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AVE!
Zycie to droga. Ciagta podréz po niekon-

Co tu znajdziecie:

czacych si¢ traktach, gonitwa za stawa

i bogactwem, ktérej kresem najczesciej BIAYA CERKIEW 2
jest jednak $mieré. Bél zmeczonych migsni, stra- Wyprawa do Kislewu
ch przed nieznanym ztem, a jednoczes$nie roz-
koszny dreszcz emocji i nadzieja, ze wszystko, MROCZNY DAR 9
co dzieje sig¢ wokot, to tylko podniecajaca przy- Wampiry inne niz te. ktore dotqdznaliscie
goda, o ktérej kiedy$s bedzie mozna opowie-
dzie¢ przy kominku. Kazdego roku wielu ludzi, WIGILIJNA OPOWIESC 25

elféow, krasnoludéw, a nawet niziotkdw wyru-
sza na szlak. Rzuca przytulne katy i wybiera nie-
pewny zywot najemnego tulacza. Poznaje Stary

Swiat takim, jaki jest naprawde, widzi jego brud, SROKA 29
smutek - i przemijajace piekno. Czasem zdoby-
waja oni to, czego pragneli, czesto gina bez

Jak zapobiec biedom, ktorejuz sie popelnito

Zlodziejska opowiesé z Middenheim

wiesci, a czasem zapominaja o celu wedréwki KTO PORWAL DZIECKO? 42
i btakaja sie po szlaku gnani juz tylko nieodpar- Porywacze,sekretnekulty, emocjonujqceposzukiwania
ta potrzeba wloczegi.

Ponizszy tom, przygotowany wysitkiem Rafata JOARSDEN 51

Nowocienia i moim, to kolejne rozdziaty ksiegi Stara historia opowiedziana na nowo - strzeicie sie zarazy!
zycia owych podréznikow. CzekalisScie na nia

dtugo, moze za dtugo. Wierze jednak, ze kazdy PAN NA ZAMKU MGIEL 63
z Was znajdzie w niej opowie$¢ o tym, czego naj- Piracka mitosé ipradawne stwory

bardziej pozadat, gdy wybierat los awanturnika.

Przerazi sig, wzruszy, moze zasmieje... i dopisze KAPYANI W STARYM S'WIECIE 70

kolejne strony do niekonczacej si¢ historii o gi-
nacym Starym Swiecie. Ta ksigga ma jeszcze wie-
le biatych kart. Wypelnijcie je tak barwnie, jak AZAR

tylko potraficie - w droge! B 4
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Biala Cerkiew
Ezber

nizsza przygoda moze stuzy¢ jako opis
darzen dziejacych sig¢ w trakcie podrozy
druzyny do Kislevu lub innego miasta
w Dobririonie. Scenariusz jest przewidziany dla
2-3 poczatkujacych postaci, ale Mistrz Gry swo-
bodnie moze zwigkszy¢ ilo$¢ graczy. Do zabawy
przydatyby si¢ nagrania zespotéw ,,Werhowyna"
i ,,The Ukrainians", ale stanowia one jedynie tto
i w zupelnosci mozna si¢ bez nich oby¢, chociaz
przygoda straci nieco uroku (specjalne pozdro-
wienia dla ,Rusina” spotkanego na turnieju
w Dzierzgoniu!). Wigksza cze¢s$¢ tekstu opiera si¢
na tworczosci Adama Mickiewicza (obchodzili-
$my niedawno dwochsetlecie urodzin wieszcza),
a konkretnie na jednej z jego ballad. Dobrze by-
toby, gdyby Mistrz Gry przypomniat ja sobie
przed sesja, by poczué 6w specyficzny klimat.
Ktora to ballada? Nie powiem - moze to naktoni
kogo$ do przeczytania kilku utwordéw wieszcza!
Na poczatku przygody bohaterowie znajduja
si¢ w Dobririonie, zyznej i skolonizowanej czegsci
Kislevu. Jest to jednak jego niezamieszkana
cze$¢, jako ze nasi awanturnicy nie natrafili na
osady ludzkie od wielu, wielu dni. Gdzie dokta-
dnie sa czlonkowie druzyny i dokad zmierzaja
pozostawiam decyzji Mistrza Gry, jednak w mo-
mencie rozpoczecia przygody nie powinni mieé
ze soba zbyt duzo prowiantu, a zapasy wody
skurczyty si¢ niepokojaco. Dodatkowo jeden
z buktakdow moze okazaé si¢ dziurawy.

PRAGNIENIE W STEPIE

Dookota bohateréw rozciaga si¢ step, tago-
dnie pofalowany teren na linii horyzontu styka
si¢ z blgkitem nieba. Promienie letniego stonca
przypiekaja niemitosiernie kazdy, najmniejszy
nawet krzaczek, tak ze jedynymi okolicznymi ro-
§linami sa pozotkte zdzbta traw. Tylko w pobli-
zu wijacych si¢ migdzy pagorkami strumykow
znalez¢ si¢ moze troche zieleni - Zrédto skrom-
nego pozywienia dla roslinozernych mieszkan-
cOw stepu. Ale strumienie takze nie zdarzaja sig
czesto, jako ze ostatnia szans¢ nabrania $wiezej
wody bohaterowie mieli jakie$ trzy dni temu. Zar
wielu dni spedzonych w stepie wywotuje niemi-
tosierne katusze, potggowane cig¢zarem niesio-
nych bagazy i zbroi; ,,druzynowe" zwierze¢ta, jesli
bohaterowie je posiadaja, ledwie juz zipia. Dni sa
dtugie, co z jednej strony daje $miatkom duzo
czasu na wedréwke, z drugiej jednak tylko wcze-
snym rankiem i o zachodzie stonica moga odpo-
cza¢ od obezwtadniajacego goraca. Najblizsza

»-.. Ona po srebrnem plgsa jeziorze,
On pod tym jeczy modrzewiem.
Ktoz jest mtodzieniec?

- Strzelcem byt w borze.

A kto dziewczyna?

-Ja nie wiem."

noc bohaterowie begda musieli spedzi¢ pod go-
tym niebem. Co gorsza, w poblizu nie ma zadne-
go zrédta wody.

