, honorowa i walecz-
na. Jezeli jednak Talmon ma jakiekolwiek wat-
pliwosci lub grupa odmawia dalszej wspotpracy,
zostanie grzecznie odprowadzona i pozegnana
przy bramach miasta. W takim przypadku scena-
riusz koficzy si¢ w tym miejscu (rycerz wySle na
poszukiwania krasnoludy Ogwena). Jesli jednak
bohaterowie postanowiag zej$¢ do podziemi,
przejdz do ponizszego rozdziatu.




PODZIEMIA

Druzyna zostaje zaprowadzona do wejscia do
podziemi, ktére znajduje si¢ w piwnicach jednej
ze §wiatyn boga kupiectwa i madrosci — Oriaka
(ma on w Hergamon licznych wyznawcéw).

Uwaga: W Hergamon znajdujg si¢ jeszcze 3
Swigtynie. MG powinien ustalié, jakim béstwom
oddaje si¢ w nich cze$¢. Jego wybdr jest dowol-
ny, musi jedynie pamigtaé, ze nie moga to by¢
bogowie chaotyczni i/lub Zli (tego typu kulty
dzialajg raczej w ukryciu, z dala od zaludnionych
miejsc).

Wejscie ukryte jest w ustronnym kacie piwni-
cy, wéréd beczek mszalnego wina — klapa pro-
wadzaca w wilgotng czelu$¢ ukryta jest pod jed-
ng z nich. Pod spodem znajduja si¢ kamienne
schodki, ktére prowadza do waskiego, ciaggnace-
go si¢ gdzie$ na péinoc korytarza. Dalsze wska-
z6wki przedstawiane graczom skonsultuj z odpo-
wiednimi punktami na Mapie Podziemi.

1. Korytarz jest waski i niski (2 x 2 m), prowa-
dzi prosto na pétnoc. Po kilkunastu metrach konczy
si¢ drewnianymi, rozsypujacymi si¢ drzwiami — sg
uchylone, a z wnetrza nastgpnego pomieszczenia
saczy si¢ przyémione, zielonkawe $wiatto.

2. Za drzwiami korytarz rozwidla si¢ i zato-
czywszy koto powraca w to samo miejsce.
Wszystkie Sciany, podloga i sufit porosnigte sg
fosforyzujagcym mchem, wydzielajacym stabe
Swiatto. W jego mditym blasku dostrzec mozna
kilka wmurowanych w §ciany kamiennych ptyt
z wypisanymi na nich imionami. Sg to grobowce
kilku kaptanéw §wiatynnych. Od wielu jednak
lat to miejsce jest juz zupeinie zapomniane. Na
pierwszy rzut oka nie ma tu zadnego dalszego
przejscia, ale w pétnocnej $cianie znajduja si¢ se-
kretne drzwi. Aby je znaleZ¢ i otworzyé¢, bohate-
rowie musza wykona¢ odpowiednie testy, naka-
zane przez MG.

3. Korytarz za tymi drzwiami jest szerszy
i wyzszy (3 x 3 m). Prowadzi w dét, cho¢ nachy-
lenie nie jest zbyt wielkie. Po kilkudziesigciu me-
trach druzyna natknie si¢ na poszarpane cialo
jednego z zolnierzy barona (nalezat do eskorty
Derghana). Obok, w giebokiej niszy, leza rozsie-
kane ciata trzech zombie. Bron i ekwipunek zot-
nierza zostaty zabrane, za$ ozywiefice nie posia-
daja przy sobie zadnych przedmiotéw. Po okoto
150 krokach korytarz ponownie rozwidla sie.

4. Rozwidlenie (w ksztalcie litery T) prowadzi
na lewo i prawo.
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5. Przez kolejnych kilkadziesiat metréw
wszystko jest w porzadku. Potem jednak przej-
Scie zostaje zablokowane przez zwaty ziemi i ka-
mieni, ktdre pigtrza si¢ az do potowy wysokosci
korytarza — wyglada to jak korytarz wyryty
przez olbrzymiego kreta. Jesli grupa zdecyduje
si¢ podaza¢ dalej ta droga, musi przeczolga si¢
na drugg strong zwatowiska.

6. W tym miejscu ukryte jest wejscie do kry-
jowki czarnoksi¢znika. Mag uciekt przed swymi
wrogami do podziemi i mieszkal w tym pomie-
szczeniu naprawd¢ dawno temu. To wiasnie on
rozmies$cit martwiaki w réznych punktach labi-
ryntu. Mialy go ostrzegac i obroni¢ przed ewen-
tualng pogonia. Zamierzat dokonywaé jakich$
mrocznych eksperymentéw, lecz w trakcie
swych badan umarl nagla $miercig 1 przemienit
si¢ w upiora. Jesli grupa odkryje sekretne wej-
Scie do komnaty 1 wejdzie do $rodka, zostanie
zaatakowana przez ozywienca. Po walce, wéréd
rozpadajacych sig¢ ze starosci sprzgtéw, druzyna
znajdzie 2000 sztuk ztota i k6 przedmiotéw ma-
gicznych (MG podejmuje decyzje co do ich ro-
dzaju, nalezy jedynie zwrdci¢ uwage, aby byty
zwiazane z profesja Czarnoksigznika).

7. Po dalszych kilkudziesigciu metrach kory-
tarz przecina szeroka rozpadlina. Jej drugi brzeg
znajduje si¢ w odlegtosci 10 m. Oba brzegi spi-
na waski (szeroki na 1 m), niewidzialny, lecz
pewny most. Jesli druzyna go odkryje i zdecydu-
je si¢ przejs¢ na drugg strong, kazdy bohater po-
winien wykonac test ZR (i ewentualnie odwagi —
decyzja MG).

8. Korytarz jest tu zupetnie inny niz poprze-
dnio. Ze $cian sgczy si¢ fagodne, niebieskie §wia-
tto, co jaki$§ czas dostrzec mozna nakreslone na
posadzce runy (ostrzegaja przed niebezpieczen-
stwem). Po godzinie marszu korytarz skreca pod
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katem prostym. Tuz za zatomem dalszg droge za-
gradza duza (5 x 5 m), wykonana z ptyty granitu,
pokryta licznymi runami i znakami magicznymi
brama. Chronia ja czary i mechaniczne zabezpie-
czenia, ktére pownien ustali¢ MG. Bohaterowie
na tych poziomach nie powinni mie¢ szansy po-
konania tej przeszkody. Jesli jednak jakim$ cu-
dem uda im si¢ otworzy¢ bram¢, MG musi juz
sam si¢ martwié, co za nig znajda. Moze to stara,
zapomniana droga, do ktdrej$ z podziemnych
twierdz krasnoludéw? Moze kryjéwka dawno po-
grzebanego zta, ktére bohaterowie niebacznie
obudzili do zycia? W kazdym razie jest to okazja
do rozpoczgcia nowej przygody.

Jesli gracze zawréceg, to bez zadnych niespo-
dzianek docieraja do rozwidlenia korytarzy
(patrz pkt. 4)

9. Po kilkuset metrach marszu druzyna do-
chodzi do kolejnego rozwidlenia — tym razem
ma ono ksztatt krzyza.

10. Po kilkudziesigciu metrach druzyna naty-
ka sig na waskie schodki, za ktérymi jest putap-
ka — zapadnia. Wpadnie w nig pierwsza idaca
osoba (putapka moze by¢ wykryta przez ztodzie-
ja w standardowy sposéb lub ominigta przy uda-
nym rzucie na potowe aktualnej ZR) i otrzymu-
jac k50+50 ran (upadek na dno z wysokosci ok.
6 m).

11. W zakamarkach korytarza na nieostroz-
nych wedrowcéw oczekuja dwa ghoule.

12. Korytarz prowadzi do niewielkiej, natural-
nej matej jaskini. Na jej Srodku znajduje si¢ phyt-
kie bajoro. Na brzegu, czg$ciowo zanurzone
w wodzie, lezy cialo drugiego zolnierza. Jesli kto§
zacznie przeszukiwaé trupa, zostanie zaatakowa-
ny przez cztery utopce, ktdre czajace si¢ pod lu-
strem wody. Po ich pokonaniu mozna spokojnie
przeszuka¢ kieszenie zmarlego. Poza bronig



i ekwipunkiem (przy ciele znajduje si¢ réwniez
ekwipunek drugiego zotnierza — patrz pkt. 3) jest
w nich takze kawalek papieru. Jest to fragment
mapy podziemi. Talmon dat t¢ mapg, ktéra pier-
wotnie nalezata do barona, jednemu z Zolnierzy.
Miata ona poméc w ucieczce Derghana. Niestety,
papier jest zupelnie rozmigkty i dostownie rozpa-
da si¢ w palcach — odcyfrowanie zenl jakichkol-
wiek informacji jest niemozliwe. MG moze ewen-
tualnie umiedci¢ w tym pomieszczeniu jaki$ skarb
(przedmioty odporne na dziatanie wody).

13. Ten korytarz prowadzi wprost do wyjscia
z podziemi, cho¢ trzeba maszerowac
kilka mil. Kiedy juz bohaterowie bli-
scy sa klaustrofobii (od kilku godzin
przebywaja w ciasnych pomieszcze-
niach), w $wietle latarni dostrzegaja
koniec korytarza. Nie opodal, skulo-
ny z zimna, siedzi maly chiopiec — to
Derghan, syn barona i aktualny wtad-
ca Hergamon. Chiopiec jest zzigbnig-
ty i przestraszony obecnoscig druzy-
ny, ale jego ogdlny stan zdrowia nie
jest najgorszy. Szybko tez odzyskuje
rezon, wskazujac solidnych rozmia-
row wajche, wystajaca z sufitu za za-
tomem korytarza (Derghan nie miat
do$¢ sity, aby ja samodzielnie uru-
chomi¢ — w koficu ma tylko osiem
lat...). Z opowiesci chtopca wynika,
ze zolnierze zmylili droge i zostali
kolejno zabici przez czajace sie w la-
biryncie potwory. Jemu samemu
udato si¢ uciec. Przy okazji odnalazt
wyjscie, lecz nie potrafit go samo-
dzielnie otworzy¢.

Jesli ktoryS z bohateréw pociggnie
za wajche, we wnetrzu sprochnialego
debu otworzy si¢ klapa. Po niewiel-
kiej drabince mozna wyj$¢ na gore,
po czym wydostac si¢ z drzewa przez
dziuple, ktérej otwor jest na wysoko-
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wzgbrza. Z jego wysokoSci widaé
odlegly o kilka mil, zrujnowany
Hergamon.

Uwaga: Otwarcie wyjscia jest
mozliwe tylko od strony korytarza
(dlatego tez bohaterowie musieli za-
czgé poszukiwania wchodzac wej-
Sciem terenie miasta).

Po odprowadzeniu chiopca do
miasta, Talmon dzigkuje bohaterom,
oznajmiajac, ze po odbudowaniu
Hergamon zostanie im nadane hono-
rowe obywatelstwo. Fakt ten (jak
réwniez znajomos$¢ miejscowych

wladz w osobie Talmona) moze by¢ punktem
wyjscia dla MG do przysztych scenariuszy,
w ktérych miasto odegra¢ moze istotng rolg.

WSKAZOWKI
DIAMG

Powyzsza przygoda, jak juz wspomnialem we
wprowadzeniu, ma charakter otwarty. MG moze
poprowadzi¢ scenariusz $ciSle wedtug podanych




wskazdéwek. Moze tez przedstawi¢ wtasng histo-
rig, wykorzystujac tekst jedynie jako luzne tto.
Nic nie stoi na przeszkodzie, by MG zmienit po-
szczegOlne sceny, dodajac wlasne, lepsze roz-
wigzania poszczegdlnych sytuacji. Moze np.
w ogble pominaé trzecia cze$¢ scenariusza
(Podziemia), ignorujac watek Derghana i sku-
piajac si¢ na samym oblgzeniu. Pamigtaé réw-
niez nalezy, ze charakterystyki wszystkich prze-
ciwnikéw to jedynie propozycje, a nie obowig-
zujace wspoétczynniki. Jesli niektérzy wrogowie
sa zbyt silni (np. upiér w Podziemiach), nalezy
odpowiednio ich ostabié, dostosowujac do moz-
liwo$ci druzyny. To samo dotyczy skarbéw (do-
da¢ kilka w odpowiednich miejscach, jesli jest
ich za mato, lub zabrac czgé¢, jezeli MG nie chce
wzbogacaé druzyny), magii itp.

Jednak najwazniejsza czgscia scenariusza jest
Oblezenie i na nig MG powinien zwrdci¢ szcze-
g6lng uwage. Temu wtasnie stuzy w miarg szcze-
gbtowy opis (Miasto), ktéry powinien zachgci¢
MG do poszukiwania wtasnych rozwigzan.
Wszystko, co podkresli atmosferg i obraz oblegzo-
nego miasta — a co MG umieséci w przedstawia-
nych graczom opisach — bgdzie tu przydatne.

Poniewaz przy charakterystykach przeciwni-
kéw podano réwniez ich liczebno$¢, MG moze
przeprowadzi¢ oblezenie na wtasng reke, wedtug
swoich pomystéw. Wtedy z calego scenariusza
zachowane zostang jedynie ogélne ramy intrygi
i motywy dziatan poszczegdlnych oséb, za$ re-
szta zalezy tylko od inwencji MG i... graczy.

MAGIA

W tym scenariuszu nie znajdziesz zbyt wiele
magii, co nie oznacza oczywiscie, ze jej uzywa-
nie jest niemozliwe lub zakazane. Istnieje jednak
kilka narzuconych z géry ograniczen. Bohatero-
wie Niezalezni nie uzywajg jej zbyt czesto z ra-
cji matej iloSci PM. Dzigki temu ich wptyw na
rozwdj sytuacji nie jest zbyt wielki, a ich rolg
moga przejac gracze. W ogdéle dobrze bytoby,
gdyby przed przygoda MG zredukowat do mini-
mum ilo$¢ dostepnego druzynie PM. Jesli tego
nie uczyni, niechaj nie dziwi si¢ pdZniej, ze gra-
cze niezbyt dobrze wczuwaja si¢ w role obron-
cOw miasta, systematycznie umierajacych od
$miertelnych ran. Jesli bowiem czary leczace
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beda w pelni dostgpne (a PM nie skonfiskowa-
ny), nie bedzie tu dramatyzmu topniejacych ni-
czym $nieg sit obroficéw, lecz jedynie rutyna po-
teznych, na prawo i lewo rzucanych czaréw,
ktére podnosza na nogi nawet zmartych.

MG moze ewentualnie wprowadzi¢ element
spekulacji Potencjatem Magicznym w oblezo-
nym mieécie (tak jak w Sredniowiecznych, oblg-
zonych miastach spekulowano zywnoscig), 0sig-
gajacym horrendalne ceny w pokatnej, nielegal-
nej sprzedazy (zgodnie z zarzadzeniem w trakcie
oblezenia Hergamon wszystkie Zrédta PM zosta-
Ja zarekwirowane na potrzeby rannych — patrz
tekst) — nawet do 50-100 sztuk zlota za jeden
punkt. Jest to oczywiscie propozycja, ktéra nie
musi wcale by¢ zastosowana.

LISTAPYAC

Przy opisach przeciwnikéw i BN uwzgledniono
w kolejnosci nastgpujace informacije:

1. Nazwa (rasa)

2. Rozdzial, w ktérym dana osoba wystepuje (je-
§li jest wspomniana w teks$cie kilkakrotnie,
podano tylko rozdzial, w ktérym spotykamy
ja po raz pierwszy)

3. Liczebnos¢

4. Wspdtczynniki

5. Opis

Uwaga: Punkty Dos$wiadczenia za poszczeg6l-
nych przeciwnikéw (jak réwniez za dobre pomy-
sty 1 udane dziatania w trakcie calej przygody)
MG powinien przydzielaé zgodnie z witasnym
uznaniem — w ponizszych opisach PD nie sa
uwzglednione.

Opeyszki z karczmy ,Pod Czarnym Smokiem”
(Miasto — qulqd — Keucze Poke [4]) - pdorld

Char: C.Z. (zabdjca 1-2 poz.)
ZYW 135 SF 120 ZR 60 SZ 50 INT 80 MD 60 UM
40 CH 40 PR 50 WI 20 ZW 3
ODPORNOSCI: 1-30; 2-40; 3-50; 4-80; 5-60; 6-
70; 7-70; 8-60; 9-50; 10-50;
BRON 1: puginat; bgt 90; TR 108; op6z.2 ;
SKUT 110 kt; OB +15; SP B; AT 2;
BRON 2: pigsci (boks); bgt 80; TR 98; opéz. 1;
SKUT 80 ob; OB +8; SP B; AT I;
ZBROIJA: ubranie; OGR. -, -; OB bl./dal.
+13/+10; WYP 10/15 /20

Trudno o tych panach powiedzie¢ cokolwiek
dobrego. Ich gtéwnym Zrédtem dochodu sa
kradzieze i bdjki, ktére wszczynaja z upatrzona
wczedniej ofiarg. Jesli ktérykolwiek z przeby-
wajacych w karczmie bohateréw oddali si¢ od
reszty grupy (np. za potrzebg), niechybnie

zostanie przez nich zaczepiony — zazadajg odda-
nia broni i pienigdzy. Jezeli natrafiag na zdecy-
dowany op6r (a zwilaszcza jesli ktéry§ z nich
zginie lub zostanie ci¢zko ranny), sprébujg uciec,
znikajac w zakamarkach Kruczego Pola. Kazdy z
nich posiada przy sobie (oprécz broni) k100
sztuk srebra, troche miedzianej bizuterii (branso-
lety, obrgcze na ramig, piercienie) i gars¢ oso-
bistych drobiazgéw.

Baron nus Stillmayen
(Miasto — Wydarzenia — Diziefi 1) — czdowiek

Char: P.N. (rycerz 8 poz.)
ZYW 200 SF 180 ZR 80 SZ 60 INT 70 MD 65
UM 50 CH 140 PR 100 WI 50 ZW 10
ODPORNOSCI: 1-80; 2-90; 3-80; 4-120; 5-70;
6-80; 7-90; 8-90; 9-70; 10-80;
BRON 1: miecz dtugi; bgt 126; TR 164; op6z. 4;
SKUT 225 tn; OB +20; SP S; AT 3;
BRON 2: morning star; bgt 110; TR 148; op6z.
3; SKUT 165 ob; OB +16; SP 2B; AT 1;
BRON 3: kopia typowa; bgt 115; TR 153; op6z.
5; SKUT 185 kt; OB -; SP S; AT 1;
ZBROJA: ptlaszczyznowa cigzka oraz tarcza
rycerska typowa; OGR. 1/3, 1/4; OB bl./dal.
+101/+61; WYP 125/180/140

Jest potomkiem starego rodu, od pokolen wia-
dajacego miastem Hergamon. Jego matzonka
zmarta przy porodzie Derghana, ukochanego sy-
na, a zarazem spadkobiercy barona. Cieszy si¢
szacunkiem i powazaniem zaréwno wsréd mie-
szczan, jak i zolnierzy (nie méwigc o pospdl-
stwie, zamieszkujacym Krucze Pole i nalezace
do miasta wsie), co jest sytuacja raczej wyjatko-
wa. Niestety, nie wszedt w zadne zwiazki dyna-
styczne z sasiednimi wtadcami (zong, zakochang
W nim po uszy, przywidzt az z sasiedniego Ar-
chipelagu), co zaowocowato stopniowg izolacja
Hergamon na arenie politycznej. Pozostawione
samo sobie stalo si¢ tupem zachtannych sasia-
déw, a przede wszystkim Ligi Wolnych Miast
(patrz Miasto — Kilka stéw o aktualnej sytua-
¢ji...). Wiadomo tylko o jakim§ wattym sojuszu




barona z krasnoludami. Kiedy$ druzyna rycerzy
barona uratowata przed S$mierciag bezbronng
i wyczerpang po diugim marszu przez pustkowia
rodzing Ogwena Steelfingera. Nikt z napastni-
kéw nie bierze jednak na powaznie zagrozenia
ze strony kartéw (ten fakt msci si¢ na nich
p6Zniej). Baron ginie siédmego dnia oblgzenia,
prowadzac szarz¢ na wojska Ksigcia Plomieni,
szturmujace jego miasto.

han
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Char: N.D.
ZYW 30 SF 40 ZR 60 SZ 50 INT 80 MD 45 UM
—CH 30 PR 70 WI 20 ZW 2
ODPORNOSCI: 1-20; 2-20; 3-30; 4-35; 5-40;
od 6 do 10 — 40;
BRON 1: dziecigcy sztylecik, pestki wisni,
kiebek sznurka, mata podkowa, kawatek drutu,
okruchy ciasta — MG we wlasnym zakresie
powinien ustali¢ wszystkie wspdtczynniki tych
nadzwyczaj Smierciono$nych narzedzi.
ZBROJA: kubraczek sukienny (podwéjnie brud-
ny); OGR. -, -; OB bl./dal. +5/+5; WYP 5/5/5
Maty, przestraszony, zabtgkany w labiryncie
chtopiec. W tej historii nie odgrywa wigkszej
roli (cho¢ w przysztoéci — kto wie?), nie ma wigc
sensu szerzej go przedstawia. Po §mierci ojca
jest prawnym wtadcg Hergamon, cho¢ do czasu
osiagnigcia petnoletnosci (16 lat) w imieniu
mlodego barona bedzie rzadzié wybrany
sposréd szlachty regent.

SitY WOJSKOWE MIASTA
HERGAMON

Zol'nleru
(Oblezenie [80]) — ludzie, pstorki, petelfy, pétolbezymy

Uwaga: Ponizsze wspéiczynniki maja
warto$ci §rednie, nie uwzgledniajace rdznic
rasowych i wynikajacych z wysokosci
pozioméw poszczegblnych zolnierzy. W razie
potrzeby MG powinien dokonaé¢ odpowiednich
zmian.

Char: P.N. (gwardzista poz. 1-4)

ZYW 130 SF 190 ZR 50 SZ 80 INT 60 MD 60
UM 40 CH 70 PR 60 WI 30 ZW 5
ODPORNOSCI: 1-40; 2-50; 3-50; 4-80; 5-40; 6-
70; 7-80; 8-80; 9-70; 10-65;

BRON 1: miecz péltorargczny; bgt 80; TR 105;
op6z. 5; SKUT 195 tn.; OB +22; SP 2B; AT 1;
BRON 2: wekiera; bgt 75; TR 100; op6z. 3;
SKUT 145 ob.; OB +16; SP B; AT 2;
ZBROJA: tuskowa typowa oraz tarcza drewnia-
na normalna; OGR. 1/2, 1/2; OB bl./dal.
+54/+24; WYP 60/110/75

Jest to zaloga Wysokiego Zamku (tam znaj-
duja si¢ ich koszary). Przedstawione powyzej
charakterystyki stanowia jedynie propozycje dla
MG. Wielu z nich moze posiadaé cigzsze zbroje
i tarcze — tukami postuguje si¢ tylko 30
odpowiednio wyszkolonych zoinierzy (tuk
prosty typowy; bgt 85; TR 110; opéz. 3; SKUT.
145 ki; OB-; SP B; AT 2;). Pozostajg pod
dowdédztwem o$miu dziesigtnikdw, wszyscy zas
podlegaja rycerzom.

Zviod
(Oblezenis [10-20]) — oy 1 polely

Char: N.N. lub N.D. (tfowca 2 poz.)
ZYW 120 SF 130 ZR 100 SZ 110 INT 70 MD
90 UM 70 CH 70 PR 90 WI 30 ZW 5
ODPORNOSCI: 1-60; 2-65; 3-70; 4-50; 5-60; 6-
50; 7-55; 8-65; 9-45; 10-60;
BRON 1: miecz krétki; bgt 70; TR 91; op6z. 2;
SKUT 85 ki; OB +16; SP B; AT 2;
BRON 2: tuk refleksyjny lekki; bgt 100; TR
121; opdz. 4; SKUT 125 ki; OB -; SP S; AT 2;
ZBROJA: kurtkowa typowa oraz puklerz; OGR.
-, 1/2; OB bl./dal. +69/+59; WYP 25/60/55
Cze$¢ z nich ginie w ciagu pierwszych dni
walki, pozostali pomagaja w obronie muréw. Na
poczatku scenariusza kazdy ze zwiadowcdéw



posiada konia. Z wystanych z poselstwem do
Ogwena Steelfingera 5 zwiadowcéw zaden nie
powrdcit (zostali zabici przez patrole Ksigcia Plo-
mieni). Podlegaja dwém dziesigtnikom wybra-
nym sposrdd siebie, wszyscy za$ rycerzom.

(alehnk [20]) —_ luclzle, pd'o“)rzqmq

Char: P.N. lub P.D. (rycerz 4 poz.)
ZYW 170 SF 160 ZR 50 SZ 60 INT 70 MD 60
UM 40 CH 110 PR 100 WI 30 ZW 6
ODPORNOSCI: 1-60; 2-65: 3-50; 4-90; 5-60; 6-
70; 7-65; 8-60; 9-55; 10-60;

BRON 1: miecz dtugi; bgt 110; TR 131; opédz. 4;
SKUT 160 tn; OB +20; SP S; AT 2;

BRON 2: topér typowy bojowy; bgt 100; TR 121;
opdz. 4; SKUT 170 tn; OB +16; SP 2B; AT 1;
BRON 3: kopia typowa; bgt 105; TR 126; op6z.
5; SKUT 185 kt; OB -; SP S;

BRON 1: szlapar cigzki zebaty (magiczny); bgt
150; TR 237; opéz. 7; SKUT 405 tn; OB +16; SP
2S; AT 2;
BRON 2: mtot krétki; bgt 129; TR 184; opéz. 5;
SKUT 275 ob; OB +17; SP S; AT 1;
BRON 3: kopia cigzka; bgt 122; TR 175; op6z.
5; SKUT 215 ki; OB -; SP S; AT 1;
ZBROJA: ptytowa miarowa oraz tarcza rycerska
duza (magiczna); OGR. 1/4, 1/3; OB bl./dal.
+160/+95; WYP 185/230/190

Ksigzg Ptomieni jest giéwnodowodzacym
wojsk Ligi Wolnych Miast. Jego okruciefstwo
jest nieomal legendarne, podobnie jak postrach
wzbudzany zaréwno wsréd wrogéw, jak
i wlasnych zotnierzy. Nikt nie zna jego prawdzi-
wego imienia, za$ swdj przydomek zyskat od sy-
stematycznego palenia zdobytych miast i zam-
kéw. Tym razem niezbyt mu si¢ powiodto, gtéw-
nie za sprawg nie przewidzianej odsieczy, ktdra

AT 1;

ZBROJA: plaszczyznowa
typowa oraz tarcza rycerska
typowa; OGR. 1/3, 1/3; OB
bl./dal. +96/+56; WYP
125/170/135

Stanowia osobista druzyne
barona, do§wiadczong w walce
1 znajacg swe rzemiosto. W ra-
zie potrzeby kazdy z nich samo-
dzielnie dowodzi zotnierzami
1 mieszczanami bronigcymi
miasta. Czg$¢ z nich ginie
w szarzy, przeprowadzonej
przez barona siédmego dnia
oblezenia.

Na podstawie powyzszych
wspbtczynnikéw i wiadomosci
umieszczonych w teks$cie mo-
zesz. przygotowaé charaktery-
styke Talmona Zielonej Dioni
i paladyna Sitoliana Nasera, jak
réwnierz rycerzy armii Ksigcia
Ptomieni. Jest ich 100 (charak-
tery: P.N. i P.Z.) — na analogicz-
nych poziomach — z czego dzie-
sigta czes$¢ to Czarni Rycerze.

Ksiqze Plomieni
(Oblezente) — petolbezym

Char: P.Z. (Czarny Rycerz — 14
poz.)

ZYW 255 SF 260 ZR 110 SZ
120 INT 65 MD 80 UM 105
CH 130 PR 50 WI 40 ZW 10
ODPORNOSCI: 1-70; 2-80; 3-
90; 4-140; 5-75; 6-110; 7-100;
8-120; 9-90; 10-100;




uratowata zdobyte juz niemal miasto. Zmuszony
do opuszczenia pola walki (stowo ,ucieczka”
dla Czarnych Rycerzy po prostu nie istnieje)
w towarzystwie kilku innych rycerzy, Ksigze
Ptomieni poprzysiagl zemstg. I mozna by¢ pew-
nym, ze powrdci tu za jaki§ czas, lecz ze znacz-
nie liczniejszym wojskiem. Hergamon jest
pierwszym miastem, ktére mu si¢ oparto, a Ksig-
z¢ Plomieni pierwszy raz poznat smak porazki.
Jesli MG prowadzi przygode wg oryginal-
nych wskazéwek, bohaterowie raczej nie bgda
mieli okazji go spotkac.

(Oblgzenie — Dziefi 6smy) — cbowiek

Char: P.Z. (Czarny Rycerz — 5 poz.)

ZYW 145 SF 150 ZR 55 SZ 60 INT 70 MD 50
UM 50 CH 90 PR 100 WI 40 ZW 8
ODPORNOSCI: 1-3 — 55; 4-75; 5-60; 6-10— 70;
BRON 1: toporomiecz typowy; bgt 115; TR 148;
opdz. 3; SKUT 165 tn; OB +16; SP S; AT 2;
BRON 2: kopia typowa; bgt 105; TR 138; op6z.
5; SKUT 175 kt; OB -; SP 2B; AT 1;
ZBROIJA: ptaszczyznowa typowa oraz tarcza

rycerska typowa; OGR. 1/3, 1/3; OB bl./dal.
+96/+56; WYP 125/170/135

Rycerz armii Ksigcia Plomieni. W trakcie
oblezenia wyzywa na pojedynek paladyna Sitoliana
Nasera lub jednego z bohateréw (patrz tekst).

WOJSKA KSIECIA PtOMIENI

2.
(Obletenic [2500] ) — ke, pétorki, oeki, potlbezymy

Char: N.N., C.N,,N.Z., C.Z. (wojownik 0-2 poz.)
ZYW 140 SF 130 ZR 50 SZ 60 INT 60 MD 50
UM 30 CH 40 PR 50 WI 20 ZW 5
ODPORNOSCI: 1-3 — 30; 4-60; 5-50; 6-10 — 55;
BRON 1: miecz dtugi; bgt 80; TR 98; opoz. 4;
SKUT 150 tn; OB +20; SP B; AT 1;
BRON 2: tuk typowy; bgt 75; TR 93; opdz. 3;
SKUT 130 ki; OB -; SP B; AT 2;
ZBROJA: kolczuga typowa oraz tarcza drewnia-
na normalna; OGR. 1/2, 1/2; OB bl./dal.
+47/+17; WYP 40/120/40

,»Migso armatnie”, ktére MG moze dostarczaé
graczom w dowolnych ilodciach. Z tymi wtasnie
zolnierzami bohaterowie walcza na murach,
w trakcie zdobywania miasta, pod stotbem, itp.

Bractwo Zelaznych Bréd
(Oblgzenie [300] ) — keasnoludy

Char: C.N.,N.N., C.Z., N.Z. (wojownik 4-8 poz.)
ZYW 180 SF 160 ZR 55 SZ 60 INT 50 MD 90
UM 40 CH 80 PR 70 WI 25 ZW 6
ODPORNOSCI: 1-50; 2-50; 3-60; 4-85; 5-60; 6-
70; 7-90; 8-80; 9-75; 10-60;
BRON 1: berdysz; bgt 120; TR 159; opoz. 6;
SKUT 190 tn; OB +14; SP S; AT 1;
BRON 2: kusza ciezka; bgt 110; TR 149; opoz.
12; SKUT 150 kt; OB -; SP S; AT 1/2r,;
ZBROJA: cigzki pancerz tulowia oraz tarcza
metalowa normalna; OGR. 1/3, 1/3; OB bl./dal.
+57/+27; WYP 85/130/100

Bractwo Zelaznych Bréd powstato okoto stu
lat temu jako kompania najemnikéw, wynajmu-
jaca sig w przer6znych lokalnych konfliktach.
Z biegiem czasu zyskato niezbyt chwalebng sta-
we jako sprawne i karne wojsko, nie cofajace sig¢
przed zadnym zadaniem (oczywiscie za odpo-
wiednig optata). Wigkszos¢ jego cztonkéw jest
spokrewniona w rézny sposéb z rodem Hagwen,
stanowigcym podstawowy trzon Bractwa.
Wszystkie nalezace don krasnoludy (bo tylko
krasnoludy sa przyjmowane) farbuja wiosy na
stalowy kolor — stad nazwa calego stowarzy-
szenia — nierzadko tatuujgc ciata przeréznymi
wojennymi symbolami. Cho¢ znalez¢ tu mozna
wielu miodych krasnoludéw, zaden z nich nie
jest w wojennym rzemiofle nowicjuszem.



Zasada Bractwa jest jednak utrzymywanie
w miarg pokojowych stosunkéw ze swymi ziom-
kami — z reguty odmawiaja walki, jesli po stronie
przeciwnika stojg krasnoludy.

UWAGA: Na podstawie powyzszych wspot-
czynnikéw (i opisu) mozesz przygotowac cha-
rakterystyke wojsk Ogwena Steelfingera. W ich
sktad wchodzg wojownicy na pozicmach 6-8
(nieco wyzsze wspdiczynniki) o charakterach:
P.D., N.D lub C.D. w liczbie 1500 krasnoludéw.

Zd
(&t:nk — Dzie 6smy [3]) - clfq

Char: N.Z. (zabdjca 4 poz.)

ZYW 120 SF 110 ZR 130 SZ 120 INT 90 MD 80
UM 60 CH 55

PR 60 WI 20 ZW 5

ODPORNOSCI: 1-80; 2-70; 3-60; 4-50; 5-50; 6-
60; 7-55; 8-60; 9-70; 10-60;

BRON 1: sztylet typowy; bgt 95; TR 119; op6z.
1; SKUT 85 kt; OB +10; SP S; AT 5;
ZBROIJA: ubranie; OGR. -, -; OB bl./dal.
+83/+83; WYP 5/10 /15

Teleportowani do miasta z rozkazem zabicia
maga noszgcego magiczng Ztotg Kotatke (patrz
tekst). Przestuchiwani odmawiaja zeznan, umie-
rajgc w przypadku jakichkolwiek tortur — zabdj-
cy zostali magicznie zabezpieczeni przed wycig-
gnieciem z nich jakichkolwiek informacji.

UWAGA 1: Broii wszystkich zabdjcéw po-
wleczona jest Smiertelng trucizng. Zraniona ofia-
ra musi wykonaé rzut obronny na odpornosé nr 6
(trucizna). Jedli jest on nieudany, delikwent
umiera po 1 rundzie, jesli za§ udany — otrzymuje
tylko k100 ran.

UWAGA 2: Zdrajca (Dzien 6smy) — prébuja-
cy otworzy¢ jedna z bram miejskich — posiada ta-
kie same wspétczynniki jak Zabdjcy, nie postu-
guje si¢ jednak trucizng.

Przy ponizszym opisie martwiakéw z rozdzia-
tu Podziemia (pkt. 12-14) wykorzystano zdolno-
Sci specjalne, opisane w 10 numerze ,,MiM”. Wy-
korzystanie tych umiejetnosci nie jest jednak ko-
nieczne — mozna z nich po prostu zrezygnowaé,
Jjesli MG nie posiada odpowiednich materiatow.

U
(Dpjziemh —pkt. 6)

Char: N.Z.

ZYW 360 SF 200 ZR 220 SZ 180 INT 100 MD
120 UM 110 CH 80 PR 45 WI- ZW -
ODPORNOSCI: 1-50; 2-60; 3-80; 4-60; 5-8 —
55; 9-80; 10-90;

BRON: tapy; bgt 80; TR 137; opéz. 3; SKUT
170 tn; OB +20; SP 2B; AT 3;

ZBROIJA: ubranie; OGR. -, -; OB bl./dal.
+153/+153 ; WYP 5/10/15

SPECJALNE ZDOLNOSCI: 4; 7; 10; 13-17; 29;
31, 46; 48; 52; 56; 57; 59; 61; 62

Ghoul
(Podziemia — pkt. 11 [2)

Char: N.Z.

ZYW 260 SF 130 ZR 70 SZ 60 INT 30 MD 35
UM 20 CH 30 PR 25 WI - ZW -
ODPORNOSCI: 1-20; 2-30; 3-60; 4-50; 5-50; 6-
8 — 55; 9-65; 10-55;

BRON: tapy; bgt 45; TR 65; op6z. 3; SKUT 65
tn; OB +10; SP B; AT 2;

BRON: pysk; bgt 35; TR 55; opéz. 4; SKUT 55
ki; OB +5; SP B; AT 1;

ZBROJA: tachmany; OGR. -, -; OB bl./dal.
+23/+23; WYP 5/10 /15

SPECJALNE ZDOLNOSCI: 2; 4; 7; 11; 13; 16;
25; 27

Ut
(Dﬁ:csemu —pkt. 12 [4]

Char: N.Z.

ZYW 180 SF 280 ZR 40 SZ 35 INT 35 MD 30

UMS50CH7PR 6 WI-2ZW -

ODPORNOSCI: 1-25; 2-30; 3-55; 4-40; 5-55; 6-

8 —50; 9-60; 10-50;

BRON: tapy; bgt 45; TR 67; op6z. 3; SKUT 95

tn; OB +10; SP B; AT 2;

ZBROIJA: brak; OGR. -, -; OB bl./dal. +2/+2;

WYP 0/0/0

SPECJALNE ZDOLNOSCI: 2; 4; 5; 6; 6; 7; 21; 22
UWAGA: Wspéiczynniki czarodzieja Terma-

nisa (Dzien siédmy) nie sa uwzglednione, lecz

MG powinien — w razie potrzeby — opracowac je

we wlasnym zakresie, przydzielajac réwniez od-

powiednie czary. Termanis jest alchemikiem na

6. poziomie zaawansowania.

Lalki
(Daief si&lmq [4D)

Char: -
ZYW 100 SF 120 ZR 100 SZ 60 INT — MD —
UM 40 CH-PR - WI-2ZW -
ODPORNOSCI: 1-6 — catkowita odpornos¢; 7-
50; 8-30; 9-10 - 75;
BRON: rece; bgt 78; TR 101; opéz. 3; SKUT 85
tn; OB +2; SP B; AT 2; broii o zasiggu 0;
ANTYMAGIA: 15%
ZBROIJA: brak; OGR. -, -; OB bl./dal. +65/+65;
WYP 40/40/40

Magiczni straznicy pracowni Farmayela. Ma-
ja tylko jedno zadanie — broni¢ stojacej w kacie
skrzyni przed niepowotanymi intruzami. Nie po-
ruszajg sig, poki nikt si¢ do nich nie zblizy.




N ®

AN

Nie kaidy opuszezon

e e
g

s

e 'cbz'yﬁsk'



Informacje dla
mistrza gry

Niniejsza przygoda moze zostacC roze-
grana w dowolnym systemie RPG. Scena-
riusz zostat skonstruowany w taki sposéb,
ze powinien zapewni¢ dobrg zabawe nie
tylko graczom, ale i mistrzowi gry. Celem
przygody jest przetestowanie integralnosci
druzyny, zaufania do towarzyszy i odpor-
nosci na stresowe sytuacje. Zadaniem mi-
strza gry bedzie wywotanie w bohaterach
takich emocji, ktére mogg doprowadzi¢ do
rozpadu grupy. Osiagnaé to bedzie mozna
poprzez odpowiednie oddzialywanie na
psychike graczy. Przyktadowe metody, za
pomoca ktérych mozna osiagnac te efekty,
przedstawiam dalej. Prowadzacy powi-
nien odpowiednio dostosowac je do swo-
ich potrzeb, a takze doda¢ kilka witasnych.
Nikt przeciez nie zna tak dobrze graczy,
jak ich mistrz gry, ktéry z pewnoscia be-
dzie wiedziat, jak najlepiej podburzy¢ bo-
hateré6w przeciwko sobie i w jaki sposéb
wywota¢ w druzynie niezdrowg atmosferg
ogdlnej podejrzliwosci.

Od redakcji: Naszym zdaniem te przy-
gode mozna w prosty sposéb dopasowac
do kazdej gry, w ktorej wystepujq elemen-
ty nadprzyrodzone — niekoniecznie gry
fantasy czy science fiction. Zew Cthulhu
Jjest tu dobrym przyktadem. Wszystkie opi-
sane w scenariuszu testy mistrz gry powi-
nien dostosowac¢ do prowadzonego przez
siebie systemu, kierujgc si¢ podanymi
w tekscie wskazowkami.

Streszczenie

Ponizej znajduje si¢ krdtki opis przygo-
dy, przeznaczony wylacznie dla mistrza gry.

Miejscem akcji jest dom starego uczo-
nego Markusa — samotnika i introwertyka.
W mtodosci utracit w tragicznych okolicz-
nosciach zone i cérke. Od tamtej pory zam-
knat si¢ w sobie, a z czasem znalazl ukoje-
nie w pracy. Calym sercem poswigcit sig
pasji odgrzebywania zapomnianej wiedzy.
Ma niewielu przyjaciét w miescie, nie lu-
bi nikogo zaprasza¢ do swojego domu.
Czasami wychodzi do pobliskiej tawerny
na piwko. Nie interesujg go plotki ani pro-
blemy tego §wiata. Utrzymuje si¢ gtéwnie

z tlumaczenia starych rgkopiséw, przepi-
sywania ich oraz witasnych rozpraw nau-
kowych cieszacych si¢ duzym uznaniem
w $wiatku medrcéw. Jaki$ czas temu Mar-
kus wszedl w posiadanie starego, opraw-
nego w skore i doskonale zachowanego
diariusza. Dziennik 6w nie posiada zadne-
go tytulu, nie ma w nim takze nazwiska je-
go wilasciciela ani zadnej daty, ktéra mo-
glaby wskazaé okres, z jakiego pochodzi.
Uwage uczonego przykulo pismo, w ja-
kim napisano dziennik.

W wigkszej czeSci diariusz zostat na-
pisany w tajemnym, starozytnym jezyku
mrocznej magii — co wskazywaloby na
jego przynalezno$¢ do jakiej$ istoty zla
badz ztego czarownika (te ustalenia zale-
za od konkretnego $wiata, w ktérym
przygoda bedzie prowadzona). Nie wia-
domo, w jaki sposéb Markus wszedt
w posiadanie tego dziennika, znal jednak
na tyle 6w starozytny jezyk, aby méc roz-
szyfrowaé znajdujgce si¢ w nim zapiski.
W kilku miejscach znajduja si¢ niewiel-
kie uwagi w innych jezykach (gltéwnie
w réznych mrocznych dialektach). Dia-
riusz jest zapelniony w trzech czwartych
swojej objetosSci. Ostatnie wolne kartki
wykorzystat Markus na wiasne notatki,
ktére moga si¢ okaza¢ bardzo pomocne
(znajduje si¢ w nich wskazéwka, w jaki
sposéb pozby¢ sie ducha). Dziennik za-
wiera zapiski starozytnego czarnoksigz-
nika parajgcego si¢ nekromancja i jej naj-
mroczniejszg strong. Markusa szczegdl-
nie zainteresowaly hipotezy dotyczace
Swiata pozagrobowego i mozliwoSci na-
wigzywania kontaktdw ze zmartymi oraz
przyzywania duchéw zmartych. Cata
wiedza zawarta w diariuszu (z wyjatkiem
notatek Markusa, wykonanych w zrozu-
miatym dla bohateréw jezyku) jest dla
druzyny nieprzydatna, a to z dwéch po-
wodéw:

Po pierwsze: Notatki zostaly sporza-
dzone w zapomnianych jezykach. Prak-
tycznie nie ma szans, aby bohaterowie
znalezli kogo§, kto bedzie mégt (i chciatl)
im je odczytac. Jesli nawet znajda medrca,
ktéry zna starozytny jezyk magii, z pew-
noécia nie zechce on rozpowszechniac
wiedzy nekromantycznej, a wrecz bedzie
nalegal na zniszczenie niebezpiecznych
zapiskoéw.
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Po drugie: Informacje =zawarte
w dzienniku przeznaczone sg dla kogos,
kto zna sztuke nekromancji. Sg to gtéwnie
teorie i rozwazania na do$¢ skomplikowa-
ne tematy, a nie ksigzka pod tytutem ,,Jak
zrobi¢ zombiego™.

Notatki Markusa nie posiadaja dat, dla-
tego tez bohaterowie nie beda w stanie zo-
rientowaé si¢, czy zawarte w nich infor-
macje sg aktualne i czy odnoszg si¢ w ja-
kikolwiek sposéb do obecnej sytuacji.

Rozszyfrowujac zapiski, stary medrzec
trafia na bardzo ciekawg hipoteze wigzi
taczacych nasz Swiat ze Swiatem duchéw.
Posiadajgc do$¢ duzg wiedze na ten temat,
opracowywuje eksperyment, ktérego ce-
lem ma by¢ przywotanie i uwigzienie du-
cha. Majac pod swoja kontrolg istot¢ z za-
Swiatéw, Markus liczy na mozliwo$¢ na-
wigzania z nig kontaktu i uzyskania odpo-
wiedzi na nurtujace go pytania, dotyczace
zycia pozagrobowego.