Podczas tego popasu zasugeruj graczom, ze
zapasy zywnosci bohaterow sa juz niewielkie
i nie starcza na wigcej, niz jeden dzien marszu.
Z woda jest jeszcze gorzej... Nalezy doprowadzié
do tego, by awanturnicy pozbyli si¢ swoich
wierzchowcow i innych duzych zwierzat (potrze-
buja mnostwo wody!). Jest przy tym obojetne czy
padna one z gtodu lub pragnienia, czy tez zosta-
na zjedzone przez zgtodniatych $miatkéw (mo-
zesz im to podpowiedzie¢ umieszczajac na trasie
marszu stary konski szkielet). Jesli wedrowcy
zdecyduja si¢ na ubicie konia, pamigtaj, ze tak
duzej ilodci migsa nie da zjes¢ w jeden wieczor -
podczas upatu psuje si¢ ono szybko, inne zwie-
rzeta tego samego gatunku (konie) beda niespo-
kojne niosac na sobie taki tadunek, a wreszcie
zapach $wiezego migsa moze przyciagnaé rozne-
go rodzaju nocne stepowe drapiezniki. Pomyst
picia krwi nie jest najlepszy i szybko konczy si¢
ktopotami zotadkowymi (no chyba, ze ktérys
z bohaterow wtasnie wraca z Sylvanii i...). Kiedy
awanturnicy pozbeda sig wszystkiego co mozna
zje$¢ (pamigtaj, ze wszelkie duze zwierzeta maja
zniknad!), zréb im maty test na inteligencjg. Otdz
na niebie, w niezbyt duzej odlegtosci od grupy,
krazy para sokotéw lub innych drapieznych pta-
kéw. Sa one zbyt daleko, by je z czegokolwiek
ustrzeli¢, ale bystry rozum podpowie obiezy-
$wiatom, ze poluja. A na co? Na kroliki, myszy
czy inne drobne gryzonie. Wazne jest takze to,
ze gdzie sa zwierzgta, tam musi by¢ woda. Jesli
gracze na to nie wpadna, to trudno - bohateréw
czeka diuzsze lub krétsze bradzenie po stepie
w poszukiwaniu strumienia.

MOHYYA U STRUMIENI

W koncu awanturnicy docieraja do strumycz-
ka. Znajduje si¢ on w matej dolince - niewielka
struzka wody wyptywa spod kopczyka omsza-
tych kamieni. Miegjsce idealnie nadaje si¢ na roz-
bicie obozu. Woda jest chtodna i krystalicznie
czysta. Je$li jeste§ bardzo pobtazliwy, mozesz
nawet pozwoli¢ tucznikowi na ustrzelenie jakie-
go$ gtuchego lub nazbyt odwaznego krélika. Je-
dyny problem w tym, ze nigdzie nie ma drewna
na ognisko, ale to nic nowego. Wkrétce uwage
bohateréw przyciagnie duzy omszaty kamien,
lezacy na jednym ze zboczy. Nie wyrdznia si¢
on niczym specjalnym, ale jest bardzo duzy, co



na stepie nie jest czyms$ zwyczajnym. Na kamie-
niu wykuto napis - jego dostrzezenie wymaga
udanego testu na spostrzegawczo$¢ I-10 - jed-
nak czas i mech zatarty ksztatt znakéw. Mimo to
da si¢ on jeszcze odczytaé (dla postaci umieja-
cych czytaé i znajacych jezyk stowianski nie sta-
nowi to problemu, a inni moga to zrobi¢ po po-
my$§lnym tedcie Int-20; Kislewici uzywaja
odmiennego alfabetu), a glosi co$ w stylu: , Tut
poczywaje Syrbyn". Co bystrzejsi i bez tego do-
myslaja si¢, ze maja przed soba gréb. Jesli boha-
terom wpadnie do gtowy $wigtokradczy pomyst
rozkopania mogity, to nie znajda w niej nic wig-
cej poza zmurszata czaszka, jednym kislewickim
ZYotym Ortem i przerdzewiatym mieczem - gréb
musi by¢ bardzo stary. Zyskaja jednak jeszcze
jedno: do konca pobytu awanturnikéw w Dobri-
rionie ich sny co noc bedzie zaktdcaé wizja mto-
dego ciemnookiego mezczyzny.

HLYK ZA KOPCEM

Miejmy nadziej¢, ze bohaterowie ruszyli juz
w dalsza droge, napelniwszy buktaki, i wedruja
w dot strumienia. W miare jak storice jest wyzej
i wyzej, struga poszerza sig, a z sasiednich doli-
nek splywaja inne cieki, i jeszcze przed potu-
dniem (jesli awanturnicy nocowali przy mogile)
wody wystarczy na mata kapiel. Dolinka wedru-
je sie przyjemniej nizli pagdérkami stepow, jako
ze cienia wprawdzie brakuje, ale zawsze jest
chtodna woda, a w plecy wieje powoli przybie-
rajacy na sile zefirek. Wazne, by§ od czasu do
czasu wspominat graczom, ze wiaterek sig
wzmaga. Wieczorem bohaterowie beda blisko
wigkszej rzeki, lecz nie moga o niej zbyt wcze-
$nie wiedzie¢, wigc wazne jest, by nie poczuli
w powietrzu wilgoci itp. Tak wigc podrdéz prze-
biega przyjemnie, a jedli do tej pory nie nakarmi-
te$ druzyny zbtakanym krélikiem, zréb to teraz,
albo daj ztapa¢ wybranemu desperatowi jaka$
rybke. Pod wieczér pozwdl wedrowcom rozto-
zy¢ obdz pod bardziej stromym brzegiem szero-
kiego zakola strumienia, ktory stat si¢ juz niedu-
73, rzeczka. Wiatr ucichnie, gdy tylko bohatero-
wie rozbija oboz.

Jest ciemno i cicho, w powietrzu czué wilgoé.
Kilku $miatkéw juz smacznie $pi, gdy nagle je-
den z nich styszy jakie§ wotania z oddali. Sa one
na tyle niezrozumiate, Zze moga przypominad
okrzyki hobgoblinskich jezdzcéw, ktérych krai-
na nie jest tak znow daleko. Aby sprawdzié
zrédto hatasu, druzyna musi wspiaé sie na 6w
stromy brzeg rzeczki. Kiedy juz, juz bohaterowie
beda wchodzi¢ na wierzchotek, niech sparalizu-
je ich wibrujacy i gtuchy dzwigk bebna. Teraz
wtacz graczom utwor zespotu ,, The Ukrainians”
zaczynajacy si¢ wtasnie bgbnami i $piewem Rie-
ka Lyna.... Jedli nie dysponujesz nagraniem, to
trudno - musisz ograniczy¢ si¢ do opisu. Kiedy

$miatkowie otrzasna si¢ z chwilowego zaskocze-
nia i wyjrza z nadbrzeznych krzewéw, ujrza syl-
wetki kilku istot siedzacych przy ognisku. Jeden
z obcych wystukuje na bgbnie rytm, a reszta nu-
ci rzewna pie$n. Spiewajacy obozuja przy na
wpot wyciagnictej zaglowej t6dce, nad brzegiem
wigkszej rzeki, do ktérej znany druzynie strumy-
czek wpada kawalek dalej. Nie trzeba by¢ spe-
cjalnie bystrym, by dostrzec, ze jedna z postaci,
siedzaca twarza w stron¢ bohateréw, to tysy,
wasaty czlowiek.

Jedli bohaterowie zdecyduja si¢ podej$¢ blizej,
rozszczeka si¢ pies, ktorego wczeéniej nie zau-
wazyli. Obozujacy natychmiast spostrzega boha-
teréw i poderwa si¢ od ogniska. Trzech z nich
chwyci drewniane patki, a jeden siggnie po tuk,
jednak nie podejma zadnych dziatan zaczep-
nych. Postaraj si¢ tak przedstawié¢ sytuacje, aby
bohaterowie zorientowali si¢, ze nie zostana za-
atakowani, jesli sami nie zaczna walki. Po prostu
bardziej bedzie si¢ im optacato nawiazaé przyja-
zny kontakt z tymi ludZzmi. Niemniej, niczym
w ,,Randce w ciemno"”, decyzja nalezy do nich.

Rybacy: Stcpan, Hrehor, Saszka i Alicksicj
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Wszyscy rybacy maja gtadko ogolone glowy
i nosza dtugie wasy. Walczy¢ beda patkami, a gdy
jeden z nich padnie, kompani rzuca sig do rzeki
i uciekna wptaw, zostawiajac bohaterom t6dz. Sa
pbéinadzy, a jedyny ich majatek stanowi stara 16dz
zaglowa, rozstawione na rzece sieci, beben i pies.

Jezeli bohaterowie nie zaatakuja, rybacy za-
prosza ich do ogniska i nawiaza rozmowe, poczg-
stuja pieczona nad ogniskiem ryba i mocna go-
rzatka. Powiedza, na ile bohaterowie zrozumieja
ich mowe, ze sa rybakami z pobliskiej wsi Bita
Crkv i wyptyneli tu na potéw. Beda bardzo szcze-
§liwi mogac pomdc bohaterom w ich podrézy
i zaofiaruja si¢ przetransportowaé go$ci do wio-
ski, gdzie beda mogli przesia$¢ si¢ na inna t4dz,
ptynaca do miasta. Chetnie wystuchaja opowiesci
cudzoziemcdw o dalekich krajach, a jesli zostana
zagadnigci o napotkana przez bohateréw mogite,
to w odpowiedzi zaspiewaja ballade. Teraz pu$é
graczom utwér pt. Oj, Serbyne grupy ,,Werhowy-
na" (ten z graczy, ktéry zrozumie co$ ze stow
utworu powinien dosta¢ kilka dodatkowych
punktow doswiadczenia) lub Podolanka zespotu
,Jakwolno$¢ to wolno$é..." (polecam ten pierw-
szy, cho¢ Podolanka opowiada cala histori¢ do
konca). Gdybys$ jednak byt w tej nieszczesliwej
sytuacji, ze sam musisz zaspiewa¢ dumke, to po-
daje¢ nizej jej tekst tak, jak go stysze, z géry prze-
praszajac wszystkich filologéw. Na swoje uspra-
wiedliwienie moge powiedzieé, ze jezyk stowian-
ski z WFRP jest zlepkiem wszystkich jezykoéw sto-
wianskich naszego $wiata.




- Oj, Serbyne, Serbynoczku
Wozmi mene diwczy noczku.
- Oj wzietbym t'e, taj nemoho,
Tase boju brata twoho.
Sczaruj diwcze brata swoho
A stanesz mne molodohoj.

- Umer otec, umerta maty
Nenauczyta czaruwaty.

- W polu jisi katynoczka

Na katyni hadynoczka

Na katyrku sonce pecze

A z hadynki soczok tecze.
Wozmi diwcze czarnooczke
1 nabery toho soczku.

Wzieto diwcze, postuchato
WZieto konow i nabrato.

Isze bratczik bit dorozi

Juze czary na porodzi
Bratdosestry:

- Ja 7 daramy sestra bratu:

- Ja z czaramy

- Szczo-Zja tobi sestro wynen
Szczo tak marne z swita zhynu
Wozmi sestro konia moho,
Pochowaj me motodoho...

Stowniczek:
katynka - kamien
hadynka - waz

motodoha - dziewczyna

Kto dalej nie rozumie o co idzie w pie$ni,
niech spyta osoby, ktéra kiedy$ uczyta si¢ rosyj-
skiego (np. starszej siostry - he, he).

Po kilku godzinach wesotej gawedy, przepla-
tanej $piewami i opowie$ciami, druzyna i rybacy
udaja, si¢ spa¢. Rybacy utrzymuja, ze nie trzeba
wystawiaé strazy, gdyz jest to spokojna okolica,
ale bohaterowie, jak zwykle, zrobia co beda
uwazali za stosowne.