Wszystko wskazuje na to, ze ekspery-
ment zakonczyl si¢ pelnym powodze-
niem. Duch zostat przywotany i uwigzio-
ny w przygotowanym wczesniej przecho-
walniku. Wkrétce potem Markusowi uda-
o si¢ nawigzaé z nim kontakt telepatycz-
ny. Niestety, wspotpraca z obca istotg nie
okazata sig¢ tak tatwa, jak to przewidywat.
Przede wszystkim nastapit konflikt pojec
i sposobdéw postrzegania §wiata. Markus
zdat sobie sprawe, ze uplynie jeszcze spo-
ro czasu, zanim uda mu si¢ wydoby¢ od
przybysza jakie§ uzyteczne dla siebie in-
formacje. W miedzyczasie zaczely poja-
wiaé sie¢ komplikacje. Chcac nawigzaé
kontakt z duchem, stary uczony wprowa-
dzat si¢ w trans przy uzyciu specjalnych
mikstur wtasnej produkcji. Po kilku
dniach zazywania specyfiku zaczety go
dreczy¢ nieprzyjemne koszmary senne.
Chcac nie cheac, trzeba byto na jaki$ czas
odstawié proszki. Sytuacja jednak nie po-
prawita si¢ — sny uporczywie pojawiaty
si¢ kazdej nocy. W pewnym momencie,
ku swojemu zdziwieniu, stary Markus od-
kryt, Ze moze komunikowac si¢ z duchem
bez Srodkéw wspomagajacych. Zaintry-
gowany podjal przerwany eksperyment.
Niestety, okazato si¢, iz obiekt badan nie
jest juz tak sktonny do wspélpracy, jak na
poczatku. Co wigcej, za kazda czastke
wiedzy kazat sobie ptaci¢ informacja

dotyczaca naszego $wiata. Dos¢ szybko
stary uczony zdat sobie sprawe, ze z bada-
cza stal si¢ obiektem badan. Taka sytuacja
poczatkowo go bawita. Jednak tylko do
czasu, kiedy odkryt prébge manipulowania
jego umystem za pomoca zrecznie przy-
gotowanych sugestii i do§¢ mocnego od-
dziatywania psychicznego ze strony du-
cha. Przez krétkg chwile dosSwiadczyt
mentalnego zespolenia z przybyszem. Te-
raz nie byto juz zadnych watpliwosci — to,
co sprowadzil, nie jest duchem cztowieka
— jest to jaka$ obca forma zycia. Zaniepo-
kojony medrzec przerwal wszelkie ekspe-
rymenty. Sytuacja wydawata si¢ patowa.
Dopdki nie byto bezposredniego kontaktu
z tajemnicza istota, jego umyst byl bez-
pieczny, cho¢ nie uzyskiwat od niej zad-
nych informacji. Z biegiem czasu jednak-
ze sprawy zaczely si¢ powoli kompliko-
wac. Duch stawat si¢ coraz silniejszy, byt
juz w stanie oddziatywac na nastroje
swojego gospodarza, a tak-
ze kontrolowaé drobne
przedmioty. Bojac
si¢ dalszego
wzrostu mocy
obcego, sta- ¢ .
ry uczony
zdecydowat si¢
przepedzi¢ go z powrotem w zaSwiaty.
Aby tego dokonaé, wystarczyio ziusevey«
przechowalnik, w ktérym znajdowat si¢
duch. Nie bylo to trudne, jako ze za prze-
chowalnik postuzyta gliniana figurka wo-
jownika. Niestety, Markusowi nigdy nie
udato si¢ zrealizowad tego zamierzenia.
Wyczuwajac wrogie zamierzenia starca,
duch pozbyt si¢ problemu, zrzucajac cigz-
ki kandelabr na glowe¢ naukowca.

Kim albo czym
jest duch?

Tak jak podejrzewal Markus, duch jest
obca istota z innego wymiaru. Na razie
jest staby, ale szybko ros$nie w silg
i wkrétce moze przeksztalcic si¢ w co§, co
ludzie nazywaja demonem. Swoja moc
czerpie z silnych negatywnych emocji
istot zywych: bdlu, zazdrosci, nienawisci,
strachu, chciwosci itp. Tuz po przywotaniu




byt bardzo staby, nie byt nawet w stanie
komunikowa¢ si¢ z otoczeniem, a tym bar-
dziej penetrowac je. Na szczgdcie, jego go-
spodarz sam nawigzal z nim kontakt, a ze
nie byt cztowiekiem bez skazy (kierowata
nim chorobliwa zadza wiedzy, pod po-
wierzchnig ktorej ukrywata sig
skrzgtnie pielggnowana niena- :

wis¢ do ludzi), przybysz mégt |
czerpaé z jego uczué niezbedng

mu poczatkowo energie.' Wkrét- A
ce tez nabral wystarczajaco duzo

sil, aby rozpoczaé badanie oto-
czenia. Jego pierwszym krokiem

byto drgcze-
nie starego naukowca ko-
szmarnymi snami. Wywo-
tywato to rozdraznienie
Markusa, ktéry

dzieki temu ta-

twiej

poddawat si¢ negatyw-
nym emocjom, dostarczajgc tym samym
wiecej energii duchowi. Wkrétce stwor
moégt manipulowaé znajdujgcymi si¢ bli-
sko przedmiotami. Gdyby Markus wcze-
$niej zdecydowat si¢ pozby¢ niebezpiecz-
nego goscia, nie mialby z tym zadnego
problemu. Niestety, padt ofiarg wiasnego
eksperymentu.

Po pozbyciu si¢ gospodarza, duch rozpo-
czal poszukiwania nowych Zrédet energii.

Byt jeszcze zbyt staby, aby siggnac swoja
moca poza pomieszczenie, w ktérym si¢
znajdowal. Sytuacja zmienila si¢ pewnej
nocy, gdy do domu witamato si¢ dwéch
zlodziei. Nasyciwszy si¢ emanacja ich
uczué (spotegowat je jeszcze, wzbudzajac

a, Jdk gl
|--Znane powie- -
' dzenie,apetyt

w opryszkach pa-
niczny strach), moégt teraz

siegnaé poza posesj¢ Markusa. Jako ze uli-
ce miasta zawsze sa pelne niegodziwcow,
mial wystarczajagco duzo pozywki, zeby
wzmocni¢ swoja moc do poziomu pozwa-
lajacego na badanie dalszych obszarow.
Jak glosi znane powiedzenie, apetyt rosnie
w miar¢ jedzenia. Dalszy rozwdj istoty
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uwiezionej w glinianej figurce zalezy od
coraz silniejszych emocji, a takie trudno
znalez¢ na ulicy badZ w domach rodzin-
nych. Najlepiej by bylo, gdyby udato sig¢
jej rozpetaé uczucia, ktére doprowadzity-
by do zabdjstwa. W tym celu nalezato
zwabi¢ kogo$§ do domu, bowiem mozli-
wosci wptywania na psychike ofiary ma-
leja w miar¢ odlegloSci. Niczym pajak za-
czajony w pulapce, niesamowity przybysz
czekal cierpliwie na swoja kolejna ofiare.
Cierpliwo$¢ i upér na ogét bywaja nagra-
dzane, tak tez bylo i w tym przypadku.
Wkrétce w domostwie pojawit si¢ kolejny
zlodziej, tym razem sam. Za niefortun-
nym wlamywaczem zatrzasnety si¢ drzwi,
a w domu rozpoczagl si¢ pokaz grozy:
przesuwajace si¢ meble, dziwne odgtosy,
skrzypienie itd. Przerazony zlodziej
prébowat uciec, jednakze drzwi wejscio-
we nie chciaty si¢ otworzy¢. Na szczescie
dla rabusia duch nie zatrzasnal okiennic —
jedynej mozliwej drogi ucieczki, z ktdrej
nocny wlamywacz skwapliwie skorzystat.
Wiesé¢ o nawiedzonym domu szybko ro-
zeszla si¢ w Swiatku przestgpczym i od tej
pory wszyscy okoliczni ztodzieje z daleka
omijali to niebezpieczne miejsce. Wkrét-
ce zniecierpliwiony czekaniem duch
zmienit taktyke. Rozpoczal badanie naj-
blizszej okolicy szukajac oséb, ktére naj-
lepiej nadadzg si¢ do jego celéw. Wybér
padl na cztonkéw druzyny.

Dlaczego druzyna?

Sa to osobniki zdolne kogo$ zabié,
szukajgce wrazen — latwiej nimi manipu-
lowaé i nie uciekna, kiedy pojawia sie
pierwsze problemy. Poza tym najprawdo-
podobniej zjawia si¢ w domu cata grupa,
a to by bardzo odpowiadato duchowi —
wszak w grupie zawsze pojawiajg si¢ ja-
kie$§ animozje.

Taktyka ducha

Po zwabieniu druzyny do domu roz-
pocznie si¢ gra, majaca na celu wydoby-
cie z bohateréw negatywnych emocji
i w ostatecznoSci spowodowanie zni-
szczenia calej grupy. Je$li bohaterowie

okaza si¢ odporni na manipulacje, wéw-
czas duch bedzie prébowal unicestwié
druzyng¢ za pomocg dostgpnych mu $§rod-
kéw. Opis sposobéw oddzialywania na
druzyne¢ zostal podany w dalszej czesci
przygody. Nauczony doSwiadczeniem
stwor zablokuje wszelkie drogi ucieczki:
drzwi, okna, komin. Dowolny przedmiot
znajdujacy si¢ wewnatrz domu moze mu
stuzy¢ za bron. Duch zaatakuje druzyne
dopiero wtedy, kiedy wszystkie préby od-
dziatywania na bohateréw skonczg sie
niepowodzeniem. Przez caly czas bedzie
dazyt do stworzenia takiej sytuacji,
w ktérej bohaterowie straca do siebie zau-
fanie i sami zaczng si¢ mordowac.

W jaki sposob
zwabic¢ druzyne do
domu Markusa?

Metoda zwabienia bohateréw w putap-
ke jest dos¢ prosta. Dzigki zdolno$ciom
odbierania emocji, duch wybierze na swo-
ja ofiar¢ osobg¢ posiadajaca najwigcej cech
negatywnych. W tym miejscu mistrz gry
powinien wykazaé si¢ znajomo$cig gra-
czy i wybraé najbardziej odpowiedniego
bohatera — chciwego, lubigcego wszczy-
naé kiétnie, niezbyt dobrze wspétpracuja-
cego z resztg druzyny. Od tego momentu
duch zaczyna oddzialywaé¢ na wybrang
ofiar¢ poprzez sny (w praktyce jeden sen,
powtarzajacy si¢ co noc i coraz bardziej
intensywny). Jezeli bohater bedzie igno-
rowal sen, wéwczas stanie sie on dla nie-
go koszmarem — nieszczes$nik zacznie si¢
budzi¢ w $rodku nocy zlany potem, rano
bedzie czut si¢ zmeczony (obniz cechy fi-
zyczne postaci). Bohater bedzie pamigtat
rano tre$¢ snu, nie bedzie natomiast w sta-
nie okre$li¢, co go w nim tak przeraza.
Kierujac si¢ zapamigtang ze snu droga,
bez problemu bedzie mozna odnalezé
dom Markusa.

Stojac przed alternatywnga ciaglej nie-
dyspozycji fizycznej (zmniejszone ce-
chy), nasz bohater najprawdopodobniej
wczesniej lub péZniej zechce wyjasnic sy-
tuacje i zwrdci si¢ do kolegéw o pomoc.
Na to wiasnie liczy duch.



Informacje

Jesli bohaterowie zainteresuja si¢ na-
wiedzajacym kolege koszmarem, zechca
zapewne zasiggna¢ informacji o posesji ze
snu. Potrzebna wiedz¢ znajda u sasiadow,
straznikéw miejskich badZ w miejscowej
karczmie.

Jezeli ktory$ z bohateréw postanowi za-
siggnaé informacji u jednego z sasiadéw
Markusa, nalezy wykonac test inteligencji
(lub jego odpowiednik w systemie, ktéry
prowadzisz). Je§li wypadnie negatywnie,
sgsiad odniesie si¢ do bohatera z duza
podejrzliwoscig i nie zechce z nim rozma-
wiaé. Nastgpne proby uzyskania informa-
cji u tej samej osoby, nawet podejmowane
przez innych bohateréw, sa z géry skazane
na niepowodzenie. Jesli nie uda si¢ zdoby¢
wiadomo$ci u jednego sasiada Markusa,
mozna si¢ zwréci¢ do innego — bohatero-
wie maja do wyboru siedem okolicznych
doméw — jest szansa, ze w ktéryms$ z nich
czego$ si¢ dowiedza. Mozna tez sprébo-
wac poméc losowi i zaproponowaé odpo-
wiednig tapéwke. W takim przypadku na-
lezy wykonaé kolejny test inteligencji — je-
zeli si¢ powiedzie, oznacza to, ze pytana
osoba przyjeta pieniadze (w zalezno$ci od
przekazanej sumy, mistrz gry powinien za-
stosowa¢ odpowiedni modyfikator do te-
stu). Jezeli préba uzyskania informacji si¢
powiedzie, bohaterowie dowiedza si¢, do
kogo nalezy dom, a takze uzyskaja troche
informacji o samym Markusie.

Préba zasiggnigcia informacji o posia-
dtosci ze snu u straznikéw patrolujacych
ten teren takze bedzie wymagata wykona-
nia testu inteligencji. Im réwniez mozna
zaproponowal lapéwke — wykonaj test,
czy przyjma pieniadze (jesli tak, zdobycie
informacji bedzie o wiele tatwiejsze). Kon-
sekwencje nieudanego przekupstwa zosta-
ly podane powyzej (straznicy moga jednak
zechcie¢ aresztowaé lapéwkarzy). Jezeli
test si¢ nie powiedzie, stréze prawa zainte-
resuja si¢ bohaterami i beda mieli ich na
oku przez kilka dni. W tym przypadku dru-
zyna ma tylko jedng szanse. Je§li zakoriczy
si¢ ona niepowodzeniem, dalsze wypyty-
wanie straznikéw nic nie da, a moze nawet
wpedzi¢ bohateréw w kiopoty.

Informacje o Markusie
uzyskane od straznikow

Dom nalezy do starszego pana o imie--
niu Markus. Porzadny obywatel, nigdy
nie sprawial klopotéw. Mieszka samot-
nie. Ma jakie§ powigzania z tutejsza ra-
da miejska — czasami bywa w ratuszu.
Chyba nie ma w miescie nikogo bli-
skiego — przynajmniej straznicy nigdy
nie widzieli, zeby kto§ go odwiedzat.
Nie zatrudnia nawet gosposi. Czasami
mozna go spotka¢ w pobliskiej karcz-

Informacje o Markusie
uzyskane od sasiadow

Starszy pan, po piecédziesiatce. Sa-
motnik, z nikim si¢ nie przyjazni.
Chyba jaki§ medrzec, czasami mozna
go zobaczy¢ na ulicy, jak podaza
gdzie$ ze zwojami papieru pod pacha.
Ludzie méwia, Ze to czarodziej. Wi-
dziano, jak po jego ogrodzie kraza
czarne koty. Niekiedy stychaé tez ja-
kieS§ jeki, dochodzace od strony jego
domu... na ogét pdéZna noca. Lepiej
trzymac si¢ od niego z daleka. A poza
tym to spokojny czlowiek, nikomu si¢
nie narzuca. Czasami wpada ,,Pod ze-
laznego ogiera” na piwko... naprawde
bardzo rzadko.

mie “Pod zelaznym ogierem”.

W okolicznej karczmie bgdzie mozna
bez trudu zasiggnaé informacji o Markusie
u barmana. Jest tylko jeden warunek —
trzeba co§ zamowic.

Informacje o Markusie
uzyskane od barmana

Czasami przychodzi do karczmy, kupuje
piwo i siada w kacie. Nie jest rozmowny.
Skupuje starocie: pergaminy, ksigzki
i tym podobne bzdety. Do karczmy pew-
nie przychodzi tylko po to, zeby ubié
z kim$ interes. Do$¢ czgsto przysiadaja
si¢ do niego jakie$ podejrzane typki.

W radzie miejskiej nikt nie zechce roz-
mawiaé z bohaterami o Markusie. Jedyna
informacja, jaka uda si¢ zdoby¢, to zapew-
nienie, ze jest on szanowanym naukowcem.
Poza tym osobom postronnym nie udziela
si¢ zadnych informacji o cztonkach rady,
ani o osobach z nig wspdtpracujacych.

Czasami .
mozna go -
zobaczyé-na.

. pacha. Ludzie -
. mowia,ieto
czarodziej.




Sen

Z sennego niebytu docieraja do ciebie powoli jakies wrazenia. Czujesz,
Jjakbys sie unosit w powietrzu. Nie masz ciata, nie docieraja do ciebie
zadne bodzce czuciowe — zupetnie jakby twoja dusza unosita sie
w nieskoticzonej pustce. Fowoli ptyniesz w niebycie, niczym jesienny lisé
unoszony podmuchem listopadowego wiatru. Z pustki wytania sie przed
toba szara plama. Jest to jedyna rzecz, ktéra dostrzegasz wokdt
siebie. Zblizasz sie do tej szarosci, ktéra szybko rozrasta sie,
przybierajac keztatt ktebiastych chmur. Przebijasz je... i nagle
znajdujesz si¢ na ulicy, tuz obok swojego domu. Jest szare, pochmurne
popotudnie. Przechodzacy ludzie wydaja sie w ogdle ciebie nie zauwazac.
Wezystkie dzwieki dochodza mocno sttumione, jakby przez gesta mgte.
Codzienne odgtosy oplataja cie pajeczyna hipnotycznych szmerdw.
Dochodzacy z oddali odgtos uderzefi mtota o kowadto,
zdaje sie wotac wibrujacym gtosem: INTRUZ! INTRUZ!

Fowoli ptyniesz przed siebie. Wezystko wydaje sie takie nierealne.
Frzez chwile przygladasz sie kilkuletniemu chiopcu, ktéry z obojetna
mina meczy mata, zielona zabke. Mieszkaticy w milczeniu przemierzaja
leniwym krokiem ulice miasta, zupetnie jakby nikt nigdzie sie nie spieszyt.
Fo drugiej stronie ulicy ktos zapamietale okiada kundla kijem. Frébujesz
skupic sig na twarzach mijanych oséb, jednakze w jakis niewyttumaczalny
sposéb wszystkie rysy rozmywaja si¢ tym szybciej, im usilniej starasz
sie je zapamietac. Frzypomina to troche szybka jazde. Kiedy patrzysz
przed siebie na droge, widzisz wszystkie szczegdty. Wystarczy jednak
spojrzeé w bok i skupi¢ sie na jakimé detalu, a obraz zaraz sie rozmywa
i zaciera. Podéwiadomie odnosisz wrazenie, jakbys byt widzem jakiegos
teatralnego przedstawienia — bardzo starego i zapomnianego.
Jedyna rzecz wyraznie tkwiaca w twojej pamieci to droga, ktéra
podazasz. Masz pewnosé, ze gdybys zechciat, mégtbys bez problemu
wréci¢ pod swéj dom. Nie robisz jednak tego, tylko pozwalasz unosic sig
dalej. Nadptywasz przed zaniedbana posiadtosé, odgrodzona od reszty
miasta niezbyt wysokim murkiem. Zelazna brama otwiera sie przed
tobg z gtosnym jekiem ukazujac zaniedbany ogréd, za ktérym majaczy
niewyrazny ksztatt domu. Mijajac zardzewiate skrzydta wptywasz do
ogrodu. Zdziczate drzewka chciwie wyciagaja w twoim kierunku nadmiernie
rozroste gatezie, niczym jakies olbrzymie, szkieletowate dtonie.

Tu i éwdzie, spomiedzy chwastow i kretowisk, wyzieraja w niebo jaskrawe
oczy dzikich kwiatéw. Bardziej przypomina to podmiejskie taki niz
zadbane, cieszace oko dziatki. Tak jak ulice miasta wydawaty sie
nienaturalnie wyciszone, tak ogréd sprawia wrazenie wrecz martwego.
Nie stychaé zadnych typowych dla takich migjsc odgtosdw — Spiewu
ptakéw, bzyczenia owaddw, szelestu lisci na wietrze, skrzypienia
gatazek... nic! Nie widaé tez zadnego ruchu w dziko
rosngcych krzewach i drzewach.




Nie zwazajac na otaczajacy cie krajobraz, suniesz wzdtuz sciezki, ktéra
doprowadza cie przed drzwi nieduzego domku. To dziwne, ale keztatt
chatki wydaje sie bardzo nieostry. Wyraznie widzisz tylko drewniane

drzwi wejéciowe, wzmochione metalowymi okuciami. Reszta domu jest

dla ciebie tylko mrocznym cieniem, majaczacym na skraju widocznosci.

To tak, jak gdybys zostat nagle przyciagniety tuz przed drzwi i nie byt

w stanie skierowaé wzroku gdzies w bok. Cate pole widzenia przestania ci
ta solidna, debowa zapora oddzielajaca swiat zewnetrzny od mrocznych
czelusci domostwa, ktére cie tu sprowadzito. Wpatrujesz si¢ w mosiezna
kotatke, przedstawiajaca rozwarta paszcze lwa. Metalowy kocur sennie
unosi ciezkie powieki i spoglada na ciebie spokojnymi, madrymi oczyma.
Wydaje ci sie, ze w Iwim spojrzeniu dostrzegasz szyderstwo i kpine. Fo
chwili powieki wolno opadaja. Styszysz Klikniecie jakiegos mechanizmu.
Drzwi powoli, zapraszajaco, uchylaja sie przed toba, odstaniajac wejécie
do wnetrza domu. W twoje eteryczne nozdrza uderza zapach smierci
i zgnilizny. Przed toba majaczy czarna gardziel, w ktéra zostajesz
wciaghiety niczym niesiony strumieniem patyk, przed ktérym nagle
powstaje wodny wir. Otacza cie ciemnosé przedsionka. Drzwi zatrzaskuja
sie ze ztowieszczym hukiem. Frzed toba otwieraja sie kolejne, za ktorymi
znajduje sig stabo oswietlony hol. Mdte éwiatto lampy tworzy diugie cienie
na écianach pomieszczenia, falujace lekko w rytm ptomienia. Fo prawej
stronie widzisz uchylone drzwi, a za nimi prowadzace na gore stopnie.
Przyciagany jakaé magnetyczna sita, wptywasz do pomieszczenia znaj-
dujacego sie naprzeciwko schoddw. Fokdj wyglada tak, jakby zostat
urzgdzony zupetnie przypadkowo, bez pomystu i idei. Meble nie pasuja do
siebie ani kolorem, ani stylem. Wystrdj wnetrza kiéci sie z wezelkimi
kanonami dobrego smaku. Fodtoge przykrywaja zwierzece skoéry (kazda
innego rodzaju). Obok prostego, wrecz topornego tézka ustawiono
przecudnie rzezbiony stolik nocny. Na jednej ze Scian wisi obraz
przedstawiajacy kompozycje z owocéw. Tuz obok znajduje sie praca
Jakiegos innego autora, przedstawiajaca scenke z zimowego polowania.
Frzy $cianie na wprost wejécia stoi szafka. Tuz obok, na podtodze,
postawiono duzy, stary i zniszczony kufer, ktéry w jakié magiczny sposdb
przyciaga twoja uwage. Nie mozesz oderwac od niego wzroku. Wszystko
wokét przestaje mieé dla ciebie jakiekolwiek znaczenie. Czujesz, jak jakas
sita popycha cie w jego kierunku. Zblizasz si¢ powoli. Rozrézniasz juz
drobne rysy na jego wieku. Chciatbys siegnac w jego kierunku reka i go
otworzyé. Nie posiadasz jednak rak, ktérymi mogtbys to zrobic.
Natezasz site woli pragnac ujrzeé zawartosé kufra. Niestety,
bezduszna skrzynia wydaje sie by¢ catkowicie odporna na twoje wysitki,
Sytuacja zaczyna cie coraz bardziej meczy¢. Czujesz, ze jesli zaraz
czegosé nie zrobisz, twoja jazf rozleci sie na drobne kawatki.
Bezgtosnie krzyczysz... i w tym momencie budzisz sie w swoim tézku,
zlany potem. Doskonale pamietasz caty sen, zupetnie jak gdyby
to wszystko przydarzyto ci sie naprawde.




Odnalezienie
domu Markusa

Tak jak to powiedziano wcze$niej,
z odnalezieniem domu starego uczonego
nie powinno by¢ zadnych proble-
moéw. Wystarczy kierowac sie za-
pamigtang ze snu droga. Sama po-
siadto$¢ znajduje si¢ w Srednio
zamoznej czgSci miasta. Jest to
nieduzy domek otoczony ogrodem. Dom
i przyleglty ogréd otacza dwumetrowy mu-
rek. Brama wejSciowa nie jest zamknigta
na klédke. Zeby ja otworzy¢, wystarczy
popchna¢. Ogrdd jest zaniedbany, tak jak
ukazywat to sen. Od bramy do ganku bie-
gnie zwirowana Sciezka. Drzwi do domu
takze nie zostaly zamknigte. Sa doktadnie
takie, jak we $nie: dgbowe, wzmacniane,
z mosi¢zng kolatkg w ksztalcie lwiej glo-
WY Z rozwartg paszcza.

Najlepszy czas
do dziatania

Bohaterowie zapewne beda chcieli si¢
zorientowad, jaka pora dnia jest najlepsza
do zbadania domu. Postaraj si¢ przekonac
ich, ze najkorzystniej byloby zbada¢ dom
po zmierzchu. W ciaggu dnia po ulicach
kraza patrole, ktére mogtyby ich areszto-
waé za wtargnigcie na cudzg posesje.
Dzieci sagsiadéw bawia si¢ przy furtce —
one tez moglyby zaalarmowac straz. Noc-
na pora jest znacznie bezpieczniejsza do
tego typu rzeczy. Jezeli jednak bohatero-
wie zdecyduja si¢ na dzialanie w dzien,
zastang drzwi wejSciowe do domu zam-
kniete. Tak samo furtke w ogrodzeniu. Je-
§li przedostana si¢ za murek, zauwazy ich
wscibski sasiad, ktory przeptoszy bohate-
réw badz tez zawola straz.

Duch

Duch, jako istota niematerialna, jest
niezniszczalny. Jedynym sposobem uwol-
nienia si¢ od jego destrukcyjnego wptywu
jest przepedzenie go z naszego Swiata.

Mozna tego dokona¢ niszczac pojemnik,
w ktérym zostal zamknigty przez Marku-
sa (czyli gliniang statuetk¢ wojownika).
Duch, aby pozostawaé w naszym $§wiecie,
musi posiadaé jaki$§ przechowalnik. Na ra-
zie jest zbyt staby, zeby mogt przenies¢
si¢ do innego, wybranego przez siebie.
Gdy tylko bedzie w stanie dokonac trans-
feru, zechce opanowacd jaka$ zywa istote,
ktérej cialo postuzy mu za nowy ,,poje-
mnik”. Ten moment nastapi juz wkrétce.
By¢ moze cztonkowie druzyny dostarcza
mu niezbednej energii, a wéwczas ciato
jednego z bohateréw stanie si¢ gospoda-
rzem dla nowej, mrocznej i ztej duszy.
Jak to wspomniano wcze$niej, duch
czerpie energi¢ z negatywnych emocji, ema-
nowanych przez istoty zywe. Dla potrzeb
mistrza gry trzeba je w jaki$§ sposéb pogru-
powac. Przyjmijmy, ze kazda emocja lub
wywolane nig dziatanie ma jaka$ wartoS$¢
wyrazona w jednostkach energii psi. Mistrz
gry bedzie musial notowa¢ wyzwolone
przez bohateréw iloSci energii (dodane do
siebie punkty beda odpowiadaty energii po-
chtonigtej przez ducha). Gdy przekrocza
one pewng $ciSle okre$long warto$¢, duch
wkroczy w kolejna fazg swojego rozwoju.



Energia psi

Ponizej umieszczono sugerowang
warto§¢ energii psi za niektére rodza-
je uczuf i zachowarn:

chciwosé

zawisé

obtuda

skapstwo

pogarda

zazdro$é

gniew

szantaz

z3dza (dowolnego rodzaju)

nienawis$¢

wiscieklos¢

sadyzm

furia

strach

zabdéjstwo 1000

atak na zywa istote 2 — za kazde

uderzenie powodujgce rang,
10 — za okaleczenie

WWWR NN ===

Rozw6j ducha

Ponizej podano kolejne etapy roz-
woju ducha, wraz z liczbg energii psi
potrzebna do ich osiagnigcia. Po prze-
mianie nastgpuje wyzerowanie puli
energii. W kolejnych etapach opisano
tylko nowe wtasciwosci oraz te, ktére
ulegty jakiej§ zmianie. Wszystkie in-
ne sg dziedziczone w niezmienionej
formie.

Etap aktualny

Telekineza. Potrafi przemieszczac
obiekty o wadze do 20 kg. Przedmio-
ty o wadze do 5 kg moga by¢ uzywa-
ne jako pociski.

Odczytywanie emocji. Pomocne
przy okre$laniu taktyki postgpowania
wzglgdem bohateréw (atakowac, stra-
szy¢, podjudzicé).

Iluzja. Potrafi stworzy¢ dowolny
wizerunek przedmiotu lub zywej isto-
ty (bez mozliwos$ci poruszania si¢
i wydawania dzwigkdéw, za to w doty-
ku sprawiajaca wrazenie realnej).
Najchetniej obleka iluzjg istniejace
przedmioty materialne.

Projekcja psychiczna. Potrafi
przesyta¢ informacje (obraz, dzwigk,
zapach) bezposSrednio do mdzgu
odbiorcy. Warunek: osoba, do ktérej
wysytana jest wiadomo$¢, musi od-
cigé si¢ od innych bodzcéw (sen, hip-
noza, trans). Potrafi tez oddziatywac
na emocje i odczucia istot aktywnych.

Etap 1 (psi = 10)

Telekineza. Potrafi przemieszczac
obiekty o wadze do 40 kg. Przedmio-
ty o wadze do 10 kg moga by¢ uzy-
wane jako pociski.

Iluzja. Potrafi stworzy¢é dowolny
wizerunek przedmiotu lub istoty zy-
wej (z mozliwoSciag poruszania sig,
ale bez wydawania dzwigkow).

Psychiczny atak. Kosztem 10
punktéw psi moze ogluszyé zywa isto-
te na 1K6 minut. Ofiara wykonuje test
obronny — w wigkszoSci systeméw be-
dzie to jaki$ parametr oznaczajacy od-
porno$¢ na magie¢, wzglednie test inte-
ligencji. Jezeli wynik bedzie pozytyw-
ny, wowczas atak si¢ nie udat.

Etap 2 (psi = 1000)

Telekineza. Potrafi przemieszczac
obiekty o wadze do 60 kg. Przedmio-
ty o wadze do 20 kg moga by¢ uzy-
wane jako pociski.

Iluzja. Potrafi stworzy¢ dowolny
wizerunek przedmiotu lub zywej istoty
(z mozliwoscig poruszania si¢, wyda-
wania dZwigkow, a takze zapachem).

Psychiczny cios. Kosztem 10
punktéw psi moze ogluszy¢ istote
zywg na 2K6 minut. Ofiara wykonu-
je test obronny — w wigkszosci syste-
moéw bedzie to jaki§ parametr ozna-
czajacy odporno$¢ na magie, wzgle-
dnie test inteligencji. Jezeli wynik
bedzie pozytywny, wéwczas atak sig
nie udat.

Zawtladnigcie jaznig. Opanowuje
cialo istoty zywej. Warunek: istota
musi najpierw zostaé¢ ogluszona psy-
chicznym ciosem. Nastgpnie wyko-
nuje ona test obronny (jezeli si¢ nie
powiedzie, wéwczas jej osobowosé
zostaje zniszczona, a ciato przechodzi
pod kontrolg ducha, stajac si¢ jego
nowym przechowalnikiem).




" jak najwiek-
. szejligzby -
- punktow
*energii psi, |
~ poprzez_.
, '\vyWOién'igﬂfi'
“u bohaterow.
 odpoyiednich |
~ reake

Rozgrywka

Zgodnie z ustalonymi wczeéniej zalo-
zeniami, mistrz gry powinien zadbacl
o zdobycie jak najwigkszej liczby punk-
téw energii psi, poprzez wywotanie u bo-
hateréw odpowiednich reakcji. Wszystkie
przedmioty opisane w ponizszych przy-
ktadach sg oczywiscie iluzjami, stworzo-
nymi przez ducha dla osiagnigcia pozada-
nych efektéw.

UWAGA: Informacje przeznaczone
dla pojedynczego gracza nie powinny by¢
czytane przy wszystkich na gtos. Najlepiej
przekazaé je osobie zainteresowanej na

kartce lub wyjs¢ z niqg do innego pokoju
i tam opisac sytuacje. Niech gracze sami
skaczq sobie do gardel, niech nie wiedzq,
ze sq manipulowani przez mistrza gry.

1

Skiécenie bohateréw wydaje si¢ bycé
najkorzystniejsza opcja. Jezeli w druzynie
znajduje si¢ osoba, ktéra bardzo czego$
pragnie (np. magicznego miecza, ksiegi,
pienigdzy), nalezy pozwolié, aby ten
obiekt pozadania znalazt inny bohater
(najlepiej taki, ktéry niechetnie odstepuje
innym to, co znajdzie, nawet jesli jest mu
to nieprzydatne). W ten spo-

séb mozemy zasiaé pierw-
sze ziarno niezgody
i wywota¢ kilka
emocji (chciwosé,
zawi$¢€, zazdros$c,
gniew, zadza
posiadania,
wsciektos$é,
nienawisc).
Ponizszy
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fragment nalezy przeczytaé dwoém oso-
bom: znalazcy miecza oraz innemu boha-
terowi, dla ktérego taki miecz mégtby by¢
przydatny. Najlepiej zrobi¢ to na osobno-
§ci, aby gracze z poczatku nie zdawali so-
bie sprawy, ze ich bohaterowie maja takie
same odczucia.

Miecz w jakié szczegdiny, magnetyczny
sposob przykuwa twoja uwage. Wyraznie
odczuwasz bijaca od niego energie, ktdra
okrywa cie niczym kokon. Masz wrazenie,
Jakbys byt juz kiedys jego wiascicielem, jak-
byscie nalezeli do siebie. Teraz, po latach,
twoja wtasnosé wrocita do ciebie, odnala-
zta swego pana i chce mu stuzyé. Czujesz
przedsmak bitwy, zwycieskiej bitwy. Czu-
Jesz zapach krwi i jeki pokonanych wrogdw.
Czujesz moc ptynaca od ostrza. Moc tak
wielka, ze mdgtbyé kruszyé skaty, mdgtbys
stawi¢ czoto dziesigciu wrogom i pokonac
ich. Czujesz si¢ po prostu wspaniale, tak
Jjak nigdy dotad.

?

Tylko jeden z bohateréw znajduje ja-
kie$§ cenne przedmioty. Jak zachowaja sie
inni bohaterowie, gdy tylko jeden z nich
bedzie znajdowat co$ ciekawego, a reszta
tylko bezwarto$ciowe rupiecie? Czy w ich

sercach nie zagoS$ci chciwo$é, zawisé,
zazdro$¢, gniew, zadza posiadania? Czy
wybrany szczegsciarz podzieli si¢ z kolega-
mi, czy tez bedzie sekretnie napychat so-
bie kieszenie co ciekawszymi znaleziska-
mi okazujac chciwo$€ i zadze posiadania?

Wyglada na to, ze twdj kolega po raz
kolejny miat szczescie. Tym razem wpadt
mu w rece pigknie wykonany pieréciefi
z turkusowym oczkiem. To dziwne, ale za-
gladates do tej szuflady wezesniej i go nie
zauwazytes. Fewnie byt dobrze ukryty.
A moze ten szczebciarz po prostu wie,
gdzie szukac? Tylko skad niby miatby to
wiedziec? Fowinienes go chyba mieé na
oku. Wtasnie dotarto do ciebie, ze nie je-
stes jedynym, ktéremu sie nie poszcze-
Scito w poszukiwaniu tupdw. Inni koledzy
z druzyny, tak jak i ty, nie znalezli do tej
pory nic ciekawego.

3

Jednemu z bohateréw bedzie si¢ wyda-
walo, ze ktéry$ z kolegédw, w tajemnicy
przed innymi, napycha sobie kabz¢. Na
tym etapie duch zrgcznie postuzy sig¢ ilu-
zja: rozbiegany, czujny wzrok; wyraz za-
ktopotania na twarzy podejrzanego; reka
zaci$nigta na jakim$ drobnym przedmio-
cie, zapewne bizuterii. To moze wywotaé
pogarde, gniew, ch¢é szantazu.

Wydaje ci sie, ze jeden z kolegdw siegnat
przed chwila od niechcenia w kierunku biur-
ka i ukryt coé w dioni. Wygladato to tak,
Jakby chciat sie podeprzeé. Jestes jednak
pewien, ze Kiedy odrywat dtoh, cos sie w niej
znajdowato — jakié drobny, btyszczacy
przedmiot. Kiedy spojrzates w jego oczy,
zauwazytes czujnosé i skupienie powoli
ustepujgce miegjeca odprezeniu i pewnoéci
siebie. Rysy twarzy, przez chwile spiete
i wyostrzone, szybko nabieraja normalne-
go, beztroskiego wyrazu. Twoim zdaniem,
zbyt beztroskiego. Takiego sztucznego, na
pokaz.

4

Bohater (najlepiej osoba zapalczywa)
znajduje co$ cennego. Po jakim$ czasie za-
uwaza brak tego przedmiotu. Wkrétce po-
tem okazuje si¢, ze ma go kto$ inny z dru-
zyny. Sytuacja podejrzana: czyzby kra-
dziez? Czy nasz bohater nie bedzie czut
pogardy, gniewu, wsciekto$ci? W tym
przyktadzie duch postuzy si¢ iluzja (nada
jakiemu$ drobiazgowi cechy przedmiotu
warto$ciowego — zloto, klejnoty) oraz te-
lekineza (zmiana wiasciciela). Tej opcji
nalezy uzy¢ tylko wtedy, jesli w druzynie
znajduja si¢ bohaterowie nie majacy do
siebie petnego zaufania lub niechetnie
dzielacy sie znaleziskami.

No, nareszcie masz szczeécie. Na sto-
liku przed toba spoczywa niewielka czar-
ka. Wyglada na niezwykle cenna. Wytopiono
Jja ze ztota, a w kunsztownie wykonane
roélinne motywy wkomponowano szla-
chetne kamienie, nadajac jej tym samym

we
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niepowtarzalny urok. Fodnosisz ja i dokta-
dnie ogladasz. Jest piekna. Swiatto odbi-
jajace si¢ od krawedzi kamieni zabarwia
delikatne listki zdobiace boki miseczki,
nadajac im przepiekne kolory, niczym pani
Jesieh malujaca liscie drzew. Chowasz zna-
lezisko do torby i kontynuujesz przeszuki-
wanie pomieszczenia. Niestety, nic cieka-
wego juz nie odkrywasz.

Fo pewnym czasie widzisz, jak jeden
z kolegéw ktadzie sakwe na ziemi. Robi to
Jednak tak nieudolnie, ze sakwa przewraca
si¢ i na podtoge wypada miseczka, dokta-
dnie taka sama, jaka niedawno znalaztes.
Otwierasz wtasng torbe, eprawdzasz .
miseczka znikneta. Nie mal Przepadtal

szponiaste tapy, rozwarte paszcze, zde-
formowane oblicza. Z kazdego rogu, ni-
czym poranna mgta powstajaca nad mo-
czarami, unosi sie groza. Otula was swymi
oparami, wywotujac mroczne wizje i przyzy-
wajac ttumione w dziecifistwie strachy.
Niesamowity nastrdj poteguje cisza... ab-
solutna cisza. Dopiero teraz dociera do
was, jak bardzo cichy jest ten dom. Cichy
i martwy, niczym grobowa krypta.

5

Duch sprébuje wywotaé strach. Poja-
wig si¢ cienie, ktdére otaczaja grupe.
Z mrocznych zakamarkéw i katéw na bo-
hateréw beda spogladaé zimne oczy. Ta-
kie rzeczy powinny wywotaé strach
u kazdej normalnej osoby. W jaki sposéb
sprawdzi¢ ich oddzialywanie na bohate-
réw, ocenié, czy maja pietra, czy nie? To
proste — jezeli gracze zaczna dzialal
z przesadng ostroznoScig, nadmiernie sie
asekurowaé, bedzie to oznaczalto, ze ich
bohaterowie najwyraZzniej dziatajg pod
wplywem strachu. Jest to przedostatni
etap. Nalezy go wykorzysta¢c w momen-
cie, kiedy skoricza si¢ juz pomysty
ski6écenia bohateréw. Spowoduje on
chwilowa konsolidacje druzyny i wpro-
wadzi nastrdj grozy, niezbedny do roze-
grania ostatniego etapu.

W pewnym momencie zaczynacie czué
si¢ nieswojo. Podéwiadomie zdajecie sobie
sprawe, ze w powietrzu cos wisi. Jakas
groza, coé obcego i niewyttumaczalnego.
Co$, co powoduje, ze wlosy na karku staja
deba, a wzdtuz kregostupa zaczynaja co-
raz szybciej petzac lodowe robaczki. Cienie
wokdt was jakby zgestniaty i nabraty dzi-
wacznych ksztattéw. Ciedi kandelabra
wyglada niczym usmiechajaca sie ztosli-
wie, demoniczna twarz. Wtéruja mu inne
cieniste kompozycje mebli, uktadajace sie
w jakies koszmary prosto ze ztego snu:

6

Punktem kulminacyjnym powinno by¢
skierowanie agresji bohateréw przeciwko
jednemu z nich. Mistrz gry musi upatrzy¢
sobie ofiarg. Najlepiej, gdyby stala si¢ nia
osoba, ktéra aktualnie cieszy si¢ najmniej-
szym zaufaniem w druzynie (najprawdo-
podobniej bedzie to wiasnie bohater,
ktéry sprowadzit grup¢ do domu). Na niej
skupi si¢ cata podejrzliwos$¢. Nalezy tak
pokierowaé wydarzeniami, aby inni boha-
terowie uznali swego kolege za kogo$ ob-
cego, za sprawce wszystkich dziwnych
wydarzen. Jak tego dokonaé? W bardzo
prosty sposéb. W piwnicznej komorce
(pomieszczenie nr 10) znajduja si¢ zwloki
Markusa. Dzigki swoim zdolno$ciom, du-
chowi udato si¢ spowodowaé, aby smréd
rozktadajacego si¢ ciala nie wydostawat
si¢ poza komoérke do czasu, az kto$ otwo-
rzy drzwi. Dzieki temu nikt w druzynie
nie powinien podejrzewaé obecnosci tru-
pa w piwnicy. Pozwoli to duchowi poba-
wi€¢ sie druzyna i skiéci¢ bohateréw
W wystarczajacym stopniu, aby osiggnac
zamierzony efekt. Jezeli ktéry$ z awantur-
nikéw zechce zajrze¢ do komoérki zbyt
wczesnie, zastanie zamknigte drzwi. Naj-
prawdopodobniej druzyna najpierw prze-
szuka dostgpne pomieszczenia, a dopiero
pdzZniej zabierze si¢ za forsowanie zam-
knigtego przejScia. Kiedy przyjdzie odpo-
wiedni moment (gdy skonczy si¢ zasob
sztuczek), ktéry$ z bohateréw powinien
odnalezé zwloki Markusa (moze poczuje
nagle smréd nieboszczyka). Odnalezione
zwloki nie beda jednak wygladaty na wta-
Sciciela domu. Trup w komérce bedzie
mial twarz bohatera, ktérego duch (czyli
mistrz gry) wybral na ofiarg. W tym




samym czasie rysy twarzy prawdziwego
bohatera ulegnag drobnej transformaciji,
nadajacej mu troch¢ diaboliczny wyglad.
Podenerwowani czlonkowie druzyny po-
winni wysnué¢ wniosek, ze ws$réd nich
znajduje si¢ obca istota, podszywajaca si¢
pod ich towarzysza, ktéry w tej chwili le-
zy martwy w komorce. Co zrobig? Czy
z miejsca zaatakuja podejrzang osobg (na
co wiasnie liczy duch), czy tez sprébuja
wyjasni¢ sytuacj¢? Czy uwierza zapew-
nieniom nieszczgsnego kolegi, ze padli
ofiarg jakiej$§ straszliwej mistyfikacji, czy
poddadzg nieszcze$nika torturom probujac
wydoby¢ prawde? Cokolwiek by si¢ wyda-
rzylo, powinno by¢ to korzystne dla ducha.

W ponizszym cytacie postuzono si¢ fik-
cyjng osoba o imieniu Waldi. Mistrz gry
powinien w to miejsce wstawic imi¢ odpo-
wiedniego bohatera, ktéry ma sta si¢
ofiara mistyfikacji.

Ostroznie uchylacie drzwi do komdrki...
i natychmiast z obrzydzeniem zatykacie
nosy, w ktére uderza ohydna fala smrodu,
wylewajac sie z zamknigtego dotad pomie-
szczenia, niczym wezbrana rzeka po zerwa-
niu zapory. Smieré, cuchnaca émieré!
Obrzydliwy smréd przylega do was, zdaje
si¢ wdzierac przez wszystkie pory skory.
Czujecie mdiosci, robi sie wam niedobrze.
Fo chwili opanowujecie sie na tyle, zeby
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ostroznie zajrzeé do érodka. Komdrka jest
ciemna, wiec musicie sobie przyswiecal.
W mdtym éwietle dostrzegacie potki, jakies
narzedzia i pojemniki. Wasza uwage przy-
ciaga lezacy na podtodze, bezwtadny
ksztatt. Ktos si¢ pochyla, przyswieca...
i z okrzykiem zdziwienia odskakuje do tytu.
Z zaciekawieniem przyblizacie si¢ do niebo-
szczyka. Waszym oczom ukazuje si¢ za-
krwawiona twarz. Gérna czeéé czaszki zo-
stata zmiazdzona jakimé silnym uderze-
niem. Wybatuszone w przedsmiertnym
zdumieniu oczy wpatruja sic w wasze twa-
rze w oskarzycielski eposdb, jakby chciaty
zapytac: dlaczego?

To, co jednak najbardziej wami wstrzq-
sneto, to nie smrod rozktadu bijgcy od
nieboszczyka, nie rana, przez ktorq wyzie-
ra mozg, ale twarz trupa. Znana wam
wszystkim twarz. Twarz waszego kolegi —
Waldiego.

Ale jak to mozliwe? Przeciez Waldi jest
tu z wami, stoi tuz obok. Wasze oczy biegng
w jego kierunku, szukajgc odpowiedzi na to
zagadkowe pytanie. Przyglgdacie sig
uwaznie waszemu koledze i dostrzegacie
drobne zmiany w rysach jego twarzy. Wo-
kot oczu i ust rysujq sie wyraznie zmarszcz-
ki. Brwi jakby si¢ wydtuzyly i zgestniaty.
Skdra na kosciach policzkowych wydaje
sie by¢ napieta do granic mozliwosci,
nadajqc twarzy trupi wyraz. W oczach po-
Jawia sig dziwny polysk. Na ustach wykwi-
ta okrutny grymas. Niby to ta sama twarz,
ale jakby inna, bardziej demoniczna. Drob-
ne zmiany dostrzegacie tez w innych cze-
Sciach ciata. Paznokcie wygladajq na zde-
cydowanie dtuzsze — przypominajq szpony.
Skéra sprawia wrazenie jakby grubszej,
nieludzkiej. Te drobne zmiany, do tej pory
nie zauwazone, zdajq si¢ przemieniac sto-
Jjacq przed wami osobe w kogos zupetnie
obcego. W jakqs$ podstepnq istote, ktéra
przebiegtosciq i sprytem toruje sobie droge
ku waszemu zaufaniu.

Jezeli grupa zorientuje si¢, ze jest mani-
pulowana i zechce opuéci¢ nawiedzony
dom, duch zabarykaduje wszelkie mozliwe
drogi ucieczki i sprébuje zniszczy¢ druzy-
ne. W tym celu postuzy si¢ przedmiotami,
uzywajac ich jako pociskéw. Szczegdlnie
skuteczne i budzace groze beda ostre na-
rzedzia kuchenne (noze, tasaki, rozen),

a takze nie zabezpieczona bror bohateréw
(nagle miecz wysuwa si¢ z pochwy i ataku-
je swojego wiasciciela).

Mistrz gry powinien sam okre§li¢ staty-
styki ducha oraz obrazenia, jakie moze za-
dawaé postugujac si¢ dostgpnymi mu
przedmiotami. Sita ataku powinna by¢ na
tyle duza, aby uniemozliwi¢ druzynie
ucieczke.

Wydostanie si¢ z domu nie bedzie ta-
twe. Nalezy sforsowac okiennice, ktére
trudno wytamac, za to bez problemu moz-
na je rozbi¢ toporem, badZz drzwi. Te
ostatnie sa latwiejsze do wylamania.
Trudno je jednak rozbié. Zeby méc je wy-
wazy¢, trzeba bedzie najpierw uprzatnac
hol wokét nich (okolice drzwi beda zagra-
cone réznymi rupieciami, utrudniajacymi
dostep). Po wywazeniu drzwi z holu do
sieni, pozostajg jeszcze drzwi wyjSciowe
(tutaj nie ma bataganu, mozna od razu
przystapi¢ do wywazania).

Dom Markusa

UWAGA: Wszystkie okiennice sa za-
trzasniete. Lampy znajdujace si¢ w dom-
ku zdazyty juz si¢ wypalic. W pomie-
szczeniach jest wiec ciemno, nawet
w dzien. Jezeli druzyna nie posiada wia-
snego zrodta Swiatla, bedzie musiata uzu-
petni¢ olej w lampach i ponownie je zapa-
li¢. Wszystkie okna posiadaja okiennice,
a przewd6d kominowy kratownice. Zadne
drzwi nie sg zamkniete na klucz. Pomie-
szczenia pokrywa kilkudniowy kurz.

1. Sien
Ciemna, bez jakichkolwiek ozdéb. Na
podiodze znajduje si¢ matly, zniszczony
dywanik — najwyrazniej stuzagcy do wy-
cierania butéw przed wejsciem do domu.

2. Hol

Oswietlony dwiema lampami. Jedna
wisi na $cianie, po lewej stronie od wej-
§cia, w koncu korytarza. Druga, tuz przy
drzwiach, po prawej stronie. Podloge po-
krywa ciemnobrunatny dywanik. Na Scia-
nach brak jakichkolwiek ozdéb. PoSrodku
holu, po prawej stronie, wida¢ drzwiczki,
za ktérymi znajduja si¢ schody wiodace
na strych i do piwnicy. Z tego miejsca
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mozna takze dostaé si¢ do szesciu innych
pomieszczen.

Przy $cianie, po lewej stronie od wej-
$cia, znajduje si¢ szafa na odziez wierzch-
nig oraz pétka na buty. Tuz obok szafy stoi
wiklinowy kosz, przeznaczony na parasol-
ki i bron. W glebi korytarza, pod lampa,
widaé niewielkg komode. W Srodku moz-
na znaleZ¢ zapasy oliwy do lamp, szmatki
do czyszczenia butdéw, 16j, szczotki do
odziezy itp. Na Scianie, tuz obok schodéw,
zawieszono duze lustro oprawione w pro-
ste, drewniane ramy.

Pomieszczenie wyglada tak, jakby go-
spodarz nie za bardzo przykladal si¢ do
sprzatania. Na poétkach wida¢ gruba war-
stwe kurzu. Sciany przy lampach sg wyra-
Znie okopcone. Dywanik az prosi si¢ o po-
rzadne trzepanie. W rogach pomieszczenia
mozna dostrzec pajeczyny.

3. Kuchnia

Widne pomieszczenie (dwa okna),
oSwietlone solidnym, zwisajacym z sufitu
kandelabrem. Sciany kuchni obwieszone
zostaly przer6znymi pétkami i szafeczka-
mi. Znalez¢ na nich mozna typowe dla ta-
kiego pomieszczenia rzeczy: przyprawy,
garnki, zastawg¢ stolowa, narzedzia ku-
chenne itd. Co wigksze okazy przyboréw
kuchennych (tasak, duze noze i warza-
chwie) wiszg na gwozdziach, nad duzym
stolem umieszczonym w rogu pomie-
szczenia, migdzy oknami. Obok stotu stoi
duza balia, przy niej wiadro na wodg, a tuz
obok wiadro na odpadki. W przeciwle-
gtym rogu znajduje si¢ solidny piec.

4. Jadalnia
Srodek pokoju zajmuje obszerny stét
pokryty licznymi plamami. Wokét niego

ustawiono sze$¢ krzesel, stanowigcych
osobliwg mieszaning styléw, nie pasuja-
cych zaréwno do stotu, jak i do siebie.
Sciany jadalni zdobig obrazy przedstawia-
jace rézne kompozycje owocowe i kwiato-
we. Takze i w tym wystroju rzuca si¢
w oczy nonszalancja w doborze dekoracji.
Cz¢$¢ obrazéw wykonano w jaskrawych
kolorach, cze¢$¢ w pastelowych, a prawie
kazdy zupelnie inna technika. W rogach
pomieszczenia umieszczono duze donice
z ro§linami ozdobnymi, zaniedbanymi
i usychajacymi. Przy $cianie, na wprost
wejscia do saloniku, stoi kredens. W jego
szufladach znajduja si¢ czyste obrusy
i serwetki. Gérng czes$¢ kredensu zajmuje
barek, wyposazony w kilka butelek za-
wierajacych rézne gatunki trunkéw oraz
puchary.

Pomieszczenie o§wietlane jest przez du-
zy, stojacy na stole lichtarz oraz dwie lam-
py umieszczone na przeciwlegtych Scia-
nach.

5. Salonik

Pokdj goscinny sprawia wrazenie suro-
wego, acz przytulnego. Podloge i Sciany
pokrywaja skéry dzikich zwierzat. W po-
koju znajduje si¢ kominek, dwa niewiel-
kie, owalne stoliki, cztery wygodne, gie-
bokie fotele, sofa oraz szafka S$cienna.
Oswietlenie daja dwa Swieczniki, po jed-
nym na kazdym stoliku. Oprécz nich na
stolikach znajduja si¢ popielnice oraz
drewniane szkatulki, zawierajace tabake
i tytori. Sciang na wprost wyjscia do jadal-
ni pokrywaja potki, uginajace si¢ pod cie-
zarem réznych pergaminéw i ksiag. Przy
oknie znajduje si¢ sekretarzyk, a na nim
inkaust i pojemnik na piéra (w Srodku dwa
piéra do pisania). W szufladzie leza
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rachunki, cenniki (gtéwnie starych ksiag,
manuskryptéw i prac Markusa) oraz nie-
duzy diariusz oprawny w czarng skore,
bez zadnego tytutu i znakéw na oprawie.
Jest to opisywany wczesniej dziennik
w starozytnym jezyku. Obok podano no-
tatki wykonane przez Markusa, w jezyku
zrozumialym przez bohateréw.

6. Sypialnia

Pomieszczenie to wyglada dokladnie
tak samo, jak we $nie. W kufrze, ktéry za-
pewne najbardziej interesuje bohateréw,
znajduje si¢ odziez podrézna uzywana
przez Markusa podczas wypadéw za mia-
sto, sakiewka =z pienigdzmi, sakwa
podrézna, buktak, pejcz i zwdj liny.

7. Toaleta
Znajduje si¢ tu duza balia do kapieli,
szafka z recznikami, dwa wiadra — jedno
drewniane na zimng wodg i jedno metalo-
we, do podgrzewania wody.

8. Spizarka

Jak sama nazwa wskazuje, jest to po-
mieszczenie do przechowywania zapaséw
zywnoS$ci. Aktualnie jest prawie puste.
Mozna tu znalez¢ jedynie worek z maka,
wypelniony w széstej czesci, troche su-
szonego migsa, ziemniaki, kilka stoikéw
z przetworami, mata beczutke kiszonych
ogbrkdéw (tez prawie pustg), worek ziaren
kukurydzy (petny w piatej czesci), paczke
sucharéw, suszone owoce.

9. Pracownia

Pomieszczenie troch¢ przypomina pra-
cownig¢ alchemika, a troch¢ magazyn mu-
zealny. Oswietlane jest przez trzy zawie-
szone na S$cianach latarnie oraz ciezki,
mosi¢zny kandelabr, walajacy sig¢ teraz po
podiodze. Podstawa kandelabru jest lekko
zdeformowana i pokryta jaka$ ciemna, za-
schig substancjg. Na lewo od wejscia,
w starych szafach i na stole, umieszczono
przerézne eksponaty: gliniane figurki
i naczynia, pokryte tajemniczymi symbo-
lami; jakie§ skorupy, najprawdopodobniej
wykopane ze zrujnowanych miast; ka-
mienne tabliczki; wazy; noze o przedziw-
nych ksztattach — najprawdopodobniej ry-
tualne; urny z prochami. W§réd figurek
ustawionych na stole (pomalowany na

czarno, drewniany ogier, gliniana kobieta
wznoszaca regce nad glowe, porcelanowa
maszkara przedstawiajaca mitycznego
smoka, kamienny mezczyzna z odtupang
glowa), znajduje si¢ gliniany wojownik
dzierzacy miecz w prawej dtoni i zasta-
niajacy si¢ duza, okragla tarczg. Ta nie-
wielka rzezba ma kluczowe znaczenie
w calej przygodzie, poniewaz to wtasnie
w niej Markus zaklal demona.

Druga czeS$¢ pomieszczenia pozbawio-
na jest jakichkolwiek mebli i 0zdéb. Gote
Sciany i podloge zdobiag przedziwne zna-
ki. Na podlodze lezy mata wykonana
z niedzwiedziej skéry. O ile znaki wyryte
na $cianie stanowia co§ w rodzaju pikto-
gramdw, o tyle podtoge pokrywa skom-
plikowany wzér, ktérego sens trudny jest
do odczytania dla niewprawnego oka
(zbiegajace si¢ i krzyzujace pozornie bez-
tadnie faliste linie tworzg skomplikowany
symbol przywotywania).

10. Komoérka

Ciemne pomieszczenie uzywane jako
sktad narzedzi. Mozna tu znaleZ¢: topate,
grabie, miotle, podniszczone wiadro, stare
szmaty, cegi do przycinania galazek,
strug, obcegi, puszke gwozdzi itp.

Aktualnie w komoérce znajduje si¢ tak-
ze cialo Markusa.

11. Sktad opatu

Nie oSwietlone pomieszczenie stano-
wigce magazyn drewna opatowego. Po-
cigte drewno ulozono pod $cianami
w pryzmach. Na Srodku pomieszczenia
znajduje si¢ pieniek do ragbania drew,
o ktéry oparto siekiere.

Strych

Strasznie zagracony i zakurzony. Znaj-
duje si¢ tu mnéstwo rupieci, z ktérych
wigkszo$¢ juz dawno powinna zostaé¢ wy-
rzucona na Smietnik: trzy kufry wypeinio-
ne znoszonymi ubraniami; dwa rozpada-
jace sie stolki; stary stolik, na ktérym spo-
czywa zdezelowany kandelabr; sofa z wy-
blaklym i podziurawionym przez myszy
obiciem; mosi¢zny dzbanek z urwanym
uchem; wydrazona tykwa z nieznanego
drewna; stary hamak; niemodne juz kape-
lusze; dziurawe buty (dwie pary); gruba
lina; stluczona lampa; rama do obrazu itp.



Diariusz — zapiski Markusa

Niektore z rytuatow wydajq si¢ by bardzo niebezpieczne.
Zbyt duze szanse Sciggnigcia na siebie uwagi Kusiciela.

Bardzo dobra znajomosé rytuatéw pogrzebowych.
Niektore z nich wydajq si¢ pochodzié z epoki wielkich wojen.

Ciekawa teoria metempsychozy — sprawdzié od strony praktycznej:

Techniki medytacyjne wydajq si¢ w znacznym stopniu zwigkszalé wrazliwosé
na niektore zjawiska. Sprawdzié dziafanie proponowanych halucynogenéw.

Teoria Krysztatow nie sprawdza sig tak dobrze, jak_to sugeruje autor.
Moze to ja robig cos zle?

Pierwszy pozytywny Kontakt z tamtq strong.
Musze zmodyfikowaé sensybilizator — powoduje nieprzyjemne skutki uboczne.

Przymierzam sig do préby przywotania. Kierujqc si¢ znalezionymi uwagami i wska-
zéwkami przygotowatem listg niezbednych ingredientéw (proporcje trzeba bedzie je-
szcze dopracowal): {6, wosk, proszek z okreznicy, monilia, sardion,
tanalbin, przezeracz (wzmocniony Kilkoma Kroplami serotu), Zywica
(Koniecznie Swieza), KoreKtor, zamarznigte Swiatto, stona woda, Korczyk,
KawateK srebra (bez domieszeKk), przechowalnik.

Jestem gotow. Najdtuzej zastanawiafem sig nad przechowalnikiem.
Doszedtem do wniosky, ze musi to byé cos nietrwafego, Zebym w razie Kfopotdw
mdgt tatwo pozbyé sig goscia. Wybratem do tego celu glinianego wojownika.
Za osiem dni bedzie odpowiedni ukfad gwiazd.

Eksperyment zakoriczyf sig pefnym sukcesem.
Duch wydaje sig chetny do wspdfpracy.

Mimo checi z obu stron nie udato mi sig uzyskaé wyczerpujqcych informacyi na
interesujgce mnie tematy. Mam podejrzenia, Ze mdj gosc nie jest ze mnq szczery.
Musze na jakis czas zrezygnowaé ze wspomagaczy, bo wywotujg Koszmarne sny.

Sny nie ustaty, stajq si¢ coraz gorsze. Podejrzewam proby manipulacji moim umystem.

Nie wiem co robié, czuje si¢ tak strasznie zagubiony. Duch staje sig coraz
silniejszy, moze juz oddziatywaé na przedmioty materialne. Nie moge dociec, co jest
Zrédtem jego energii. Gdybym je odnalazt, mdgthym nad nim zapanowad.

Jestem przerazony. Stracitem nad nim wszelkg Kontrolg. Jutro go zniszcze. Nie
wiem co zrobié z Ksiggq. Powinna zostaé takze zniszczona, jednakze moje serce na-
uKowca buntuje sig¢ przed takq stratq.







Akcja ponizszej przygody rozgrywa sie w la-
tach 20. naszego wieku, na terenie Grecji. Dokta-
dniej w jednym z potozonych wysoko na skatach
monastyréw w poblizu wioski Kalambaka. Moga
bra¢ w niej udzial zar6wno zaawansowani, jak
i poczatkujacy gracze. Scenariusz zaktada, ze
Odkrywcy Tajemnic wyruszaja do Grecji ze Sta-
néw Zjednoczonych, ale réwnie dobrze przygo-
da moze rozpocza¢ si¢ w Europie. Wtasciwie
czas akcji moze zosta¢ przesunigty do 1890 roku,
pod warunkiem, ze z krajobrazu zostang usunie-
te samochody i cigzka bron automatyczna.

Niezwykle wydarzenie

W jednym z greckich monastyrow ma dojsé
wkrétce do dos¢ niecodziennego wydarzenia. Ma-
ja zosta¢ otwarte dwa niewielkie pomieszczenia,
ktore zostaly zamurowane w potowie XVI wieku.
S3 to cele dwdch mnichéw, ktérzy postanowili sie
zamurowac i spedzié reszt¢ zycia w odosobnieniu.
Pozostawiono im jedynie dwa niewielkie otwory,
przez ktére dostarczano pozywienie. P6zniej, gdy
mnisi dozyli w samotnosci swych dni,
pomieszczenia zamurowano do korica.
Nie byloby w tym wszystkim nic inte-
resujacego, gdyby nie to, ze $ciany mo-
nastyru byly w tym czasie pokryte od
wewngtrz pochodzacymi z XIV wieku
freskami i mozaikami. Okoto roku
1750 6wczesny przetozony monastyru
polecit mnichom zniszczy¢ wszystkie
ozdoby i ornamenty. Rozkaz zostat su-
miennie wykonany i bezcenne dzieta
sztuki przestaty istnie¢. Nie tknigte po-
zostaty jedynie zamurowane dwa wieki
wczedniej pomieszczenia. Obecny
przelozony postanowil otworzyé cele
i godnie pochowaé spoczywajace
w nich szczatki mnichéw.

Monastyry pozostaja przewaznie
zamkniete dla ludzi z zewnatrz. Nie-
ktére z takich miejsc sa niedostepne
nawet dzisiaj. Mnisi po prostu nikogo nie wpu-
szczaja. W tym jednak przypadku okazali sie
wspanialomy$Ini (no moze nie do korica, bo ma-
Jja w tym swéj ukryty cel) i pozwolili asystowac
przy odmurowywaniu cel paru osobom z ze-
wnatrz. Nie trzeba chyba dodawaé, ze wzigcie
udziatlu w takim wydarzeniu to prawdziwa grat-
ka dla kazdego Odkrywcy Tajemnic.

Poczatek

Straznikowi Tajemnic najtatwiej bedzie rozpo-
cza przygode, jezeli wsréd Badaczy znajduja sie
naukowcy, dziennikarze lub prywatni detektywi.

Profesorowie historii, archeolodzy, czy tez
inni znawcy sztuki (na przyktad arty$ci) zostang
zaproszeni do Grecji przez profesora Mastoraki-
sa. Mastorakis jest po prostu ich dawnym przyja-
cielem ze studiéw lub znajomym ze zjazdéw na-
ukowych. Jest do§¢ znanym greckim archeolo-
giem. Od lat mieszka i pracuje w Atenach. Prze-
tozony monastyru poprosit go o zaproszenie kil-
ku gosci (najlepiej z Ameryki), aby uczestniczy-
li w ceremonii odmurowania cel mnichéw.
Oczywiscie beda mogli zbada¢ freski i mozaiki,
ktére prawdopodobnie znajdujg si¢ w tych po-
mieszczeniach, a takze zwiedzié caty monastyr.

Jezeli ktéry$ z Badaczy jest dziennikarzem,
to zostanie po prostu wystany do Grecji przez ga-
zete, z ktdrg aktualnie wspdtpracuje. Wiascicie-
lowi pisma udato si¢ zdoby¢ zaproszenie na uro-
czysto§¢ odmurowywania cel. Oczekuje, ze wy-
stany przez niego dziennikarz napisze interesuja-
cy reportaz z tego niecodziennego wydarzenia, o
ktérym gto$no w §wiatku archeologdw.

Do Grecji wybiera si¢ réwniez profesor Kirsch
oraz jego zona, Laura. Oni takze otrzymali

zaproszenie i bgda asystowac przy odmurowywa-
niu cel. Edgar Kirsch jest profesorem historii,
a jego zona — doktorem sztuk plastycznych. Pro-
fesor to lekko przygarbiony, pigédziesigcioletni
mezczyzna. Na pierwszy rzut oka daje si¢ rozpo-
zna¢ jego zydowskie pochodzenie. Laura jest
trzydziestoletnig kobieta, nieciekawa pod kazdym
wzgledem. Ma przecigtng urode, lubi prowadzié
nudne rozmowy, nosi niezbyt gustowne stroje.

Profesor Kirsch chce wynajaé prywatnego
detektywa Iub kogo$ do ochrony, aby czuwat nad
bezpieczenistwem jego zony (ma w tym swéj
ukryty cel, o ktérym pdzZniej bedzie jeszcze mo-
wa). Osoba tg bedzie zapewne ktéry$ z pozosta-
tych Badaczy.




Edgar Kirsch

S8 KON10 BC12 INT17 MOC16
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PP 63 Pomystowos¢ 85% Szczescie 80%
Wiedza 110% Punkty magii 16
Umiejetnosci: antropologia 20%, archeologia
70%, astronomia 20%, biologia 40%, chemia
30%, fizyka 10%, francuski 25%, geologia 15%,
greka 49%, historia 90%, korzystanie z bibliote-
ki 60%, tacina 40%, okultyzm 12%, perswazja
25%, pistolet 35%, prawo 18%, psychologia
33%, spostrzegawczo$¢ 50%, targowanie si¢ 40%,
wiarygodno$¢ 60%, wmawianie 30%.
Ekwipunek: pistolet, latarka, lina (10 m).

Pochodzacy z Nowego Jorku profesor histo-
rii nowozytnej. Jest niewysokim, S50-letnim
mezczyzng. Na pierwszy rzut oka daje si¢ roz-
poznaé jego zydowskie pochodzenie. Jest do-
brym znajomym profesora Mastorakisa. Edgar
Kirsch ma zamiar wykras$¢ z monastyru jedng ze
znajdujacych si¢ tam ikon. Jego wspélnikiem
w tym przedsigwzigciu jest mnich Jonas, ktére-
go poznatl rok temu w Szkocji. To od niego do-
wiedzial si¢ o znajdujacych si¢ w monastyrze
niezwykle cennych ikonach. Teraz chce skorzy-
sta¢ z nadarzajacej si¢ okazji i wykras¢ jedno
z bezcennych dziet sztuki. Jonas juz dawno
zdradzit profesorowi jedng z tajemnic monasty-
ru. Edgar Kirsch wie o znajdujacych si¢ pod
klasztorem skalnych jaskiniach i taczacym je
z monastyrem tajnym przejsciu. Ma ze sobg
sporzadzone przez Jonasa plany tych korytarzy
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i wlasnie ta drogg ma zamiar wynie$¢ bezcenng
ikone. Laura zna zamiary swego meza, nie bie-
rze jednak bezpoSredniego udziatu w kradziezy.

Plan Edgara i Jonasa jest nastgpujacy. Profe-
sor Kirsch po przybyciu do Kalambaki uda, ze
zachorowatl i nie moze odwiedzi¢é monastyru.
Mnich Jonas, gdy tylko nadarzy si¢ okazja,
ukradnie ikong¢ i wyniesie ja do jednej ze znaj-
dujacych si¢ pod monastyrem jaskif. Profesor
Kirsch zabierze stamtagd malowidlo i natych-
miast uda si¢ w droge powrotng. W Kalambace
zostawi wiadomos$¢, ze poczut si¢ lepiej i posta-
nowil zaczeka¢ na pozostatych w Atenach.

Na wszelki wypadek Edgar wynajat kogo$§
do ochrony (prawdopodobnie ktérego$ z Bada-
czy). Osoba ta ma czuwaé nad bezpieczeri-
stwem jego zony, a poza tym zawsze moze by¢
przydatna, gdyby z jakich§ przyczyn plan si¢
nie powiddt. PSki co, ochroniarz nie wie nic na
temat planowanej kradziezy.

Laura Kirsch

S7 KON12 BC10 INT14 MOC10
ZR11 WG10 P50 WYK18 WT 11

PP 50 Pomystowos¢ 70% Szczescie 50% Wie-
dza 90% Punkty magii 10

UmiejetnoSci: archeologia 30%, biologia 25%,
chemia 50%;, historia 74%, angielski 70%, taci-
na 35%, francuski 45%, korzystanie z bibliote-
ki 70%, medycyna 25%, okultyzm 5%, pierw-
sza pomoc 46%, prawo 15%, psychologia 20%,
spostrzegawczo$¢ 20%, sztuka: malarstwo
30%, wmawianie 25%.

Ekwipunek: latarka i aparat fotograficzny.

Laura jest trzydziestoletnia kobieta. Podob-
nie jak jej maz pochodzi z Nowego Jorku.
Z wyksztalcenia jest doktorem historii sztuki.
Ma przecigtng urodg i niezbyt gustowna fryzu-
re. Nie rozstaje si¢ ze swymi okularami w ro-
gowych oprawkach i nosi stroje, ktére juz

dawno wyszty z mody. Lubi prowadzi¢ dtugie
i nudne rozmowy. Jest nieciekawa pod kaz-
dym wzgledem.

Laura wie o planach dotyczacych kradziezy
ikony. Ma zaufanie do mnicha Jonasa, bo jest
on przyjacielem jej meza.




Przez Atlantyk

W ten czy inny sposéb wszyscy Badacze
znajda si¢ na poktadzie podgzajacego do Europy
hiszparskiego transatlantyku — Margherita. Be-
da jadaé positki przy wspélnym stoliku
razem z Edgarem i Laurg Kirsch. Jeze-
li bioracy udzial w przygodzie Od-
krywcy Tajemnic nie znali si¢ wcze-
$niej, to wtasnie tam bedg mogli spo-
tkaé si¢ po raz pierwszy. Z pewnoscia
szybko wyjdzie na jaw, Ze maja
wspélny cel podrézy. Badacze beda
mieli wystarczajaco duzo czasu na po-
znanie si¢ nawzajem i wymiang po-
gladéw.

Po paru tygodniach Margheri-
ta zawinie do portu w Barcelonie
1 wszyscy ci, ktérzy udaja si¢ do
Grecji, beda musieli przesigs$é sie
na statek ptynacy do Pireusu.

Na greckiej ziemi
Po kilkudniowej zegludze przez

Morze Srédziemne, panstwo Kirsch
i pozostali Badacze dotrg do portu

zdezelowanych péicigzaréwkach i wyrusza w kil- Profes_gr e
kugodzinng podréz do Aten. Przenocuja w jed- @& Mastorakis

nym z niewielkich hotelikéw w centrum miasta. ERSSSIESEERE .
Nastepnego dnia ci, ktérzy wyraza cheé, bedg mo- | SlO .
gli wybra¢ si¢ na zwiedzanie Akropolu lub stadio-  #& ‘
nu olimpijskiego. Profesor Mastorakis zajmie si¢

w Pireusie. Na nabrzezu bedzie juz na
nich czekat profesor Mastorakis, ktdry wylewnie
przywita si¢ ze swoimi przyjaciétmi i znajomymi.
Po chwili wszyscy zostang upakowani w dwdch

w tym czasie wynajeciem niezbednych do dalszej
podrézy koni i mutéw. Nastepnego dnia wszyscy
wyruszag w kierunku wioski Kalambaka.

Profesor Mastorakis

S10 KON 10 BC12 INT15 MOC 13
ZR11 WG 13 P65 WYK17 WT 11

PP 65 Pomystowos¢ 75% Szczescie 65%
Wiedza 85% Punkty magii 13
Umiejetnosci: angielski 59%, antropologia
80%, archeologia 45%, biologia 60%, geo-
logia 5%, greka 75%, historia 80%, historia
naturalna 40%, korzystanie z biblioteki
70%, tacina 50%, perswazja 25%, prawo
20%, psychologia 33%, spostrzegawczo$é
35%, staro-cerkiewno-stowianski 28%, tar-
gowanie si¢ 40%, wiarygodnos$¢ 40%, wma-
wianie 30%.

Profesor Mastorakis jest niezbyt po-
stawnym mezczyzng w Srednim wieku (ma
okoto 40 lat). Ukoniczyt uniwersytet
w Oxfordzie i przez kilka lat wyktadatl tam
archeologie. Pare lat temu powrécit jednak
do Grecji i zamieszkal w swych rodzinnych
Atenach. Pragnie uchodzi¢ za $wiatowca

i prawdziwego dzentelmena. Ubiera sige
w angielskim stylu i nigdy nie rozstaje ze
swoim binoklem. Ma catkowicie szczere
intencje i nic nie wie na temat tajemnic mo-
nastyru. Godzinami moze rozprawiaé na te-
mat réznych archeologicznych znalezisk.
Procz tego jest troche tchérzliwy i dosyé
uparty.




Po tygodniu podrézy przez gérzyste i od-
ludne tereny, oczom Badaczy ukaze si¢ mata
wioska potozona w niewielkiej dolinie posréd
skat. Jest to kilkanascie ngdznych, parterowych
domkéw otoczonych kilkoma oliwnymi
i pomarafczowymi gajami. Profesor Mastorakis

zatatwi wszystkim nocleg w najbardziej okaza-
tym domostwie. Jego wtiascicielem jest miej-
scowy handlarz oliwek. Dzigki temu, ze przyj-
mie do siebie tak znamienitych gosci, wzrosnie
jego prestiz wéréd pozostalych mieszkaicow
wsi. Badacze dotrag do Kalambaki pod wieczér

Mnich Jonas

S13 KON14 BC13 INT12 MOCI11
ZR10 WG9 P55 WYK14 WT13

PP 55 Pomystowos$¢ 60% Szczescie 55%
Wiedza 70% Punkty magii 11
Umiejetnosci: historia 50%, jezyk angielski
40%, jezyk grecki 60%, kartografia 15%,
korzystanie z bibliotek 35%, tacina 20%,
nastuchiwanie 35%, perswazja 40%, pierw-
sza pomoc 45%, prawo 30%, religioznaw-
stwo 65%, skradanie si¢ 25%, spostrzegaw-
czo$¢ 70%, staro-cerkiewno-stowianski
28%, uderzenie pigscia 60%, uniki 40%,
wiarygodno$é 25%, wmawianie 20%.
Jonas ma 29 lat. Jest Grekiem pochodza-
cym z Albanii. Studiowat teologi¢ na jednej
ze szkockich uczelni. Przebywa w monasty-
rze dopiero od roku. Nie zostat jeszcze wta-
jemniczony w sekrety tego miejsca. Nic nie
wie na temat plandw odzyskania Swigtej re-

likwii. Nie poinformowano go tez o znajdu-
jacym sige pod monastyrem labiryncie jaskin.
Te tajemnicg odkryt jednak we wlasnym za-
kresie. Sam sporzadzit plany podziemnych
korytarzy i wystat je swemu wspdlnikowi —
profesorowi Kirschowi.




1 bedg tak zmeczeni, ze natychmiast udadzg sie
na spoczynek.

Nastepnego dnia rano bgdzie juz na nich cze-
kal mnich Jonas, ktéry od ponad tygodnia regu-
larnie odwiedza Kalambake, wypatrujac oczeki-
wanych gosci. Ma okoto trzydziestu lat i pocho-
dzi z Albanii. Zna bardzo do-

kolwiek innym sposobem niz droga powietrzna.
Gdy Badacze zdolaja to sobie u$wiadomié,
z wnetrza budowli zacznie wolno opadaé gruba
lina, zakoficzona sieciag pokaznych rozmiarow.
Jonas powiadomi wszystkich, ze jest to jedyna
droga, jaka mozna dotrze¢ do monastyru. Po

brze jezyk angielski, gdyz
przez dwa lata studiowat te-
ologi¢ na jednej ze szkoc-
kich uczelni. Od roku jest
mnichem w pobliskim mo-
nastyrze i zostal wyznaczo-
ny do opiekowania si¢ gosé-
mi. Jest gotéw w kazdej
chwili wyruszy¢ w drogeg.
Gdy wszyscy zaczynaja
szykowa¢ si¢ do wymarszu,
pojawia si¢ Laura Kirsch
z wiadomos$cia, Ze jej maz
nie czuje si¢ najlepiej i nie
moze wyruszy¢ w dalszg
droge. Jezeli kto§ zechce po-
rozmawia¢ z profesorem,
przekona sig, ze jest on nie-
co blady i méwi lekko za-
chrypnigtym glosem. Bar-
dzo zaluje, ze nie bedzie
obecny przy odmurowywa-
niu cel. Dodaje jednak, ze to
jego zona jest wigkszg od
niego znawczynia sztuki sa-
kralnej, wigc wystarczy, jak
ona wszystko obejrzy i zro-
bi dokladne notatki. Jezeli
ktéry§ z Odkrywcéw posia-
da odpowiednie umiejetno-
Sci i zechce zbada¢ profeso-
ra Kirscha, to nie stwierdzi
u niego objawéw zadnej
choroby. Edgar nie ma go-
raczki ani nie uskarza sie na
zadne konkretne bdle.

Monastyr

W droge wyruszajg
wigc: profesor Mastorakis,
doktor Laura Kirsch i bioracy udziat w przygo-
dzie Badacze. Przez ponad dwie godziny beda
podazac Sciezka wérdd skat za prowadzacym ich
mnichem. Nagle ich oczom ukaze si¢ niesamo-
wity widok: trzydziestometrowa, niedostgpna
skata, na ktérej szczycie zawieszony jest wieko-
wy monastyr. Wtadciwie nie znajduje si¢ on na
samym wierzchotku. Budowla jest raczej wtto-
czona w skate tuz ponizej szczytu. Trudno jest
sobie wyobrazié, ze mozna si¢ tam dostaé jakim-

kilkudziesigciu minutach goscie zostang po kolei
wciaggnieci na gore.

Zaden mnich (oprécz Jonasa) nie zna jezyka
angielskiego. Wiasciwie potrafig oni mowié tylko
po grecku, cho¢ kilku z nich zna troche tacine.
Warto pamigtad, ze greka umie postugiwac si¢ Ma-
storakis (jest przeciez rodowitym ateficzykiem).
Ten jezyk nie jest tez obcy profesorowi Kirschowi,
ale, jak pamigtamy, pozostal on w Kalambace.



-tworca pisma- -
‘staro-cer--

Historia monastyru

Monastyr, w ktérym toczy si¢ akcja
ponizszej przygody, zostal zbudowany
pod koniec XII wieku. Nie wyréznia si¢
on niczym szczegblnym od innych, po-
wstatlych w tym samym okresie, grec-
kich monastyréw. Wszystkie tego typu
budowle wznoszono wtedy w niedo-
stgpnych miejscach, aby tym samym
utatwié ich obrone. W XIV wieku mo-
nastyr zostal ozdobiony licznymi fre-
skami i mozaikami. Okoto roku 1750
wszystkie te ozdoby zostaly catkowicie
starte i zniszczone (przetrwato tylko kil-
ka malowidel w zamurowanych wcze-
$niej pomieszczeniach, ktére Badacze
beda mieli okazj¢ obejrze¢ w trakcie
przygody).

Na poczatku XIII
wieku do monastyru
trafita jedna z bardzo
znanych i cennych
relikwii — palec §wig-
tego Cyryla. Natych-
miast wzrdst prestiz
i stawa tego miejsca.
Niestety, niedtugo po
tym, podczas jedne-
go z tureckich naja-
zdéw, relikwia zagi-
neta. Podobno o6w- ¢
czesny przelozony
monastyru przerazit |
si¢ mysS$la, ze palec
Swigetego Cyryla mo-
ze wpasé w rece nie-
wiernych i ukryt go
w jednej z pobli-
skich jaskin. Mona-
styr nie zostal zdo- |
byty, Turcy odstapili
od oblezenia, jednak
relikwii nie udato si¢
odnalezé. Podobno
przeor postradal
zmysly i nie potra- |
fit wskazaé miej- ‘
sca, w ktérym ukrytl
Swiety palec. Mona-
styr stracil na swej
SwietnoSci i stal sie
jedna z wielu zwy-
czajnych  budowli
sakralnych. Mnisi
boleja nad tym do
dzis.

LD

Powyzsza histori¢ ustysza Badacze,
gdy tylko zechca porozmawiaé na temat
monastyru z ktérym§ mnichem. Moga
im zostaé réwniez opowiedziane dzieje
Swietego Cyryla i Metodego.

Cyryl i Metody byli braémi greckie-
go pochodzenia. Pod koniec IX wieku
prowadzili dziatalno$¢ misyjng na Mo-
rawach. Cyryl byt twérca pisma staro-
cerkiewno-stowiafiskiego i autorem
pierwszego przektadu Pisma Swietego
na ten jezyk. Metody uzyskat zgode
Rzymu na wprowadzenie jezykéw sto-
wianskich do liturgii. Zostal arcybisku-
pem Moraw. Byl prze§ladowany i wig-
ziony przez biskupéw niemieckich.
Obydwu niedtugo po $mierci ogloszono
Swietymi.

A Y g




Chinscy ,mnisi”

S11 KON 14 BC10 INT16 MOC 16
ZR 12 WG 11 P80 WYKI16 WT 12

PP 63 Pomystowosé 80% Szczescie 80%
Wiedza 80% Punkty magii 16
Umiejetnosci: archeologia 30%, astrono-
mia 5%, historia 60%, angielski 40%, chifi-
ski 90%, korzystanie z bibliotek 50%, taci-
na 30%, Mity Cthulhu 17%, okultyzm
78%, perswazja 50%, pistolet 50%, prawo
50%, spostrzegawczo$¢ 40%, strzelba 30%,
targowanie si¢ 64%, ukrywanie si¢ 60%, uni-
ki 70%, wmawianie 30%.

Ci goscie przybyli do monastyru na za-
proszenie ojca Nicolaosa. Przyjechali jed-
nak nie z Chin, a prosto ze Stanéw Zjedno-
czonych. Sa przedstawicielami kultu Zenth,
ktéory utrzymuje kontakty z wielkg rasg
z Yith. Stworzenia te, zwane réwniez Umy-
stowymi Podréznikami w Czasie, przybyty
przed wiekami na Ziemig¢ i opanowaty umy-
sty miejscowych stozkowatych istot i przez
dtugie lata prowadzity wojne z latajgcymi
polipami. Wielka rasa z Yith pokonata
swych wrogdéw i wigkszo$¢ polipéw zostata
uwig¢ziona gleboko pod ziemig, w wykona-
nych specjalnie w tym celu kamiennych stu-
dniach. Jedna z tych istot zostata zamknigta
w znajdujacych si¢ pod monastyrem jaski-
niach. Latajacy polip jest od wiekéw wigzio-
ny w tej samej studni, do ktérej wrzucono
relikwig Swigtego Cyryla. Ojciec Nicolaos
poprosit Chinczykéw o pomoc w pokonaniu
mrocznej istoty i odzyskaniu relikwii.

Umystowi Podréznicy w Czasie nieustan-
nie badaja wszech§wiat. Wysytaja swe umy-
sty w przyszto$¢ lub w przeszio$¢, wyszuku-
ja odpowiednie istoty i wymieniaja si¢ z nimi
umystami. Wtasnie w tych poszukiwaniach
pomocny jest wielkiej rasie z Yith kult Zenth.
W zamian za okazang pomoc, goscie rewan-

zuja si¢ przekazywaniem zaawansowanych
technologii lub naukg magicznych zakleé.

Chificzycy maja zamiar zniszczy¢ uwig-
ziony w podziemiach latajgcy polip za po-
mocg broni energetycznej, uzywanej przez
wielka ras¢ z Yith. Owg podobng troch¢ do
kamery brofi ma im dostarczy¢ podczas spe-
cjalnej ceremonii jeden z Umystowych
Podréznikéw w Czasie. Istota ta otrzyma
w zamian kilka interesujagcych umystow,
z ktérych bedzie mogta sobie wybrac najbar-
dziej odpowiedni i na jaki§ czas umiescié
w nim swoja §wiadomo$¢. O sprowadzenie
odpowiednich ,,umystéw” ma zadbaé ojciec
Nicolaos. Doskonala okazjg staje si¢ plano-
wana ceremonia odmurowania cel.

Chificzycy maja ze soba dwie okulty-
styczne ksiggi w jezyku angielskim. Jedna
z nich dotyczy $wigtych relikwii, a druga
znakéw chroniacych przed wptywem ztych
mocy. Posiadaja tez jedna ksigge mitéw. Jest
to zapisany po chifisku zwdj pergaminéw.




Ojciec Nicolaos

S8 KON10 BC11 INT13 MOCI13
ZR8 WGI11 P65 WYKI13 WT11

PP 65 Pomystowosé 65% Szczescie 65%
Wiedza 65% Punkty magii 13
Umiejetnos$ci: historia 60%, jezyk grecki
65%, korzystanie z bibliotek 45%, tacina
30%, perswazja 46%, pierwsza pomoc 55%,
religioznawstwo 45%, spostrzegawczos§¢
40%, staro-cerkiewno-stowiariski 55%, wia-
rygodnosc¢ 45%.

Nicolaos jest siedemdziesigcioletnim
Grekiem. Siedem lat temu zostat przetozo-
nym monastyru. Jego najwigkszym pra-
gnieniem jest odzyskanie relikwii §wigtego
Cyryla (patrz ramka z historig monastyru).
W tym celu chce skorzysta¢ z pomocy kul-
tu Zenth i wykorzysta¢ przybytych do kla-
sztoru gosci (patrz nastgpna ramka). W je-

go plan wtajemniczeni sg wszyscy mnisi
oprécz Jonasa. Ojciec Nicolaos chce zmu-
si¢ godci do wzigcia udziatu w sekretnej ce-
remonii. Aby nie dopuséci¢ do ucieczki,
rozkaze podczas drugiej nocy odcigé ling
od kotowrotu.

Goscie zostang niezwlocznie przyjeci przez
przetozonego klasztoru, ojca Nicolaosa. Tam Ba-
daczy czeka niespodzianka. W pomieszczeniu, do
ktérego zostang zaprowadzeni, oprécz siedem-
dziesigcioletniego przeora znajduje si¢ dwdch
chinskich mnichéw. Obydwaj sa tysi i ubrani
w jednakowe, brunatne szaty. Siedza pod jedna ze
$cian i palg przed sobg kolorowe kadzidetka.

W rozmowie Badaczy z ojcem Nicolaosem
bedzie posdredniczy¢ mnich Jonas. Przetozony
monastyru serdecznie powita przybytych. Zapew-
ni, ze chetnie odpowie na wszelkie pytania gosci,
jednak po chwili rozmowy przeprosi méwiac, ze
musi sie udaé na wieczorng modlitwe.

Kazda z przybytych oséb otrzyma wiasng cele.
Pomieszczenia nie r6znig si¢ niczym od cel innych
mnichéw. Wyposazenie kazdego z pokoi stanowia:
stomiany siennik, gruby koc i maty, drewniany zy-
del. Cele nie posiadaja drzwi; kazda z nich oddzie-

la od korytarza gruba kotara. Gdy tylko goscie zo-
stawig w swych pokojach bagaze, mnich Jonas za-
bierze ich na wieczomy positek do wspdlnej sali ja-
dalnej. P6Zniej wszyscy zostang poproszeni o uda-
nie si¢ na spoczynek, gdyz nastepnego dnia beda
musieli wsta¢ o wschodzie stofica.

Dzien pierwszy

Od samego rana w monastyrze trwa spory
ruch. Mnisi sg pochtonigci przygotowaniami do
majacej nastgpi¢ jutro ceremonii odmurowania
cel. Jedynie Jonas nie bierze udziatu w tych pra-
cach, bowiem ma za zadanie pokaza¢ goSciom
caly monastyr i odpowiedzie¢ na wszystkie py-
tania. Badacze moga obejrze¢ sobie gtéwna ka-
plice z ozdobnym otltarzem i trzema wspaniaty-
mi ikonami. W znajdujacym si¢ obok kaplicy re-
fektarzu stoja dwie imponujace rzezby. Jedna
z nich przedstawia $wigtego Cyryla, a druga
Swietego Metodego. Pietro nizej znajduje si¢
skryptorium. Tu mnisi sporzadzaja rézne doku-
menty oraz uczg si¢ pisa i czytaé w staro-cer-
kiewno-stowiariskim. Centralne miejsce tego
pomieszczenia zajmuje wielka ksigga o wymia-
rach metr na péitora metra. Ma ona grubg,
skorzang oprawe i zamknigta jest na zelazng
ktodke. Jest to kronika monastyru opisujgca naj-
wazniejsze wydarzenia od poczatku powstania
tego miejsca (czyli od potowy XIII wieku), az do
dzisiaj. Klucz do niej ma ojciec Nicolaos.