BIXA CRKV

Nad ranem, jesli bohaterowie spedza noc z ry-
bakami, nowi znajomi podziela si¢ z druzyna
swoim $niadaniem: chlebem i pieczonymi ryba-
mi oraz twarogiem, popijanym woda, z rzeki (si-
wucha si¢ skonczyta - przeprowadz test Wt kaz-
demu z bohateréw; niepowodzenie oznacza ka-
ca trwajacego az do popotudnia). Po positku ry-
bacy zepchna 16dz na wode i wyciagna sie¢ -
mam nadziej¢, ze bohaterowie im w tym pomo-
ga. Kiedy juz wszyscy znajda si¢ na tédce, state-
czek, obciazony tadunkiem ryb i pasazeréw, po-
ptynie leniwie w dét rzeki. Okoto potudnia po
lewej stronie powinien pojawi¢ si¢ pierwszy las,
jaki bohaterowie zobacza w Dobririonie, a po
kolejnych dwoch godzinach zza kolejnego zakre-
tu wychyli si¢ biata wieza wioskowej $Swiatyni.
To wtasnie od niej osada wzigta swoje miano.

Rybacy sprawnie przybijaja do kroétkiego po-
mostu i rozpoczynaja wytadunek ryb. Teraz bo-
haterowie moga wybra¢ si¢ na zwiedzanie osa-
dy, ktéra po pobieznych ogledzinach okazuje si¢
by¢ niewielkim miasteczkiem. Jest tutaj $wiatynia
miejscowego bdstwa, zwanego Swiata Preczysta,
karczma, kuznia i przylegajacy do lasu tartak.
Wszystkie budynki sa postawione z nicheblowa-
nego drewna miejscowych drzew, a tylko cer-
kiewke zbudowano z pni brzozy. Jeszcze tylko
kilka zagréd, przegnita palisada i Bita Crkv stoi
przed przybyszami w catej okazatosci.

No, prawie w catej, bo na razie nigdzie nie wi-
da¢ domu wojta czy sottysa. Zagadnicty o to ry-
bak odpowiada, ze wie$ znajduje sic pod osobi-
stym zwierzchnictwem bojara Vladimira Zniwni-
cza. Mieszka on we dworze, dwie mile za Bita
Crkvia. To juz powinno wystarczy¢ bohaterom,
by nie mieszkajac wybrali si¢ z wizyta do migj-
scowego pana. Nie musze chyba dodawaé, ze
wizyta obcych w wiosce jest nie lada atrakcja, dla
miejscowych, ktorych dzieci beda towarzyszy¢
nieznajomym przez cata mile.

PANSKI DWOR

Wyszedtszy z Bitej Crkvi przez brame¢ w sta-
renkiej palisadzie $miatkowie staja na drodze do
pobliskiego dworku. Dookota, po obu stronach
drogi, rozposcieraja si¢ pola pokryte ziocistym,
kotyszacym si¢ na tfagodnym wietrze ktosem. Po
chwili, po lewej stronie, awanturnicy dostrzegaja
staw, a zza zakretu wytania si¢ sylwetka drew-
nianego dworu, zbudowanego na koncu lipowej
alei. Obok dworku (opisz go graczom na wzor
typowego dworku XVII wiecznego szlachcica
polskiego: ganek, dach kryty gontem, itp.) stoi
dom dla stuzby i kurnik, a po przeciwnej stronie
studnia i zuraw. Juz po chwili przed ganek wy-
chodzi jaki§ cztowiek - to bez watpienia sam
wlodarz Vladimir Zniwnicz. Jest to mezczyzna



postawny, na oko pieédziesiecioletni, o siwych
wtosach i przycictej w szpic brodce. Bez watpie-
nia nalezy on do uszlachconych gospodarow,
chociaz by¢ moze w zytach jego ojca ptyneto
nieco norsmenskiej krwi. Jesli tak, usprawiedli-
wiatoby to dzwicczacy w glosie Vladimira péino-
cny akcent, ktory stara si¢ nasladowaé witajac
druzyne. Nie codziennie przybywaja, przeciez go-
$cie z tak daleka! Bojar przedstawia si¢ i zapra-
sza goSci na obiad. Dworek od Srodka wyglada
skromniej, nizli wedrowcy mogliby sie tego
spodziewaé. Zniwnicz, u$miechnicty szeroko,
opowiada co$ zywo gestykulujac i prowadzi go-
$ci do ,,salonu”. Salonem okazuje si¢ spora izba
z kominkiem o $cianach pokrytych futrami i ory-
ginalna, kislewska bronia, wsréd ktorej dominu-
ja szable i czekany. Nad kominkiem wisi portret
przodka. Po$rodku izby stoi drewniany stot,
dwie dtugie tawy i jedno wielkie rzezbione krze-
sto, najprawdopodobniej petniace role tronu.
Whtodarz wtasnie si¢ na nim sadowi i zaczyna
grzecznie rozpytywaé¢ druzyng o cel jej podrozy
i nowiny ze $wiata.

Po kilku minutach wchodzi stuga, ubrany
tak, jak zwykli chtopi w wiosce, i mowi cos pa-
nu na ucho. Szlachcic pospiesznie kiwa gtowa
i po chwili do izby wniesiony zostaje ogromny
pétmisek goracych pierogdéw z kapusta i ze dwa
dzbany petne... zsiadtego mleka! Druzyna jest
juz pewnie nieco zdziwiona panujacymi tu su-
rowymi, jak na panski dwor, obyczajami, ale to
jeszcze nic, bowiem po chwili pojawia si¢ ten
sam stuzacy niosac gliniana zastawe i dtubane
w drewnie tyzki. Kiedy wszystko to znajdzie si¢
na stole, Zniwnicz krzyknie kilka ostrych stéw
do stugi, a sptoszony delikwent ucieknie i wrdci
po chwili z garnuszkiem omasty (tluszczu ze
skwarkami).

- Dobre to chtopy, ale pilnowac¢ ich trzeba, bo
jak nie, to same skwarke chwyca! - powie Vladi-
mir na usprawiedliwienie.