Tego dnia nie tylko Badacze leniwie prze-
mierzaja korytarze monastyru. Mozna si¢ réw-
niez natkna¢ na btakajacych si¢ bez celu dwdch



chiriskich mnichéw, ktérzy zawsze u$miechaja
si¢ 1 wszystkim grzecznie ktaniaja. Z wielka che-
cig nawigza rozmowe. Niestety, mowig tylko po
chifisku. Mnich Jonas moze wyjasnié, ze przyby-
li oni z Kitaju na zaproszenie przeora. Kilka lat
temu jeden z miejscowych mnichéw odwiedzit
ich buddyjski klasztor i od tego czasu obydwa
zgromadzenia prowadzg ze sobg korespondencjg.

Dzien drugi

Z samego rana zjawi si¢ mnich Jonas, aby za-
prowadzi¢ gosci na $niadanie. Na pierwszy rzut
oka wida¢, ze jest on czym$ mocno zdenerwowa-
ny i poruszony. Od razu o§wiadczy, ze w nocy
stato si¢ co$ niedobrego. Kto$ odcigt od kotowro-
tu ling i wyrzucit ja na zewnatrz. Przy $niadaniu
wszyscy mnisi (oprécz Jonasa) zachowuja si¢ nor-
malnie i nie zdradzaja oznak zaniepokojenia. Na
pytania dotyczace odcigtej liny ojciec Nicolaos
odpowie, ze mnisi zajma si¢ tym pdzniej. Teraz
najwazniejsza jest ceremonia odmurowania cel.
Zaleci spokdj i powie, ze monastyr bywat juz
w o wiele wigkszych tarapatach. Na przyktad kil-
kakrotnie zdarzylo si¢, ze miesigcami oblegaty
go tureckie wojska.

W potudnie rozpocznie si¢ ceremonia. Dwéch
silnie zbudowanych mnichéw bedzie pracowaé ki-
lofami, podczas gdy pozostali bedg Spiewad psal-
my. Pomieszczenia zostang otwarte jedno po dru-
gim. Najpierw wejdzie do nich przeor z kadzidtem,
a nastepnie dwéch mnichéw z duzg, miedziang mi-
sa, w ktdrej zostang ztozone szczatki. Pézniej ko-
Sci zostana zaniesione do kaplicy, gdzie zostang
nad nimi odprawione modty. Gdy tylko mnisi opu-
szczg pomieszczenia, beda mogli do nich wejsé
Badacze i obejrze¢ znajdujace si¢ tam freski.

Malowidta przedstawiaja rézne wydarzenia
z zycia Swigtego Cyryla. Pokazana jest jego me-
czenska Smier¢, a takze losy zwigzanych z nim
relikwii.

Pozostatg czg$¢ dnia mnisi spedza na modli-
twach, opedzajac si¢ zapewne od natretnych Ba-
daczy. Dopdki nie zakoficza si¢ wszystkie modty
i ceremonie, nikt nie ma zamiaru zajaé si¢ pro-
blemem odcigtej liny. Jezeli Badacze beda sig
bardzo upiera¢, przetozony monastyru pozwoli
im poszuka¢ w pomieszczeniach magazynowych
zapasowego sznura. Nie ma tam jednak nic takie-
go, wigc Odkrywcy Tajemnic spedzg reszte dnia
przekopujgc si¢ przez kosze rupieci i sterty zde-
zelowanych mebli.

Co mogq zrobi¢ Badacze?

Odkrywcy Tajemnic moga wpas¢ na pomyst
przeszukania cel chifiskich mnichéw. Maja 40%,
ze nikogo w nich nie zastana. Udany test

spostrzegawczosci §
pozwoli im znaleZ¢ {8
ukryte ksiegi okul- §
tystyczne. Badacze
zorientuja si¢ za- '
pewne, ze Chificzy- {§
cy nie sg tymi, za
ktérych si¢ podaja §
i nie jest im obcy
jezyk  angielski. §
Moga ich teraz na-
ktoni¢ do méwienia i
prawdy za pomoca f§
udanych  testow
perswazji  lub...
zmusi¢ ich do tego §
sitg (-1 PP dla pro-
wodyréw na zakon- #
czenie przygody). §
Chificzycy gotowi ¥
sg ujawni¢ wszyst-
kie szczegdty ich
misji. Nie zdradza tylko, jaka role maja odegraé
w ceremonii Badacze. Jezeli Odkrywcy Taje-
mnic zgodzg si¢ poméc mnichom w odzyskaniu
relikwii, to od razu mozna przej$¢ do rozegrania
koficowych sekwencji przygody.

Badacze moga tez zainteresowac sig blizej lo-
sami palca Swigtego Cyryla. W tym celu siggnaé
mogg do kroniki monastyru. Bez problemu
otrzymaja na to pozwolenie ojca Nicolaosa.
Wigkszo$¢ tekstu napisana jest w staro-cerkiew-
no-stowianskim, ale niektére fragmenty i komen-
tarze sa po lacinie. Udany test korzystania z bi-
bliotek pozwoli znalez¢ odpowiednie fragmenty,
a dzigki udanemu testowi faciny mozna bedzie je
odczytaé. Jest w nich mowa o bezdennej studni,
ktéra wchtoneta relikwige i o mrocznych sitach,
ktére trzymaja ja w swych kleszczach.

Dzien trzeci

O wschodzie stofica Badaczy obudzi niesa-
mowity zgietk. Korytarzami monastyru biegaja
zdenerwowani mnisi, gltosno pokrzykujac i la-
mentujgc. Z kaplicy znikngta jedna z ikon! Przez
wigksza czg$¢ dnia wszyscy beda szukad Swiete-
go obrazu, zagladajac w rdzne zakamarki bu-
dowli. Zostang tez przeszukane pomieszczenia
zajmowane przez Badaczy. Nigdzie jednak nie
ma nawet §ladu po zaginionej ikonie. Zgodnie
z planem, obraz wykradt mnich Jonas i ukryt go
w jednej ze znajdujacych si¢ pod monastyrem ja-
skifi. Jednak nie wszystko idzie po jego mysli.
Jonas przypadkowo podstuchat rozmowe dwéch
mnichéw na temat majacej si¢ odby¢ w jaskiniach
ceremonii. Zaniepokoita go zwtaszcza rola, jaka
maja w niej odegra¢ przybyli do monastyru

Kilofami,
‘podczas

M



Szan-lei (Ksiega Gromu)

Jest to pochodzacy z VI wieku zwéj w je-
zyku chifiskim. Opowiada on historig wiel-
kiej rasy z Yith. Méwi o tym, jak owe istoty
(zwane réwniez Umystowymi Podréznikami
w Czasie) przybyly przed wiekami na Ziemig
i opanowaty umysty miejscowych, stozko-
watych istot. Mowa jest tez o latajacych poli-
pach i o wojnie, jaka prowadzily z wielka ra-
sa z Yith. Opisane jest to, co zostawily po so-
bie obydwie cywilizacje: wykute w bazalcie,
zaginione miasta latajacych polipédw oraz po-
tezne bronie energetyczne Umystowych
Podréznikéw w Czasie.

Utrata Punktow Poczytalno$ci: 1k4/1k8;
premia do mitow Cthulhu +6%.

Zwoj zawiera tez zaklecie Przywota-
nie/Spetanie Umyslowego Podréznika
w Czasie.

Do rzucenia tego czaru potrzebne sg
dwie osoby. Jedna z nich wprowadza si¢
w trans (oczyszcza swoOj umyst z nieporzg-
danych mys{li i odizolowuje si¢ od otocze-
nia), a druga musi w tym samym czasie wy-
powiedzie¢ odpowiednie formuty. Spetaé
przedstawiciela wielkiej rasy z Yith moze
jedynie kto§, kto posiada dwukrotnie wigk-
sz3 od niego moc.

Wprowadzenie'si¢ w trans jest napraw-
de bardzo skomplikowang czynnoScig, wy-
maga diugiego treningu i specjalnych umie-
jetnosci.

Utrata Punktow Poczytalnosci: 1k3/1k6.

goscie. Dochodzi do
wniosku, ze szykuje
si¢ co§ bardzo niedo-
brego. Postanawia za-
troszczy¢ sie¢ o bezpie-
czefistwo zony swego
wspblnika. Ma zamiar
wyprowadzi€ ja na ze-
wnatrz podziemnymi
korytarzami. Zrobi to
wieczorem, gdy wszy-
SCy mnisi pograza si¢
w smutku po stracie
ikony.

Nocna
ucieczka

Ojciec Nicolaos podej-
rzewa, ze ikong¢ ukradt
ktéry§ z gosci. Chwi-
lowo jednak o wiele
wazniejsze jest odzy-
skanie relikwii. Z tego wzgledu zaréwno on, jak
i pozostali mnisi bgdg postgpowali zgodnie
z wezesniejszym planem. Mieszkancy monasty-
ru péjda spaé jeszcze przed zachodem slofica, by
tuz przed péinoca wyruszy¢ do jaskin.

Tymczasem profesor Kirsch zabral przynie-
siong przez Jonasa ikon¢. W drodze powrotnej,
u podnéza monastyru, natknat si¢ jednak na od-
cigtg ling. Powaznie go to zaniepokoito i posta-
nowil sprawdzi¢, czy Laurze nie grozi jakies nie-
bezpieczenistwo. Powrdci wige do jaskin i taj-
nym przejéciem przedostanie si¢ do monastyru.
W tym samym czasie mnich Jonas wyprowadzi
na zewnatrz jego zone.

P6znym wieczerem, okoto godziny dziesia-
tej, Badacze ustysza na korytarzu czyjes kroki.

Zapewne bardzo si¢ zdziwig na widok profeso-
ra Kirscha. Na pytanie, co tutaj robi, Edgar
Kirsch odpowie, ze przyszedt odwiedzi¢ zong.
Chwile pdzniej, gdy tylko okaze si¢, ze Laura
znikneta, emocje siggng zenitu. Zanim ktokol-
wiek zdazy si¢ zastanowié, co powinien w tej
sytuacji pocza¢ (lub zrobi co$§ glupiego pod
wplywem zdenerwowania), pojawi si¢ mnich
Jonas. Widzac zdenerwowanego profesora, na-
tychmiast powie, gdzie jest Laura. Wspomni
tez, ze szykuje si¢ co§ niedobrego i bytoby roz-
sadnie opu$ci¢ monastyr.

Zapewne wigkszo$¢ Badaczy zechce uciec
z tego dziwnego miejsca. Ci jednak, ktdrzy nie
uciekng wraz z profesorem Kirschem i mnichem
Jonasem, moga pozostaé w monastyrze. Osobg,
ktéra zostanie, bedzie z pewnoscig profesor Ma-
storakis. Jezeli zaden z Badaczy nie poszedi go
obudzié, ciggle $pi w swojej celi. Jesli jednak
bierze udzial we wspomnianej wczesniej rozmo-
wie, to jest przeciwny wyprawie do podziemi
i naktania innych do pozostania w monastyrze.

Tak czy inaczej, wigkszo$¢ Badaczy zaglebi
si¢ wraz z profesorem Kirschem i mnichem Jo-
nasem w labirynt podziemnych jaskin. Stanie sig
to okolo godziny jedenastej. Wedréwka ciemny-
mi korytarzami bedzie trwaé dos$¢ dtugo.




Zdenerwowani przewodnicy kilkakrotnie zmyla
droge. Cata grupa bedzie btadzi¢ przez ponad
dwie godziny.

W tym czasie mnisi przystapia do realizowa-
nia swego planu. O pétnocy wpadng do zajmowa-
nych przez Badaczy cel i obezwtadnia profesora
Mastorakisa oraz tych gosci, ktérzy zdecydowali
si¢ pozosta¢é w monastyrze. Nastepnie wyruszg
w droge do jaskini, w ktdrej zostata ukryta reli-
kwia. O pierwszej w nocy wokét zamurowanej,
kamiennej studni rozpocznie si¢ ceremonia. Chin-
czycy wyrysuja na skale magiczne symbole i za-
czng rzuca¢ zaklgcie przywotujace Umystowego
Podréznika w Czasie. Kilku. mnichéw bedzie
odmurowywac studnig¢, a pozostali, pod przewo-
dnictwem ojca Nicolaosa (wznoszacego ku gorze

duzy, drewniany krzyz), beda odprawia¢ modty.
Po chwili nad lezagcym bezwtadnie pod $ciang
cialem profesora Mastorakisa (lub ktdrego$
z pojmanych Badaczy) zacznie formowac sig¢ ja-
ki§ niewyrazny ksztalt. Opisana powyzej sytua-
cja ukarze si¢ oczom tych, ktérzy ponad dwie go-
dziny temu wyruszyli w drogg przéz podziemia.

Wyjscie na zewnatrz znajduje si¢ po drugiej
stronie jaskini, w ktérej odbywa si¢ ceremonia.
Profesor Kirsch i mnich Jonas zaczng przemy-
kac si¢ pod $cianami w kierunku wyjsciowego
korytarza. Pozostali Badacze moga postapié
inaczej, ale i tak jest juz za p6Zno na przerwanie
ceremonii. Po chwili w rekach jednego z Chiri-
czykéw pojawi si¢ podobna do kamery bron
energetyczna, a z glebi kamiennej studni zaczy-
naja dochodzi¢ gtuche pomruki. Badacze moga
albo przeszkodzié, albo poméc w zabiciu lataja-
cego polipa. Maja tylko kilka chwil na podjecie
decyzji. Najrozsadniejsza oczywiscie jest w tej
sytuacji ucieczka. Z pewnoscia dojda oni do te-
go wniosku w momencie, gdy ze studni wytoni
si¢ przerazajaca istota. Wtedy moze by¢ juz jed-
nak na wszystko za p6Zno.

Zakonczenie przygody

Cigzko przewidzie¢, jak zakoriczy si¢ to nie-
samowite wydarzenie. Ostateczna decyzja nalezy
oczywiScie do Straznika Tajemnic. Nalezy jed-
nak bra¢ pod uwage, ze na skutek tak gwattow-
nej walki moze doj§¢ do zawalenia si¢ jaskini.
Zwycigzcami zostang wtedy ci, ktérzy zdotaja
uciec na czas.

Badacze, ktérzy wezmga udziat w walce z la-
tajacym polipem i wyjda z niej cato, powinni
otrzyma¢ 1k3 Punkty Poczytalnosci. Jezeli uda
im si¢ pokona¢ Koszmar z Podziemnych Czelu-
$ci, dostang 2k6 PP.

Za kazde morderstwo lub inny akt terroru, ja-
kiego dopuszczg si¢ Badacze na mnichach, kaz-
dy z nich otrzyma -1 PP.

Latajacy polip. Koszmar
z Pojdzienl:ny(l:)h Czelusci

S44 KON24 BC48 INT 14 MOC 16
ZR 13 WT 36  Szybkos¢ 8/12 w locie

Modyfikator obrazen +5k6 (tylko do
podmuchu wiatru)

Bron: macki 85%: 1k10 obrazen;

podmuch wiatru 70%: 5k6 obrazefi (minus
1k6 za kazde 10 metrow)

Pancerz: 4 punkty. Bron palna zadaje mu mi-
nimalne obrazenia. Przebicie zadaje podwojo-
ne minimalne obrazenia. Zaklete bronie

i elektryczno$¢ dziataja na stwora normalnie.
Czary: nie zna zadnych zakleé.

Utrata Poczytalnosci: 1k3/1k20 Punktéw
Poczytalnosci za zobaczenie polipa.

Doktadne informacje na temat tej istoty
znajdujg si¢ w podregczniku do gry Zew
Cthulhu na stronie 107. Nalezy pamigtaé, ze
wyrysowane przez Chificzykéw magiczne
symbole nie pozwola polipowi staé si¢ nie-
widzialnym. Opis dzialania broni energe-
tycznej uzywanej w walce z latajacym poli-
pem zamieszczony jest w tym samym
podreczniku na stronie 123,
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Odwazni i nieustraszeni chetnie stuchaja
licznych wiedci o czyhajacych gdzies w po-
blizu orkach. Jednak w tej historii zawarto
wiecej prawd niz w innych. Ot6z duza ban-
da tych istot z dwoma kaptanami-szamana-
mi z Angmaru potajemnie rozbila ob6z w le-
sie Neffwin, planujac schwyta¢ w zasadzke
pewnego waznego dunedairiskiego panicza.
Miejscowi drwale okazali sie latwym ka-
skiem. Na poszukiwania wystano bardziej
zaprawionych w bojach ochotnikéw, ktdrzy
réwniez zostali pokonani — szamani unie-
szkodliwili ich za pomoca narkotycznych
purchawek. I kiedy orkowie w najlepsze
Swietowali, nieoczekiwanie kto§ wlaczyt sie
do rozgrywki. W swych planach gobliny nie
uwzglednity niewielkiego klanu Harfootéw,
ktéry od pokoleni spokojnie zyt w tych la-
sach. Hobbici postanowili uratowac jericow
i podjeli ogromne ryzyko zaciagajac ich do
swego smajala. Orkowie rozpoczeli poszuki-
wania zagubionej kolacji. Péki co, robia to
bezskutecznie, ale w koricu zajrza do wlasci-
wych norek i krzakéw, odnajdujac ukryte
wejscia do hobbickiej kryjowki.

Yadants

Bohaterowie maja odciagnac¢ orkéw i zniwe-
czy¢ ich plany. Jedli BG sa postaciami o do-
brym nastawieniu, za punkt honoru powin-
ni poczytywaé sobie ochrone niziotkéw,
ktérzy pomogli im w trakcie przygody.

Nisprayfaoials

Dwaj szamani, ktérzy dowodza zgraja, sa
bardziej inteligentni od swoich wspétbraci i,

co za tym idzie, bardziej niebezpieczni. Star-
szy z nich, Ragavaug, to ekspert w dziedzi-
nie ziél i trujacych roslin. Zas§ miodszy,
Kargmaushat (,Miesoszarp”) to charyzma-
tyczny przywddca, taktyk i intrygant. Nie
zmartwi sie zbytnio, gdy Ragavauga spotka
chwalebny koniec. Obaj szamani spedzili
bardzo duzo czasu w Komnatach Przeszy-
wajacej Agonii w Litash. Nie maja wielkiego
pojecia o rzeczywistym §wiecie (nie méwiac
juz o hobbitach), natomiast do dzikuséw,
ktérzy stuza im jako Zolnierze, czuja jedynie
pogarde.

Spraymimraiay

Periwottowie, klan Harfootéw, ktéry urato-
watl jeficéw, sa niewinni i nie obeznani z pra-
wami szerokiego $wiata. Biorac pod uwage
ich niewielki wzrost, moze to wywolaé
u przybyszéw cheé¢ potraktowania niziol-
koéw jak dzieci. Nie byloby to madre posu-
niecie — Dzicy Hobbici znaja swéj kraj, umie-
ja wlada¢ bronig i wiedza, czego im trzeba.
Nie zawahaliby sie poderzna¢ gardlo go-
Sciowi, ktéry probowat ich zdradzi¢ lub za-
straszy¢. Podobnie jak inni hobbici, cenia so-
bie natomiast lojalnoé¢ i przyjazi. Wiek-
sz08¢ chetnie pomoze w realizacji sensowne-
go planu, dzieki ktéremu pozbeda sie prze-
czesujacych ich lasy goblindw.

Wiladze u Periwottéw sprawuja trzy oso-
by. Isundras Kociolek, najstarszy czlonek
klanu, polowal juz na gobliny i wiele widziat
za mlodu. O purchawkach i podobnych bro-
niach orkéw wie tak duzo, jak Ragavaug.
Niestety, staros¢ uczynila go powolnym
i sennym. Jest zapewne najmadrzejszym
z periwockich przywédcow, dziala jednak
tylko do chwili, w ktdrej zaczyna wspomina¢
dawne dzieje lub po prostu nie przysnie.



koce na postaniach (Latwy,
+20, manewr percepcji) i staba
won warzyw, przenikajaca po-
wietrze (g;ednio Trudny ma-
newr percepcji). Z niewielkiej
odlegtosci dobiegaja sttumione
szepty. WigeZniowie nie pamieg-
taja, jak znalezli sie w obecnym
polozeniu. Periwottowie, Dzi-
cy Hobbici zamieszkujacy to
miejsce, ujawnia si¢ dopiero po
jakims$ czasie. Jesli pojmani nie
sprébuja si¢ z nimi zaprzyja-
znié, hobbici zostawia ich w lo-
chu, zeby zgnili.

Uwaga: Tymi wigzniami sq boha-
terowie. Jezeli jednak uznasz, ze
graczom to rozwigzanie mogloby
sig nie spodobaé, awanturnicy
spotkajq jericow w dalszej czedci
przygody.

Fabula

Po pewnym czasie ,goscie” —
czy to wieZniowie, czy tez
awanturnicy, ktérzy pokonali
orkéw prébujacych sie dostaé

Pencho Wi6cznik jest najlepszym w kla-
nie mysliwym, tyle ze do§¢ upartym z natu-
ry. OczywiScie chetnie poprowadzitby Du-
muvurdur (w jez. kuduk ,gwardia domo-
wa”, hobbicki kontyngent klanowy — przyp.
ttum.) Periwottéw przeciw goblinom. Ist-
nieje jednak ryzyko, ze w pospiechu posta-
pi nierozwaznie lub wrecz glupio.

Jasny Dar, samozwaricza rzeczniczka pe-
riwockich kobiet, publicznie bedzie odra-
dza¢ uciekanie sie do przemocy — chce sie
przypodoba¢ pokojowo nastawionym po-
pleczniczkom. Jednak za ich plecami chet-
nie uknuje z BG plany pozbycia si¢ orkéw.

Juhay budsq sty

Uratowani przez hobbitéw jericy odzyskuja
$wiadomosé. Widok, ktéry ukazuje sie ich
oczom nie jest zbyt budujacy. Znajduja sie
w wykopanej w ziemi, wilgotnej norze. Dlo-
nie i kostki maja luZno spetane rzemieniami
(ich usuniecie wymaga udanego manewru
Gietkie Cialo +20). Porodnieta fosforyzuja-
cym grzybem, poskrecana galaz rzuca wo-
kot mdie swiatto. Wiasciwie mogliby znaj-
dowac si¢ w grobie, gdyby nie sienniki,

do smajala — zyskaja zaufanie
Periwottéw. Moga wtedy zacza¢ planowac
zwiady, nekanie nieprzyjaciela, a wreszcie
wojne przeciw goblinom. Sprytni bohatero-
wie postaraja si¢ zmeczy¢ wroga podjazda-
mi i atakami z zaskoczenia (otwarta napas¢
na orkowe obozowisko doprowadzilaby za-
pewne do rzezi hobbitéw). Poniewaz
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angmarscy szamani nie rozumieja swych korony drzew skaly. Tak zwykle wygladaja F
niewielkich przeciwnikéw, zareaguja nie- zalesione tereny centralnego Eriadoru. G
zbyt fortunnie. Sprébuja nawet stawia¢ ba- Sprytni BG moga wykorzystaé nagie, ka- S8

riery z zakle¢, ktére chronia przed istotami mienne podloze do zgubienia poscigu. Dno

magicznymi. Orkowie znajdaq wreszcie wej- wzglednie czystych strumieni jest kamieni-
Scie do smajala Periwottéw (w przeciwien- ste, a same potoki nie glebsze niz metr lub
stwie do grupki, ktérej plany pokrzyzowali polttora. W cieniu drzew orkowie poruszaja

BG na poczatku) i przeznacza cze$¢ swych sie niezgrabnie (-20 do wszystkich dzialan)
sit do prowadzenia oblezenia. Kiedy orko- nie dotyczy to obszaru, gdzie rozbili obéz.

wie sforsuja wejscie, walka moze si¢ prze- W dzieri na polanach sa oczywiscie prawie
nieé¢ do podziemnych tuneli. Bohaterom niezdolni do normalnego dzialania (-50) -
powinno uda¢ sie przelamaé oblezenie na ten modyfikator zmienia sie zaleznie od po-

tyle szybko, by udaremni¢ probe zastawie- gody. Natomiast noca staja sie panami lasu.
nia putapki na dunedainiskiego rycerza, El-

dacara na Fairegalen - gburowatego, aro- 1. Aleja. Ostoniety drzewami szlak. Po
ganckiego typa. Nastawienie moznego obu stronach traktu znajduja si¢ ruiny, zaro-
zmieni si¢ dopiero podczas narady wojen- S$niete drézki i drzewa owocowe pamietaja

nej. Zabijanie orkéw sprawia mu réwnie czasy starego Arnoru. Miejsca te nadajg sie
wielka przyjemno$¢, co krasnoludom. Nie doskonale na robienie zasadzek.
bedzie wiec mial nic przeciw wspélpracy z ja- 2. Kwatera gtéwna. Ruiny budowli, ktdrej
kimi$§ maluchami, byle tylko dopia¢ swego. dach zastapily galezie drzew. Mieszkaja tu
amani i czworka znikéw. Periwottowie
znaja wszystkie, nawet najmniejsze szczeli-
A‘M ‘lam ny w zewnetrznym murze. Wiedza réwniez,
ze co pare¢ dni nocuje tu chatmoig, ktéry
Wiekszo$¢ drzew rosnacych w lesie Neffwin odbywa obchdd swego terytorium.
to dorodne deby i buki. Od czasu do czasu Opcja dla MG: Chatmoig, jesli wrdci, moze

krajobraz urozmaicaja wznoszace si¢ pona zakra$é sie do budynku, kiedy orkéw akurat nie
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Trudny manewr Znajomosci
Ziot (z kategorii ,Wiedza” —
przyp. tlum.) pozwala rozpo-
zna¢ miedzy innymi jaka$
odmiane miety.

€ Wypowiadane glebokim,
chrapliwym glosem stowa , méj
drogi, btogostawiony wtadca”.
Odnosza sie one do Eldacara
i zawsze brzmiga sarkastycznie.
@ Sporzadzony w jezyku que-
nejskim — ktéry Ragavaug tro-
che zna — plan podrézy, podaja-
cy date i pore dnia, kiedy Elda-
car bedzie przejezdzal przez las.
Elfie runy wypisane sa ciemno-
brunatnym weglem, charaktery-
stycznym, pochylonym pismem.
Jedynym sposobem zdobycia te-
go dowodu jest zabicie Raga-
vauga i odebranie mu doku-
mentu.

Jesli bohaterowie spedza z Elda-
carem cho¢ troche czasu, powin-
ni sie zorientowad, ze Tilmarina,
osobistego skryby lorda, nie by-
lo w orszaku w dniu, kiedy
Odmieniec odwiedzil orkowych
szamanow.

a) Zablokowana komnata. Moz-
na tu znalez¢ jednego, moze
dwoéch  wiezniéw: milodsze,
smaczniejsze kaski w rodzaju ja-
gniat, cielat, prosiat i wiosko-
wych dzieci.

bedzie, lub kreci¢ sig po obrzezach obozowiska.
Jest stworem malto inteligentnym i bardzo nie lu-
bi goblinow.

Gdyby okazato sie to potrzebne, Periwot-
towie moga wejs¢ w ruiny i podstuchac¢ roz-
mowe szamanéw. Poniewaz jednak Raga-
vaug i Kargmaushat zwykle porozumiewaja
sie w Morbeth, na nic sie to nie zda — chyba
ze ktdrys z BG zna ten jezyk. Jezeli bohatero-
wie beda wraz z hobbitami patrolowali las,
dowiedza si¢ 0 pewnym podejrzanym indy-
widuum. Otéz w srodku dnia przybyt do
kwatery gléwnej opatulony w plaszcz z kap-
turem nieznajomy. Obaj szamani moéwia
o nim ,Odmieniec” - to zdrajca, ktéry poma-
ga w zastawieniu zasadzki na swego wladce.
Odmieniec nie pozwoli nikomu dostrzec
swojej twarzy, ale zostawi trzy wskazéwki,
pomocne w odgadnieciu jego tozsamosci:
€ Won dymu z fajki, nabitej stodko pach-
naca mieszanka zi6l. Udany Niezwykle

b) Spizarnia. Pod sterta zapasow
zywnosci i postaniami leza dwie
skérzane sakwy zawiazane miedzianym
drutem, na ktérym wypisano Runy Ostrze-
gawczego Wigzania. Zawieraja 200 ss, 300 md
i 2-20 porgji uzytecznych ziét i lekéw.

o) Kryjowka szamanéw. Mozna tu zna-
lez¢ skéry, ubrania i $redniej jakosci sprze-
ty, warte razem okolo 80 sz. Wéréd uzywa-
nych przez szamandéw naczyn znajduje sie
pochodzacy z Arthedainu komplet herba-
ciany (30 sz), wysoce ceniony przez wlasci-
ciela — Ragavauga, ktéry pije z niego tajem-
nicze wywary (a na ziolach zna si¢ $wiet-
nie). Kargmaushat natomiast przywiazat
sobie do postania swa kolekcje narkotycz-
nych i halucynogennych ziétek. Dwie
z pietnastu torebek (wystarczajacych na
czterogodzinng wyprawe do Krarica Pustki
lub Chmur Wielkiego B6lu) sa zabéjcze dla
ludzi (trucizna z 10 poziomu).

3. Sekretny obéz. Wawé6z, wystarczajaco
duzy, by pomiesci¢ wszystkich orkéw. Za



dnia jedynymi istotami pozostajacymi na ze-
wnatrz sa dwa psy (p6twilki). Bohaterowie
albo hobbici pewnie dadza si¢ im we znaki.
Zwierzeta nie mialy dotad do czynienia z ni-
ziotkami, a poza tym sa kiepskimi tropicie-
lami. Tu réwniez przetrzymywanych jest
czterech ludzkich jericéw, sze§¢ Swin i pieé
wynedzniatych owiec. Kazdego dnia jedna
z tych pietnastu istot ginie, stajac sie pozy-
wieniem orkéw. Podobnie koricza wierz-
chowce wigzniéw, ktérych uratowali Peri-
wottowie.

4. Chaty przy strumieniu. Kiedy$ mie-
szkali tu wiedniacy, jednak teraz chaty pet-
nig role wiezienia. Skowyt, jaki daje sie tu
stysze¢ kazdej nocy, wydaje duch jednego
z zamordowanych ludzi. Dzwigki te ucichng
po paru dniach.

5. Zarosla. Kiedys byly tu winnice, ale
obecnie winogrona przemieszaty sie z jezy-
nami i innymi splatanymi krzewami. Hobbi-
ci latwo moga sie wéréd nich ukryé, nato-
miast o glowe wyzsi i szersi orkowie musza
mozolnie przedzierad si¢ przez gaszcz poty-
kajac sig przy tym dosy¢ czesto.

6. Smajal Cichy Kacik. Wida¢ tylko wej-
§cia i wyloty dymu. PonizZej znajdziecie

szczegblowy opis smajala, zamieszkanego
przez Ukryty Lud, w latach 500 TE — 100 CE.

Przed zaloZeniem Shire, jeszcze nawet
przed Dniami Wedréwki, rodziny i klany
niziotkéw prébowaly zmieni¢ na lepsze
swdj tutaczy los, chcac zarazem zachowaé
bezpieczeistwo i nie rzucaé sie w oczy.
Hobbickie pojecie wygdd uleglo znacznej
przemianie, przede wszystkim pod wptly-
wem przejetych od krasnoludéw i Dunedai-
néw zdobyczy cywilizacji. Co wiecej — zdo-
bycze te przyczynily sie do wzrostu liczeb-
nosci niziotkéw. Klany rozrastaly sie, a bu-
dowanie i pézniejsza ochrona coraz bardziej
zlozonych norek wiazaly sie ze znacznymi
nakladami pracy i umiejetnosci.

Smajal Cichy Kacik jest typowa dla Trze-
ciej Ery klanowa norka dzikich hobbitéw, ja-
kich wiele spotykalo si¢ rozrzuconych po
Glennen i potudniowym Eriadorze. Przypo-
mina troche smajale Stooréw, ktérzy mie-
szkaja w klinie miedzy Szara Woda
a Grzmiaca Rzeka, oraz siedziby kardolani-
skich Harfootéw. Podobny, cho¢ malo zna-
ny, byt réwniez dom, w ktérym mieszkali
Deagol i Smeagol (p6zniej przezwany Gol-
lumem), skryty wéréd zaroéli P61 Gladden.
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Przez stulecia ukrycie smajala bylo dla wielu
rozwigzaniem problemu prowadzenia spo-
kojnego zycia w niebezpiecznym $wiecie.

Jesli w opisie nie podano inaczej, sufit po-
mieszczen smajala Cichy Kacik znajduje sie
na wysokosci 120 cm.

Uwaga: Kazda istota wyzsza od hobbita
musi sig tu poruszac i walczy¢ niemal na klecz-
kach, z modyfikatorem -25 (dla krasnoluddw
i orkéw -10) przy atakach pigscig, sztyletem
1 widcznig oraz -50 (dla krasnoludow 1 orkéw -
30), jesli wtada bronig w rodzaju np. miecza,
ktorej skutecznos$¢ zalezy od mozliwosci za-
machnigcia sig nig.

1. Wejscia. Wszystkie wejscia sa ukryte
i chronione solidnymi, opatrzonymi w szta-
by drzwiami. Wiele z nich mozna znalez¢
w kepach zaroli, w ktérych nie zmiescilby
sie nikt wiekszy od hobbita. Préba ich odna-
lezienia, jesli nie wiadomo wia$ciwie czego
szukag, to czyste szalefistwo (-50). Drzwi saq
okragle, drewniane, za$ ,sztaby” to po pro-
stu grubsze galezie, ktére mozna usunad,
wsuwajac rzemienie pomiedzy szpary
w drzwiach i w ten sposéb zdejmujac dragi
(Srednio Trudny manewr otwierania zam-
kéw, zajmujacy 2-3 rundy). Drewniane
obramowanie podtrzymujace strop tunelu
smajala zaczyna sig jakie$ 5-6 metréw w gte-
bi nory, totez mozna ja omylkowo wzia¢ za
dziure zamieszkana przez gobliny czy kop-
czyk lesnych duszkow.

2. Putapki. Pulapki sa zastawione tylko
woéweczas, gdy hobbici wiedza, ze zbli-
zaja sie jakie$ klopoty. Sa to proste
mechanizmy, uruchamiane przez
stapniecie na deseczke

ukryta pod warstwa ziemi (ktérej zauwaze-
nie jest Bardzo Trudnym manewrem per-
cepcji, -20). Spadajaca klode traktuje sie jak
dwa ataki: +70 Sredni, Up oraz +30 Maly,
Ro od zaostrzonych kolcéw, ktérymi jest
nabita. Po zastawieniu putapki, u wejscia
do tunelu wiesza sie na kawatku sznurka
chusteczke, by ostrzec hobbicieta. Wcho-
dzac z zewnatrz mozna ja dostrzec, ale jest
to Bardzo Trudne (-20). Putapki rozbezpie-
cza sie rankiem, kiedy pierwszy hobbit wy-
chodzi ze smajala.

3. Zewnetrzny magazyn. Zywnos¢,
drewno, krzesiwa, hubki i skory.

4. Gléwna sala. Tutaj sufit znajduje sie na
wysokosci nieco ponad 2 metrow. Wsréd
krzatajacych sie bez przerwy hobbitéw
przemykaja dwa-trzy niewielkie psiaki i za-
aferowany borsuk. Wieczorem hobbici zbie-
raja sie tu, by postucha¢ opowiesci i piesni,
wykonywanych z towarzyszeniem fletow,
lir, lutni, bebenkéw i grzechotek. Ciezkie,
skérzane zastony tlumia diwiek, by nie
przedostawatl sie do sasiednich tuneli. Hob-
bici, wykazujacy pewne zamilowanie do
czystosci i porzadku, starannie zalepili gli-
na szpary i dziury w écianach, dzigki czemu
w pokoju jest sucho. Pod sala i przylegaja-
cymi dofi pomieszczeniami biegng wypel-
nione kamieniami kanaly odwadniajace,
ktdre zapobiegaja zbieraniu sie wéd grunto-
wych i ple$ni. Mimo to unoszaca si¢ w po-
wietrzu won kazdemu Dunedainowi czy
Rohirrimowi przypomina zapach zagro-
dy dla owiec.




5. Kuchnie. Takze i te po-
mieszczenia sa wyzsze (po-
nad 2 metry). Kominy wija sie
ku gérze, maja dos¢ dobry
ciag. Wiedzac o obecnosci
orkéw w poblizu, hobbici
przygasza ognie i siegna do
zapasO6w wegla drzewnego,
dajacego mniej dymu. Jeden
z kominéw wyprowadzono
przez znajdujace sie na po-
wierzchni, puste w Srodku
drzewo. Jest wystarczajaco
duzy, by w razie potrzeby
stuzyl za droge ucieczki.
W obu pomieszczeniach wy-
kopano studnie, dzieki czemu
nawet podczas suszy czy dtu-
gich, zimowych mrozéw nie
brak tu czystej wody.

6. Norki rodzinne. W kaz-
dej z nich mieszka od dwéch
do pieciu hobbitéw — zwykle
para maltzonkéw z dzieé¢mi.
Wdowy i wdowcy czasem
zasiedlaja prywatne nory,
jednak wiekszo$§¢ z nich zo-
staje z dzie¢mi i wnukami.
Dwie norki sa puste, w tym
jedna, $wiezo wykopana dla
nowozencéw. Wszystkie zo-
staly oddzielone od koryta-
rzy zaslonami, zaopatrzone
w skory, futra, koce i $wiece
do o$wietlenia, a szpary
w Scianach starannie pozale-
piano. Sa dzieki temu zaska-
kujaco wygodne, choé¢ jesli
kto$ ma ponad 165 cm wzro-
stu, bedzie musial spa¢ na

podlodze. Poniewaz hobbici
nie maja skarbca, wszystkie kosztownosci
w smajalu mozna znalez¢ wilasnie w tych
norkach.

7. Norki robocze. Te pomieszczenia wy-
posazono w oddzielna wentylacje, a prowa-
dzi si¢ w nich rézne prace. Tu mielone jest
ziarno, tu powstaja wyroby rekodzielnicze,
tu réwniez znajduja si¢ warsztaty tkackie.
Na rzeznie i garbarnie wykorzystuje sie ze-
wnetrzne magazyny. Hobbici nie sa najlep-
szymi kowalami. Wigkszo$¢ metalu zdoby-
waja prowadzac potajemny handel, zbiera-
jac ztom i ,pozyczajac” od innych. Odwie-
dziny na polu bitwy badz zwycieskie starcie
z orkami zaspokajaja ich zapotrzebowanie
na siekiery i noze na kilka lat. Miejsca nada-
wania metalowi pozadanych ksztaltéw -
brudna, cuchnaca robota w wysokiej tempe-

raturze — niziotki przeniosly do kryjowek,
ktére znajduja sie blisko lasu.

8. Toalety. Zamykane, systematycznie
czyszczone przez miodych hobbitow,
ktérym nalezy przypomnieé, co to takiego
dyscyplina. Ich lokalizacje uzalezniono od
polozenia studni, ktére musza znajdowaé
si¢ na najwyzszym poziomie.

9. Glebokie piwnice. Chlodniejsze i czy-
stsze magazyny niz te, ktére znajduja sie
powyzej. Tu przechowuje sie warzywa,
owoce i inng zywno$¢ suszona, wedzona
badZ zasolona — sa to zapasy na ciezkie, zi-
mowe dni.

10. Nory cmentarne. Odosobnione, krete
tunele z wejSciami zaslonietymi kotarami.
Gliniane tabliczki oznaczaja nisze w $cia-
nach, w ktérych pochowano zmartych.
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Takala Bohatonser MNiszalisaych

Wspétezynniki do Srédziemia

Imie Poziom Obrazenia TZ PO Tarcza Nar/Nag PA wrecz PA z dystansu PR
Eldacar 10 135 PL 45 tak,+10 +/+ 120 @ma 115 ck 0
Uwagi: Dunedain — Wojownik

Tilmarin 7 55 SK 40 tak,+5 - 55 km 50 1k 15
Uwagi: Bard z Kardolanu

Czlonkowie orszaku Eldacara
3 65 SsU 25 tak +/- 65 m 60 1k 10

Uwagi: Wojownicy z Kardolanu

Ragavaug 7 55 SU 45 tak+10 (+/+) 80 ks 65 tk 15
Uwagi: Ork — Animista. Posiada 4 magiczne przedmioty dobrej jakosci. 28 PM. Zna 9 list cza-
réw Przepltywu do 10 poziomu

Kargmaushat 5 48 SU 40 tak+5 (+/+) 55 sz 60 1k 15
Uwagi: Ork — Animista. Posiada 3 magiczne przedmioty dobrej jakoéci. 20 PM. Zna 6 list cza-
réw Przeptywu do 10 poziomu

Orkowie 2 45 SK 25  tak - 50 sz 50 1tk 10
Uwagi: Orkowie — Wojownicy

Isundras Kociotek

7 55 SK 20 tak - 60 km 70 1k 30
Uwagi: Harfoot — Straznik

Pencho Wtdcznik

5 51 SK 35 nie - 75 wt 90 wt 45
Uwagi: Harfoot — Wojownik

Jasny Dar 6 49  brak 25  nie - 36 p 46 1k 35
Uwagi: Harfoot — Bard. 12 PM, patka jest dodajnikiem +2. Zna cztery listy zakle¢ leczniczych
do 5 poziomu

Periwottowie 2 42 SK 35 tak - 35 wit 45 tk 35
Uwagi: Harfootowie — Straznicy

Periwockie kobiety
1 - 33 brak 20  nie - 20 wi 30 ka 30
Uwagi: Kobiety Harfootéw — Zwiadowcy. Kilka z nich §wietnie zna si¢ na leczeniu ziolami,

ale zadna nie wlada magia powyzej 3 poziomu

Periwockie dzieci
0 20 brak 20 nie - - 20 ka 30
Uwagi: Harfootowie — Zwiadowcy



Tabsla Bohatovser MNiszalenyoh

Wspétczynniki do Wiladcy Piericieni

Cecha Eldakar Tilmarin Orszak Ragavaug Kargamus Isundras Pencho Jasny Dar
Sita 2 0 2 0 0 -1 0 -3
Zwinnosé 1 0 1 0 0 3 3 2
Inteligencja 0 2 0 2 2 0 0 2
Poruszanie 0 0 0 0 0 -2 -1 -2
Obrona 2 1 1 1 0 3 4 2
Zwarcie 8 2 3 4 2 3 4 1
Pociski 7 2 3 3 3 5 6 3
Ogdlne 3 3 1 2 1 5 3 4
Przebieglos¢ 3 1 0 1 0 5 3 3
Percepcja 4 3 1 3 2 5 4 4
Magia -2 9 -2 8 6 -3 -3 6
Wytrzymaloéé 135 55 65 55 48 55 51 49
Cecha Hobbici - mezczyzni Hobbici - kobiety Hobbici - dzieci
Sita -1 -2 =3
Zwinno§é 3 3 3
Inteligencja 0 0 0
Poruszanie =1 =2 -3

Obrona 3 2 2

Zwarcie 0 -1 -2

Pociski 4 3 2

Ogolne 1 2 1
Przebieglos¢ 2 2 _ 2
Percepcja 2 2 3

Magia -3 -3 -4
Wytrzymatos¢ 42 33 20

Ekwipunek Eldakara: Tarcza (+2 Obrona).

Ekwipunek Tilmarina: Tarcza (+1 Obrona).
Listy czaréw Tilmarina: Zna siedem czaréw do wyboru przez MG.

Ekwipunek Ragavauga: Tarcza (+2 Obrona).
Listy czaréw Ragavauga: Zna dziewie¢ czaréw do wyboru przez MG.

Ekwipunek Kargamusa: Tarcza (+1 Obrona).
Listy czaréw Kargamusa: Zna sze$¢ czaréw do wyboru przez MG.

Ekwipunek Jasnego Daru: Laska (pozwala rzuci¢ dwa zaklecia dziennie bez otrzymywania
obrazen).
Listy czaréw Jasnego Daru: Leczenie, Zywnoéé, Szczgscie.

Ekwipunek Hobbitow - kobiet: Ziola (dzialaja jak czar Leczenie).

Wspétczynniki do Wiadcy Pierscieni opracowat Smogq




Wesley Frank

Szlachetna
g*) ani

Przeklad: Wojciech Szypula
Przygoda zaczerpnieta z podrecznika ,Shire”

Ilustracje: Monika Swietlik




Kilku szeryféw i ich zaufanych przyjaciél
poproszono o eskortowanie i poprowadze-
nie w charakterze przewodnikéw grupki
czworga ludzi: Camariny, zajmujacej sie
handlem zywnoécia Dunedainki z Fornostu,
Ciardy, rudowlosej zielarki z Dorwinionu,
oraz dwojga stug Camariny - starszawej Se-
verthy, stuzacej, i Duinhira, niemowy, do
ktérego zwracaja sie ,Mysliciel”. Sama
Krélowa Arthedainu zamierza przyby¢ tu
z wizyta i zadaniem Camariny jest zorgani-
zowanie zakupu najlepszego jadla i napo-
jow, zanim wied¢ o odwiedzinach sie rozej-
dzie. Szeryfowie maja towarzyszy¢ we-
drowcom w podrézy przez Cwiartki, zala-
twiajac dostawe Swiezych produktéow
w okreslonym czasie we wlasciwe miejsca.
Niestety, Camarina jest osoba wécibska
i czasami nieco arogancka — ludziom i hob-
bitom latwo ja urazi¢ lub poczué sie przez
nig obrazonym. Lubi tez wtykaé nos w nie
swoje sprawy i odwiedzaé niebezpieczne,
cieszace sig zla stawq miejsca. Co gorsza - jej
tropem podazaja co najmniej dwa dziwne
typki. Calkiem mozliwe, ze banda miejsco-
wych opryszkéw zamierza obrabowac ja lub
jej dostawcéw, by posiaé ferment na krélew-
skim dworze. Podrézujacy z Camaring bo-
haterowie powinni powoli u§wiadomi¢ so-
bie cala zlozono$¢ sytuacji i odpowiednio
zareagowac.

Kupay

Camarina, handlarka zywno$ci. Dunedain-
ska kobieta w $rednim wieku, wyrézniajaca
si¢ dobrymi manierami oraz przepieknym
glosem. W rzeczywistoéci jest to podajaca
si¢ za ,dwoérke” Krdélowa Liriel, ktoéra,

podrézujac w przebraniu, chce poznaé nie
znane sobie ziemie i lud. Czarne oczy, wio-
sy 1 wysoka, ostro zarysowana sylwetka ro-
bia wrazenie, cho¢ Liriel nie jest pigknoscia.
W jej ruchach i mowie daje sie zauwazy¢
wrodzony wdzigk i pewnos¢ siebie. Moze
drazni¢ swym zachowaniem co bardziej nie-
okrzesanych czlonkéw eskorty. Lubi dobre
potrawy i trunki — podczas oficjalnej wizyty
ma zamiar skosztowaé wiele miejscowych
dan. Wydaje duzo pieniedzy, zadaje ktopo-
tliwe pytania ludziom, ktérzy z jakich$ po-
wodéw budza jej watpliwosci, trzyma
swych straznikéw w ciaglej gotowosci.
Uwaga: Ostro sprzeciwi si¢ zbednym aktom
przemocy dokonywanym w jej imieniu.

Ciarda. Sliczna Ciarda Ognistoreka napraw-
de zna sie na ziolach. Wyszukany stréj i spo-
kojna powierzchowno$¢ kryja jednak jej
prawdziwa nature. Ciarda jest twarda
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bocznego straznika Camari-
ny, anizeli jej stuzacego. My-
§liciel, Dunedain w $rednim
wieku, o nieskazitelnych
manierach i spokojnym
usposobieniu jest aroque-
nem z Tirrim Aran i jednym
z najznakomitszych wojow-
nikéw w zachodnim Endo-
rze. Nasi awanturnicy moga
zwroéci¢ uwage, ze jest pra-
wie catkowicie pozbawiony
glosu — paskudna blizna
przecinajaca jego gardio nie
pozwala mu wznie$¢ glosu
powyzej szeptu, a nawet to
kosztuje go wiele bélu. Dui-
nhir — to jego prawdziwe
imi¢ - maskuje wrodzona
czujnoé¢ niedbalym sposo-
bem bycia i zwyczajem czy-
tywania poezji, a strzeze
Krélowej Liriel juz od dwu-
dziestu lat. Niewiele umknie
jego uwadze, bowiem zna
sie na swojej robocie i niela-
two go wyprowadzic¢ w pole.
Bedac czlonkiem elitarnej
formacji gwardzistéw traktu-
je wykonywanie przyziem-
nych, obozowych postug ja-
ko drobna niedogodnos¢.

Jesli tylko Duinhir znajduje
sie w poblizu, grozace Ca-
marinie niebezpieczenstwa
wyrazZnie tracg na znaczeniu.
Jako ze w jego obecnosci nie-

awanturniczka — czarodziejka specjalizujaca
sie w magii ognia, polecong do tej misji
przez Gandalfa Szarego. Od kilku lat $ciez-
ki jej zycia kieruja ja na zachdd. Podczas
swych wedréwek gromadzi wiedze na te-
mat zi6l, poznaje sekrety elfiej magii i zbie-
ra informacje dotyczace Czarnoksieznika
dla pewnego na poty tajnego zakonu w jej
ojczystej krainie. Zachowuje sie jak szlach-
cianka tylko wtedy, gdy musi, a magia po-
stuguje sie tylko w razie potrzeby. Prawdzi-
wa tozsamo$¢ Camariny poznala dopiero
po zlozeniu przysiegi, ze bedzie broni¢
Krélowej i jej towarzyszy. Kiedy zda sobie
sprawe (jesli do tego dojdzie) z odpowie-
dzialnosci, jaka obarczyl ja Gandalf, jej
wiscieklos¢ da sie we znaki wszystkim towa-
rzyszom.

Duinhir. Po uzbrojonym po zeby Duinhirze
latwo poznaé, ze pelni raczej funkcje przy-

ktérzy czuja sie onieSmiele-
ni, Krélowa dos¢ czesto unika jego towarzy-
stwa lub rozkazuje mu oddali¢ sie.

Severtha. Podstarzala, zrzedliwa stuzaca
Camariny jest snobka w znacznie wigkszym
stopniu niz jej pani. W trakcie podrézy
przywiazuje duza wage do wlasnej wygody
- poréwnywalna z uwaga po$wigcana
Krélowej. Za kazdym razem, gdy czyni ja-
kie§ nadmiernie zjadliwe uwagi na temat
hobbitéw i innych , prostakéw” zamieszku-
jacych Siragale, Camarina ucisza ja jednym
gestem lub spojrzeniem.

Whogowts, faktyazat ¢ domniemant

Lhunraka. Poszukujacy pracy w mijanych
wioskach wedrowiec, ktéry podaje sie za
bezrobotnego grabarza. Ten brudas i wiecz-
ny ponurak to w rzeczywistodci platny



zabdjca i szpieg wyslany przez
nielojalnego zarzadce krélew-
skiego dworu z zadaniem obser-
wowania podrézujacej grupy.
Paskudny wyglad i maniery
sprawiaja, ze nie najlepiej wy-
wigzuje sie ze swych obowiaz-
kéw. Dopuszczenie kogos tak
podejrzanego w poblize Cama-
riny bedzie ze strony strazni-
kéw wielka nieroztropnoscia.

Mugsnort. Niechlujny, maly za-
rozumialec, ktéry podaje sie za
Dzikiego Hobbita, specjaliste od
tropienia matych zwierzat i roz-
poznawania grzybéw. W rze-
czywistoéci Mugsnort jest Fea-
dagnirem, ztym duchem, ktéry
przybrat posta¢ hobbita. Wiosy
»porastajace” jego stopy sa
przyklejone do skéry. Czasem
na nogach wyskakuja mu peche-
rze — rzecz prawie nie do pomy-
Slenia posréd hobbitéw. Przyla-
czyl sie¢ do Krélowej i jej towa-
rzyszy gdzie$ na skraju Starego
Lasu. Zapomnial juz, jakie zada-
nia wyznaczyl mu Czarnoksiez-
nik — szanse¢ zdobycia chwaty
widzi w zmuszeniu Camariny
czarami do zdradzenia sekre-
tow dworu Arthedainu.
Czarodziejska moc czyni
z Feadagnira groznego przeciw-
nika. Dzigki niej moze przyzwac
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potwory, aby ostabily grupe,
jednoczesnie unikajac jakichkolwiek podej-
rzefi. Bedzie udawal przyjaciela, chce bo-
wiem zblizy¢ sie do Camariny na tyle blisko,
by ja otru¢ lub omami¢ zakleciem. Ma réw-
niez pewne stabe punkty, do ktdrych nalezy
porywczo$¢ i nachodzaca go od czasu do
czasu chetka na obiad z surowego, krwawe-
go, cieptego miesa. Musi bardzo uwazag,
kiedy przekracza prég wielu strzezonych
czarami domostw w Shire. Najczesciej radzi
sobie méwiac: ,Czy kto§ tutaj postawi mi
drinka?”. OczywiScie nieodmiennie nikt si¢
nie zglasza, a wéwczas Mugsnort rzuca:
,Dobra, a moze to ja komu$ postawie?”. Ta
i podobne sztuczki pomagaja mu zdoby¢ za-
proszenie i w ten spos6b przelamac nawet
najpotezniejsze zaklecia ochronne.

Talmabrith. Pozornie wesoly byly dworza-
nin i handlarz zidl, ktérego, jak twierdzi, in-
teresuje uwiedzenie Ciardy i powrét do
Fornostu. Tak naprawde jest szpiegiem na

ustugach Angmaru, majacym za zadanie
pozna¢ rozklad dnia Krélowej, a poézniej
otru¢ ja. Kiedy zostanie ujawniona prawdzi-
wa tozsamo$¢ Camariny, jego historyjka po-
winna wzbudzi¢ watpliwosci: przeciez gdy-
by mieszkal, jak twierdzi, w Fornoscie, po-
winien ja rozpoznaé. Talmabrith wie, ze
grupa bandzioréw i orkéw oczekuje na jego
rozkazy gdzie§ po drodze, na szlaku,
ktérym podaza Krélowa i towarzyszace jej
osoby. Postepuje jednak bardzo rozwaznie,
aby uniknaé fuszerki.

Drake Mallet. Przywddca rzezimiesz-
kéw/najemnikéw, bystry i czarujacy, choé
niespecjalnie wyrafinowany. Zamierza zaro-
bi¢ troche pieniedzy na orszaku Camariny —
wychodzi z zalozenia, iz jest ona dwoérka
wiozaca sporo zlota. Nigdy nie pomyslaiby
nawet o skrzywdzeniu Krélowej. Jesli zrobi sie
niebezpiecznie, stanie po stronie silniejszego.



Tabals Bohatorber Mazalssdh

Wsp6tczynniki do Srédziemia

Imie Poziom Obrazenia TZ PO Tarcza Nar/Nag PA wrecz PA z dystansu PR

Ciarda 9 65 SK 40 nie +/+ 40 ks 30 st 15

Uwagi: Mag — Dorwinionka. Znajomos¢ ziét 55. Znajomo$¢ win 50, Westron i Sindarin 4. No-
si Plomieniste Rekawice , ktére pozwalaja jej rzucic¢ czary z listy Praw Ognia, z pozioméw 1-
5, o warto$ci do 10 PM dziennie; poza tym moze dzieki nim rzucaé wlasne czary z tej listy bez
uprzedniego przygotowania. Pieréciefi ochronny +15, mnoznik PM x2. Ciarda ma 54 PM, zna
11 list czaréw Esencji do 10 poziomu; jej ulubiona jest lista Prawa Ognia.

Camarina 18 88 SK 50 nie - 100 km 100 st 30

Uwagi: Bard — Dunedainka. Polityka 90, Gra na lutni i §piew 80, Historia Arnoru 80, Percep-
cja 60, Jezdziectwo 50, Jadlo i wino 50, Aktorstwo 40, Podkradanie sie/Krycie si¢, Czytanie $la-
déw, Wyszukiwanie pozywienia 40, Znajomos¢ ziét 30. +30 do wigkszosci RO. Ma 108 PM,
zna wszystkie listy czaréw Barda i Otwarte listy czaréw Przeptywu. Postuguje sie laska z no-
zem (elfiej roboty); wstawiony w raczke laski klejnot $wieci po wypowiedzeniu rozkazu —
zwykle skrywa go skérzany kapturek. Ukryty w lasce néz po rzuceniu powraca do reki (trzy-
krotnie w ciagu dnia). Dzieki pier§cieniowi Camarina rzuca Odbicie pocisku i Odbicie ostrza 2 ra-
zy dziennie.

Drake Mallet 9 115 KO 40 tak - 110 t 67 t 5

Uwagi: Arthedairiski Wojownik. Zbieranina oprychéw gdzie§ w poblizu — 15 Wojownikéw
i Zwiadowcéw z 2 poziomu.

Mugsnort 10 (15) 220 brak 60  nie - 125 pi 120 ka 45

Uwagi: Feadagnir — Mag. Jesli sie skoncentruje, trafienia krytyczne pigscia traktuje sig jak cio-
sy maczuga. Trafienia kamieniem traktuje si¢ jak trafienia pociskiem z procy (jesli odpowie-
dnio mocno go rzuci). Maly kamyk (jak paciorek rézarca) jest dodajnikiem czaréw +3. Mug-
snort ma 40 PM., zna zle, ,,odwrécone” wersje zakleé z list Wzmocnienie fizyczne i Tworzenie,
postuguje sie réwniez czarami z listy Sciezki $wintla/dZwieku do tworzenia ciemnoéci, Wiadza
nad zwierzgtami do przywolywania podwdjnej liczby zwierzat i ztych istot nadnaturalnych.

Talmabrith 9 70 SK 30 tak - 75 km 80 st 20

Uwagi: Arthedairiski Zwiadoweca. Jego sztylet i tarcza sa magiczne, +5. Szeé¢ gatunkéw truci-
zny (40) ukrytych w pasie. W czterech rozsianych po lesie obozach czeka na jego rozkazy 16
orkéw i 10 ludzi — Wojownikéw, 4 orkéw — Zwiadowcéw, 4 ludzi - Straznikéw (wszyscy z 2
poziomu) oraz 3 wilki bojowe.

Severtha 3 35 brak 0 nie - 25 st 35 st 0

Uwagi: Bard z Arthedainu.

Duinhir 17 155 SK 30 nie +/- 165 m 130 dt 20

Uwagi: Dunedain — Wojownik. PA 120 dla dowolnej broni. Skérzana kurta +15 chroni przed
trafieniami krytycznymi w korpus (pozwala dzieli¢ na p6t wynik kazdego z nich). Miecz +10
zadaje zlym istotom wtdrne trafienie krytyczne, Ciecie. +20 przy prébach oparcia si¢ dziala-
niu magii, +40 przy odpieraniu atakéw na umyst, kiedy walczy w obronie Camariny. W sa-
kiewce ma 12 pordji zi6t leczniczych o silnym dzialaniu. Gotowanie 40, Obrébka skéry 40, Po-
ezja i Pie$ni 40.



Tabala Bohatnser Nuzaletyh

Wspbtczynniki do Wiadcy PierScieni

Cecha Ciarda Camarina Drake Mallet Czlowiek wojownik Czlowiek lowca
Sila 0 0 2 2 1
Zwinno$¢é 0 0 0 1 0
Inteligencja 2 3 0 0 1
Poruszanie 0 1 0 0 0
Obrona 0 1 2 1 1
Zwarcie 2 4 6 4 3
Pociski 1 4 4 2 3
Ogodlne 2 6 1 2 2
Przebieglosé 2 4 0 1 2
Percepcja 3 4 1 2 2
Magia 8 12 -2 -2 -2
Wytrzymatos¢ 65 88 115 60 50
Cecha Mugsnort Talmabrit Severtha  Duinhir

Sita 1 0 0 3

Zwinnoé¢ 1 1 0 2

Inteligencja 2 0 2 1

Poruszanie 1 1 0 1

Obrona 2 0 0 2

Zwarcie 7 4 0 10

Pociski 6 4 1 8

Ogolne 1 1 1 3

Przebiegtos¢ 3 4 0 3

Percepcja 4 4 1 6

Magia 10 -2 4 2

Wytrzymatos¢ 220
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Wsp6étczynniki Orkéw i Wargéw z Najazdu na Barluin (MiM nr 11(23)/95).

Ekwipunek Ciardy: Rekawice (pozwalaja rzuci¢ dwa Ogniste Gromy dziennie bez otrzymywa-
nia obrazen), Kostur (+4 Zwarcie, *2 Obrazenia), Pier§ciefr (+3 Obrona).

Lista czaréw Ciardy: Ognisty grom, Sita, Tarcza, Szybko$é, Analiza przedmiotu, Ochrona przed ma-
giq, Koncentracja, Szczescie.

Ekwipunek Camariny: PierScieri (pozwala rzuci¢ dwie Tarcze dziennie bez otrzymywania
obrazer).

Lista czaré6w Camariny: Camarina zna wszystkie czary.
Lista czaré6w Mugsnorta: Zauroczenie zwierzqt (moze zauroczy¢ dwukrotnie wiecej zwierzat lub
nadnaturalnych, zltych istot), Sila (zna wersje, ktéra dziala na przeciwnikéw ostabiajac ich),

Zywnos¢ (potrafi rzuci¢ czar o odwréconym dziataniu, tzn. powoduje gtéd).

Ekwipunek Duinhira: Skérznia (+2 Obrona), Miecz (+2 Zwarcie, +2 Obrazenia, +4 Magia przy
rzutach obronnych na czary), 12 zi6t o dzialaniu jak czar Leczenie.

Wspdlczynniki do Wtadcy Pierscieni opracowat Smogq
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6zny listopad 199_ roku, Pensylwania.

Powtarzajace si¢ koszmary sprawily, ze

wszyscy badacze mieli problemy ze
snem. Kazdy na wtasng rgke szukat pomocy u ja-
kiego$ lekarza lub terapeuty. Ekscentryczny psy-
cholog, Lawrence Crosby, natknat si¢ na akta od-
krywcéw i zainteresowal nimi. Powéd byt pro-
sty: opisane w nich sny byty bardzo do siebie
podobne.

Wszystkim badaczom $nita si¢ wykonana
z czarnego kamienia wysoka wieza stojaca na
rozlegtej, pozbawionej jakichkolwiek znakdéw
szczegblnych réwninie, nad ktéra rozposcierato
si¢ ciemne i obce niebo. Zaden odkrywca tajem-
nic nie wszedt podczas snu do budowli. Jednak
kazdej nocy podchodzili do niej coraz blizej. Jed-
noczeénie nasilato si¢ przenikajgce ich uczucie
grozy i niebezpieczenstwa.

W zesztym tygodniu dr Crosby badat wszyst-
kich bohateréw, wykorzystujac EEG 1 hipnozeg.
Chcial poznac naturg¢ ich snéw. Nie przyniosto to
prawie zadnych rezultatéw. Dr Crosby wspomi-
nat kazdemu badaczowi o innych osobach, ktére
sa nawiedzane przez ten sam koszmar. Jednak do
tej pory nie przedstawiat ich sobie.

W sobotg rano do kazdego z badaczy dzwoni
dr Crosby. Sprawia wrazenie podekscytowane-
go. Zawiadamia, ze udato mu si¢ dokona¢ prze-
lomowego odkrycia w swoich badaniach. Nie
chce podawac szczegétow przez telefon. Udany
test psychologii pozwoli stwierdzi¢, ze jest nie
tylko zaaferowany, ale takze przerazony. Prosi
badaczy o przyjScie do biura o godzinie trzyna-
stej jeszcze tego dnia.

Informacje dla
Straznika

W iuccenia, na ktérych opiera si¢ ta przygoda,
zapoczatkowal w pierwszej dekadzie osiemna-
stego wieku miody Amisz, John Smith. Byt to
do$wiadczony podréznik badajacy ziemskg Kra-
ing Snéw. Jego dziwne poglady sprawity, ze bar-
dzo szybko oskarzono go o uprawianie czarnej
magii. Uciekt przed wyrokiem i wraz ze swoja
corkg schronit si¢ w jaskini taczacej Ziemig
z Kraing Snow.

Podczas przejscia do Swiata snéw cérka Smi-
tha zmarla, poniewaz jej Moc okazata si¢ niewy-
starczajaca. Przepelniony zalem i gniewem John
postanowil zapieczgtowac droge: wezwal straz-
nika i umiescit go w ciele swojego dziecka, unie-
mozliwiajgc w ten sposob korzystanie z bramy.
Jednak gniew, ktory go przepelnial, sprawit, ze
czar si¢ nie udat. Ciato corki Smitha opanowata
jedna sposréd przerazajacych istot, ktére tafcza
na dworze suitana demonéw — Azathotha.

Uwiezienie wywotato u stwora straszliwg wscie-
kios¢ i teraz wyczekuje on okazji, by przyzwaé
swego wiadee na Ziemig i spustoszy€ ja.

Oto jednak na scenie pojawia si¢ Kevin Drum
— profesor archeologii Uniwersytetu Stanowego
Pensylwanii. Kierujac si¢ tajemniczg wskazéwka
znaleziona w dzienniku pewnego trapera, tydzief
temu udat si¢ wraz z grupa badawcza do jaskini.
BezmySIni poszukiwacze stawy zeszli w glab
groty i ztamali pieczeé. Przebywajaca tam istota
natychmiast przejeta ich umysty. Teraz siedza
w swoim obozie, nic nie jedzg i nie $pig. Czeka-
ja na rozkazy swego nowego wiadcy.

W migdzyczasie stwor rozszerza swoje wply-
wy, wysytajac wiadomosci w formie snéw. Ba-
dacze odebrali cze¢$¢ z nich. Autor ksigzek dla
dzieci, Scott Reed, takze otrzymat kilka informa-
cji. Pisarz zapadt w specyficzny rodzaj transu
i po okresie ,,pod§wiadomego pisania“ stworzyt
zupeinie nowa 1 niepokojaca historie. Posrod
przeréznych. odniesiefi do znanej badaczom ze
snow krainy, w napisanej przez Reeda ksigzce
znalazl si¢ rowniez specyficzny opis czaru ,,We-
zwanie Azathotha“. Kiedy stali wydawcy odrzu-
cili prace pisarza, ten wydrukowat jg na wtasng
reke i rozprowadzit kilka kopii wérdd przyjaciot
1 wspétpracownikéw. Dr Crosby, ktéry szukat
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odniesieft do snu w kregach artystycznych i lite-
rackich, dostat jeden egzemplarz. To jest wia-
$nie przetom, o ktérym méwil badaczom przez
telefon. Doktor jest przestraszony, poniewaz
wydaje mu sig, ze kto§ go §ledzi i obserwuje
kazdy jego ruch. Niestety, Crosby nie myli sig.

Tym kims jest potomek Johna Smitha (zreszta
jego imiennik), ktéry uwaznie obserwowat pro-
wadzone w jaskini badania. O grocie dowiedzial
sie z zapiskdw swojego przodka. Jest malarzem
i nawiedzaty go te same sny, co badaczy. Dys-
kretnie §ledzi Crosby’ego, od kiedy ten zaczat
przepytywac lokalnych artystow. Ma bardzo na-
iwny plan. Chce zdoby¢ egzemplarz ksiazki
Reeda, zniszczy¢ wszystkie pozostale i zdoby¢
wladze nad tym, co znajduje si¢ w jaskini,
czymkolwiek by to byto. Pomaga mu cata rodzi-
na — zdegenerowany klan, ktéry ulegt jego dia-
bolicznej osobowosci.

Akcja przygody rozpoczyna si¢ wiasnie w ta-
kich okoliczno$ciach. Badacze musza odnalezé
ksigzke, rozwiktaé jej sekret i powstrzymaé

Smitha oraz tajemniczego straznika, zanim Aza-
thoth powrdci na Ziemig.

Spotkanie
z dr. Crosbym

Okoto godziny pierwszej badacze powinni do-
trze¢ do gabinetu dr. Crosby’ego, potozonego
niedaleko kampusu miejscowego uniwersytetu.
Moga zapozna¢ si¢ ze sobg przed biurem. Na pu-
kanie nikt nie odpowiada. Drzwi nie s3 zamknig-
te, 0 czym mozna si¢ przekonaé, prébujac je
otworzy¢. W $rodku panuje nietad, ale tatwo za-
uwazy¢ lezaca na biurku kartk¢ z wiadomoscia.
Znajdziesz ja w przygodzie.

Od tego momentu badacze moga kontynuo-
waé przygode w dowolny sposéb.

Jedna z mozliwodci jest przeszukanie biura
dr. Crosby’ego. Ci, ktérzy zechca to zrobié, mo-
ga wykona¢ test spostrzegawczosci. Udany rzut
pozwala znalez¢ dwie rzeczy. Pierwsza z nich
jest zmieta kartka papieru w koszu na $mieci.
Nabazgrano na niej czerwonym diugopisem sto-
wa zamieszczone w szarej ramce obok.

Jest to sporzadzony przez Crosby’ego opis
mezczyzny, ktéry najprawdopodobniej go Sledzi.

Druga poszlaka jest skrawek papieru, ktéry
lezy pod Macintoshem Crosby’ego. Jest to diuga



lista bibliotecznych numeréw katalogowych. Ba-
dacz, ktéry bedzie chciat sprawdzié te ksiazki,
odkryje, ze wszystkie zawieraja opisy rytualnych
ofiar Inkéw. (To nie jest prawdziwa poszlaka:
jest to lista ksigzek potrzebnych Crosby’emu do
napisania pracy doktorskiej. Po prostu doktor juz
od dluzszego czasu nie sprzatat w biurze).

W banku

Badacze zapewne udadza si¢ do Pierwszego
Banku Narodowego bezposrednio po opuszcze-
niu biura Crosby’ego. Dotrg tam akurat na czas
1 bedg mogli wykonaé test spostrzegawczosci.
Ci, ktérym si¢ powiedzie, zauwaza, jak wycho-
dzacy z banku wysoki Amisz przypatruje im si¢
przez chwilg, po czym znika w jednej z uliczek.
Jest to Toby Smith, jeden z synéw Johna. Otwo-
rzyt przed chwilg skrytke, do ktérej zdazaja ba-
dacze. W tym celu uzyl numeru identyfikacyjne-
20, ktory przed kilkoma minutami ukradt z domu
Crosby’ego. Skrytka byta jednak pusta, ponie-
waz doktor, przemyS§lawszy sprawg jeszcze raz,
juz wczoraj zabrat ksigzke. Crosby poréwnat
swoje notatki z informacjami, ktére posiadat au-
tor ksigzki — Scott Reed. Teraz obaj — i pisarz,
i doktor — sg w drodze do jaskini.

Jesli ktory§ z badaczy zapyta o skrytke, zosta-
nie obdarzony peilnym zdziwienia spojrzeniem
i dowie sig, ze zostala wlasnie oprézniona przez
dr. Crosby’ego. Spytany o szczegdty pracownik
banku opisze doktora — wyglad odpowiada Ami-
szowi, ktéry przed chwilg opuscit bank. Oczywi-
Scie badacze wiedza, ze Crosby wyglada zupet-
nie inaczej. Jezeli wybiegna przed bank, aby zna-
lez¢ osobg, ktéra podszywa sig pod doktora, nic
nie zauwaza.

By¢ moze ktéry§ z badaczy zostanie przed
bankiem. Udany Test Szczgscia pozwoli mu
okresli¢, ktorg ulicg uciekt Smith. Straznik musi
sam okre§li¢ wynik poScigu, biorac pod uwage,
ile czasu badacze spgdzili w banku itp. Jesli uda
im si¢ schwyta¢ Smitha, ten nie bedzie nic
mowil, chyba ze zagrozi si¢ mu uzyciem prze-
mocy (powie co$ tylko wtedy, gdy bedzie sig¢
obawial o swoje zycie). Nie ma przy sobie zad-
nych dokumentéw. Jezeli badacze chcg go oddaé
w rece policji, przejdZ do fragmentu dotyczacego
interwencji wladz.

Dom Crosby’'ego

Badacze moga zechcie¢ skontaktowac sig¢ z Cros-
bym w jego domu. Jezeli zadzwonia, ustysza
krotki, przerywany sygnat — linia jest zajeta (stu-
chawka zostata zrzucona z widelek). W tej sytu-
acji odwiedzenie domu wydaje si¢ logicznym

krokiem. Crosby mieszka na przedmiesciach,
w do$¢ bogatej okolicy, w biatej, pietrowej willi
otoczonej réwno przycigtym trawnikiem. Posia-
dlos¢ jest spora, a od sasiednich budynkéw od-
dziela ja rzad drzew. Ani wewnatrz domu, ani na
zewnatrz nie palg si¢ zadne $wiatta. Drzwi nie sg

zamknigte i otworza sig, kiedy kto§ w nie zapu-
ka. Juz na pierwszy rzut oka mozna zobaczyc¢, ze
kto§ wytamal zamek. (Zrobili to John i Toby
Smith, kiedy wlamywali si¢, by zdoby¢ numer
identyfikacyjny skrytki). Jesli badacze zdecyduja
si¢ wej$¢ do Srodka, przywita ich martwa cisza.
W domu jest straszny batagan: poprzewracane
meble, walajace si¢ po podtodze rzeczy osobiste.
Kazdy odkrywca, ktéremu powiedzie si¢ Test
Pomystowosci, domysli sig, ze rabunek jest tylko
przykrywka: nie zostaty wyniesione warto§ciowe
przedmioty, takie jak telewizor, magnetowid, wie-
za itp. W domu jest jeszcze kilka innych
przedmiotéw, ktére moga zainteresowaé badaczy.

€ W gabinecie Crosby’ego, w szufladzie biurka
mozna znaleZé wydrukowane fragmenty pli-
ku, ktéry zawiera wspdlne czgséci snéw bada-
czy. Wydruk pokrywaja dopiski Crosby’ego —
jego spekulacje na temat telepatii, archetypéw
Junga i innych takich rzeczy. Na ostatniej




stronie znajduja si¢ zapisane w pospiechu
gryzmoly, ktére odnoszg si¢ do znalezionej
przez doktora ksigzki. Sg to odestania do po-
szczegoblnych stron, ktére odpowiadaja snom
badaczy. Tytut ksigzki nie jest wymieniony,
ale jest nazwisko autora — Scott Reed, oraz je-
go numer telefonu. Jezeli badacze beda szu-
kali oryginalnego pliku, zauwazg, ze zginety
réwniez akta zwigzane z pracg Crosby’ego.

€ W gabinecie mozna réwniez znalezé osobliwa
liste: nazwiska i adresy 12 rodzin mieszkaja-
cych w okolicy. Pierwsze trzy sg przekreslone
duzym X. Sg to rodziny Amiszéw, o ktérych
dowiedziat si¢ Crosby — ma nadzieje, ze uda
mu dowiedzie¢ sig, kto go $ledzit. Poza Smi-
thami s3 to porzadne, uczciwe rodziny, nie od-
grywajace zadnej roli w tej przygodzie. Uwa-
ga: W tekscie przygody znajdziesz kopig tej li-
sty (patrz — szara ramka obok).

@ Na stole w sypialni znajduje sie skoroszyt,
w ktérym zapisano pewne tajemnicze symbo-
le. S3 one zwigzane z inng sprawa, nad ktéra
pracowatl Crosby. Nie maja nic wspdlnego
z tg przygoda, ale moga zmusi¢ badaczy do
pewnego wysitku intelektualnego. Je réwniez
znajdziesz w teksScie przygody — patrz str. 81.

€ W kuchni czeka na badaczy nieprzyjemna
niespodzianka. Gosposia Crosby’ego przyta-
pata wlamywaczy na goragcym uczynku, za
co przyszto jej drogo zaptacié. Lezy twarza
do podtogi. Jest martwa — ma dwie kule
w brzuchu i jedng w piersi. Na plecach nie
widaé¢ ran wylotowych, jednak ciato lezy
w katuzy krwi. Krwawe §lady znajdujg si¢
réwniez na $cianach.

Interwencja policji

Badacze moga w pewnym momencie skontakto-
wacé si¢ z policja. Moze to nastgpi¢, kiedy prze-
konaja sig, ze skrytka Crosby’ego zostala oprdz-
niona, gdy odkryja wtamanie do domu doktora,
znajda ciato gosposi lub w jakim$§ innym mo-
mencie przygody. Jesli zrobia to w jakiej$ mato
waznej sprawie, zostang poproszeni o zostawie-
nie numerdw telefonéw. Policja skontaktuje si¢
z nimi, kiedy co$ odkryje. Jezeli badacze nie
odwiedza domu Crosby’ego, zrobig to policjan-
ci. Odkrywcey tajemnic zostang wezwani na
miejsce, aby zidentyfikowa¢ ciato.

Jesli badacze skontaktuja si¢ z policjg dopie-
ro po odkryciu morderstwa, zostang zatrzymani
w celu przestuchania. Straznik powinien zdecy-
dowa¢, jak wiele rzeczy ustali policja, biorac
pod uwage ujawnione przez bohateréw informa-
cje. W kazdym razie, organy $cigania nie powin-
ny odkry¢ zbyt wiele, bowiem rozwigzanie
zagadki jest przeciez zadaniem odkrywcow.



Popoludniowy pozar

Pézniej tego samego dnia, badacze, ktérzy prze-
bywaja w miescie, moga wykonac¢ test spostrze-
gawczosci. Odkrywcy, ktérym powiedzie sig
test, zobacza gruby stup dymu wznoszacy si¢
z jakiego§ miejsca w centrum. Natomiast pozy-
tywnie zakofczony test nastuchiwania pozwoli
ustysze¢ dochodzacy z daleka odgtos syren stra-
zackich. To pali si¢ budynek Sunny Day Publi-
shing — wydawnictwa, ktére wynajat Reed, aby
opublikowaé swa najnowsza ksiazke. Kilku Smi-
théw wtargneto do budynku, aby ukras¢ dwie
kopie publikacji i zniszczy¢ pozostate egzempla-
rze. Jezeli badacze przejrzg gazety z nastgpnego
dnia, znajdg doktadny opis pozaru, ktéry, jak

przypuszcza policja, zostal spowodowany pod-
paleniem. Trzy osoby zgingty — jedna z nich jest
Zake Smith, cztonek klanu Amiszow.

Nocne sny

Pod koniec dnia badacze mogg trafi¢ do réznych
miejsc. Trudno stwierdzié, czy sa blisko rozwig-
zania zagadki, czy tez nie maja pojgcia o tym, co
si¢ dzieje. W kazdym razie, tej nocy bedzie sig
im $nita tajemnicza wieza. Niektérzy z badaczy
moga prébowaé nie spaé — w takim przypadku
Straznik moze zazada¢ kilku testow BC. Tak czy
inaczej, ktéry$§ z odkrywcéw powinien zasnac,
a wtedy...
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Wszyscy $pigcy badacze otworza oczy i prze-
konaja sig, ze znajduja si¢ na rozciggajacej si¢ az
po horyzont réwninie pokrytej czarnym pylem.
Po raz pierwszy wszyscy naraz trafili do ko-
szmaru. Nad sobg widzg nocne niebo i konstela-
cje, ktérych z pewnoS$cig nie znajg. W samym
centrum niebosktonu znajduje si¢ wielka, fiole-
towa mgtawica.

Zaledwie parg metréw od nich stoi wysoka,
pozbawiona okien wieza, wykonana z czarno-
zielonego kamienia, wysoka na ponad sto me-
tréw. Tuz przed badaczami wida¢ duze, drewnia-
ne drzwi, ktére jakby zapraszajg ich do $rodka.

Mozliwe, ze odkrywcy nie zechcg wejs¢ do
wiezy. W takim przypadku mozliwosci ich dziata-
nia sa do§¢ ograniczone. Badacze przybyli do Kra-
iny Snéw w prostych, czarnych ubraniach uszy-
tych z grubego materiatu przypominajacego piét-
no. Nie majg zadnych przyrzadéw, ktére pozwoli-
tyby im wspia€ si¢ na wiezg, ani prowiantu na
podréz przez pustyni¢. Szczypanie si¢, zeby si¢
obudzi¢, nie przyniesie rezultatéw, a jesli zdecy-
duja si¢ przeczekac sen, to gtéd, pragnienie oraz
nuda beda wydawac si¢ nad wyraz prawdziwe.
Drzwi otwieraja si¢ tatwo. Wchodzacy bada-
cze znajda si¢ w wielkim pokoju, ktérego wy-
miary wyraznie przekraczaja rozmiary wiezy.

Pomieszczenie przypomina ogromng komnate
bogatego zamku, z abstrakcyjnymi gobelinami
na $cianach oraz wieloma drzwiami prowadza-
cymi we wszystkich kierunkach. Oswietlaja je
umieszczone w rozmaitych punktach pochodnie.
Naokoto wewnetrznej Sciany wija sie ku goérze
wielkie schody. Spogladajac w gére¢ mozna zo-
baczy¢, ze pokdj jest w istocie dnem gigantycz-
nego szybu, siegajacego dalej, niz mozna ocenié¢
ludzkim okiem. Jesli wytezy si¢ wzrok, mozna
dostrzec co§ na ksztalt przesuwajacych sig
gdzie§ w oddali chmur.

Podtoga zostata pokryta mozaikg o dziwnych
i cudownych wzorach. Czg$¢ z nich wydaje si¢
zmieniaé na oczach badaczy, cho¢ moze jest to
spowodowane odbitym $wiattem. Testy archeo-
logii i okultyzmu nie pozwola zidentyfikowac
symboli, ale jesli ktéry$ bedzie wyjatkowo uda-
ny, odkrywca tajemnic moze sobie przypo-
mnie¢ opowiadane szeptem historie ekscen-
trycznych naukowcédw o cywilizacjach star-
szych niz ludzka i niedokladne szkice prasta-
rych znakéw. Badacz, ktéremu powiedzie sig¢
test umiejetnosci Mity Cthulhu, zda sobie spra-
we, ze te symbole to starozytne runy ochronne,
a Srodkowy to Znak Starszych Bogdéw. Ponie-
waz wszystko dzieje si¢ we $nie, utrata Punktéw
Poczytalnosci spowodowana widokiem tych
znakéw nie obowigzuje.

Jezeli badacze otworzg ktore§ z drzwi, przeko-
naja si¢, iz wychodza one na pensylwariska auto-
strade. Wyjscie umiejscowiono na poboczu drogi
biegnacej posréd gestego, Swierkowego lasu.
Niebo ma zéttawy kolor — jak w czasie tornado —
co jeszcze bardziej poglebia surrealistyczny cha-
rakter sceny. Jesli kto$ przejdzie przez drzwi, zo-
baczy odlegty znak, na ktérym napisano:

Witamy w Stopton. 1321 mieszkaricow.

Znak jest juz do$¢ stary i mozna w nim zna-
lezé trzy dziury po kulach. Jezeli badacz obej-
dzie drzwi dookota, zobaczy prowadzaca
w przeciwnym kierunku wstgge autostrady. Po
przeciwnej stronie drogi wida¢ obramowanie
drzwi, przed ktérymi stoi wysoki mezczyzna
w czarnym, bezksztattnym ubraniu. Na glowie
ma czarny kapelusz o szerokim rondzie, a jego
policzki pokryte sg gesta broda. Jest to starszy
John Smith, wygnany dawno temu do Krainy
Snéw. Na oczach badaczy jego postac to rozpty-
wa sig, to znowu formuje, raz wydaje si¢ prze-
zroczysta, by juz po chwili zmieni¢ si¢ w catko-
wicie materialna. Jego moc w tym miejscu, czy-
li w snach badaczy, jest ograniczona. Jesli od-
krywcy go zaatakuja, przekonajg sig, ze ich rece
i brof przechodza przez cialo Smitha jak przez
powietrze. Jezeli dadza mu jaka$ szansg, prze-
moéwi do nich tymi oto stowy:



Musicie sie pospieszy¢. Zostato juz niewiele
czasu. Przybgdicie do tego miejsca, czeSciowo
po tej stronie, czgSciowo po drugiej. Pieczec jest
drzwiami, ksigzka jest kluczem. Musicie to po-
wstrzymac.

Badacze mogg zada¢ Smithowi kilka pytan,
odpowie na nie w sposéb réwnie tajemniczy
i dwuznaczny. Przyklady podane s obok.

Tuz po jego odejsciu (po mniej wigcej trzech
lub czterech pytaniach) zerwie si¢ straszna wi-
chura, ktéra zmusi badaczy do wycofania si¢ za
drzwi. W przeciwnym przypadku padng ofiarg
sztormu. Odkrywcy, ktérym powiedzie si¢ Test
Wiedzy, beda pamigtali nazwe Stopton ze Swiata
rzeczywistego. Kazdy, kto wykona bardzo udany
test, jest w stanie poda¢ doktadne jego potozenie
— jakies sto pigcdziesiat kilometréw na péinoc od
miasta, w ktérym znajduja si¢ badacze.

Po powrocie do wiezy, odkrywcy majg kilka
mozliwosci. Jezeli zechca wchodzi¢ w jakies in-
ne drzwi, Straznik bedzie musiat wykazaé sie
wlasng inwencja. Niektére mogg by¢ zamkniete,
inne moga by¢ przejSciami do zamieszkanych
przez rézne maszkary labiryntow. W jeszcze in-
nych Straznik moze umie$ci¢ wydarzenia ze
swoich wtasnych koszmaréw. Badacze moga
biakaé si¢ po bezkresnych krainach rodem ze
snéw, badZ co chwila natrafia¢ na §lepe zaulki.
Straznik powinien zastanowi€ sig, ile czasu chce
poswiecié tej czesci scenariusza. Najlepiej byto-
by kontynuowac t¢ zabawe, dopdki nie zacznie
si¢ ona nudzié.

Jesli badacze sprébuja wyjs¢ z powrotem na
zewnatrz lub tez zaczna wchodzié¢ po schodach
w kierunku szczytu wiezy, rozegra si¢ finalowa
scena tego snu. Jedna z pobliskich $cian stanie
si¢ jakby elastyczna i wybrzuszy si¢ na ksztatt
gtowy Lawrence’a Crosby’ego.

— Pomocy — jeknie doktor. Rysy twarzy Cros-
by’ego zaczynaja si¢ nagle zmienia¢. Po pewnym
czasie badacze poznaja twarz czlowieka, ktérego
spotkali na drodze. Osoby, ktérym Test Pomysto-
wosci powiedzie si¢ bardzo dobrze, zdadza sobie
sprawe, ze cho¢ ci dwaj mezczyZni sg niemal
identyczni, w rzeczywistosci jest to kto§ inny. Jest
to ten miodszy John Smith, ktéry w tej wiasnie
chwili $ni kilkanascie kilometréw od badaczy.
Zacznie wysuwac si¢ ze Sciany, dajac odkryw-
com jedng rundg¢ na dowolne dziatania. Jezeli nikt
go w zaden sposob nie powstrzyma, wyciggnie
spod plaszcza pistolet i nic nie méwigc zacznie
strzela¢ do badaczy. Zabici obudzg si¢ z krzykiem
na ustach, zlani zimnym potem. Ci, ktérym nie
powiedzie si¢ test Poczytalnosci, tracg 1 PP — sen
byt naprawde realny i dodatkowo bardzo brutal-
ny. Jesli jaki$ badacz przezyje spotkanie zabijajac
badZ unikajac Smitha, takze si¢ budzi, ale dopie-
ro rankiem. Jest wypoczety i cho¢ nadal pamigta

to, co wydarzyto si¢ podczas snu, nie traci zadne-
go Punktu Poczytalnosci.

Intruz o péinocy

Inne wazne wydarzenie bgdzie mialo miejsce
w tym samym czasie co sen. Toby Smith wtamie
si¢ do mieszkania jednego z badaczy (losowo
wybranego). Po cichu przeszuka dom, starajac
si¢ dowiedzieé, co wiedza odkrywcy. Nastepnie,
wykonujac polecenie Johna, bgdzie chciat zabic¢
wiasciciela, podpalajac mieszkanie.

Gospodarz bedzie mial kilka szans zareago-
wania: w pewnym momencie snu powinien wy-
kona¢ test nastuchiwania. Jezeli bedzie on uda-
ny, obudza go dochodzace z sasiedniego pokoju
hatasy. Jesli test si¢ nie uda, przeprowadZ nastep-
ny kilka minut pézniej.

Jezeli drugi test si¢ powiedzie, badacz obudzi
si¢ i ujrzy pochylajacego sig nad nim Toby’ego
Smitha. Jest on uzbrojony tylko w néz, wiec
sprawny odkrywca ma spora szans¢ pokonania
zabdjcy. W ostatecznosci moze sprébowac uciec.

Jezeli drugi test tez si¢ nie uda, badacz bedzie
mial ostatnig szanse za kolejne kilka minut. Jesli
ten si¢ powiedzie, odkrywcg obudzi trzask pto-
mieni — jego pokdj plonie! Ma tyle czasu, by
uciec z gorejacego domu. Moze nawet podazy¢
za uciekajacym Tobym.

W przypadku, gdy wszystkie testy s3 nieuda-
ne, odkrywca obudzi si¢, gdy ogieft zacznie go
rani¢. Nadal ma szansg uciec, ale nie obejdzie si¢
bez powazniejszych obrazen, o ktérych powinien
zdecydowaé Straznik.
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Poranne decyzje

Jest jeszcze kilka rzeczy, ktére badacze moga
chciec zrobi¢ przed podréza do Stopton i zakon-
czeniem przygody. Niektére z nizej opisanych
sytuacji moga zaj$¢ poprzedniego dnia, przed ta-
jemniczym snem. Oczywi$cie nie wszystkie mu-
szg zostaé wykorzystane — wszak wszystko zale-
zy od inwencji bohateréw.

Scott Reed

Autor i ilustrator ksigzki Tee Tok — pomysina
gwiazda nie odpowiada na telefony. Badacze mo-
g3 jednak uzy¢ ksiazki telefonicznej i odnalez¢ je-
go adres. Potozone na péinocy miasta mieszkanie
jest tadne i gustownie umeblowane. Drzwi sa zam-
knigte i nikogo nie ma w domu. Jednak badacze,
biorac pod uwagg to, co juz zaszto, moga zdecy-
dowaé si¢ na podjecie ryzyka i wltamac si¢. Moga
tez poszuka¢ zapasowego klucza, ktéry znajduje
sie w kloszu lampy na progu. Jesli uda im si¢ do-
sta¢ do domu, te moze natrafig na kilka poszlak?

@ Na krzesle w jadalni jest powieszona zie-
lona, sportowa marynarka. Badacze,
ktérym powiedzie si¢ Test Pomystowosci,
zdadza sobie sprawe, ze nalezy ona do
Lawrence’a Crosby’ego (widzieli, jak ja
nosit).