Kiedy pierogi juz znikna w brzuchach biesia-
dnikéw, na stole pojawi si¢ karafka (szklana!) ze
znajoma, troche tylko mocniejsza horytka i cyno-
we pucharki. Jedli ktéry$ z bohateréw bedzie na
tyle wstrzemiezliwy, by jej nie pi¢, badZz ma glo-
we mocnigjsza od wlodarza, bedzie Swiadkiem
niezwyktej przemiany twardego jak zelazo ki-
slewskiego szlachcica w placzacego rzewnymi
Yzami starca.

I w tym momencie, chcac nie chcac, bohate-
rowie poznaja tragedi¢ Vladimira Zniwnicza.
Opowie$¢ bedzie diuga i pozostawiam ja do
wymyslenia Mistrzowi Gry, tre$¢ owej historii
jest jednak prosta. Matzonka wtodarza umarta
jeszcze w mtodosci, wydawszy na $wiat tylko
jednego syna, a Vladimir, targany zalem i niega-
snaca mitodcia, nie chciat sie¢ zwiaza¢ z zadna,
inna kobieta. Syn jego rost jak na drozdzach
i teraz skonczytby dwadzie$cia pie¢ wiosen,

lecz ktorego$ dnia, miesiac temu, nagle prze-
padt. Nie to jednak gnebi starego bojara. Gdyby
mtodzieniec ruszyt gdzie§ w $§wiat, zrozumiatby
to. Jedliby zginat w pojedynku czy na woijnie,
zaakceptowatby to jako przypadek kawalerskie-
go losu. Tymczasem jednak od czasu jego zagi-
nigcia co noc wszystkim mieszkaicom dworu
$ni sie jego postaé, btagajaca o ukojenie dla nie-
szczesliwej duszy.

Jezeli ktory$ z bohaterdw jest juz pijany,
a przypuszczam ze tak (ktéz nie napitby sig
z whodarzem!), to bez watpienia wpakuje kom-
panéw w tarapaty, rozczulajac sic¢ nad historia
nieszcze$liwego szlachcica i ofiarujac  pomoc
druzyny. Styszac te stowa Vladimir przestaje
tka¢, powaznieje, a jego twarz staje sic nawet
pogodna, cho¢ wciaz wida¢ na niej cigzki smu-
tek i tze zwisajaca z wasa. By¢ moze wsrod bo-
haterow znajduje sie¢ szlachcic lub kto$, kto
mogiby w oczach Zniwnicza za szlachcica ucho-
dzi¢ (udany test Ogd) - w takim wypadku Vla-
dimir zaproponuje wedrowcom nocleg we dwo-
rze. Jezeli szlachty wsrdéd bohateréw nie ma,
gospodarz podzickuje im za towarzystwo i za-
wota znajomego juz wszystkim stuge Iwana,
aby znalazt przybyszom pokéj w ,,domu dla go-
$ci”, ktdry pdzniej okaze sie rowniez lokum dla
stuzby, szczerze odradzajac jedyny pokdj
w wiejskiej gospodzie. Po drodze nasi herosi
maja okazje zamienié kilka stéw z Iwanem, i je-
§li zdobeda jego zaufanie, stuga opowie im hi-
storie posiadtosci Zniwniczéw. O zaginieciu sy-
na Vladimira nie wie jednak wiele. Od tamtego
czasu we dworze spat tylko dwa razy (oba fa-
talnie) i teraz noce spedza we wsi, u rodziny
brata. O panu méwi, Ze jest dobry, chtopow nie
uciska i moze dlatego sasiedzi za nim nie prze-
padaja. Jego zaufanie do druzyny, o ktoérym,
rzecz jasna, nie wspomina, przerodzi sic w sym-
pati¢, kiedy ktéryS ze $miatkdw nagrodzi jego
trud moneta, (wszystko jedno jaka).

Do wieczora zostato jeszcze troche czasu
i druzyna moze go wykorzysta¢ dowolnie, jed-
nak stary bojar, zmeczony wrazeniami dnia, $pi,
i bohaterowie chyba nie odwaza si¢ go budzié.
Opisane ponizej wydarzenia to kilka epizoddéw,
z ktorych jedynie cze$¢ ma szanse wydarzy¢ sie
jeszcze w dniu przybycia druzyny do wioski - re-
szte mozesz rozegra¢ w ciagu nastepnego dnia
badz dwoch. Epizody opisane sa w optymalnym
porzadku, co, moim zdaniem, utatwi Mistrzowi
Gry prowadzenie scenariusza.

Dobrze by jednak byto, gdyby wedrowcy spe-
dzili przynajmniej jedna noc we dworze - $pi si¢
tam duzo wygodniej niz w karczmie, a zdrowy
wypoczynek zakidca tylko koszmar nawiedzaja-
cy dwéch cztonkéw twojej ekipy. Jego trescia
jest wizja jeczacego pod modrzewiem mitodzien-
ca, skamlacego o taske dla jego utrapionej me-
czarniami duszy.




HOSPODA ,,DOBRE PYWOQO"

Wioskowa karczma jest pewnie jednym
z pierwszych miejsc do ktérych wybiora si¢ we-
drowcy. Jej wnetrze wyglada duzo surowiej niz
mogliby si¢ tego spodziewal bohaterowie roz-
pieszczeni luksusami Imperium: to po prostu
zwykta szopa, do ktorej miejscowi wpadaja po
mozolnej pracy w polu, by wychyli¢ kubek kwa-
su - parszywej gorzalki pedzonej ze sfermento-
wanego chleba przez wtasciciela przybytku, Her-
mana. Poza tym trunkiem karczma nie prowadzi
wyszynku i nie ma tu zadnych atrakcji, lecz jesli
$miatkowie beda naciska¢ karczmarza, aby po-
zwolit im spedzi¢ w gospodzie noc (jedyny po-
koj to wyjatkowo obskurna i zapluskwiona
,dwojka"), Herman zaofiaruje im positki, ktére
moga spozywaé wraz z cztonkami jego rodziny.
Nie bedzie to oczywiscie nic rewelacyjnego - bo-
haterowie dostana to co reszta (przyktadowo na
obiad beda mogli uraczy¢ sig kapusniakiem
z pajda czarnego chleba). Za wszystkie swoje
ustugi karczmarz policzy sobie pdt rubla (o war-
tosci 1 ZK) za noc wraz positkami.