€ W kuchni, na ladzie, mozna znalez¢ naba-
zgrang w pospiechu rozpiske trasy do
Stopton, ktdérg zapomnial z natury roztar-
gniony Reed.

€ W duzym pokoju, w widocznym miejscu,
lezy wyciety z jakiej§ gazety artykut doty-
czacy wykopalisk archeologicznych roz-
poczetych niedawno przez Kevina Druma
w Stopton, Pensylwania. Umiejscowione
sg one w jaskini potozonej kilkanascie ki-
lometréw na zachéd od miasta. Celem
przedsigwzigcia jest odkopanie ,,siedlisk
ludzkich o nie znanym wieku i pochodze-
niu“. Zamieszczone jest zdjecie dr. Druma
stojacego u wylotu jaskini. Artykut pocho-
dzi sprzed mniej wigcej tygodnia.

€ W pracowni Reeda panuje spory batagan.
Szkice i ilustracje do jego ksiazek dla
dzieci zostaly zerwane ze $cian, a na ich
miejsce przyklejono bardzo realistyczne
obrazy o odmiennej, znacznie dziwniej-
szej tematyce. Jest wsréd nich rysunek
wiezy, ktérg badacze znajg ze snéw. Jest
réwniez obraz przedstawiajacy autostrade
stanowa w okolicy Stopton. Wigksza
cz¢$¢ jednej ze $cian zajmuje duzy portret
cztowieka, w ktérym tatwo jest rozpoznac
Johna Smitha. Nie mozna jednak stwier-
dzi¢ ktérego. Réwnie duzo miejsca zajmu-
je rysunek nastolatki, siedzacej w bogato
zdobionym krzesle. Jej twarz jest przeciet-
na, jednak obraz namalowano z takim
uczuciem, ze wydaje si¢ wregcz promienio-
wacé pieknem. Oba te portrety wykonano
z wrecz nienaturalng doktadnoscia.

€ W pracowni Reeda, w Scianie, znajduje si¢
sejf. Otwierajacy go szyfr znajduje si¢ na
kartce przyklejonej pod spodem biurka.
Sejf jest wykonany z lekkiego metalu
i mozna go rozbi¢ za pomocg fomu w go-
dzing (konieczny jest udany test S x4). Je-
§li badaczom uda si¢ otworzy¢ sejf, beda
w koficu mogli zapozna¢ si¢ z ta dziwng
i okropng ksigzka.

Tee Tok — pomysSina
gwiazda
Na pierwszy rzut oka ksigzka jest zupelnie inna,

niz badacze mogliby oczekiwaé. Nie jest to
gruby, zakurzony tom w jakim§ martwym



jezyku. Ksigzka jest barwnie ilustrowana i przy-
pomina raczej bajki Brzechwy niz niepokojace
dzieto, o ktérym wspominat Crosby. Jest bardzo
cienka i przeczytanie jej zajmuje zaledwie kil-
ka minut.

W skrdcie jest to historia pewnej dziewczyn-
ki, ktéra mieszka sama ze swoim ojcem w wyso-
kiej wiezy (tej ze sndw badaczy). Czuje si¢ sa-
motna, a jej jedynymi przyjaciétmi sa gwiazdy.
Jedna z nich, nazywana przez nig Tee Tok, poja-
wia si¢ i Spiewa dla niej co noc. Dziewczynka
chce, zeby zeszla ona z nieba i bawita si¢ z nia.
Niestety, jak méwi Tee Tok, gwiazdy nie moga
opuszczaé¢ nieba. Jednak pewnej nocy dziew-
czynka zdecydowata si¢ sprowadzié swa przyja-
ciétke na Ziemig, chce si¢ bowiem z nig poba-
wi¢. Wykonuje wigc na trawniku dziwaczny
Spiewo-taniec, rysuje na ziemi tajemnicze sym-
bole oraz wypowiada stowa w jakim$ nieludzkim
jezyku. Tee Tok, mysSlac, ze widzi inng gwiazde,
schodzi na trawnik do dziewczynki, doszczetnie
spalajac przy tym jej wioske. W czasie, gdy wie-
$niacy plong, ojciec dziewczynki wychodzi
z wiezy i1 za pomocg podobnego $piewo-tafica
odsyta Tee Tok z powrotem na niebo. Gwiazda
zawraca, jednak wczesniej zabija ojca dziew-
czynki wielkim jezykiem plomieni. Pograzone
w smutku dziecko odchodzi, by do konica swoich
dni mieszka¢ w jaskini. Zawartos¢ ksiazki i zda-
Jjace si¢ porusza¢ przed oczami czytajacego ilu-
stracje s3a niezwykle niepokojace: przeczytanie
jej powoduje utratg 0/1 Punktéw Poczytalnosci.
W $piewo-taniec dziewczynki wpleciony zostat
czar: ,,Wezwanie/Odestanie Azathotha™.

Przeszukiwanie
Sunny Day

Odwiedzenie spalonych biur Sunny Publishing
House mija si¢ z celem. Ogieni catkowicie zni-
szczyt budynek — nie mozna tam znalezé zad-
nych poszlak. Badaczom nie uda si¢ nawet
stwierdzié, czy bylto to podpalenie. Jesli odkryw-
cy dostang si¢ na komisariat policji lub w jakis
sposob skontaktuja si¢ z funkcjonariuszem pro-
wadzacym §ledztwo, moga dowiedzie¢ sie, ze
w aktach sprawy jest opisane ,,dziwne zachowa-
nie ptomieni”, ktére przestraszylo policjantéw
i strazakéw. Jest takze wspomniany naoczny
Swiadek, Nathan Taggart, ktdry podat niezbyt
prawdopodobny opis wydarzen. Do akt sprawy
nie dotgczono tego zeznania, gdyz Taggart nie
zostat uznany za wiarygodnego $wiadka. Policja
nie miata dowodéw wystarczajacych, zeby go
aresztowaé, wigc go zwolniono.

Jesli badacze beda cheieli odszukaé Taggarta,
to adres znajdg w aktach sprawy (nie ma on

telefonu). Mieszka w brudnym mieszkaniu
w najgorszej czgsci miasta. Poniewaz jest bezro-
botny, wigkszo$¢ czasu spedza w domu. Jest to
wysoki, gamoniowaty mezczyzna. Ma diugie,
szpakowate wlosy, potargang brodg i rozbiegane
oczy. Niezbyt chetnie odpowiada na pytania, ale
bohaterowie mogg go jako$ przekona¢ (lub prze-
kupi¢). Wtedy opowie, co widziat.

Taggart siedzial na tawce naprzeciwko wydaw-
nictwa. Koto dziesigtej zobaczyl, jak dwéch mez-
czyzn i kobieta wchodza do budynku. Mieli na so-
bie dziwne ubrania i wygladali jak ,,pielgrzymi, al-
bo co§ w tym rodzaju”. Jakie$ pie¢ minut péZniej
zobaczyl za jedng ze Scian dziwny, czerwony
blask. Po chwili wielka kula biato-niebieskiego
plomienia wystrzelita z okna, ciagnac za sobg ogon
czerwonego ognia. Otoczyta kilka razy budynek,
po czym wpadta do niego przez inne okno. W tym
czasie wiezowiec juz ptonal, a niedlugo potem
przyjechaty wozy strazackie. Taggart nie zobaczyt
juz wiecej owej kuli, ale kilka razy widziat ,,ramio-
na” plomieni, ktére strzelaly z okien i siggaty
w kierunku gaszacych pozar strazakéw. Nathan
jest przekonany, ze byt to atak UFO.

Inng ciekawg rzecza, ktéra badacze moga zna-
leZz¢ w aktach policyjnych, jest adres jednej
z ofiar, Zake’a Smitha. On tez nie ma telefonu.




W domu Smithow

W jakim$ punkcie przygody badacze mogga do-
wiedzie¢ si¢, gdzie znajduje si¢ dom nieu-
chwytnych Smithéw. Zapewne zechca ich
odwiedzi¢. Moze to by¢ uprzejma wizyta, noc-
ny rajd szpiegowski lub najazd z bronia w reku.
Zauwaz, ze poniewaz prawie wszyscy Smitho-
wie s3 ortodoksyjnymi Amiszami, ich pigtrowy
dom oSwietlony jest tylko §wiecami. Nie ma
w nim telewizora, pralki i innych urzadzef me-
chanicznych. Troje Smithéw — John, Toby
i Eliza — traktuje przykazy wiary swobodniej
i uzywa pistoletow.

John ma réwniez ukryty z tylu domu samo-
chéd. Po potudniu drugiego dnia wéz zniknie,
a wraz z nim John, Toby, Jason i Sara. Pojada
oni do Stopton, aby przygotowac rytuatl, ktéry
wedtug Johna pozwoli mu zdoby¢ wielka moc.
Oprécz Elizy, wszyscy inni cztonkowie rodziny,
nawet maly Thomas, uzbrojeni sag w noze. Jeze-
li badacze sprébuja grzecznie i kulturalnie do-
sta¢ si¢ do Srodka, beda dobrze traktowani, chy-
ba ze zobaczy ich John albo Toby (w tym przy-
padku zostang zaatakowani). Jesli beda chcieli
wtargna¢ uzywajac przemocy, Smithowie beda
si¢ broni¢. Jezeli John bedzie w domu w czasie
napadu, sprébuje uciec do samochodu i pojechac

bezposrednio do Stopton. Wspdiczynniki ro-
dziny znajduja si¢ na koficu przygody.

Badacze, przeszukujac dom, znajdg w pokoju
Johna dwa interesujace przedmioty: dziennik
starszego Johna Smitha, zawierajacy histori¢
opisana w Informacjach dla Straznika i egzem-
plarz ksiazki Tee Tok — pomySina gwiazda. Uwa-
ga: ksiazka tam bedzie, nawet jesli John opuscit
juz dom, bowiem dysponuje on dwoma jej eg-
zemplarzami, ktére znalazt w biurze Sunny Day.

Na $cianach wisza obrazy autorstwa Johna.
Ich tematyka jest bardzo spokojna: przewazaja
sielankowe krajobrazy i portrety cztonkéw ro-
dziny. Widac, ze ich autor jest amatorem, ale ma
prawdziwy talent.

Witamy w Stopton

Bardzo przezorni badacze moga prébowac skon-
taktowac si¢ z Biurem Szeryfa w Stopton lub ja-
ka$ inng tamtejsza instytucja. Nie przynosi to
zadnych rezultatéw. Wyglada na to, ze w catym
miasteczku nikt nie odbiera telefonéw. Straznik
moze da¢ badaczom do zrozumienia, ze uzyska-
nie jakiej$ pomocy od policji przysporzy im wig-
cej klopotéw niz korzysci. Szczegdlnie teraz,
kiedy sa uwiktani w sprawe, ktéra ma zwiazek
z kilkoma morderstwami, podpaleniem, zniknig-
ciem ludzi i doprowadzajaca do szalefistwa
ksigzka dla dzieci.

Jazda do Stopton trwa tylko kilka godzin.
W miarg¢ jak badacze zblizaja si¢ do celu, moga
dostrzec kilka ciekawych rzeczy. Niebo przybie-
ra dziwny, brudnozétty kolor, jakby miato za
chwilg nadej$¢ tornado. Odkrywcy, ktérym po-
wiedzie si¢ Test Pomystowosci, zauwaza, ze
w miare jak zblizaja si¢ do miasteczka, ruch na
autostradzie si¢ zmniejsza. Od ostatniej miejsco-
wosci (odleglej od Stopton o okoto 60 kilome-
tréw) na drodze nie widaé samochodu. Ponadto,
udany test MOC x4 pozwala odkry¢ jaka$ taje-
mniczg silg, odpychajaca badaczy od Stopton.
Przeciwstawienie si¢ jej nie jest tatwe, ale moz-
na tego dokonac.

Gdy odkrywcy dotrg do granic miasteczka,
spostrzega, ze znak z nazwa miejscowosci nie
jest tym, ktéry widzieli w swoim $nie. Miejsce
widziane przez nich musi znajdowac si¢ na prze-
ciwnym konicu osady. Kiedy wjadg do centrum,
ujrza mrozaca krew w zytach scene.

Gtéwna ulica Stopton przypomina wiele in-
nych w podobnych matych miasteczkach.
Wzdtuz niej znajdujg si¢: sklep, poczta, biuro
szeryfa itd. Jednak jedna rzecz jest niezwykta:
wszyscy mieszkarncy stoja na ulicy. Niektorzy
przed sklepem, wciaz trzymajac w rekach zapo-
mniane zakupy. Inni na $rodku jezdni, zastygli
w ruchu. Stoi takze matka, ktéra wcigz trzyma



dziecko za reke. Wszyscy maja wzrok utkwiony
w jeden punkt na niebie. Nie poruszajg sig, nic
nie méwia, nie zauwazaja tez przyjazdu badaczy.
Widaé, ze stoja tak juz od pewnego czasu — s3
bladzi i wychudzeni. Jedna osoba jest martwa,
a przyczyng $mierci byto najpewniej odwodnie-
nie. Porzucone ciato lezy na ulicy.

Odkrywcom nie uda si¢ przebudzi¢ badz po-
ruszy¢ mieszkancow, niezaleznie od tego, jak sig
beda starali. Moga sprébowac odwrdcié czyjs
wzrok od tajemniczego punktu na niebie, ale juz
po chwili znéw bedzie si¢ on w niego wpatrywat
tak, jak katatonik powracajacy do pozycji ptodo-
wej. W tej pélnocno-zachodniej czgsci nieba nie
wida¢ nic. Jest to jednak kierunek, z ktérego po
dtugim oczekiwaniu przybedzie Tee Tok (Aza-
thoth), chyba ze badaczom uda si¢ temu zapo-
biec. Sklepy stoja otworem, wigc jesli odkrywcy
zechcg uzupetnié zapasy, zaden sklepikarz nie
powstrzyma ich przed wejsciem i wzigciem sobie
wszystkiego, czego potrzebuja. W sklepie mozna
znaleZ¢ dwie strzelby, karabin i amunicj¢ do nich
oraz dwie paczki naboi do pistoletéw. Szeryf ma
przy sobie rewolwer .38. Odkrywcy moga go so-
bie bez problemu przywtaszczy¢. Drugi taki mo-
ga znalez¢ w biurze, a z radiowozu mozna wziaé
jeszcze jedng strzelbg.

Miejsce wykopalisk

Badacze moga poznaé lokalizacj¢ wykopalisk na
kilka sposobdw. Zostata ona podana w artykule,
ktéry znajdowal si¢ w domu Scotta Reeda,
i w dzienniku starszego Johna Smitha. Mogg tez
przejrze¢ mape okolicy (jedna jest w sklepie),
szukajac pobliskich jaskin. Jezeli nie wykorzysta-
ja zadnego z tych sposobdw, zawsze mogg poda-
zy¢ w kierunku, w ktéry wpatrujg si¢ mieszkaricy
Stopton. Po godzinie marszu dotra do odcinka au-
tostrady, ktdry znaja ze snu. Znajduje si¢ on tylko
kilometr od poznaczonego kulami znaku zjazdu
na droge prowadzaca do jaskini.

Kawatek dalej, na tej bitej drodze, stoi biaty
Chrysler. Jezeli ktéry$ z odkrywcéw widziat sa-
mochdéd Johna Smitha, od razu go rozpozna.
W zamknigtym bagazniku znajduja si¢: lopata,
pigtnadcie metréw liny i trzeci egzemplarz ksiaz-
ki Tee Tok — pomySina gwiazda. Najlepiej bylo-
by, gdyby badacze dotarli na miejsce wczesnym
wieczorem, kiedy Smithowie przygotowuja sie
do rytuatu. Czworo z nich oraz czterech studen-
téw znajduje si¢ w jaskini i trzymajac si¢ za rgce
stoi wokot ciata cérki Smitha (dobrze zachowa-
nego dzigki przebywajacemu w nim strazniko-
wi). Wiasnie rozpoczynaja odprawianie rytuatu.
Uzywaja dziewczynki jako akumulatora Mocy
i ,tagcza” z Azathothem. Dzigki temu moga rzu-
cac czar pod ziemia.

Dr Drum wraz z pozostatymi trzema studenta-
mi ukryt si¢ przed wejsciem do jaskini. Sg oni te-
raz bezwolnymi stugami Azathotha i beda sig
starali za wszelkg ceng powstrzymac¢ odkrywcéw
przed dojSciem do groty. Drum uzbrojony jest
w karabin .22, za$ pozostali majg przy sobie sie-
kiery, noze i inny sprzgt obozowy.

Badacze muszg podazac bitg droga, az dotra do
znajdujacej si¢ przy wejsciu do jaskini polany, na
ktérej wida¢ pozostatosci po obozie: parg namio-
téw, trochg¢ narzedzi, $lad po ognisku. Leza tam
réwniez dwa trupy — wystarczajaco dtugo, by za-
czety nad nimi lata¢ muchy. Badacze, ktérzy
podejda do nich (lub uzyja lometki), rozpoznaja
potwornie znieksztalcone ciata Lawrence’a Cros-
by’ego i Scotta Reeda (jesli wiedza, jak wygladat).
Ten widok powoduje utratg 0/1k3 PP. Ciata te s3
przyneta: archeologowie ukrywaja sie w lesie. Za-
atakuja, gdy tylko zobacza ktdérego$ z badaczy.
Ich wspétczynniki podano na koricu przygody.

W jaskini snow

W jaskini panuje kompletna ciemno$¢. Odkryw-
cy beda potrzebowali latarki, aby ja zbadaé. (Jesli
nie majg swojej, moga znalez¢ jedng w obozie).




Jaskinia zakreca spiralnie, schodzac w dét. Ba-
dacze, ktérym powiedzie si¢ test nastuchiwania,
moga ustysze¢ dochodzacy z glebi ziemi $piew.
Po dtuzszym spacerze dojda do koiica tunelu, do
wykutych wzdluz $ciany, prowadzacych w dét
schodéw. Jakie$ pigtnascie metréw ponizej stoi
krag o$miu 0s6b w ciemnych szatach. Spiewaja
w jakim§ starozytnym jezyku. Posrodku, na ka-
miennej ptycie nieruchomo siedzi mtoda dziew-
czyna. Szyb oswietlony jest kregiem osadzo-
nych wzdtuz Sciany pochodni. Podloga zostata
pokryta tymi samymi tajemniczymi symbolami,
jak podloga wiezy ze sndéw.

Istnieje kilka sposobéw na pomyslne zakori-
czenie tej przygody:

Zabicie kultystow. Jesli badaczom uda sig
dostatecznie szybko wybi¢ Smithéw, czar zosta-
nie przerwany i jaskinia bedzie bezpieczna.
Amisze sa jednak uzbrojeni i czujni, wigc nie be-
dzie to przypominato strzelania do kaczek. Jeze-
li odkrywcy nie beda dostatecznie szybcy i za-
cznie si¢ strzelanina, magiczna moc wypetniaja-
ca pomieszczenie moze ulec znieksztatceniu i na

miejsce przybedzie co§ innego. Straznik
powinien wykorzysta¢ swoja chorg wyo-
brazni¢ i oprze¢ swdj wybdr na tym, ile
czasu zabrakio kultystom do ukoficzenia
czaru, jak dlugo badaczé pozbywali sig
Smithéw i jakie straty przy tym poniesli.

Odestanie Azathotha. W czasie rytua-
tu, badZ tuz po jego zakoriczeniu, badacze
moga sprobowac ,,odesta¢ Azathotha”, uzy-
wajac do tego czaru. JeSli tak uczynia, po
chwili poczuja przy sobie czyja$ obecnosc.
Ujrza, ze starszy John Smith pojawil sig
wéréd nich. Dla potrzeb czaru doda swoja
Moc (réwna 16) do Mocy badaczy. Jesli uda
si¢ odesta¢ mrocznego boga, starszy John
Smith zaatakuje mtodszego. Jezeli odkryw-
cy wciaz przebywaja w poblizu szybu, ujrza,
jak jego dno rozwiera sig, tak jak w przypad-
ku trzeciej mozliwosci. Dwaj Smithowie,
wczepieni w siebie, wpadng do otworu i na-
stapi taka sama eksplozja, jak zostato to opi-
sane ponize;j.

Zastrzelenie dziewczyny. Wydaje si¢
to by¢ rozsadnym rozwiazaniem i rzeczy wi-
icie jest korzystne dla ogdtu ludzkosci. Mo-
ze by¢ jednak do$¢ ryzykowne. Zastrzelenie
dziewczyny uwolni uwigzionego w jej ciele
Pomniejszego Innego Boga. Rozerwie on
jej ciato od §rodka i pokaze si¢ §wiatu w ca-
tej swojej upiornej krasie. W tym samym
czasie podtoga jaskini rozpeknie si¢ i bada-
cze poznaja szyb, ktéry widzieli w wiezy ze
swoich snéw. Jednak ten opada w dét — od-
krywcy jakby wisza do géry nogami wewnatrz
wiezy. Kultysci i wszystkie inne osoby stojace na
podtodze spadng w glab szybu, uderzajac po
pewnym czasie w dno, gdzie§ w podziemiach
ziemskiej Krainy Snéw. Swiadkowie tego wyda-
rzenia tracg 1k6/1k20 PP. Jesli badaczom uda si¢
zabi¢ stwora, zostanie on odestany do swojego
domu, do centrum wszech§wiata.

Badacze, ktérzy w chwili $mierci stwora spoj-
rza w glab szybu, zobacza rozszerzajacy sig
punkt §wiatta. Jest to eksplozja kosmicznej ener-
gii, ktéra na state zniszczy przejscie. Jesli boha-
terowie zaczng biec, beda mieli akurat tyle cza-
su, aby uciec z jaskini. Jesli nie uda im si¢ zabi¢
bestii, opusci ona pieczare z hukiem (oczywiscie
rozrywajac kazdego bezbronnego badacza,
ktérego moze dorwaé¢ w swoje macki).

Nagrody i kary

Kara za nieudane skoficzenie tej przygody jest
oczywista: jes§li badacze nie powstrzymaja
czaru, Tee Tok (Azathoth) pojawi si¢ na Ziemi.



Odkrywcy nie musza martwié si¢ o swdj los. Je-
§li jednak gracze majg jakie§ inne postacie
w Pensylwanii, to nadszedt czas, by zbieraé juz
manatki. Poza tym, kiedy Azathoth opusci cen-
trum wszech§wiata, utrata masy spowolni jego
rozszerzanie si¢, przez co koniec §wiata nastapi
o kilkaset tysigcy lat wezesniej. Wszystkiego naj-
lepszego!

Badacze mogg odesta¢ Azathotha lub nie do-
pusci¢ do jego pojawienia si¢. W takim przypad-
ku, kiedy wyjda z jaskini zobacza, ze niebo
odzyskuje juz swéj normalny, niebieski kolor.
Mieszkaricy Stopton stoja wszedzie wokdt zmie-
szani, jakby si¢ przed chwilg obudzili. Kazdy
z odkrywcéw zyskuje 1k20 PP.

Jesli badacze uwolnig Pomniejszego Innego
Boga, to najpewniej ocalg §wiat przed zagtada.
W ten jednak sposéb w poblizu Ziemi pojawi sie
monstrum nie z tego $wiata. W takim przypadku
zyskaja tylko 1k6 PP i to tylko tymczasowo.
Obecnos$¢ tej istoty na Ziemi na pewno wywota
w wielu osobach szalefistwo i wielu ludzi dopro-
wadzi do $mierci. Badacze, ktérzy dowiaduja si¢
o tym z gazet, beda sukcesywnie tracili zyska-
ne punkty.

Wspotczynniki
Rodzina Smithow

S KON BC INT
John 14 15 14 16
Toby 10 13 12 14
Zeke 6 14 17 10
Jason 13 7 9 12
Sarah 8 18 13 15
Eliza 9 16 13 10
Tim 13 11 15 10
Rebecca 9 11 17 15
Thomas 5 10 8 13

Ekspedycja uniwersytecka

S KON BC INT MOC ZR WG WYK P WYT
Dr Drum 6 10 12 16 8 13 12 18 0 11
Stud. 1 5 11 17 16 15 8 13 16 0 14
Stud. 2 9 11 15 8 12 13 7 15 0 13
Stud. 3 9 11 10 14 11 13 16 16 0 11
Stud. 4 8 10 13 11 11 15 16 16 0 12
Stud. 5 5 7 13 13 11 6 13 15 0 10
Stud. 6 8 9 11 13 8 12 7 15 0 10
Stud. 7 10 13 14 9 11 13 17 16 0 14

Pomniejszy Inny Bog

S KON BC INT MOC ZR WG WYK P WYT
41 67 115 0 56 8 - - - 91
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Ponizsza przygoda zostala opracowana
dla druzyn skiadajacych sie z czterech lub
wigcej bohaterdw, ktorzy majg za sobg przy-
najmniej dwie profesje (czytaj: dla do$wiad-
czonych poszukiwaczy przygod). Jesli udato
si¢ im juz ukonczy¢ przygode ,Bracia Krwi“
z Ksiggi Wiedzy Tajemnej — wOwczas s3 przy-
gotowani na chwile grozy, ktére przyniesie
ponizszy scenariusz.

Ty, jako MG, przeczytaj najpierw catosc i za-
poznaj si¢ z charakterystykami bohateréw nie-
zaleznych, potwordw i pozostatych wrogdw.

Wreszcie, po pasjonujacych, lecz jakze
jednoczednie wyczerpujacych przygodach,
bohaterowie maja nieco ,wolnego“ czasu.
Sprébuj skloni¢ ich, by zatrzymali sie w ro-
dzinnych stronach jednego z nich. Bohater
taki KONIECZNIE musi mie¢ kogo$ bliskiego
(np. ojca) zamieszkalego w poblizu aktualne-
go miejsca obozowania druzyny.

W czasie, gdy podchmieleni BG bawig sie
w najlepsze, przybywa do nich dziecko,
ktére zostanie rozpoznane przez ,wybrane-
go“ z prawdopodobienstwem 40%.

— Panie! Styszalem, Ze jestes$cie w po-
blizu. Musicie poj$é ze mng. Wasz oj-
ciec jest bardzo chory! Musicie mu
pomdc!

Bez cienia watpliwoéci nasz bohater wraz
z kompanami natychmiast wyrusza zobaczy¢,
co sig stato. W istocie, ojciec naszego poszu-
kiwacza przygdd jest bardzo chory.

W momencie, kiedy bohaterowie przyby-
wajq do jego domostwa, w $rodku jest juz za-
przyjazniony medyk - Joachim. Chlopiec
prowadzi gosci do pokoju. Joachim siedzi na
krzedle obok tdzka chorego, przegladajac ja-
kas ksiege. Na widok bohaterow odktada jg
i ze smutkiem kiwa gtowa:

— Nie jest dobrze. [tu wstaw imie oj-
cal zapadt na bardzo ciezkq i najwi-
doczniej egzotyczng chorobe. Na je-
go ciele pojawily si¢ ropiejgce kro-
sty, on sam zas przez caly czas maja-
czy o podbojach Sigmara. Tradycyj-

na medycyna nie jest w stanie mu po-
méc. Mam przyjaciela w Gildii Ma-
goéw, poslalem po niego. Na pewno
co$ doradzi.

Pod wieczor rzeczywiscie przybywa The-
opilius, przyjaciel Joachima. Dzierzy opaste,
zapisane runami tomisko (jest to ,Magia
w sztuce leczenia®).

Po dwdch godzinach przebywania sam na
sam z chorym, mag wola BG i Joachima.

— Udalo mi si¢ stwierdzié, czym
Jjest ta przekleta choroba. Nazwa
schorzenia brzmi —tu mag chrzqka —
Pseintychiliksantudes Imprituraxus.
Nie wiadomo, jak si¢ tym mozna za-
razié, ani jak to wyleczylé. Najlepiej
bedzie spreparowaé magiczny wy-
war. Mogtbym sie¢ tego podjgé, ale..
no wiasnie. Jednym z jego sktadnikéw
Jest ,pytus czachus z gigantikus cha-
otikus bestarie, czyli ,pyt z czaszki
gigantycznego stworzenia Chaosu®,
Jezeli chory ma z2yé, musicie stwora
ukatrupié i przyniesé mi jego cza-
szke. Bez tego wasz ojciec nie prze-
trzyma diugo. No i.. lepiej, zeby ten
stwér byl rzeczywiscie gigantyczny...

Przygoda rozpoczyna si¢ w momencie
przybycia bohateréw do jakiego$ niewielkie-
go miasteczka lub wioski. Dla swoich nie-
cnych celéw ,stworzytem* wioske o wdziecz-
nej nazwie Halseyca, lezaca... gdziekolwiek
(czyli tam, dokad akurat podazajg bohatero-
wie). Nie jest to jednak catkiem zwyczajne
zbiorowisko chtopdw, chat i trzody. O nie...

Halseyca (do wiadomosci MG)

Jakie$ piecdziesigt lat temu przybyt do
wioski i osiadl w niej kto$ o ambicjach nieco
wigkszych od zwyklego rolnika. Byt to Geor-
ge Herpin — osobnik podajacy sie za lekarza,
a w rzeczywistosci — kaplan straszliwego Tze-
entcha — Boga Chaosu.

Herpin przeprowadzal swe tajemnicze
eksperymenty na mieszkancach wioski. Zmie-
nity ich one tak, ze wigkszo$¢ z nich rowniez
stata si¢ gorliwymi wyznawcami Pana Prze-
mian. Dwa lata temu Herpin odszedt na za-
wsze. Przezorny Tzeentch nie pozwolit mu
jednak oddali¢ si¢ bez wyznaczenia swojego
nastepcy. Zostal nim stolarz Sigmund Ferdy-
nand — najwierniejszy i jednocze$nie najokrut-
niejszy z wyznawcdéw Ciemnego Boga. Do
dnia dzisiejszego duza cze$¢ mieszkancow
Halseyci ugina si¢ pod jego jarzmem.




Na domiar zlego, ostatnio w okolicy po- karczmarz, sprawiajgc wrazenie bardzo zde-

jawil sie okropny stwor, zwany mantikorg. nerwowanego. Po krotkiej wymianie zdan
Na kryjéwke obral sobie jaskini¢ polozong (bohaterowie nie s3 w stanie wychwyci¢ ani
osiem mil na zachdd od wioski. Potwor prze- jednego stowa z powodu gwaru) nieznajomy
bywa tam za dnia, a w nocy udaje si¢ na to- opuszcza gospode.

wy. Jak powszechnie wiadomo, mantikory Jezeli bohaterowie sprobuja podazy¢ za
naleza do stworzen bardzo inteligentnych nim, okaze si¢, ze jakim$ cudem zniknat.

i nigdy nie atakujg otwarcie duzych grup lu- Ow nieznajomy to Sigmund Ferdynand
dzi preferujac porywanie trzody. Jedynie na (przeczytaj jego charakterystyke oraz historie
Pustkowiach Chaosu te przerazajace bestie wioski).

puldéw zabi¢ czlowieka. za namowg Sigmunda, wyznawcg Tze-
entcha. Stolarz obiecat mu, ze jesli od-
da swa dusz¢ Panu Przemian, jego
gospoda bedzie styna¢ w catym Sta-
Jako ze bohaterowie s3 rym Swiecie z wy$mienitego jadta
zmeczeni dlugg podrdza, e i piwa, ktore za kazdym razem
z przyjemnoscia zdecyduja $/ Ak smakuje inaczej. Ostatnimi czasy
si¢ na nocleg. Jedli tak nie W Ay wszystko szlo idealnie. Johann
jest — mozesz pomoc im oplywal w dostatki i wiodlo
podja¢ te decyzje, przy- mu si¢ jak nigdy dotad. Co-
ktadowo obnizajac im dziennie byto w karczmie
wszystkie cechy od- mnéstwo godci. Zy¢ nie
powiednio o -10 i umierad!
-1 z uwagi na sen- Niestety, jakie$ dwa ty-
no$¢. We wsi znaj- godnie

duje sie tylko

jedna  karczma "{’,
A’B — - temu w ,Sie-
E P lance“ pojawil sig

o wdziecznej na-
zwie ,Sielanka”.
— Witamy, dziwny osobnik —
Abraham Shultz —
najpewniej lowca

czuja sie na tyle swobodnie, by bez skru- ﬁ Kilka tygodni temu Johann Brick stal sie,

Mroczny pakt

witamy miltych
gosci — uSmie-

cha sie czarownic. Nieznajo-
karcz- my zaczal wypytywac
marz, Jo- o czlowieka imieniem Sigmund.
hann

Poczciwy Brick uzmystowit so-

bie nagle, ze zadaje sig¢ ze

ZEYM i postanowil natychmiast
poniecha¢ mrocznego kultu.

Po trzech tygodniach pojawit sie

Sigmund i zachecit karczma-
rza, by ten spotkat si¢ z nim nastep-
nego dnia w umdwionym miejscu.

Mroczny kaptan wiedzial doskona-
le o knowaniach Abrahama i po-
stanowil wyeliminowa¢ niewy-
godnego towce czarownic.

Przed niespeina tygodniem Sig-
mund wysledzit czwérke podrdz-
nych (jednym z nich byl nasz

lowca). Wynajal wigec bande
pietnastu zbiréw, aby ich zabili. Plan
stolarza prawie sie powiddt — trzech to-
warzyszy Abrahama zginglo, a on sam
cudem uciekl. Bandyci nie przyzna-

li si¢ do swego biedu, twierdzac, ze

cialo ,czwartego” zostalo
rozszarpane przez drapiezne

Brick, mezczyzna

w sile wieku i z wyra-
zng nadwaga. — Wi-
dze, zescie bardzo zdro-
zeni. Pokoje czekajq na
was. Moze si¢ jednak pier-
wej pokrzepicie?

Nasi poszukiwacze przy-
god zapewne bez wahania
rzucg si¢ na jadlo i napoje.
Tym lepiej dla nas... Jezeli
jednak  zdecyduja sie naj-
pierw p¢6j$¢ do swoich po-
koi, to po kilkunastu minu-
tach zapuka do kazdego
z nich stuzgca, informujac, ze
wtasdnie podano wieczerzg.

Gdy bohaterowie posilaja
sie, do gospody wchodzi
mezczyzna — majacy
okoto czterdziestu lat.
Podbiega do niego

\



zwierzeta. Na dodatek, w momencie ataku,
jeden z nich zdradzit pracodawce, krzyczac
,To pan Sigmund Ferdynand zafundowat
wam te przyjemnosc!”, co tez Abraham bar-
dzo wzigl sobie do serca.

Nadzieja

Nastepnego dnia, w trakcie pysznego
$niadania, okazato sie, ze karczmarz musial
bardzo pilnie wyjechac i zastepuje go jego
syn. Nie wie on nic, co mogtoby interesowac
BG — Johann nie zdradzit mu celu swojej wy-
prawy.

W trakcie positku do karczmy wkracza
uzbrojony i zakapturzony mezczyzna. Poka-
zuje go$ciom wizerunek pewnej osoby i py-
ta, czy jej nie widzieli. Wszyscy przeczgco ki-
wajg glowami. Cze$¢ z nich, wyraznie strwo-
zonych, kieruje si¢ ku wyjéciu. Zajazd pusto-
szeje, a nieznajomy pozostaje w zasadzie sam
na sam z BG i synem karczmarza. Okazuje
sig, ze przybyszem
jest Abraham

uczynig — sicl), pozostanie jeszcze kwestia
najwazniejsza...

— Nie jestem w stanie zapewnié¢ wam
godziwej placy. Nie mozna réwniez
mieé nadziei, ze zrobig to kulty$ci.
Wierze jednak, Ze nie przybywacie tu
tylko po to, by si¢ wzbogacié. Na pew-
no macie po temu inne waine powo-
dy, ktére sq dla was cenniejsze niz
cale zloto tego swiata.

Jezeli bohaterowie zapytaja Abrahama, co
stalo si¢ z jego towarzyszami, wowczas opu-
$ci on glowe i powie:

— Wszyscy zgineli, lecz nie proscie
mnie, bym wam o tym opowiadal. To
byta bardzo nieréwna i niegodna
walka — méwiqc to unosi zacisnietq
piesé ku gorze, przez moment milczy,
a po cbwili dodaje: — Zjawie sie tu

Shultz, znany tow-
ca czarownic.
Mowi, ze jest ,jed-
nym z tych, ktorzy
zostali wybrani, by
niszczy¢  Chaos®
i pokazuje naszym
bohaterom wizeru-
nek cztowieka.
Syn  karczmarza
rozpoznaje Sig-
munda. Abraham
odstania glowe
i mowi:

— Od niespeina
pot roku za-
wzigcie tropie !
tego czlowieka |
wraz z kilko-
ma towarzy-
szami. To gtéw-
ny kaptan miej-
scowego kultu
przekletego
Tzeenicha, bo-
ga przemian.
Czy pomogliby-
$cie mi w przy-
wroceniu tadu
w tej wiosce?

S ————— G

Jezeli bohatero-
wie sie zgodzg
(a na pewno to
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3. Pytajcie u nasze-
go soltysa Jako-
ba. Zacny to
czlowiek, zna sig
na  wszystkim.
Pytany, jak moz-
na znalez¢ solty-
sa, powie: Jakob
mieszka w du-
zym domu, za-
raz przy naszej
karczmie.

4. Juz od jakiegos
miesiqca  ging
mi Swinie. Nie to,
zeby po kilka od
razu, ale co ja-
kies dwa, trzy
dni jedna. U sta-
rego Anitona tez
nie jest w po-
rzqdku, zas Mar-
tin mowi, ze raz
widzial, jak jakis
ogromny  cien
podkradal  sig
pod jego okno.

5. Drodzy panowie.
Ilekro¢ przecho-
dze¢ obok farmy
Herpina, jakos
mi sie dziwnie
robi, cho¢ nie po-

;o ERT
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pod wieczér. Rozpytajcie mieszkan-
cow wioski o wszystko, co moze
mieé zwiqzek ze sprawagq.

Nasi poszukiwacze przygod maja nieco
wolnego czasu. Zapewne pos$wieca go na
zdobywanie informacji o dziwnych wyda-
rzeniach, ktére mialy miejsce w okolicy
wioski.

Spytaj graczy, ile czasu ich bohaterowie
spedza na tych czynnodciach. Kazde poét go-
dziny po$wiecone plotkowaniu z wie$niaka-
mi moze dostarczy¢ bohaterom informaciji.
Wykonaj zbiorowy test Ogtady z modyfika-
torem +10 ze wzgledu na fakt, ze BG s3 go-
$¢mi w wiosce i jedli sie on powiedzie, rzué
K5 (K10/2 zaokraglajac w gore):

1. To bylo trzy dni temu, jak uciekl mi pies.
Wczoraj mysliwi znalezli go calego we
krwi! To bylo straszne!

2. Matthias mowit, ze kiedys pod wieczér wi-
dziat smoka, ktory porwal Swinig z farmy
Hansa.

wiem, ZzZe nie-
Drzyjemnie. Her-
pin nie zyje od dwaoch lat, domostwo puste
od tamtego czasu zupetnie, a wyglgda na
bardzo zadbane. Dziwne jest, ze nikt wo-
kot niego sie nie kreci — przynajmniej ja
nikogo nie widzialem. Zresztq sami
pojdzcie zobaczyc. To najwigksza farma
w calej Halseyce, a poza tym— jakos dziw-
nie przycigga.

Pierwsza ofiara

Mniej wigcej po potudniu do karczmy
wpada dwdch wieSniakéw, krzyczac wnie-
bogtosy:

— Ludzie, ratunku! Stalo si¢ co$ stra-
sznego!

Moga oni zaprowadzi¢ bohaterow na
miejsce zdarzenia. Przy rozwidleniu drég le-
zy przykryte galeziami zmasakrowane ciato
Johanna Bricka, karczmarza ,Sielanki“. Zwto-
ki zostaly pozbawione serca. Kazdy bohater
z umiejetno$cia leczenia ran stwierdzi po



blizszych ogledzinach, Ze przyczyna $mierci
byl najpewniej atak jakiego$ duzego zwierze-
cia ($wiadczg o tym rany szarpane).

W rzeczywistoéci karczmarz zostal roz-
szarpany przez mantikore, za$ serca pozba-
wili go wyznawcy Tzeentcha, ktérzy przy-
padkowo natkneli si¢ na lezgce przy drodze
cialo.

Po kilkunastu minutach przy zwiokach
zbierze sie cala niemalze Halseyca. Wieczo-
rem, w gospodzie, bohaterowie spotkaja
Abrahama Shultza, ktéry powie:

— To, co sie dzis stalo z Jobannem,
Jest bez waqtpienia sprawkqg Sigmun-
da i jego kultu. Nikt bowiem nie wyry-
walby ofierze serca. Czy slyszeliscie
kiedys$, do czego uzywa sig swiezych
ludzkich serc...? ...Nie? Wiedzcie wigc,
Ze nie mozna bez nich odby¢ tajemne-
go rytualu przyzywania demonicz-
nych istot. Wydaje mi si¢, Ze nasz

karczmarz musial maczaé palce
w czyms$ nieczystym i spotka-
la go zastuzona kara. Spo-
tkamy sie jutro, by ostatecz-

nie polozyé kres ziu panujq-
cego w Halseycl.

Jezeli BG nie powiedzieli
Abrahamowi o farmie Herpi-
na, wowczas ten poprosi ich,
by dowiedzieli si¢, gdzie wy-
znawcy Tzeent-

cha maja

swoja sie- ‘\ K ]
dzibe. Do g ,“.:;' >
tego czasu

musisz
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wstrzymaé sie z kontynuacja dalszej czesdci
przygody.

Ztu - nie!

Bohaterowie zostali bardzo wczeénie obu-
dzeni przez promienie wschodzacego stonica.
Wkroétce przybywa do nich znajomy towca
czarownic.

— Musimy i$¢ do tej piekielnej farmy
i zetrzel jg z powierzchni ziemi. Na-
przéd, szkoda kazdej chwili!

Po dojéciu do farmy Abraham przestrzega
bohateréw:

— Nie dajcie sig omamié temu przekle-
temu miejscu. Pamigtaj-

. cle —bez wzgledu na wszy-

Cf stko nie zabijajcie Sigmun-

{ da — on jest moj. Przygotuj-

cie bron! Wchodzimy!

Przekleta farma

Plan domostwa pozostawiam
) Twojej inwencji, skorzystaj
 jednak z ponizszych uwag.
Pomieszczenia na parterze sg
zupetnie puste. Nie ma
w nich nic, co mogloby zain-
teresowac BG. Przypusécmy,
ze nasi poszukiwacze przy-
gdd zejda po schodach.
W piwnicy tatwo trafig do
ktérego$ z dwoch
pomieszczen. Pierw-
sza z komnat jest (a ra-
czej kiedy$ byta)
sktadowiskiem na-
rzedzi i s3 tu za-
rdzewiate widly
(traktowane jako
bron improwizo-
wana bez redukdji
obrazen o -1
z 10% szansg wy-
wolania u tra-
fionego infek-
¢ji ran). Ko-
lejne po-
mieszcze-
nie, mimo
ze zupehnie
puste, jest
znacznie waz-
niejsze dla na-
szych bohaterdw.

——a
S




Kazdy poszukiwacz przygdd ma szanse
ustysze¢ (30% szans plus 10% za czuly stuch)
tajemnicze glosy dochodzace gdzie$ zza $cia-
ny. Jezeli BG przeszukaja potudniowsg Sciang
(modyfikator +10, jezeli ustyszeli, ze ktos
tam jest), wowczas znajda sekretne przejécie
do sali, w ktérej odbywa si¢ mroczny rytuat
przyzwania demona Tzeentcha.

Teraz wszystko zalezy od Ciebie. Mozesz
zadecydowad, iz rytual wiadnie zostal za-
konczony i demon wkrétce przybedzie lub
tez, ze gracze zakldcili obrzed. Jedno jest
pewne — czeka ich krwawa walka z kulty-
stami (chyba ze uciekna, co jest godne
potepienia), a moze nawet i z pomiotem
Chaosu.

Wszyscy przeciwko nam?

W momencie, gdy BG wchodzg tajem-
nym przejéciem, kulty$ci odwracaja si¢ ku
nim. Przewodzi im kaptan — Sigmund — trzy-
majgcy pergamin.

— Witamy, moze przytqczycie sie do
nas? — po czym Sigmund zaczyna naj-
widoczniej czytaé co$ z pergaminu.

Kaptan rzuca na towce czarownic zakle-
cie Zmiana stron (z pergaminu), dodatkowo
wzmacniajac je czterema punktami magii.
Szansa odparcia zaklecia przez Abrahama
rowna sie jego Sile Woli -20% (wzmocnienie
czaru) +10% (ogromna nienawis¢, ktérg pata
do Sigmunda), czyli 63%. Jezeli pragniesz
zdecydowanie utrudnic¢ bohaterom zblizajaca
sie walke, wowcezas zignoruj rzut kostka
i przyjmij, ze fowca czarownic nie opart sig
zakleciu, Wowczas Abraham czyni kilka nie-
pewnych krokéw ku kultystom i niespodzie-
wanie dolacza do nich. Odwraca sie gwal-
townie, a w jego oczach pojawia si¢ zlowie-
szczy blask.