Gospodarz jest cztowiekiem niskiego wzrostu
i pokaznej tuszy. Nie jest jeszcze stary, liczy so-
bie okoto czterdziestu lat, ale zaczal juz tysieé.
Nosi proste, chtopskie odzienie: rozchetstana ko-
szulg, luzne spodnie i plecione z tyka buty. Jest
wobec druzyny uprzejmy, jesli tylko bohaterowie
zdecyduja si¢ na kubek kwasu i nie beda zbytnio
marudzi¢ na niewielka rozmaito$¢ menu.

Od czasu do czasu podréznicy maja okazje
zobaczy¢ zong gospodarza. Jest nia tega jejmosc,
mtodsza od megza o jakie$ pie¢ lat, ktéra wsréd
tutejszych kobiet mogtaby uchodzi¢ za pigknos¢.
Za nia, trzymajac si¢ skraju obszernej spodnicy,
drepce najmtodsza cérka karczmarostwa - pieg-
cioletnia Naszka.

W ,Dobrym Pywie" mozna spotkaé wszyst-
kich mieszkancéw wioski oprdécz miejscowego
kaptana, Nikolaszki. Ten nigdy jeszcze tu nie za-
witat, cho¢ zyje w Bitej Crkvi z goéra trzydziesci
lat, o czym poinformowaé¢ moze kazdy z zaga-
dnietych nad szklaneczka chtopow.

Karczma zapetnia si¢ dopiero pod wieczér, tj.
zaraz po zachodzie stonca, bowiem w ciagu dnia
chtopi sa zajeci gospodarka. Po kilku godzinach
pojawia si¢ tu tez znany juz druzynie Iwan, by
spotka¢ si¢ z bratem i opowiedzie¢ wiecznie
chciwym nowin chtopom o zyciu ich pana. Hi-
storie te lekko koloryzuje, niemniej nie mozna
zarzuci¢ mu, ze ktamie. Dzigki temu chtopi ko-
chaja swojego wlodarza i zyje im si¢ lzej.

W ciagu dnia przesiaduje tu tylko jeden mez-
czyzna. Jest nim miejscowy moczygeba Kryspin,
ktéry za kubek kwasu gotowy jest opowiedzieé
gosciom wiele zmys$lonych i prawdziwych historii.
Jego osoba jest dos¢ cenna dla graczy, zna on bo-
wiem przypadki syna Zniwnicza, Fiodora, lepiej,

niz inni mieszkancy Bilej Crkvi. Swoje zmyS$lone
opowiadania sprzedat juz tylu chtopom, ze teraz
zaden z nich mu juz nie wierzy - $mieja si¢ tylko
zyczliwie i czasami kto$§ postawi mu kubek kwasu.

SZCZO Z PANICZOM
SLUCZYLOS'

Oproécz kilku zrodzonych w delirce powia-
stek, stuzacych do wyciagania z sakiewek stu-
chaczy kilku groszy, Kryspin, ktdry na co dzien
rzadko pamigta swoje imig i aktualna porg roku,
opowiedzie¢ moze historig Fiodora Vladimirowi-
cza (niestety, monolog Kryspina peten jest pijac-
kiej czkawki i betkotu).

Snuje tedy Kryspin gawede o tym, jak mtody
panicz zakochat si¢ w przecudnej urody pannie,
ktéra ktéregos wieczoru spotkat u brzegéw jezio-
ra. Mtodzi spotykali si¢ odtad co wieczor (czyzby
znaczyto to, ze caty czas byli podgladani przez
miejscowego moczymorde?), az ktorego$ wieczo-
ra chtopak zaproponowat pani swego serca wizy-
te we dworze. Ta wpierw sptonita si¢, wymawia-
ta, ze prostej chtopki nie godzi si¢ w panskie pro-
gi wprowadza¢. Koniec konicow odebrata od pa-
nicza przysigge wiernosci i zaraz potem znikta
w kniei. Zostat tedy mtodzian sam na brzegu; my-
§lat wybraé sie¢ do wsi, by jej szukaé, az tu nagle
z wody wytonita sig¢ pigkna panna elfiego lica.
Nieznajoma urzekta mitodzienica swoim wdzig-
kiem i ztamat on przysiege dana jeszcze tego sa-
mego wieczora. Pobiegt ku niej po tafli jeziora,
a wtedy zjawa zamienita si¢ w znajoma dziewczy-
neg, przekleta jego niewierna dusze i chtopak uto-
nat! ,Ja sam tez bym pobiegl poigra¢ z wodna
panna, taka pickna byta!" powie na koniec Kry-
spin, na co ktéry$ z przystuchujacych si¢ chto-
pow odrzeknie ztosliwie: ,,Pijany$ byt, bo we sta-
wie jeno ztosliwy wodnik zywig, a to szkarada co
si¢ zowie, wigec cho¢ nawet byte$ zalany, to nie
mogtby ci si¢ spodobaé, ha, ha, ha!"

NAD STAWEM

Jesli druzyna wybierze si¢ nad staw, szybko
znajdzie rosnacy nad brzegiem stary modrzew -
doktadnie taki, jaki niektérzy bohaterowie wi-
dzieli w sennym koszmarze. Jest to jedyne drze-
wo tego gatunku w catym lesie i w nim wlasnie
zakleta jest dusza nieszcze$nika. Mozna to wy-
czu¢ za pomoca magii, jednakowoz nawet ka-
ptan Morra posiadajacy czar Ukojenie Duszy Po-
kutujacej (MiM 12/98) przedziwnym zrzadzeniem
losu nie zostanie wystuchany przez swego boga.

Jezeli druzyna postanowi spedzi¢ nad stawem
noc, pozwol bohaterom diugo, dtugo siedzieé
pod modrzewiem. Kiedy juz beda przysypiac,
nad tafla jeziora dostrzega - p6ét na jawie, pot
we $nie - jasniejszy, zwiewny ksztalt picknej



dziewczyny. Zjawa wyda z siebie przeciagty,
przerazliwy jek, brzmiacy przeciagtym echem je-
szcze dtugo po tym, gdy rozwiata si¢ w nico$¢.
A moze to wszystko $ni im si¢ tylko? Moze to so-
wa z przeciaglym krzykiem wyruszajaca na téw?

BEREZYNOVA CRKY

Po tej historii druzyna prawdopodobnie skie-
ruje swoje kroki do brzozowej cerkiewki, szuka-
jac wyjasnienia catej sprawy. Nad niewielkim bu-
dynkiem $wiatyni wznosi si¢ wieza z dzwonnica,
a nieopodal stoi chata miejscowego kaptana Ni-
kolaszki. Wnetrze ko$cidtka jest niewielkie
(z trudem pomiesci sto 0séb), ale czyste i skrom-
ne. Na ottarzu stoi figura Swiatej Preczystej, co
bardziej $wiattym bohaterom na pierwszy rzut
oka przypominajacej Vereng.

Kaptana nie ma w kaplicy. Chcac go odwie-
dzi¢ bohaterowie musza przej$¢ najpierw przez
malenki cmentarzyk tonacy w gaszczu malin (je-
zeli w druzynie jest niziotek, nie oprze sig¢ poku-
sie skosztowania soczystych owocéw), by wkro-
czy¢ do starannie utrzymanego warzywnika pod
samym oknem chatki. Pukanie do drzwi nic nie
da, jako ze stary Nikolaszka jest przygtuchy. Bo-
haterowie winni tedy wejs¢ i przerwaé $wigtemu
starcowi modlitwy. Juz samo to, a na pewno fakt
przyznania sig, ze nigdy nie styszeli o Swiatej Pre-
czystej (lepiej zeby tego nie robili) nie nastawi ka-
ptana pozytywnie do nowoprzybytych. Dopiero
gdy uda sie juz udobrucha¢ siwobrodego medrca,
wystucha on historii o zjawie nad stawem. Jesli
druzyna poprosi go o pomoc w wyzwoleniu du-
szy panicza, ponownie $ciagnie na siebie gniew
kapry$nego staruszka. Trzeba begdzie znowu wie-
Iu tagodnych stéw, by przyznatl we tzach, ze od
czasu $mierci panicza jego kontakt z bostwem zo-
stat przerwany, a ilekro¢ prébuje si¢ modli¢, dre-
cza go wizje mrocznych bogdéw wysylajacych
swoje krwiozercze hordy na wioski Dobririonu.

KLOTNIA

Po rozmowie z kaptanem druzyna ma okazje
natknaé si¢ na drwala Pawta, by¢ moze spotka-
nego juz przez nia wczesniej. Wybiera sie on
(wzglednie wraca) do pracy, a zagadnigty o co-
kolwiek wymowi si¢ nie cierpiaca zwtoki robo-
ta. Pawet $pieszy sig, ale za to zaprosi naszych
heroséw na wieczorne spotkanie w karczmie.
Jesli druzyna wybierze si¢ tego wieczora ,na
drinka", z braku wolnych miejsc bohaterowie
beda zmuszeni usia$¢é obok miejscowego kowa-
la, konkurujacego z drwalem o zaszczytny tytut
najsilniejszego cztowieka we wsi. Kowal nie jest
zbyt rozmowny i sprawia wrazenie tgpawego
mruka, ktéremu lepiej o tym nie méwicé.
W chwili gdy w drzwiach pojawia si¢ drwal Pa-
wet, spojrzenia obu sitaczy spotkaja si¢ i przez

krétka chwile mierza ze soba, az w koncu kowal
wstaje i, wymamrotawszy pod wasem przeklen-
stwo, wychodzi. Wtedy do bohateréw przysiada
sie¢ Pawel, cieszacy si¢ w Bitej Crkvi mirem.
Przedstaw to zajécie tak, by bohaterdw zaintere-
sowata wzajemna nienawi$§¢ mezczyzn - niech
zagadna o nia drwala.

Pawet odrzeknie, iz spér migdzy nim a kowa-
lem Kazmirzem trwa od dawna, lecz tak napraw-
de juz nikt nie pamigta o co poszto (nie chce po-
wiedzie¢ tego, co wiedza inni, lecz czego w to-
warzystwie Pawta gto$no nie wymowia, a miano-
wicie ze kiedy$ kowal uwiédt mu zong). Pomig-
dzy réznymi, czgsto btahymi zarzutami bohatero-
wie ustysza co$ o symbolach ,ztych bogéw",
ktére Pawet zobaczyt kiedy$ na kowadle w ku-
zni, gdy potrzebowat nowej sickiery.

Nie watpi¢, ze po tych stowach awanturnicy
wybiora si¢ sprawdzi¢ kim tak naprawde jest
wioskowy kowal. Mozliwe, ze juz wcze$niej
odwiedzili jego przybytek na skraju wioski, aby
zleci¢. mu naprawe uszkodzonej broni. Jedli tak,
kowal zdazyt ja naprawié (jezeli mingta minimal-
na ilo$¢ godzin koniecznych do realizacji takie-
go zamOwienia). Awanturnicy moga, zaptaciw-
szy, odebraé swoja wlrasnos$¢ i stwierdzié, ze pra-
ca jest wykonana solidnie. Najbystrzejszy z bo-
hateréw rozgladajac si¢ po kuzni dostrzeze, ze
okragte palenisko dzieli pie¢ metalowych sztab
(jest to pentagram), a wysoko u powaty, skryty
w ciemno$ci, widnieje kuty symbol Khorne'a. Je-
zeli cztonkowie druzyny juz teraz zdecyduja sie
na atak, kowal bedzie si¢ bronit mtotem - na so-
bie ma skérzany fartuch (0/1 PP na korpus).
Awanturnicy moga tez wréci¢ tu z drwalem
Pawtem, ktéry tatwo uwierzy ich opowiadaniu.
Reszta mieszkancéw wioski nie da wiary opo-
wiedciom druzyny lub po prostu... bedzie si¢ za
bardzo bala Kazmirzowej krzepy, by wchodzié
mu w droge.