Intencje Sigmunda nie sprowadzajg si¢
tylko do wyrzniecia w pien wszystkich boha-
terébw — pragnie zrobi¢ to jak najmniejszym
kosztem. Spozytkuje cata swa magiczng moc
na unieruchomienie naszych poszukiwaczy
przygdd (czar Unieruchomienie, takze z per-
gaminu). Osoby, ktdre nie wykonajg testu Si-
ty Woli (mimo wszystko powiniene$ pozwo-
li¢ jednemu z BG lub Abrahamowi oprzec¢ sie
zakleciu), zostang unieruchomione na K6 mi-
nut, w czasie ktorych kulty$ci mogg ich wy-
mordowac. Gdy dojdzie do regularnej walki,
Sigmund rzuci na siebie Aurg oporu. BG cze-
ka wiec cigzka bitwa, zaprawiona ognistymi
kulami raz po raz ciskanymi przez wrogiego
kaptana...

Abraham doskonale wie, ze to wiasnie
Sigmund zaptacit bandytom, by ci zabili jego
i jego kompandw. Pata checig zemsty, lecz
zabicie stolarza pomscitoby $mieré jego przy-
jaciot tylko potowicznie. Nasz fowca czarow-
nic bez skruputdéw zabije kazdego kultyste
poza Sigmundem, ktérego bedzie probowat
ogtuszy¢ lub w jaki$ inny sposdb obezwta-
dni¢ (i naktoni do tego samego BG). Po wal-
ce, jezeli bedzie ona zwycieska, Abraham
sprobuje wydusi¢ od stolarza informacje,
gdzie mozna znalez¢ bandytow, ktorzy go
napadli. Mroczny kaplan niemal na pewno
nie powie. Zmusi to fowce czarownic do bar-
dziej drastycznych metod wyciggania infor-
macji (skorzysta ze swojej umiejgtnosci tortu-
rowanie).

Ku nowym cierpieniom

Bohaterom udato sie wreszcie wyrzngé
kultystéw, lecz ani na krok nie przyblizyli
si¢ przez to do celu przygody (uratowania
chorego).

By¢ moze styszeli juz od wie$niakow
o dziwnych zdarzeniach z udzialem potwora
o glowie cztowieka i skrzydiach nietoperza.
Jezeli nie — tym gorzej dla nich.

Nastepnej nocy umiejetnie przekaz BG
wskazowke 1. Jezeli nie wyciagna z niej
wnioskow, popro$ ich przez przygodnego
chtopa, by popilnowali mu gospodarstwa
(wskazowka 2). Jezeli nadal nic nie pojma,
ze$lij na jednego z nich sen (wskazéwka 3).

Wskazowka 1. Pewnej pigknej nocy BG
zobacza ogromny ksztalt, rzucajacy po-
tworny, bezksztaltny cien w swietle ksie-
zyca. Zrozumiejg, ze... ,co$ jest nie w po-
rzadku”.

Wskazowka 2. W wiosce zacznie w zastra-
szajacym tempie spadac¢ liczba trzody.
Jest duza szansa, ze nasi herosi zdecydu-
ja sie pomoc zrozpaczonym wie$niakom
i zaciagna¢ warty w ,strefie zagrozenia”.
Jezeli nie usng w $rodku nocy i beda za-
chowywad si¢ wystarczajgco cicho, zoba-
czg ogromnego, skrzydlatego potwora
porywajacego dwie $winki.

Wskazowka 3. Czy istnieje lepszy przekaz
informacji niz sen?

Nie mogqc zasnqgl, wstajesz z té6zka
i kierujesz si¢ na zewngtrz. Po
chwili schodzisz do gospody, otwie-
rasz drzwi i wychodzisz na Swieze
powietrze. Napawa ci¢ dziwna sila,



czujesz energie przeplywajgcq
w twych konczynach. Jakas niesa-
mowita potega mowi ci, bys rzucit
si¢ do biegu, co tez czynisz. W pew-
nym momencie zaczynasz si¢ unosié
ku gorze i kilka sekund pobiniej
szybujesz wysoko niczym ptak. Ta
sama, fantastyczna sita kieruje to-
bq: lecisz nad duzym glazem, mijasz
drzewa, iqki, gdy wreszcie dostrze-
gasz wurwiska skalne. Delikatnie
lgdujesz i kierujesz sie w strone
Jjaskini. Palasz przeraZeniem, lecz
sila méwi ci bys szedi dalej.
Wchodzisz i widzisz
przerazajgcq

istote, ktorej nie
Jjestes w stanie
opisal, a ktéra
glosno i donosnie ry-
czqc rusza w twojq strone.

g

W tym momencie bohater budzi
si¢ zlany potem. Jego umyst cigz-
ko przyswaja sobie fakt, iz byt to
tylko sen.

Teraz juz
na 90% bo-
haterowie
powinni
by¢ poru-
szeni,

a moze

nawet
przerazeni.
Bardzo mozli-
we, ze udadzg
sie ,z tym fan-
tem*“ do fowcy czarownic,

a jezeli nie — w pewnym
momencie zobacza prze-
chodzacego przez wioske
Abrahama (to powinno
sprowokowac ich do dzia-
tania). Sprawa skomplikuje
sig, jezeli Shultz zginat

w walce z kultystami. Musisz
wowczas wprowadzi¢ do
akcji jakiego$ innego BN (np.
sottysa Jakoba), ktéry opowie na-
szym poszukiwaczom przygdd o jaskini, do
ktorej ludziska boja sie zbliza¢, bo pono
tam jaki potwor siedzi”. Przyjmijmy jednak,
ze Abraham przezyt walke (co jest bardzo
prawdopodobne). Po wystuchaniu wszelkich
nowinek tyczacych si¢ potwora towca cza-
rownic powie:

— Jezeli to, co moéwicie jest prawda,
a wiedzcie, Ze po wszystkim, co ra-
zem przeszlismy, wierze wam, wow-
czas jestesmy w powaznych tarapa-
tach. Opisywany przez was stwor
musi byé mantikorq — ogromnym
i poteinym stworem Chaosu. Bez
waqtpienia ma gdzies w poblizu kry-
Jjowke, skoro tak si¢ w tych okolicach
naprzykrza. I obawiam sie, Ze my
musimy to miej-
sce odnalezdé.
u\-‘}\‘ Gdzie propo-
nujecie is$¢
najpierw?

Jaskinia potwora znajdu-
je sig¢ osiem mil na za-
chod od wioski. Jezeli

BG wraz z Abraha-
mem udadzg si¢ tam
bezposrednio,
podroz zabierze
im 3 godziny.

Mozliwe jednak,

ze skierujg sig
gdzie$ in-
dziej i dro-
ga zajmie
im wie-
cej

czasu.
Jesli
chcesz, mo-
zesz w czasie ich
podrdzy rozegrad
kilka nieznaczacych
spotkan (np. ze zbi-
rami), nie narazajac
poszukiwaczy przy-
gbd na powaz-
niejsze walki.
Przed walkg

BG z potwo-
rem zapoznaj

sie z jego
charakte-

rystykg i opisem.

Czego to_ oni
nic wymysla...

Twoi gracze mogg Cie
w tym momencie zaatakowac¢ zupelnie nie-
spodziewanymi pomystami i musisz by¢ na
to przygotowany. Mozliwe, iz zechcg przy-
wlec do jaskini beczke z prochem, by wysa-
dzi¢ potwora. W moim przypadku usitowali
przytaszczy¢ pare beczek alkoholu, by spali¢




bestie zywcem. Wcale nie musisz przeciw-
dziata¢ tego typu dzialaniom, jednakze, aby
ostodzi¢ zycie poszukiwaczom przygdd, mo-
zesz skorzysta¢ z ponizszych opisow sytuacii:

Jezeli bohaterowie zajda mantikore

w dzien, jest 30% szans, ze akurat Siostrzycz-
ka (luzno ttumaczone z mrocznej mowy imie
potwora) $pi sobie w najlepsze. Istnieje réw-
niez prawdopodobienstwo (30%),

ze bohaterowie zbudzg stwora,
zanim go ujrza. Wowczas potwo-
rzyca bedzie w pelni przygotowa-
na do walki.

Niestety, BG moga si¢ rowniez
zblizy¢ do kryjéwki Siostrzyczki,
kiedy ta czyha w pelnej gotowo-
$ci. Jezeli tak — wowcezas wychyli
swa morde z jaskini i, jezeli BG
nie znajda si¢ w zasiggu wzroku,
obleci urwisko. W momencie, gdy
bohaterowie wejda do jaskini,
mantikora przyleci z powrotem
i wyladuje dokladnie przy wej-
$ciu, odcinajac im droge odwrotu.
Przedstaw to graczom tak, aby
przeszly ich dreszcze:

Weszliscie do jaskini. Przed
wami roztacza si¢ przeraza-
Jjacy widok — kupa Ekosci,
obok Ektérych lezy rozszar-
pane i umazane krwiq cialo
zwierzecia (chyba byla to
Swinia). Sprawcy tej krwa-
wej rzezi najwidoczniej nie
ma. RHAGHHHUGHHHH!
(zarycz tak, aby gracze pod-

Eksplozja zmazala jaskinie¢ z po-
wierzchni ziemi, unoszqc w goére tu-
many pylu. Gdy kurz opada i wszy-
stko cichnie, roztacza si¢ przed wa-
mi stosunkowo nieciekawy widok
zawalonej groty. Wtem powietrze
przesyca sie ztowrogim rykiem i po
chwili z nieba spada gigantyczna
bestia o ludzkiej glowie i skrzy-
dlach nietoperza. C6z%. Najwidocz-
niej urzqdzila sobie maly wypad.
Zmarnowali$cie wlasnie beczke
prochu, a i to wcale nie oddalito wa-
szego nieublaganie zblizajqcego si¢
kotica...

Teraz juz mniej wiecej masz pojecie,
w czym rzecz. W przypadku wspomnianego
alkoholu moze okaza¢ sie, ze wszystko wy-
ciekto w trakcie podrézy (ot, czyje$ niedopa-
trzenie). Mozliwe rowniez, ze BG natkng sie
na bande trolli, ktéra ich nie przepudci, do-
poki nie otrzyma stosownego podarunku.
Grunt to pomystowosc.

skoczyli na krzeselach).

Obracacie sie¢ i ku swemu
przerazeniu (wykonaj dla kazdego
bobatera test strachu) widzicie sto-
Jjacq przy wejsciu do groty straszli-
waq bestig o ludzkiej glowle, wampi-
rzych kiach (po ktérych na dodatek
splywa krew) i skrzydtach nietope-
rza. Potwér z gracjq robi krok w wa-
szq strone. Abrabam zlany potem
wrzeszczy:
— Do broni! UwazZajcie na ogon po-
twora!
Potwor ryczqc rzuca sie na was.

Jesli odpowiednio opiszesz podobng
scenke, poziom adrenaliny we krwi twoich
graczy moze gwaltownie wzrosngc.

Jezeli jednak poszukiwacze przygdd zasta-
ng mantikore ,w domu”, opisz graczom widok
pozerajgcego zwierzyne potwora. W pewnym
momencie potwor zaryczy przerazliwie i wy-
powie zdanie w mrocznej mowie:

— Odejdzcie, a daruje wam Zycie.



Zapewne zaden z bohateréw nie zna tego
posgpnego jezyka, jednakze catkiem mozli-
we, iz ktory$ z nich potrafi wiadaé czarem
Dar jezykow. Jezeli po jednej rundzie od
przemowy Siostrzyczki nasi poszukiwacze
przygod nie wycofajg sie z jaskini, wowczas
potwor ryknie po raz wtdry i ostrzac pazury
ruszy ku nieszcze$nikom.

Jezeli jednak bohaterowie jakim$ cudem
opuszczg grote nie ubijajac potwora, wow-
czas zedlij na nich Siostrzyczke w najmniej
oczekiwanym momencie (np. podczas sma-
zenia kietbasek). Daj im jedng lub dwie run-
dy na przygotowanie si¢ do odparcia ataku
(BG muszg przeciez wyja¢ bron itd.). Pamie-
taj o testach strachu!

A gdy opadnic kurz...

...czeka Cie nieco roboty papierkowej,
lecz najpierw powinniémy wynagrodzi¢ gra-
czom ich trud, czyz nie?

Po morderczej walce do heroséw podcho-
dzi bardzo wyczerpany Abraham i méwi:

— Wasze poswiecenie w walce z Cha-
osem musi zosta¢ nagrodzone. Otrzy-
malem niegdys poteing bron zwang
Entbisthal, ktérg podobno zestal na
nasz $Swiat sam Solkan. Minie jednak
nie udalo si¢ posiqsé jego mocy. Po-
wiadajq, Ze moze zniszczylé kazdg,
nawet najpoteziniejszq magiczng
bron. To jednak nie wszystko — moc
zawarta w Entbisthalu moze zabié
kazdq istote lub wyznawce Chaosu.
Sqdze, Ze to Swiete ostrze winno tra-
Ji¢ w inne rece —to méwigc wrecza je
BG. — Niechaj dzierzy je ten, ktéremu
Potega tego miecza oprze sie.

A teraz wspomniana robota papierkowa...
K8+6 pozwoli Ci ustali¢, ile dob chory ojciec
przezyje od momentu zaoferowania pomocy
przez BG. Podréz do Helseyci zajeta im oko-
lo trzech dni. Sprawdz, ile czasu bohaterowie
przebywali w wiosce oraz jak dtugo poszuki-
wali kryjowki potwora. Wedrowka od jaskini
do domostwa chorego zajela im okoto trzech
i pot dnia. Sprawdz teraz, czy BG po przyby-
ciu do rodzinnych stron zastang ojca przy zy-
ciu, czy tez nie.

Dysponujgc skiadnikiem w formie czaszki
bestii, Theopilius bedzie w stanie bez wiek-
szych probleméw przyrzadzi¢ magiczny wy-
war, ktory uratuje ojca. MG-sadysta moze za-
rzadzi¢ test Wt, jednakze po tym, co bohate-
rowie przeszli, lepiej nie pograzac¢ ich jeszcze
glebie;.

Punkty doswiadczenia

0-50 — za dobrg gre (wypytywanie ludzi
w gospodzie, blyskotliwe pomysty,
a przede wszystkim za dobre wczuwanie
sie w postac),

20 — za aktywny udzial w walce przeciwko
kultystom (+3 za kazdego zabitego),

30 — za unieszkodliwienie (lub zabicie) Sig-
munda,

20 — za spalenie farmy Herpina (dla bohate-
ra, ktéry to zaproponowat),

40 — jezeli mantikora zginie (w jakikolwiek
sposdb),

50 — jezeli ojciec bohatera zostanie wyleczo-
ny z tajemniczej choroby.

Jezeli BG zabili Abrahama po jego ,za-
mroczeniu”, wowczas od sumy punktow do-
$wiadczenia kazdego odejmij tyle, ile uwa-
zasz (np. 100).

Inne nagrody

Jesli tylko bohaterowie wykazali sie wa-
leczno$cig, a Abraham nadal zyje (tzn. nie zo-
stal ukatrupiony przez BG lub mantikore),



wowcezas zgodzi sie przygotowad ktoregos
z bohateréw do profesji towcy czarownic.
Ktory$ z BG moze rowniez poprosi¢ o pod-
szkolenie go przez medyka Joachima lub
maga Theopiliusa, jedli tylko uda mu sig test
Oglady z modyfikatorem +10 (z uwagi na
okazane mestwo).

Mozliwe réwniez, ze ktéry$ z bohaterow
jest czarodziejem, wowczas prawdopodobne
jest, ze skorzysta z ciata mantikory jako zbio-
rowiska sktadnikéw czarow (patrz WFRP:
Magia). Bardzo mozliwe, ze BG zdecyduja
sie na przeszukanie chaty Sigmunda, jednak-
ze znajda w niej (poza sakwg zawierajgcg 58
ZK i 128 szylingdw) przedmioty zupetnie
bezwarto$ciowe.

wyznawcg Nurgla (teraz juz wiemy, dla-
czego tak bardzo dazyt do zniszczenia
kultu Tzeentcha). Bedzie obrzydzat dru-
zynie i tak nedzny zywot, sprowadzajac
na nig choroby itd., by wreszcie wypa-
czy¢ BG do formy straszliwych Siewcdw
Zarazy. W takim przypadku Enthisthal
moze okazac sie, a jakze, poteznym arte-
faktem, tyle ze stuzgcym Chaosowi.

Charakterystyki i opisy

Abraham Shultz (fowca czarownic)

sz|ww|uq s{we|Zw| 1 |A|Zr|CP|Int| Op|swW|Og1
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Pomysty na przygody

1. Enthisthal — Jest nie do pojecia, by ktorys
bohater mogtby dzierzy¢ tak potezny ar-
tefakt bez przejécia wielu ciezkich prob,
w wiekszodci zwigzanych z walkg z Cha-
osem. Rownie ciekawa bytaby przygoda,
w ktérej to Enthisthal przepadt, gdyz wy-
kradt go pewien wysoki urzednik. Spra-
wa komplikuje si¢, gdyz ow urzednik jest
na dodatek wyznawca ktorego$ z bostw
Chaosu i za wszelkg cene¢ pragnie wyko-
rzysta¢ artefakt do swoich wtasnych ce-
16w lub tez po prostu go zniszczy¢. Enthi-
sthal jest tematem do$¢ ciekawym.

2. Abraham Shultz — Wyjatkowo ciekawy
osobnik. Coz, nikt nawet nie snulby
podejrzen, iz moglby by¢ potajemnym

Abraham, niedoszly kaptan Solkana, od
dobrych kilku lat trudni si¢ profesja towcy
czarownic. Jezeli twoi gracze mieli juz stycz-
no$¢ z podobnymi osobnikami, wowczas
najprawdopodobniej wiedza, ze fowcy cza-
rownic dajg z siebie wszystko (wigcznie z zy-
ciem), by niszczy¢ Chaos w jakiejkolwiek
formie. Bez skrupuldw zabijajg potwory, mu-
tanty, a przede wszystkim wyznawcow zaka-
zanych bostw. Mimo ze wiekszos¢ towcdw
czarownic to ludzie bardzo nieufni, Abraham
raczej taki nie jest. Jezeli BG beda w stosun-
ku do niego uprzejmi i pomogg mu wykonac
zadanie, mogg liczy¢ na jego przyjazn.

Umieje¢tnosci:  celne strzelanie, kraso-
maéwstwo, cichy chéd na wsi, cichy chod
w miescie, szosty zmyst, bron specjalna— siec,
bron specjalna— lasso, bron specjalna— pisto-
let strzatkowy, bron specjalna — rzucana, sil-
ny cios

Przedmioty: peilna zbroja ptytowa (1 PP
na calym ciele), mithrilowy miecz (1/2 wagi,
+1 do zadawanych obrazen), pistolet strzal-
kowy i dziesie¢ pociskow, lina — 10 metrow,
4 noze do rzucania, sakiewka z 56 ZK i 121
szylingami, magiczny miecz Enthisthal (wy-
grawerowany maly run $mierci przeciwko
istotom i wyznawcom Chaosu, zdolno$¢ ni-
szczenia broni magicznej pochodzenia chao-
tycznego).

Kultysci (11) (wicsniacy)
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... czyli wyznawcy Tzeentcha. Sg zwykly-
mi, prostymi wie$niakami, oddanymi swemu



Artur Jasiriski

ciemnemu bogu. Zrobig wszystko, co rozka-
ze im stolarz, nie baczac na konsekwencje.

Przedmioty: sztylet, K6 srebrnych szylin-
gow, K4 ztote korony

Sigmund Ferdynand
(kaptan Tzeentcha 4 poziomu)
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Giéwny kaptan kultu Tzeentcha w Hel-
seyce. Sigmund jest osobnikiem ponurym,
nieufnym i dogiebnie ztym. Kiedy$ jednak
nie byt taki. Trudnit si¢ profesja stolarza,
uczciwie zarabial pienigdze... do czasu
pierwszego spotkania z Herpinem. On to
wlasnie wciagnat Sigmunda w przerazajgce
rytuaty, zagtebit go w tajniki zakazanej wiary
w Tzeentcha — Wielkiego Mutatora. Dzi$ sto-
larz pata checig stuzenia swemu mrocznemu
bostwu. Stara sie pozyskiwaé nowych czlon-
kéw kultu, a bestialsko zabijaé wszystkich
tych, ktorzy zaczynaja ,weszy¢”. Dzieki $mier-
ci tychze i sercom wydobytym z ich ciat, Sig-
mund moze odbywac rytualy majace na celu
przyzwanie straszliwych demonow zwanych
Strachulcami, ktére podlegajg Panu Przemian.

Umiejetnosci: stolarstwo, rzucanie cza-
row — poziomy 1-2, jezyk tajemny — magicz-
ny, medytacja, wykrywanie magicznych
przedmiotow, wykrywanie istot magicznych.

Przedmioty: Zelazny pierdcien, eliksir le-
czenia zranien, magiczny pergamin z zakle-

ciem Promient wybuchu, Unieruchomienie
i Zmiana stron (po walce pozostanie tylko to
pierwsze, jesli Sigmund go nie odczyta), mie-
szek z 23 ZK, magiczny sztylet +1 wywotuja-
cy strach, laska.

Punkty magii: 28

Znane czary: Przeklenstwo, Uspienie,
Kradziez rozumu, Leczenie lekkich zranien,
Ognista kula (z racji na poziom moze wytwo-
rzy¢ dwie naraz), Aura oporu, Unierucho-
mienie.

Moce: przyzwanie Strachulca (musi od-
prawi¢ odpowiedni rytuat, do ktérego nie-
zbedne jest ludzkie serce)

Pamietaj, ze Sigmund jest bardzo inteli-
gentny — skorzysta ze swoich zdolnosci i cza-
réw, by uratowaé swoje zycie.

Siostrzyczka (mantikora)
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Ta potworna istota przybyta w okolice
Helseyci z terenow bliskich Pustkowiom
Chaosu. Uwila sobie kryjowke w jaskini
w poblizu wioski i wiedzie interesujace
zycie — potajemnie zabija i pozera zwierze-
ta. Jest istota inteligentng i wiada mroczng
mowa.

Taktyka walki bestii

Wszystko zalezy od tego, czy mantikora
zostanie przez BG zaskoczona, czy tez ona
ich zaskoczy. W pierwszym przy-
padku bedzie walczy¢ do $mierci.

Jezeli natomiast to bohaterowie zo-
stang wpedzeni w $lepy zaulek,
potwér bedzie walczyt do momen-
tu, kiedy bedzie ciezko ranny.
W takim wypadku odwrdci sig
i sprébuje umkng¢ (ma duze szan-
se powodzenia).

O czym nalezy pamigta¢ w czasic walki
— widok mantikory powoduje
strach u mato opanowanych po-
szukiwaczy przygod;

— czwarty atak (. ogonem) moze
,2dotkng¢” tylko bohaterow  stoja-
cych z tytu lub po bokach potwo-
ra; nie zapomnij rowniez, ze jest
on jadowity (pierwsze trafienie po-
woduje otumanienie ofiary, drugie
za$ — $mierc);

— potwor jest inteligentny, lecz ra-
czej nie bedzie parowal ciosow.
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Ponizszy scenariusz jest przeznaczony do
rozegrania wedlug zasad gry fabularne;j
Warhammer Fantasy Roleplay. Mistrzo-
wie Gry chcacy ja poprowadzi¢ powinni
obiektywnie oceni¢ mozliwo$ci swej druzy-
ny — przygoda jest bardzo niebezpieczna.
Pozadane jest, by wérdéd bohaterow znajdo-
wal sie przynajmniej jeden silny Wojownik
oraz czarodziej (najlepiej nekromanta). Sce-
nariusz, mimo iz stosunkowo prosty do po-
prowadzenia, jest powaznym wyzwaniem
dla przecietnych bohaterow, ktérzy moga
mie¢ spore trudnodci z jego ukonczeniem,
a nawet z przezyciem.

Streszczenie

Ponad sto lat temu zaginal jeden z nielicz-
nych jeszcze wéwezas dylizansdw, kursujg-
cych po szlaku, ktérego czescig jest droga
wiodgca z Beeckerhoven do Middenheim.
Nigdy nie podjeto szerszej akcji poszukiwaw-
czej, by¢ moze dlatego, ze akurat wtedy
w okolicy grasowata zbrojna banda Wojowni-
ka Chaosu, Haakalda Diugorekiego. Zniknie-
cie powozu zlozono na karb jego dziatalno-
$ci, odprawiono msze w $wigtyni Morra
i o calej sprawie zapomniano. Prawda wygla-
dala jednak nieco inaczej. Dylizans wpadt
w zasadzke orkéw i goblindw. Uciekajac
przed goblinskimi jezdzcami wilkéw wypadl
z drogi, zwalajac si¢ na dno niezbyt gtebokie-
go, ale za to bardzo zaro$nigtego wawozu.
Zielonoskorzy schwytali podroznych, wérdd
ktorych znajdowat si¢ niejaki Gustav Kohl —
czarodziej i nekromanta. Wigzniowie zostali
doprowadzeni na $rodle$ng polane, na ktérej
od czasow Ludwika Grubego znajdowata sig¢
prymitywna $wiatynia, po$wigecona orkowe-
mu bogowi wojny — Morkowi. Tam, na stop-
niach kamiennego, pokrytego obscenicznymi
rytami oltarza, wodz orkéw — Gortag ze
szczepu Czerwonych Strzal — zameczyt nie-
szczesnych pasazerow. Przed $miercig Kohl
rzucit klgtwe na orcze plemie, polang i na
przeklety dylizans. Zielonoskérzy nie przejeli
si¢ grozbami czarodzieja. Jego glowa poto-
czyla si¢ po ziemi.

By¢ moze jedynie przez przypadek, dwa
dni pdzniej cala banda Gortaga zostala wy-
cigta w pien przez grupe le$nych elféw...

Teraz, doktadnie 100 lat po opisanych
wyzej wydarzeniach, klgtwa Kohla zaczyna
dziatad.

Dylizans, ktorym niegdy$ jechal czaro-
dziej, co noc zostaje wezwany z otchtani nie-
bytu, by porywa¢ przypadkowych, nieszcze-
snych podrdznych. Przewozi ich na ukrytg
w innej rzeczywistosci polang — miejsce

orczego kultu — gdzie widma zielonoskorych
napastnikow powtarzajg tragedie sprzed wie-
ku. Wszystkiemu przyglada si¢ Kohl. Czerpie
satysfakcje z tego, ze kto§ opréez niego cier-
pi i umiera w sposéb, w jaki on zginal.
W chwili obecnej Kohl jest szczegélnym ro-
dzajem zjawy — pelen opis jego zdolnosci
znajduje si¢ w koncowej czesci scenariusza.

Jedna z niezwyktych cech obecnej posta-
ci Kohla jest fakt, ze mozna go zabi¢ tylko
w jeden sposob — uzywajac tego samego to-
pora, ktérym kiedy$ $cigto mu glowe. Ktdz
jednak wie, co stalo si¢ z tg bronig?

Bohaterowie nie$wiadomie dostajg sie do
wnetrza upiornego dylizansu, w ktérym prze-
zywaja najdziwniejsza podréz w swoim zy-
ciu. W drodze do polany, ktérej wiadca jest
Kohl, odwiedzajg Krolestwa Chaosu. Gdy
wysiada z pojazdu, otoczg ich widmowe zja-
wy zabitych wiek temu orkow. Eowcy przy-
god muszg walczy¢ o swe zycia...

Ostateczne rozwigzanie kryje si¢ w na-
szym $wiecie, metr pod powierzchnig gruntu
pewnej spokojnej polany, ktora byta $wiad-
kiem rzezi zielonoskorych. Tam, zapomniany
przez wszystkich, lezy topor wodza orkdéw —
jedyna bron, zdolna do zabicia Gustava Koh-
la w jego nowej postaci.

Rozpoczgcie

Wstep do przygody najlepiej bedzie po-
prowadzi¢ na kilka sesji przed jej wiadciwym
rozpoczeciem. Bohaterowie powinni bowiem
ustysze¢ wezedniej wiadomosci o dziwnym
dylizansie. Nie powinny by¢ jednak one na
tyle nachalne, by towcy przygdd z niepoko-
jem patrzyli na kazdy mijajgcy ich pojazd.

Akcja przygody ma miejsce w okolicy
miasteczka Beeckerhoven, w poblizu Midde-
nheim, ale jej przeniesienie w inny obszar nie
powinno nastrecza¢ najmniejszych proble-
méw. Nalezy jedynie zwrdci¢ uwage, by na
okolicznym terenie znajdowat si¢ duzy kom-
pleks ledny, przecigty jaka$ stosunkowo
uczeszczang droga. W dalszej czedci tekstu
przyjmujemy, ze bohaterowie znajdujg sie
w niewielkim mieécie Beeckerhoven, lezg-
cym na pograniczu Ostlandu i Nordlandu,
w poblizu dwdch wielkich puszcz — Lasu Cie-
ni i Puszczy Laurelorn. Ktorego$ wieczora,
gdy jak zwykle siedza w karczmie, zabijajac
czas liczeniem kolejnych opréznionych kufli
piwa, slyszg opowie$¢ pewnego czlowieka.
Nie tylko historia, ale réwniez wyglad opo-
wiadajacego zwraca uwage. Mimo ze nie jest
stary, ma $nieznobiate wlosy — siwe jak gota-
bek. Otoczony kregiem stuchaczy, opowiada
dziwng historig. Nie dalej jak kilkanascie dni
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temu jechal dylizansem z Salzenmund do
Middenheim. Mial zamiar zatatwi¢ jakie$ in-
teresy w stolicy prowincji i przy okazji
odwiedzi¢ krewnych. Poniewaz drogi byly
doé¢ rozmoklie po wezedniejszym ulewnym
deszczu, powoz jechat wolniej niz zwykle.
Zmierzch zastal go kilka mil drogi od najbliz-
szego zajazdu. Woznica popedzat konie, nie
cheac znalezé sie w nocy w straszliwej, bu-
dzacej groze puszczy. Dylizans jechat bardzo
szybko. Woznica nie zauwazyt wykrotu i po-
woz stracil koto. Na szczescie okazato sie, ze
woéz mozna bez trudu naprawi¢, wiec od ra-
zu zabrano sie do tego. Nikomu nie u$mie-
chato si¢ spedzaé¢ nocy na pustkowiu,
w miejscu, gdzie mozna spotka¢ gobliny,
orki lub nawet co$ jeszcze gorszego, co$ zro-
dzonego z Chaosu...

Praca postepowala jednak bardzo powoli
— najpierw okazalo sie, ze zostata uszkodzo-
na piasta — kiedy juz ja naprawiono, wyszto
na jaw, ze w ciemnodciach zniknety gdzie$
odlozone na chwile narzedzia... Na szczescie
jeden z podréznych dostrzegt migoczace
w oddali na drodze $wiatta kolejnego dyli-
zansu. Wszystkim wydawalo sig¢, ze los im
sprzyja — nawet jesli w powozie nie bedzie
miejsca, by zabra¢ wszystkich pasazerow, to
przynajmniej bedzie mozna powiadomié
straznikow drdg, by przyjechali z pomocs.

Podrdzni z nadzieja wpatrywali sie w $wiatla
nadjezdzajacego pojazdu. Te zblizaly sig
i zblizaly, az w koncu w mroku zmierzchu
mozna bylo zobaczy¢ powdz. Wydawal sie
nieco odmienny od tych, ktore zazwyczaj jez-
dzg po tej trasie, ale w ciemnosciach trudno
byto dostrzec jakies szczegdty. Woz zatrzy-
mat sie¢ przy unieruchomionym dylizansie.
Opatulony w ciemny ptaszcz woznica mruk-
nal co$ pod nosem i skinat zapraszajgco dio-
niag w kierunku otwartych drzwiczek swego
pojazdu. Do wnetrza weszly trzy osoby —
dwaj minstrele i jaki$ rzemie$lnik — a pdzniej
stalo si¢ co$ niesamowitego. Burty powozu
rozblysty niebieskawozielong posdwiata,
a woznica odwrocit sie w strone pozostatych
na drodze podrdznych. W miejscu, gdzie po-
winna by¢ twarz, wida¢ bylto jedynie blady
zarys czaszki. Budzgcy groze stwor spigh ko-
nie i odjechat z niezwykla predkoscia. Gawe-
dziarz twierdzi, ze opowiedziana historia
przydarzyta si¢ mu naprawde, czego dowo-
dem maja by¢ jego biale wlosy. Zarzeka sie,
ze osiwial wiaénie w czasie tego spotkania.

Niewazne jest, czy bohaterowie uwierzg
w te opowies¢, czy tez wlozg ja miedzy
bajki. Istotne jest jedynie to, by ja ustyszeli.
Mistrz Gry powinien jednak dopilnowac, by
BG nie mieli okazji do wypytania bialowto-
$€g0 MeZCzyzny.



Po tym krotkim wstepie, ktory najlepiej
bedzie poprowadzi¢ na kilka sesji przed Cie-
niami przeszlosci, gracze powinni wzigé
udzial w przygodach, ktére w zaden sposob
nie wigzg sie z treécig niniejszego scenariu-
sza. Chodzi o to, by w ich umystach zatarta
si¢ nieco opowies¢ siwowtosego gawedzia-
rza. Mistrz Gry moze jeszcze pozniej wspo-
mnie¢ o dziwnym dylizansie, chyba ze jego
gracze rzucaja si¢ na takie opowiesci, wie-
trzac w nich mozliwos¢ zdobycia kolejnych
punktéw doswiadczenia.

Oferta

Wiasciwa przygoda rozpoczyna sie pew-
nego stonecznego ranka, w chwili, gdy do
druzyny zgtasza si¢ jeden z mieszkancow
miasteczka, Wilfred Maty. Pragnie wynajac
lowcodw przygdd do odszukania zaginionego
syna Haakona. Dzieciak wymknat sie z domu
o $wicie wczorajszego dnia. Robit to dosy¢
czesto, uciekat przed obowigzkami i szedt na
ryby. Do potudnia rodzice si¢ jeszcze nie
martwili, ale gdy chlopak nie wracat, ojciec
wybral si¢ nad pobliski strumien. W miejscu,
gdzie Haakon zazwyczaj towit, znalazt jedy-
nie stosunkowo $wieze, dziwne $lady. Nie-
stety, przypuszcza, ze pozostawily je kryjace
si¢ w lasach stwory Chaosu, ktére prawdopo-
dobnie porwaty chtopca. Byto juz za pdzno,
by przedsiewzig¢ jakie$ poszukiwania, ale

w czasie bezsennej nocy Wilfred doszedt do
wniosku, ze skoro nie moze uratowac swego
synka, ktory juz prawdopodobnie nie Zyje, to
przynajmniej sprobuje zemdci¢ si¢ na zabdj-
cach. Wiasnie dlatego zgtosit si¢ do BG. Ich
zadanie jest proste — majg wytropi¢ i wybic¢
niewielka grupke stworéw Chaosu, ktére go-
spodarz podejrzewa o porwanie. Za wykona-
nie zadania bohaterowie moga otrzymaé do
25 ZK na glowe. Wilfred poczatkowo zapro-
ponuje 15 ZK, ale udane testy targowania sig
podwyzsza oferowang stawke.

Gospodarz zaprowadzi BG nad strumien
i wskaze im $lady, o ktorych sadzi, ze zosta-
ty pozostawione przez stwory Chaosu. Na
miekkiej, wilgotnej ziemi wyraznie widac¢ tro-
py. Sladéw jest duzo, a osoba posiadajaca
umiejetnod¢ tropienie bez trudu zorientuje sie
(nie ma potrzeby wykonywania testu oceny),
ze byly cztery stwory. Pierwszy z nich pozo-
stawial za sobg odciski podobne do byczych,
z tym tylko, ze poruszat si¢ jedynie na dwdch
nogach. Drugi pozostawial $lad bosych stép
ludzkich, ale o siedmiu lub oémiu palcach.
Odciski trzeciego wygladaja niczym $lady gi-
gantycznego ptaka (tych tropow jest naj-
mniej). Czwarty trop przypomina z wygladu
odciski fap niedzwiedzia. Wséréd $laddw
zwierzoludzi wida¢ rowniez odciski niewiel-
kich butéw. Jezeli podczas badania $ladéw
tropiciel wykona udany test Int, domyséli sie,
ze pierwsza istota musiala by¢ poteznie
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zbudowana — $lady sg bardzo gtebokie i du-
ze, by¢ moze wieksze nawet od odciskéw
kopyt normalnego byka.

A jak naprawde wygladaly wydarzenia
wczorajszego dnia? Na pewno inaczej, niz
przypuszcza ojciec zaginionego chlopca.
Haakon rzeczywiScie wybral sie na ryby, ale
stosunkowo szybko zrezygnowat z polowu.
Skusity go tajemnicze cienie lasu, ktéry juz
od dawna necit chlopca aura przygody. Ma-
luch postanowit wybra¢ sie na wyprawe
w glab puszczy. Wszedl do Lasu Cieni i po
prostu si¢ zgubit. Nocg trafit na trakt do Mid-
denheim i wsiadl do upiornego dylizansu.
W tej chwili jest juz zombim pod kontrolg
Gustava Kohla. Traf chcial, ze kilka godzin
po odejsciu Haakona, w tym samym miejscu
pojawita si¢ mala grupka zwierzoludzi,
ktorzy po zaspokojeniu pragnienia weszli
Z powrotem w mroczne ostepy puszczy. Po-
twory nie zweszyly sladu chlopca i w tej
chwili przebywaja mniej wiecej pietnascie
mil na wschdod od Beeckerhoven, w jaskini
bedacej ich stalg kryjowka.

Opisujac podrdz przez las, Mistrz Gry po-
winien postara¢ sie stworzy¢ odpowiedni na-
stroj. Bohateréw otaczaja potezne, wielkie,
obroste mchem drzewa. Promienie stonecz-
ne prawie nie docierajg do ziemi. Nieliczne
plamy S$wiatlta jedynie podkreslajg kontrast
pomiedzy ciemnodcig le$nych ostepdw

a $wiattem matych polanek. Powietrze jest
przesycone wonig zgnitej roslinnosci, drzewa
i krzewy wygladaja tak, jakby mialy zamiar
pochwyci¢ przechodzacych obok bohate-
réw. Zielen rodlin nie jest zwyczajng, soczy-
stg zieleniag drzew rosngcych w normalnym
lesie. Jest brudna, sprawia wrazenie zbruka-
nej. Slady zwierzoludzi s3 do$¢ wyrazne (te-
sty tropienia s wykonywane z dodatnim
modyfikatorem +10). Wioda prosto, nie klu-
cza. Nawet jeéli bohaterowie zgubig trop, do-
tra do jaskini zwierzoludzi, jesli tylko bedg
szli w kierunku, w ktorym dotychczas pro-
wadzity $lady.

Osoba, ktéra wiedzie grupe, powinna
wykonac test spostrzegawczosci. Jesli bedzie
udany, bohater zauwazy, ze przez ggste listo-
wie widac jakie$ biate plamy — skaty, wéréd
ktérych znajduje sie wejscie do jaskini zwie-
rzoludzi. Przy nich widaé przycupniety
ksztalt jednego ze zwierzoludzi, pozostawio-
nego na strazy. Jest nim zwierzocziek nr 2 —
ten, o wielopalcych stopach. Jezeli bohate-
rom uda sie go zlikwidowa¢ po cichu, pozo-
state stwory Chaosu begda zaskoczone poja-
wieniem sie¢ grupki napastnikéw. Obecnie
wszystkie znajdujg si¢ w jaskini.

By¢ moze bohaterom nie uda sie dostrzec
straznika lub ten zdgzy zaalarmowad swych
kamratéw. Wowcezas zwierzoludzie uzbrojg
sie i (jesli walka ze straznikiem potrwa wig-




cej niz dwie rundy) wyjdg z jaskini. Skrzydla-
ty potwor wzbije si¢ w powietrze, skad be-
dzie szyt do bohaterow z tuku, a pozostali,
w tym oczywiscie minotaur, ruszg do walki
wrecz. Latajacy zwierzoczlek moze sie row-
niez ukry¢ na iglicy skalnej, gdzie bedzie
praktycznie catlkowicie bezpieczny przed
bezposrednim atakiem napastnikdw.

Walka na zewnatrz jaskini bedzie bardziej
niebezpieczna dla fowcodw przygdd. Jedli za-
alarmowanie potworow bylo skutkiem pecha
(kiepskie rzuty), a nie braku pomys$lunku
(dobry plan dziatania), Mistrz Gry powinien
nieco nagia¢ niekorzystne wyniki testow. Nie
nalezy zapominac, ze przygoda sie dopiero
rozpoczyna, a przed naszymi bohaterami je-
szcze wiele pracy do wykonania!

Czas walki nalezy tak zaplanowaé, by po
jej rozstrzygnieciu zostaty jesicze najwyzej
dwie godziny do zmroku. Nasi bohaterowie
musza si¢ zgubi¢ w ciemnym lesie!

Charakterystyki zwierzoludzi

Zwierzoczick numer | - Minotaur Gharr'akk

Wyglad: Gharr'akk jest szczegdlnym ro-
dzajem zwierzoczteka — minotaurem. Jest
przywodeg niewielkiej grupy stabszych od
niego zwierzoludzi, ktéra okoto trzech mie-
sigcy temu przywedrowala w  okolice
Beeckerhoven. Ma ponad dwa i pdt metra
wzrostu, jest poteznie zbudowany i bardzo
silny. Jego cialo porasta gesta, zmierzwiona,
czarna sier$¢. Konce jego ndg ulegly przemia-
nie w bycze kopyta. Walczy za pomoca wiel-
kiej, obitej zelazem klody drewna (maczuga
ta jest traktowana jako bron dwureczna, ale
nie moze si¢ nig postugiwac zaden czlowiek,
elf, ani tym bardziej krasnolud czy niziotek).

Zasady specjalne: podatny na zgdze
krwi. Jedli Gharr'akk zabije lub unieszkodliwi
swojego przeciwnika, musi wykonad test Opa-
nowania, albo natychmiast zaczyna pozeraé
cialo nieprzyjaciela. Jezeli zostanie w tym cza-
sie zaatakowany, walczy z nowymi napastni-
kami, a do momentu, w ktérym bedzie mogt
ponownie zajaé si¢ swym straszliwym posit-
kiem, liczba jego Atakéw ulega podwojeniu.

Wzbudza strach w istotach zywych, maja-
cych ponizej 3 metréw wzrostu.

Zwierzocziek numer 2

sz Ww [Us| s [t zw]|1 |A [zr [cp[int [op [sw Jogd
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ze skrzydla, umozliwiajgce latanie. Zamiast
normalnych ndg ma nogi ptaka. Uzbrojony
jest w sztylet i tuk z zapasem 25 strzal z za-
dziorami (zadaja dodatkowo 1 punkt obrazen
przy wyjmowaniu z rany).

Ten zwierzocziek lata jak istota
szybujqgca.

Jego niska Wt wynika z tego, ze koéci
stwora s3 wewnatrz puste.

Zwierzocziek numer 4

sz{ww| U4 s|wt|Zw| 1 |A|Zr|cP|Int| Op|sW|Ogd

301 1110]30] 28] 25| 24| 10

Wyglad: Ten stwor nie wyglada specjal-
nie uroczo. Jego ciato jest porosnigte jado-
wicie zielong sier$cig. Stopy majg po osiem
palcow, a rece, zamiast dloni, wyposazone
sa w kosciane kleszcze.

Zwierzoczlek numer 3

Sz [WW|US| S{Wt|Zw|I |A |Zr |CP|Int|Op|SW |Ogd

38130 [40[ 3] 2 |5 B5]1 13030 28{25[24] 10

—_

Wyglad: Ten zwierzoczlek jest krzyzow-
ka czlowieka i jakiego$ gigantycznego ptaka.
Posiada ludzki korpus, z plecow wyrastaja du-

Wyglad: Ten stwor przypominatby nie-
dzwiedzia, gdyby nie to, ze zamiast glowy
ma bulwowatg naroél, z ktorej stercza dwie
stosunkowo krotkie macki.

Zasady specjalne: W walce ,nie-
dzwiedz” uzywa swych macek do przytrzy-
mywania ofiar. Jezeli rezultat ktoérego$ z jego
testow trafienia zmiesci si¢ w przedziale 00-
15, oznacza to, Ze zamiast ciosu lapg, stwor



zdotal ople$¢ mackami swego przeciwnika.
Wszystkie nast¢pne testy ataku sg automa-
tycznie skuteczne. Aby si¢ wyrwac z uscisku
macek potwora, trzeba je albo obcigé (Wt 2),
albo wykona¢ udany test Sity z modyfikato-
rem -10.

Po walce

W siedzibie stworéw Chaosu nie ma na-
wet $ladu po Haakonie. Mimo to, znajac gra-
czy, mozna przypuszcza¢, ze zechcg
bardzo dokladnie przebadaé napotka-
n3 jaskinie (jej plan jest przedstawiony
na rysunku).

Wejscie do groty znajduje sie w po-
blizu miejsca, w ktorym stal zwierzo-
czlek — straznik. Jest osloniete nawi-
stymi plytami skalnymi, ale po bliz-
szym przyjrzeniu si¢, mozna je bez
problemu odnalez¢é. Ciemny otwor

zwierzoczlek numer 4. Wyjécie z tej jaskini
prowadzi do gtownej ,sali”, gdzie znajduja sie
pozostale dwa potwory. Ta sala nie jest wy-
starczajagco duza, by zwierzocziek numer 3
mogt w niej lata¢, ale bez problemu mozna tu
walczy¢ nawet bronig dwureczng. W sklepie-
niu jaskini wida¢ niewielki otwoér, pod
ktérym umieszczone jest palenisko. W pobli-
zu leza liczne szczatki nieszczesnych ofiar
bandy - zmiazdzone koSci, potrzaskane
czerepy itp. Tuz obok rzucono zbutwiale

i zniszczone szczatki odzienia. W ich sto-
sie nie ma nic wartego uwagi.
Jedyna rzecz, po ktorg warto wchodzi¢ do

prowadzi do waskiego tunelu, wysokiego na
okolo pottora metra. Tunel prowadzi do
niewielkiej groty, w ktorej przebywa (o ile
bohaterowie zalatwig straznika po cichu)

jaskini, jest ukryta pod stosem nie wypra-
wionych skor, lezacych pod jedng ze $cian
jaskini. Jest to 70g zapatu, opisany w Pote-
piencu.

Bohaterowie powinni sie zorientowad, ze
w jaskini nie ma nic, co wskazywatoby na to,




ze przebywat w niej Haakon (nawet tylko
w charakterze positku). Co sprytniejsi tropi-
ciele mogli si¢ zreszta domysli¢ tego ze $la-
dow — nigdzie nie bylo widac¢ ani jednego
odcisku stopy dzieciaka. Dla fabuly przygo-
dy nie ma to jednak wiekszego znaczenia —
wazne jest, by wracajacy do Beeckerhoven
bohaterowie zabladzili. Jak to zrobi¢? Po
pierwsze, mozna Scisle stosowac sie do za-
sad dotyczacych odnajdywania kierunku,
wracania po witasnych $ladach itd. Jezeli to
si¢ nie powiedzie, mozna uciec si¢ do ,nie-
uczciwych” rzutow kostka (Nie. Naprawde
nie masz pojecia, ktoredy szedles te kilka go-
dzin wczesniej.) Ostatnia mozliwoscig jest
wmieszanie we wszystko sit nadprzyrodzo-
nych, ktére zmyla $ciezki, po ktérych krocza
bohaterowie, stawiajg na ich drodze niemoz-
liwe do przejscia jary i wawozy itp., itd. BG
po prostu musza zabladzié.

Osoba prowadzaca gre powinna zadbac
o wlasciwe, odpowiednio posgpne i grozne
przedstawienie opisu lasu. Mistrz Gry powi-
nien bardzo doktadnie przedstawi¢ nadcho-
dzgcy wieczor, mgle unoszaca si¢ z ziemi,
mech zwisajacy z konaréw drzew, pohuki-
wanie sowy, jakie$ niepokojace odgtosy.

Prowadzacy powinien doprowadzi¢ do
sytuacji, w ktérej bohaterowie o zmierzchu

wychodza na jakas$ droge. Wyglada ona naj-
zwyczajniej w $wiecie — piasek, slady po ko-
tach, kupka konskiego nawozu. Mgta $ciele
sig juz do$¢ gesto, unosi sie kiebami nad po-
wierzchnig traktu. Na drodze nie widaé zy-
wego ducha. W momencie wyjscia na droge,
bohaterom zdaje si¢ nawet, ze milkng glosy
puszczy, ale by¢ moze to mgta ttumi docho-
dzace z lasu dzwieki.

Bohaterowie nie maja pojecia, gdzie teraz
53, ani dokad prowadzi droga. Na to pytanie
nie znajdg natychmiastowej odpowiedzi. Dla
rozegrania przygody nie ma znaczenia, czy
ruszg w ktora$ strone, czy tez pozostang na
miejscu. Mistrz Gry nie moze im pozwolic je-
dynie zej$¢ z drogi i ponownie zaglebic sie
w las. W zaleznoéci od tego, na ile bohatero-
wie sg chetni do powrotu w ostepy, prowa-
dzacy moze opdzni¢ lub przyspieszy¢ poja-
wienie sie dylizansu.

Dylizans

Gdy zdezorientowani bohaterowie znaj-
da sie juz na drodze, mgla zaczyna gestniec.
Kleby biatej zawiesiny wiruja dookota tow-
cow przygdd, od czasu do czasu wiatr roz-
wiewa je na strzgpy, dzigki czemu mozna
dostrzec jasniejsza od otoczenia wstazke




drogi. Wiasnie w trakcie jednego z takich
przejadnien nalezy przeprowadzié test obser-
wacji dla wszystkich postaci. Bohater, ktére-
mu si¢ on powiedzie, dostrzeze $wiatla wy-
jezdzajacego zza zakrgtu powozu. Pozwdl
wykonac¢ mu test Int. Udany rezultat ozna-
cza, ze domysla sig, iz jest to prawdopodob-
nie jaki$ opdiniony dylizans — o tej porze
doby nie jest to normalny widok, ale z pew-
nodcia nie mozna powiedzie¢, by bylo to
co$ niezwykle wyjatkowego. Jedli zaden
z bohaterow nie wykona pomyélnie testu
obserwacji, grupa zauwazy powoz dopiero
wtedy, gdy bedzie on odlegly od nich o ja-
kies 20 metrow. Wyloni si¢ nagle z mgly —
wysoki, ciemny ksztalt ciggniety przez
czworke spienionych koni. Pojazd przeje-
dzie obok druzyny, omal nie tratujgc ktore-
go$ z bohaterow. Niezaleznie od tego, czy
bohaterowie beda chcieli zatrzymaé powdz,
czy tez zdecydujg si¢ go przepu-
$ci¢, pojazd stanie samoistnie.

Podré6z

Wraz z zamknieciem drzwi dylizansu,
w jego wnetrzu zachodza poczatkowo subtel-
ne, pozniej coraz bardziej widoczne i odczu-
walne zmiany. Najpierw pojawia si¢ ulotna
won zbutwialego drewna i skory, ktora
wkrotce zostaje zastapiona smrodem gnijace-
go miesa. Obicia wnetrza zaczynaja plowiec
i rozpadac sig, na szybie drzwi rysuje sie sia-
teczka peknie¢. W koncu bohaterowie znaj-
dujg sie w pudle zbudowanym z przegnitego
drewna. We wnetrzu klatki zwisajg resztki
zbutwiatych obi¢, rozrasta sie plesn.

W trakcie przejazdzki upiornym powo-
zem, towcy przygdd beda podrozowad przez
Pustkowia Chaosu, kolejno przez domeny
kazdej z czterech wielkich Poteg: Slaanesha,
Nurgla, Tzeentcha i Khorne'a. W zaleznoséci
od domeny, przez ktorg akurat przejezdza

Otworzg si¢ drzwi, a z wnetrza wy-
chyli si¢ jakas posta¢, ktérej z po-
wodu ciemnoéci nie wida¢ jednak
zbyt doktadnie.

Istnieje szansa, ze bohaterowie,
by¢ moze pamigtajac opowies$é za-
styszang w karczmie, nie zechcy
wsigs¢ do dylizansu. W takim wy-
padku kazdy z nich musi wykonac
testy SW z ujemnym modyfikato-
rem -10. Je$li wynik bedzie niepo-
myslny, bohater odczuje nieprze-
partg che¢ wejscia do wnetrza po-
WOzu, CO tez zresztg i czyni. Mistrz
Gry musi postarac si¢ o to, by dru-
zyna znalazla si¢ wewnatrz dylizan-
su. Jezeli okaze sig, ze ktéry$ z bo-
hateréw nie wejdzie do powozu,
nie zmuszaj go do tego. Spedzi bar-
dzo nieprzyjemng noc na drodze,
a rankiem okaze sie, ze
Beeckerhoven jest o jaka$ godzine
drogi stad. Osoba ta nie bierze juz
udziatu w dalszej czegséci przygody
i nalezy jg ukara¢ pozbawieniem
jednego Punktu Przeznaczenia.

Bohaterowie, ktorzy wchodzg
do dylizansu, nie zauwazajq nicze-
go szczegolnego. We wnetrzu poja-
zdu siedzi tylko jeden pasazer —
mezczyzna opatulony  szczelnie
w czarng peleryne.

Wraz z zamknieciem sie drzwi-
czek, bohaterowie przenosza si¢ do
innej rzeczywistosci, do ktorej jedy-
na droga dost¢pu i ucieczki prowa-
dzi przez wnetrze dylizansu.




dylizans, zmienia¢ sie bedzie zachowanie
i wyglad wspotpasazera. Ale na razie, poki
powdz nie jest jeszcze zbyt oddalony od nor-
malnej rzeczywistodci, istota udzieli bohate-
rom kilku wskazowek.

Kilka chwil po ruszeniu dylizansu, gdy
Mistrz Gry poinformuje juz bohateréw o po-
czatkowych zmianach zachodzacych w ich
otoczeniu, pasazer odrzuci okrywajgca go
dotad peleryng. Oczom poszukiwaczy przy-
gdd ukaze sie¢ wysuszone, zmumifikowane
cialo. Wyschniete usta zaczng sie poruszad,
a bohaterowie ustysza w swych gtowach na-
stepujace stowa:

— Witajcie nieszczegsni. Nie mam zbyt wie-
le czasu, wigc przejde od razu do sedna, nim
znéw opanuje mnie szalenstwo. Grozi wam
olbrzymie niebezpieczenstwo. Lata temu pa-
sazerow tego dylizansu wymordowata banda
orkow, a ja bylem wsrdd ich ofiar. Jednak

stokroC gorsze jest to, Ze w nieszcze-
Sciu towarzyszyt mi moj obecny
ban, ktéry wtedy byl nekromantg,
dzis mie wiem, jak go nazwal.
Przed swojq $Smierciq rzucil wigzg-
cq nas wszystkich kigtwe — wy tez
Jestescie jej ofiarami. Zapamietaj-
cie, co powiem, gdyz nie bedg miat
mozliwosci tego powtérzyé: bramg
do nas jest powdz, a wyzwolicielem
narzedzie kata. Pomodzcie nam
i sobie, strzezcie sie tego, co niema-
terialne...

Ostatnie stowa docierajg do gra-
czy zagluszane jaka$ niesamowita,
nieziemska muzyks. Zrazu cicha,
przybiera na sile, by w koncu cal-
kowicie zagluszy¢ duchowy glos
truchla. Przez spekane okna dyli-
zansu przedostaje si¢ dziwne, bla-
doniebieskie i rézowe $wiatlo.
W tym momencie bohaterowie po-
winni wykona¢ testy SW. Osoby,
ktére nie zdotaja go pomy$lnie wy-
kona¢, zaczynajg drgaé, zwijac sig
i kotysa¢. Test mozna powtarzac co
runde. Niby-taniec bedzie trwat do
momentu udanego wykonania te-
stu lub wjazdu do kolejnej domeny
Chaosu, co zostanie zasygnalizo-
wane zmiang zachowania wspotpa-
sazera. ,Tanczacy” bohaterowie
majg zmniejszone o 10 WW i Zr
oraz o -30 US.

W chwili, gdy zaczyna rozbrzmie-
waé muzyka, w ciele pasazera za-
chodza zmiany. Najpierw wyrasta
mu kobieca pier$, a pdzniej roz-
dwojony na koncu ogon. W koncu
dionie stwora zamieniaja si¢ w kleszcze. Pa-
sazer zewnetrznie zamienit si¢ w parodi¢ de-
monicy Slaanesha. W tej postaci przez dwie
rundy bedzie atakowal bohaterow.

Kiedy odmieniec zaprzestanie atakéw,
uwage bohateréw przykuje niezwykly
smrod. Nigdy w zyciu nie czuli réwnie
okropnego fetoru. Z kazda chwila odrazajacy
zapach si¢ nasila. W koncu przez szczeliny
podiogi do wnetrza dylizansu przenikajg
smugi zottego dymu. Wznosza sig¢ z podiogi
i wnikaja w usta wspoitowarzysza. Niedawna
demonica zaczyna gni¢, na jej skorze tworzg
sie ociekajace ropa krosty, cze$¢ ciata odpa-
da, odstaniajac pozotkte koéci. Znikad poja-
wia si¢ réj much, kigbigcych sie w ciasnym
wnetrzu powozu. Gnijgca istota rzuca si¢ na
najblizszego bohatera i obryzguje go strumie-
niem brgzowych wymiocin. Dzialajg one ni-
czym kwas i wypalaja k2 punkty obrazen na




runde (wymiociny dziatajg przez trzy rundy,
nie chroni przed nimi Zaden pancerz, a znika-
ja samoistnie, po wyjezdzie z domeny Nurgla).

Rozkladajacy sie stwor lezy na podiodze
pojazdu. Zgnilizna postgpuje coraz szybciej,
wkrétce pozostaje z niego jedynie pozotkty
szkielet. Przez moment jest spokojnie. Nagle
towcy przygod u$wiadamiaja sobie, ze we
wnetrzu dylizansu pojawilo sig¢ mnostwo roz-
nokolorowych $wiatelek, tanczacych i ucie-
kajacych przed spojrzeniami bohateréw. Ta-
ka sytuacja trwa przez jaki$ czas. Mistrz Gry
powinien w tym czasie wykonac¢ w tajemnicy
przed graczami testy SW ich bohaterow i wy-
brac¢ osobg, ktorej rezultat byt najgorszy (tzn.
wynik jej rzutu byl najblizszy 100). Nagle od-
czuwa ona nienawis¢ do siedzgcego najblizej
niej cztonka druzyny. Rzuca si¢ na niego, ata-
kujac go pigéciami i kopniakami
(nie uzywa zadnej broni). Atak
trwa do momentu wykonania uda-
nego testu SW, albo konczy sie po
uptywie k10 rund — zalezy, co na-
stapi wezesnie;.

Ten niespodziewany atak szatu
u dotychczas lojalnego przyjaciela
jest skutkiem magicznego oddziaty-
wania domeny Tzeentcha. Osoba,
ktora wpadnie na pomyst wykorzy-
stania umiejetnodci wykrywanie
maygii, by¢ moze domysli sie zrodla
czarodziejskiej emanacji — jest to
rzecz jasna szkielet niedawnego
wspoltowarzysza podrozy. Nieztym
pomystem bytoby posiekanie go
na kawaltki, zanim zdazy narobic
szkdd za chwile, w domenie Khor-
ne’a.

Po ustaniu magicznej emanacji,
szkielet podnosi si¢ z podlogi. Bo-
haterowie z przerazeniem widza,
ze jego kodciste palce zamienily sie
w bragzowe sztylety. Monstrum rzu-
ca sie do ataku. Walka trwa przez
trzy rundy, po czym, niezaleznie
od jej wyniku, szkielet rozpada sie
w pyt.

Duch pasazera
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Wyglad: Wysuszone, zmumifi-
kowane truchto czlowieka. Uwazni
obserwatorzy zauwazg, ze odziane

jest w ubranie modne okolo wieku temu.
W tej postaci pasazer nie atakuje druzyny. Je-
go charakterystyka zostata podana jedynie na
wszelki wypadek — w koncu nigdy nie wia-
domo, co strzeli bohaterom do glowy.

Przemiana I - .demonica”
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Wyglad: W tej fazie pasazer przypomina
nieco demonic¢ Slaanesha. Podobnie jak
u tego demona, rece stwora koncza sie po-
teznymi kleszczami. Nie mozna jednak po-
wiedzie¢, by monstrum bylo pigkne, tak jak




demon Slaanesha. Jego cialo jest wcigz wy-
suszone. Na klatce piersiowej wyrasta jedna
kobieca piers$, pojawia sig¢ réwniez rozdwojo-
ny na koncu ogon. Ubranie ulega transfor-
macji, przeistacza si¢ w bardzo wysokie bu-
ty i obcisty, skoérzany kostium.

Przemiana I - gnijacy trup

Przemiana III - szkielet
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Wyglad: Gnijace cialo, skéra pokryta
krostami, ropa lejgca si¢ z otwartych ran.
Czesd¢ skory na czaszee jest przegnita, ukazu-
jac gota koé¢. Jedno z oczu wypada z oczo-
dotu, zwisajac groteskowo na nerwie. W cza-
sie walki stwor gubi kawatki ciata, rozktada-
jac sie bardzo szybko.

Wyglad: Pozotkle kosci, czaszka szczerza-
ca zgby w sardonicznym us$miechu. Osoba,
ktéra wykorzystuje wykrywanie magii i doty-
ka szkieletu, ma wrazenie przebywania
w ogromnym zbioriku magicznej energii —
wstrzas pozbawia ja k3 punktéw Zywotnosci.

Przemiana IV - wojownik Khorne'
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* Stwor walczy w specjalny spo-
sOb — jezeli ktory$ z jego atakow
siggnie celu, monstrum trafia nie
raz, a pig¢ razy (pieé sztyletow).
Sztylety zadajg normalne obrazenia
-2. Obrazenia dla kazdego ataku sg
obliczane oddzielnie, cho¢ oczywi-
Scie wszystkie trafiaja w t¢ samg lo-
kacje ciata. Metalowy pancerz
zmniejsza otrzymane rany o jeden
dodatkowy punkt, za$ skorzany
dziata tak, jak zazwyczaj metalowy.

Wyglad: W poréwnaniu z po-
przednim stadium, jedyng roznicg
sa sztylety z brazu, ktére zastepuja
kosci palcow.

Upiorna polana

Po zakonczeniu ataku szkieletu,
pasazerowie dylizansu majg rzadkg
okazje podziwiac przez kilka chwil
widoki Kroélestw Chaosu. Pozwol
rozkreci¢ sie swej wyobrazni.
Opisz widoczne w oddali potezne
sylwetki wielkich demondw, hordy
nurglingdw, powykrecane krajo-
brazy, dziwne $wiatta, dzwieki
i obrazy. To powinno pozostac
w pamigci bohateréw! Wspomnij
o gigantycznej bitwie, w poblizu
ktérej przejezdza powdz, o tysig-
cach spaczonych istot $cierajacych
sie w $miertelnym boju. Wymysl ja-
kie$ wlasne dziwne wizje. Widzac
te przerazajace, ale i fascynujgce
wydarzenia, ktorych sg mimowol-
nymi $wiadkami, bohaterowie




powinni wykona¢ testy Op. Nieu-
dany wynik oznacza otrzymanie k4
Punktow Obtedu - rzadko komu
udaje sie bezkarnie zerka¢ na dzia-
tania wielkich bogdéw Chaosu.
W pewnej chwili zauwazaja, ze wi-
doczny za spgkang szybg krajobraz
zasnuwa si¢ mgla, staje sie coraz
mniej wyrazny, a w koncu zupetnie
znika. Pojazd plynie w tumanie
biatej, catkowicie nieprzezroczystej
zawiesiny. Wrazenia fowcoéw przy-
g6d sa podobne do tych, jakie mo-
ze mie¢ ziota rybka plywajgca
w duzym akwarium pelnym mleka.
Dylizans sprawia wrazenie nieru-
chomego, nie kolebie si¢ i wydaje
sig, iz stoi w miejscu — nie jest to
jednak prawda — ktokolwiek wyj-
dzie z pojazdu, zgubi si¢ i na wie-
ki bedzie krazyt w zaswiatach. (Du-
cha takiego osobnika mozna wyko-
rzysta¢ do nawiedzania bytych ko-
legdw z druzyny — jedli rzecz jasna,
po zakonczeniu przygody ktory$
pozostanie jeszcze przy zyciu).

W pewnym momencie pojazd
powtornie  zaczyna sie  kotysac
i podskakiwac¢. Wijechat do alterna-
tywnej rzeczywistosci, niewielkie-
go obszaru, w ktérym przebywa
Kohl, jego ozywiencze stugi i ofia-
ry klatwy. Miejsce to jest umie-
szczone poza czasem i przestrze-
nig, z dala od dzialania Chaosu
i poza zasiegiem rozmaitego rodza-
ju nekromantoéw. Jedynym i nie-
podzielnym wiadca tej domeny
wiecznego cierpienia jest Kohl — nikt nie ry-
walizuje z nim o wiadze.

Biatly tuman za oknem stopniowo sie
przerzedza. Przed oczami bohaterdéw rozpo-
Sciera si¢ widok na jakg$ polane. Drzewa
i zarodla, rosngce na jej brzegach, przestania
od czasu do czasu tuman mgly. Ksztalty sa
niewyrazne, jakby nieco rozmyte. Mistrz Gry
powinien przedstawi¢ sceneri¢ rodem z ko-
szmarnego snu. Drzewa zmieniajq ksztalty,
zdajg sie dusi¢ swymi konarami nieostroz-
nych przechodniow. Z ich galezi zwisaja
mchy i porosty, kolyszgce si¢ na nieodczu-
walnym wietrze. Na polanie znajduje sig kil-
ka obiektow, ktore przykuwaja uwage poszu-
kiwaczy przygdd. Na niewielkim wzniesieniu
stoi prymitywny, kamienny oltarz. Po jego
prawej stronie stoi uschnigte drzewo o cha-
rakterystycznym ksztalcie, przypominajgce
z wygladu szubienicg. Otacza je krag szedciu
znacznie miodszych drzew, ktére jako jedyne

na calej polanie wygladajag normalnie — zdro-
we, zielone roéliny.

Po wyjsciu z dylizansu poczatkowo nic si¢
nie dzieje. Przestrzen ograniczona pasmami
mgly jest pusta. Stycha¢ jedynie ciche zawo-
dzenie nieodczuwalnego wiatru. Osoby po-
siadajace umiejetnosc szosty zmyst majg prze-
mozne wrazenie bycia obserwowanym, oce-
nianym... Wiosy jeza sie na gtowach bohate-
réw, ich ciata pokrywaja sie skroplonym po-
tem — a przeciez jest chlodno — skad takie
wrazenia? W tym momencie przygody bardzo
wazne jest stworzenie odpowiedniego na-
stroju, wrazenia onirycznego koszmaru,
w ktorym wie sie, ze zaraz przydarzy si¢ co$
ztego, cos$ bardzo niebezpiecznego, a jedno-
czesnie jest si¢ zupetnie bezsilnym.

By¢ moze bohaterowie postanowig si¢
troche rozejrze¢ po swym otoczeniu, a moze
zdecydujg sie pozosta¢ na miejscu, czekajac na
wyklarowanie sytuacji. W zadnym wypadku




nie bedg mieli zbyt
wiele wolnego cza-
su. Tumany mgly
powoli przybiorg
ksztatt widmowych
orkéw. Wylonig sie
oni z perlowej za-
wiesiny — cisi i zto-
wrozbni. W prze-
zroczystych rekach
$ciskajg eteryczne
rekojesci  mieczy,
styliska  topordw,
drzewca wldcezni.
Duchy s3 niemate-
rialne, a ich widmo-
we ciala nosza na
sobie slady licznych
ran. W tym samym
czasie, przy ka-
miennym  oltarzu
pojawia sie widmo-
wa posta¢ Gustava
Kohla. Na pot prze-
zroczyste cialo jest
bezgtowe — odcigta
glowa  spoczywa
w rekach zjawy.

Jarostaw Musiat

Wykrzywia jq zlo-
Sliwy u$miech.
Z karku, plamigc bialy koronkowy kolnierz,
Sciekaja strumyczki krwi.

Kamienny ottarz

Jest to prymitywnie obciosany kamienny
blok, ktory niegdy$ zostal po$wigcony Mor-
kowi — orkowemu bogowi wojny. Jego ma-
gia, polgczona z silg nienawiSci i zadza

Jarosla;v Musiat

odwetu usmiercanego w mekach czarowni-
ka, jest odpowiedzialna za dziatanie klgtwy.

Boczne $ciany oltarza pokrywajg zatarte
przez czas plaskorzezby, w ktérych mozna
dopatrzy¢ sie prymitywnych wyobrazen
orkdw i goblindw zarzynajacych ludzi, elfow
i krasnoludy. Za kazdym razem, gdy bohate-
rowie odwrdcg od niego swoéj wzrok, oftarz
zmienia nieco ksztalt, raz wydaje si¢ wyzszy,
raz nizszy, pozniej szerszy lub wezszy. Zmia-
nie nie ulega tylko jeden szczegdt — kamien-
ny blok wcigz splywa $wiezg, czerwong
krwig.

Szubieniczne drzewo i otaczajacy je krag
ziclonych drzew

Te drzewa w rzeczywisto$ci nigdy nie ro-
sty na polanie, na ktérej zabito pasazerow
dylizansu. Pojawily si¢ w domenie Kohla,
poniewaz pogrzebano pod nimi ciala orkow,
jego katow. Drzewo o dziwnym ksztalcie ro-
$nie dokiadnie w tym miejscu, gdzie spocze-
ly trupy orkéw zabitych przez grupe elfow,
natomiast otaczajacy je krag wyrdst samoist-
nie, czerpigc soki z zyznego podloza.

W rzeczywistosci rzadzonej przez mar-
twego nekromante, szubieniczne drzewo
wyglada nieco inaczej niz prawdziwe, to



rosngce w Lesie Cieni. Jest uschniete, a zwi-
sajace z jego galezi mchy i porosty przypomi-
naja ksztaltem sylwetki wisielcow, okrecajace
si¢ upiornie na szubienicznych sznurach.

Prawdziwe drzewo jest zielone i wcigz ro-
$nie, nie porastajg go tez zadne mchy. Dziw-
ny ksztalt rosliny nie pozwala jednak, by zo-
stata ona pomylona z jakgkolwiek inng.

Jest bardzo wazne, by Mistrz Gry zwrdcit
w jaki$ sposdb uwage graczy na ten dodé nie-
zwykly element nierzeczywistego krajobrazu
zamglonej polany. W dalszej czesci
przygody odegra on jeszcze niepo-

sobie z napastnikami jest wykorzystanie prze-
ciwko nim tego rodzaju broni, ktéra sto lat
wczesniej juz raz okazala si¢ dla nich $mier-
telna. Wtadnie z tego powodu Mistrz Gry po-
winien dokladnie opisa¢ atakujace zjawy,
zwracajgc uwage na strzaly sterczgce z wid-
mowego ciala, potezne, zadane niewatpliwie
toporem rany gtowy czy temu podobne ele-
menty, umozliwiajace zorientowanie sig
w rodzaju narzedzia, odpowiedzialnego za
$mier¢ danego napastnika.

Slednig role. I jeszcze jedna uwaga
— duch zZadnego orka nie wejdzie
do obszaru wyznaczonego przez
krag zielonych drzew. Jest to ideal-
ne miejsce na chwile odpoczynku
i wytchnienia, na rzucenie czarow
uzdrawiajgcych i moment zastano-
wienia.

Wydarzenia na polanic

Duchy zabitych orkoéw powoli
zacie$niajg krag wokol bohaterow.,
Wirdd nadchodzacych widm, przez
ktore prze$wiecajg zarysy drzew
i krzakow, wida¢ réwniez istoty
materialne — ozywione ciata nie-
dawnych ofiar klatwy. Ku swemu
przerazeniu, towcy przygod do-
strzegg wérod nich cialo matego
Haakona. Orki i zombie, w czasie
gdy bohaterowie przygladali sie im,
zblizyty si¢ na tyle, by mdc ich za-
atakowac. Prébujacy parowad ich
ciosy, czy zadawa¢ wlasne ciecia,
majg wrazenie, ze nagle poruszaja
sie w gestej smole, czuja si¢ jak
w koszmarnym $nie, gdzie wydaje
sie, ze nogi grzgzna w podiozu

wiadnie wtedy, gdy dopada cie ja-
ki$ piekielny demon. Wrazenie mi-
ja jednak po krotkiej chwili.
Widm, ktdre bezpodrednio atakuja czton-
kéw druzyny, jest zawsze dokladnie tyle, ilu
jest bohaterdow. Mozna si¢ ich pozby¢ na kil-
ka sposobow. Po pierwsze, wykorzystujgc za-
klecia — strefa Zycia lub zniszczenie ozywien-
ca dzialajg w normalny sposob. Nalezy jedy-
nie pamie¢ta¢ o tym, ze jesli bohaterowie
wspomogq si¢ czarami, Kohl postara sie
w podobny sposéb pomde swym podwiad-
nym. Drugim sposobem jest wykorzystanie
magicznej broni — zadaje ona normalne obra-
zenia i dziala we wlasciwy sobie sposob.
Ostatnim, chyba najprostszym i stosunkowo
najbezpieczniejszym sposobem poradzenia

Ab mogli domydli¢ sie tego ostatniego
sposobu, jezeli gracze sami z siebie nie
wpadng na ten pomysi, Mistrz Gry moze ze-
zwoli¢ im na wykonanie testu Int. Udany
wynik oznacza przypomnienie sobie siéw
pasazera dylizansu — bramgq jest powoz, a wy-
zwolicielem narzedzie kata.

Wszystkich widmowych stug Kohla jest
doktadnie 20, liczba zombie jest pozostawio-
na do uznania Mistrza Gry — powinna by¢
spora, jedli druzna jest bardzo silna i mala
w przeciwnym wypadku. 19 zjaw orkéw ma
identyczne charakterystyki, ale ostatni zielo-
noskory (wiasciwie zielonobladoskory) to
sam Gortag — jest znacznie silniejszy od

Jarostaw Musiat
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przyjdzie im to do glowy — beda mogli
wykopac¢ bron, za pomocs ktérej po-
zbedg si¢ zjawy czarodzieja.

Jezeli bohaterom uda si¢ ozywic
ktorego$ ze swych padtych przyjaciot,
a on podniesie topdr pokonanego
Gortaga, wszyscy pozostajacy jeszcze
przy ,zyciu” nieprzyjaciele rozwiewajg
si¢ na wietrze (duchy orkow) lub pa-
daja martwi na ziemi¢ (zombie ich
ofiar). Ku zdumieniu towcéw przygod
Kohl nasadza swojg odcigta glowe na
kark i pochyla si¢ nad oftarzem, ocze-
kujac na $miertelny cios. Jezeli ten zo-
stanie zadany, bohaterowie moga
wroci¢ do $wiata rzeczywistego, wy-
korzystujac do tego dylizans. W trak-
cie drogi powrotnej tracg przytomnos¢
we wnetrzu dylizansu. Budzg sie w je-
go stuletnim wraku, lezacym na dnie
gesto zarosnietego wawozu. Kilkana-
$cie metrow nad ich glowami biegnie
droga do Beeckerhoven.

W przypadku, gdy bohaterowie zde-
cyduja sie na ucieczke powozem, be-
da musieli przebi¢ si¢ do niego po-
przez $ciang widm. Tym razem na

pozostatych i rzuci si¢ do walki jedynie
w ostatecznosci. Trzyma w swych tapach po-
tezny, zardzewialy top¢r. Jedynie za pomoca
tego narzedzia mozna unicestwi¢ Kohla, ale
nie bedzie to proste.

Walka na polanie moze zosta¢ poprowa-
dzona w dwojaki sposob. Po pierwsze, moz-
na pozwoli¢ graczom wybi¢ napastnikdw,
a nastepnie zaatakowa¢ Kohla. Oczywidcie,
jesli druzyna nie ma topora Gortaga, ten spo-
sob nie bedzie skuteczny. Zjawa nekroman-
ty po prostu rozplynie si¢ w powietrzu, jesli
zostanie zaatakowana jakakolwiek inng bro-
nig. Topora Gortaga nie moze podnie$¢ zad-
na zywa istota. Jej palce przechodza przez
stylisko, tak jakby go po prostu nie byto. Ist-
nieje oczywiscie sposob pokonania tej nie-
dogodnosci. Wystarczy ozywi¢ ktoregos
z martwych kamratow, nakaza¢ mu podnie$é
topor unieszkodliwionego wodza orkéw
i zaatakowa¢ nim Kohla. Metoda ta bedzie
jednak wymaga¢ sporo zimnej krwi i niezte-
go pomyslunku (co bardziej litosciwi Mi-
strzowie Gry mogq pozwoli¢ graczom, pro-
wadzgcym bohaterow-czarodziei na wykona-
nie tesu Int).

Drugi sposob to ucieczka do dylizansu,
ktéry odjedzie z polany, gdy wejda do niego
bohaterowie. Dzieki temu bedg mogli natkng¢
sie na miejsce pochdéwku orkéw, skad — o ile

kazdego bohatera bedzie przypadato
po dwoch napastnikow, za wszelkg
cene probujacych nie dopudci¢ naszych
$miatkdw do dylizansu. Dylizans odjezdza
po trzech rundach od chwili, w ktérej do je-
go $rodka dostanie si¢ pierwszy bohater.
Mistrz Gry moze przynagli¢ pozostatych
towcodw przygdd, moéwiac im np. ze zapala-
ja sig latarnie powozu, dotychczas spokojne
konie zaczynajg sie niepokoic¢ itp. We wne-
trzu pojazdu towcy przygdd tracg przytom-
no$¢. Mecza ich jakie$ nieokreslone ko-
szmary. Budzg si¢ w lesie, lezac na trawie.
Spiewaja ptaki, gdzie§ przemyka jelen.
Czyzby udalo sie im umknac? Niestety, je-
szcze nie. Nasi herosi natkna si¢ jeszcze
(catkowicie przypadkowo, rzecz jasna) na
miejsce pochowku  zielonoskérych. Prze-
znaczenia nie da sie oszukac.

Uwaga: Oczywiscie, moze si¢ zdarzy¢, ze
nawet mimo odnalezienia miejsca, gdzie lezg
cialta orkdw, bohaterowie wcale nie beda
przejawia¢ ochoty do powrotu na upiorng
polane. Mozna ich zrozumied, jednak z punk-
tu widzenia Mistrza Gry nie jest to pozadane.
No céz, biedaczkéw bedzie przeSladowat ta-
jemniczy powoz. Jezeli towcy przygdd zatrzy-
majg sie gdziekolwiek diuzej niz jeden dzien,
dylizans pojawi sie w okolicy, uwozgc za kaz-
dym razem jakie§ bogom ducha winne oso-
by. Swiadomoéé¢ tego faktu powoduie, ze co
tydzien bohaterowie musza wykonywac test



Op. Nieudany rezultat oznacza nabycie k3
Punktow Obtedu. W krétkim czasie doprowa-
dzi to calg druzyne do szalenstwa.

Obudzeni bohaterowie, idac przez las, po
pewnym czasie dochodza do znanej juz im
polany. W jej centrum roénie jakze znajome
drzewo w ksztalcie szubienicy, otoczone kre-
giem szedciu mniejszych drzew. Testy Int
moga pomoc w zrozumieniu, ze jest to miej-
sce prawdopodobnego pochéwku orkdw,
a gdzie indziej, jak nie w grobie mozna zna-
lez¢ narzedzie kata?

Mistrz Gry moze nieco ubarwic ten epizod
decydujac si¢ na wprowadzenie przeciwnika
— gigantycznego pajaka. Jest to jednak sen-
sowne jedynie w przypadku naprawde sil-
nych druzyn, dla ktorych tego rodzaju spo-
tkanie nie bedzie zbyt grozne.

Przekopanie ziemi wewngtrz kregu wy-
znaczonego linig szedciu miodszych drzew
przyniesie rezultat w postaci odnalezienia
licznych szkieletéw orkdw. Czes$é z nich jest
jeszcze ubrana w strzgpy kolczug i resztki
zbroi. Przy wszystkich szkieletach

Za zabicie zwierzoludzi (oprocz Gharrak) —
po 25 PD

Za zabicie Gharr'ak (tylko dla osoby, ktora
tego dokona) — 50 PD

Za wydarzenia wewngtrz dylizansu (w zale-
zo$ci od zachowania, przebieglosci i ma-
droéci bohateréw) — od 0 do 100 PD

Za kazdego wyeliminowanego ducha orkdw
(tylko osoba, ktora to zrobi) — 10 punk-
tow

Za kazdego wyeliminowanego zombiego
(tylko osoba, ktéra to zrobi) — 5 punktow

Za udang ucieczke z rzeczywistosci Kohla —
po 30 PD

Za odnalezienie topora wodza orkéw — po
5PD

Za powrdt do rzeczywistosci Kohla i ostatecz-
ne pozbycie si¢ zjawy nekromanty — 100
PDi1PP

Za wczucie si¢ w prowadzong postaé¢ — od 0
do 100 PD.

znajduje sie bron. Topdr, ktorego
poszukujg bohaterowie, lezy przy
szczegolnie porgbanym szkielecie —
Gortag bronit si¢ zaciekle. Bron jest
w bardzo kiepskim stanie, ostrze
jest skorodowane, a stylisko prze-
gnite, jednak wykrycie magii po-
zwoli ustali¢, Ze bron jest wcigz ma-
giczna. Jakakolwiek proba jej nor-
malnego uzycia w $wiecie rzeczywi-
stym skonczy sie zniszczeniem na-
rzedzia. Topor zabrany do rzeczywi-
stosci Kohla wyglada jednak na zu-
pelnie nowy.

Teraz pozostaje juz jedynie do-
sta¢ si¢ z powrotem do domeny
Kohla. Mozna tego dokona¢ wsiada-
jac ponownie do dylizansu, ktory
nieustannie przemierza nocg drogi
w poblizu Beeckerhoven. Wystarczy
po prostu czekaé — powodz niechyb-
nie si¢ pojawi. Tym razem jest pusty.
Po dostaniu si¢ na polang, rzeczy to-
czg si¢ tak, jak zostalo to opisane
wyzej, w czedcl, w ktorej przedsta-
wione zostalo zachowanie widm
i Kohla po podniesieniu topora.

Zakoficzenice

Po zakonczeniu przygody przy-
dziel bohaterom nastepujace ilosci
punktow doswiadczenia:

Za odnalezienie jaskini zwierzoludzi

- po 5 PD

R SR e A SR

i Jarostaw Musiat



Gustav Kohl, byly nckromanta,

obecnie szczeg6lnego rodzaju zjawa

Sz|WW| U S| Wt|Zw| I | A |Zr|CP| Int| Op| SW|Ogd

4133 0] *| 4(17(30f1[18]18) 18] 18] 18] -

Wyglad: Na wpot przezroczysta figura
cztowieka, odziana w powldczyste szaty. Ne-
kromanta trzyma w rekach swg glowe. Nie jest
uzbrojony, ale w razie zagrozenia broni si¢ za
pomocy czardw (patrz nizej). Zakle¢ uzywa
rowniez wtedy, gdy bohaterowie postuguja sie
czarami w walce z jego podwiadnymi.

Zasady specjalne: Kohla mozna zabic je-
dynie toporem Gortaga (patrz tekst przygo-
dy). Unika walki wrecz, gdy do takiej dojdzie
rozwiewa sie w nicosé.

Znane czary: brak

Magia prosta: przeklenstwo, strefa zimna.

Magia wojenna: ognista kula, podmuch
wiatru, mistyczna mgla, wywolanie paniki.

Magia nekromantyczna: r¢ka $mierci,

kontrolowanie ozywiencow, ozywienie
zmartych.
Gortag, byly w6dz orkéw,

obecnie swego rodzaju duch

Wyglad: widmo poteznego orka, noszace
$lady straszliwych ran zadanych ostrzem to-
pora. W fapach dzierzy stylisko wielkiego to-
pora, ktory konieczny jest do zabicia bylego
nekromant, Kohla.

19 pomniejszych orkéw,
przemicnione mocy klatwy w widma

Sz |Ww (US| S{Wt [Zw]|I |A |Zr |CP|Int|Op|SW [Ogd

412510123 15pB0]1]10]10J10])10]10 ]| -

Wyglad: Zjawy rozmaitych orkéw. Czes¢
z nich jest naszpikowana eteralnymi strzata-
mi, inne noszg $lady cie¢ mieczem lub topo-
rem. Mozna je zabi¢ jedynie magiczna bro-
nig, czarami lub tym rodzajem broni, ktory
spowodowal ich prawdziwg $mier¢.

Zombie

Sz|WW| UY S|Wt|Zw| I |A|Zr|CP|Int|Op|SW|Ogd

4251 0 | 3] 3] 5/10)1]10{18]14) 14] 14] -

N

Sz[WW|US| S|Wt|Zw|I |A |Zr |CP|Int|Op|SW [Ogd

4 0]3]4 [15H0f2 [15]15]15]15]15] -

Sa to ozywione ciala dotychczasowych
ofiar klatwy Kohla. Wiréd nich jest rowniez
ciatlo malego Haakona. Zasady specjalne —
patrz gléowny podrecznik WFRP, strony
251-252.
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Dziat handlowy wydawnictwa ,,MAG**
Warszawa ul. Dolna 43
tel. 41-21-75
fax 41-58-94

Zapraszamy do wsp6tpracy odbiorcéw hurtowych i sklepy.
' Oferujemy atrakcyjne ceny

e FIGURKI DO SYSTEMOW BITEWNYCH
(Warhammer Fantasy Battle, Warhammer 40.000, Necromunda,
Epic, Man O’War)

® FIGURKI DO GIER RPG
(Warhammer, MERP, Zew Cthulhu, Cyberpunk 2020, AD&D i innych)

e SYSTEMY KARCIANE
(DoomTrooper — Wersja polska!; Magic the Gathering i inne)

® GRY FABULARNE

(Warhammer Fantasy Roleplay, Zew Cthulhu,
Wiadca Pierscieni, Star Wars, Pendragon, Ars Magica,

Werewolf, Vampire, Mage i inne)

o

hoec
Lkoy

e KSIAZKI

ezdzcy Wilkow, Czerwone Pragnienie i inne)
cy
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Diariusz — zapiski Markusa

Niektore z rytuafow wydajq si¢ byé bardzo niebezpieczne.
Zbyt duze szanse Sciqgniecia na siebie uwagi Kusiciela.

Bardzo dobra znajomosé rytuatéw pogrzebowych.
Niektore z nich wydajq sig pochodzié z epoki wielkich wojen.

Ciekawa teoria metempsychozy — sprawdzié od strony praktycznej.

Techniki medytacyjne wydajq si¢ w znacznym stopniu zwiekszaé wrazliwosé
na nieKtdre zjawiska. Sprawdzic dziatanie proponowanych halucynogensw.

Teoria Krysztatow nie sprawdza si¢ tak dobrze, jak to sugeruje autor.
Moze to ja robig co$ Zle?

Pierwszy pozytywny Kontakt z tamtq strong.
Musze zmodyfikowaé sensybilizator — powoduje nieprzyjemne skutki uboczne.

Przymierzam sig do proby przywotania. Kierujgc sig znalezionymi uwagami i wska-
z0wkami przygotowatem liste niezbednych ingredientdw (proporcje trzeba bedzie je-
szcze dopracowal): £6j, wosk, proszek z okreznicy, monilia, sardion,
tanalbin, przezeracz (wzmocniony Kilkoma Kroplami serotu), Zywica
(Koniecznie Swieza), KoreKtor, zamarznigte Swiatfo, stona woda, Korczyk,
Kawatek srebra (bez domieszek), przechowalnik.

Jestem gotow. Najdtuzej zastanawiatem sig nad przechowalnikiem.
Doszedtem do wniosKu, ze musi to byé cos nietrwafego, Zebym w razie Kfopotéw
maogt tatwo pozbyé si¢ goscia. Wybrafem do tego celu glinianego wojownika.
Za osiem dni bedzie odpowiedni ukfad gwiazd.

Eksperyment zaKoriczyf sig pefnym sukcesem.
Duch wydaje sig chetny do wspdtpracy.

Mimo checi z obu stron nie udafo mi sig uzyskaé wyczerpujacych informacji na
interesujace mnie tematy. Mam podejrzenia, Ze mdj osé nie jest ze mnq szczery.
Musze na jakis czas zrezygnowaé ze wspomagaczy, bo wywotujq Koszmarne sny.

Sny nie ustaly, stajq si¢ coraz gorsze. Podejrzewam proby manipulacyi moim umystem.

Nie wiem co robi¢, czuje sig tak strasznie zagubiony. Duch staje sig coraz
silniejszy, moze juz oddziafywaé na przedmioty materialne. Nie moge dociec, co jest
zrédtem jego energii. Gdybym je odnalazt, mégtbym nad nim zapanowaé.

Jestem przeraZony. Stracifem nad nim wszelkq Kontrolg. Jutro go zniszcze. Nie
wiem co zrobié z Ksiggq. Powinna zostal takze zniszczona, jednakze moje serce na-
ukowca buntuje si¢ przed takq stratq.
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Whzystkie moje opowiesci oparte sq
na zafozeniu, ze ludzKie prawa,
emocje, zainteresowania nie majg
Zadnego znaczenia wobec niesKori-
czonosci Kosmosu.

. fP‘.Lowcmft

ZEW CTHULIHU
Podrecznik w twardej oprawie,
liczgcy sobie 240 stron, w Ktorym
znajdziesz wszystKo, co jest
potrzebne do gry: sposob tworze-
nia bohatera, spis umiejetnosci,
listg zakleé, opisy Ksiag i potwo-
réw, scenariusze i wiele, wiele
Pamigta D e treni

GROZA CZAI SIE S Wiy

TUZ ZA PROGIEMI!!
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J. R. R. Tolkien stworzyl jeden z najpiek-
niejszych $wiatow w historii literatury
— Srédziemie. Takie ksigzki, jak Hobbit,
Wiladca Pierscieni czy Silmarillion pod-
bily serca czytelnikéw na calym S$wiecie.
Gra fabularna Wiadca PierscieNt
pozwala wkroczy¢ do tej cudownej krainy.
Polubia te gre wszyscy, ktorzy kochaja
przygody, bajki, opowiesci fantasy czy po
prostu odkrywanie tajemnic. Dzieki niej
beda mogli stawiaé czola podobnym wyz-
waniom, jak Thorin Debowa Tarcza,
Bilbo, Obiezyswiat, Gimli, Legolas
czy Frodo.

WiaDCA PIERSCIENL jest systemem,
ktory mozna takze poleci¢ osobom mlo-

dym lub stawiajagcym pierwsze kroki
w dziedzinie gier RPG. Prosty jezyk i re-

guly, bogate zaplecze literackie, wreszcie

; gl A A Cickawe przygody, dolaczone do systemu
Fmoole €@ earnthyE T AET %

b S e
i ;ﬂi’ A

”

— czynig z niego doskonaly zabawe dla
mlodych, zafascynowanych grami fabular-
nymi ludzi.
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