ZAKONCZENIE

Po unicestwieniu kowala $miatkowie winni
udaé si¢ do Nikolaszki, by, jedli nie uczynili tego
wcze$niej, opowiedzie¢ mu wszystko co wiedza
o Kazmirzu. Kiedy zbliza si¢ do jego chatki, ka-
ptan wybiegnie im na powitanie, przepetniony ra-
doscia. Oto bowiem odzyskat ,,taczno$¢" ze Swia-
ta Preczysta! Teraz tatwo da si¢ naméwié¢ na noc-
na wyprawe nad staw i obrzadek uwolnienia du-
szy Fiodora Zniwnicza z pnia starego modrzewia.

Jaka bedzie reakcja ludnosci wioski na wiesé
o zabdjstwie kowala (tylko kaptan i drwal moga
si¢ z tego cieszy¢)? Co uczyni wlodarz dowie-
dziawszy si¢ o morderstwie rzucajacym cien na
cudzoziemcow? Czy druzyna otrzyma inna nagro-
de niz obicie i przepedzenie z wioski? Wszystko
to pozostawiam decyzji Mistrza Gry. Co by sie
jednak nie stato, to rankiem po uwolnieniu duszy




Fiodora Vladimirovicza przez wioske przeptywa
Y6dz kupiecka, na chwile zatrzymujac sie przy po-
modcie przystani. Bohaterowie moga skorzysta¢
z okazji o ktorej juz wspomnieli im rybacy i w ten
sposob dotrze¢ do najblizszego miasta.

Rozdziel teraz graczcom PD wedtug wlasnego
uznania i rozpocznij kolejny etap wedrowki bo-
hateréw przez Dobririon.

Milej zabawy i jeszcze wielu przygdd w barw-
nych, choé¢ nie wiedzie¢ czemu niepopularnych
krainach Kislevu zyczy
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Typowi wiesniacy, shuga Iwan, karczmarz Herman
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druga wartos¢é Ogd dotyczy Iwana
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Pijany Kryspin, lat 38
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Vladimir Zniwnicz. wlodarz, lat 52 il
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St WW US S Wt Zw 1 A Zr Cp gp Sw It Ogd
4 49 39 4 4 8402295 29 29 B 44

UmiejetnoSci: wtasciwe profesji szlachcica, ga-
danina, mocna gtowa

Nikolaszka. kaplan, lat 70

Sz WW US SWt Zw 1 A Zr Cp Op Sw Int Ogd
2 19 19 2 3 73012939 49 59 39 40

UmiejetnoSci: wfasciwe profesji kaptana 3 poz.
Morra i Taala, zielarstwo

UKOJENIE DUSZY POKUTUJACEJ

Poziom czaru: 3

Punkty magii: iloé¢ réwna aktualnej Zw ozy-

wienca (w tym scenariuszu 3)

Czas trwania: natychmiastowy

Sktadniki: symbol religiiny (drewniane serce)
Czar dziata na ozywiencow eterycznych,

takich jak ogniki bagienne, duchy, upiory,

widma, zjawy itp., natychmiast je dezintegru-

jac. Ozywiency eteryczni bronia sie¢ przed

dziataniem czaru testem SW (nie dotyczy ni-

niejszego scenariusza).

Drwal Pawel i kowal Kazmirz, lat ok. 30

Sz WW US S Wt Zw 1 A Zr Cp Op Sw Int Ogd
4 49 29 6 4 831592 29 29 29 29 "%
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UmiejetnoSci: wtasciwe profesjom (KaZmirz do- %’ & N
datkowo wtasciwe nowicjuszowi Khorne ‘a)



MROCZNY DAR

Maciej Nowak-Kreyer

enariusz ten przeznaczony jest do gry Wa-
ammer Fantasy Role-Play, cho¢ jesli
cesz i potrafisz, mozesz zaadaptowaé go
do innego systemu. Warhammera wybratem ze
wzgledu na reguty oraz mroczny $wiat, ulatwia-
jace przeniesienie si¢ bohateréw w ciata legen-
darnych, przekletych istot - wampirow.
Ponizszy modut to opowie$¢ peina grozy
i emocji. Prezentujac ja zadbaj wi¢c, aby uczest-
nicy sesji w petni doswiadczyli zwiazanych z nia,
uczué: spotkanie poprowadz noca, wzbogaé od-
powiednim wystrojem pokoju, blaskiem S$wiec
i nastrojowa muzyka. Modulyj glos, krzycz,
szepcz, jecz. Postaci wystepujace w scenariuszu
odgrywaj catym soba, z maksimum ekspresji.
Specyfika tej przygody wymaga takze, aby
Twa druzyna nie byla zbyt liczna. Z wlasnego
do$wiadczenia wiem, iz optymalna liczba graczy
powinna wynosi¢ od dwoch do trzech oséb. Je-
§li chcesz, moze by¢ ich wigcej, ale licz si¢ z tym,
7e przysporzy Ci to kfopotdw z utrzymaniem od-
powiedniego nastroju - i nie tylko...

1. POCZATEK

Przeczytaj lub opowiedz graczom ponizszy
tekst.

Gdzieswsrodlasowksiestwa Middeland, ..

To byt dtugi dzieri. Wiele godzin mineto od
chwili, gdy mineliscie ostatniq chtopska zagrode.
Obolate nogi dokuczajq wam coraz dotkliwiej,
a mysli uporczywie biegnq ku wesotejgospodzie,
wygodnej tawie i ogniu trzaskajacemu w komin-
ku. Jak dotqd nie spotkaliscie na trakcie Zadnych
innych podroznych. MoZe to wina dzikiej, lesnej
gtuszy, przez ktora biegnie wasza droga, a moze
czegos innego... Storice prawie znikto juz za ho-
ryzontem, a mrok zalegajqcy miedzy drzewami
bynajmniej nie wyglgda zachecajqco. Maszeru-
Jecie jednak raZnie, bo ponocjuz tylko kilka mil
dzieli was od najblizszego zajazdu...

Pozwdl teraz graczom oswoié si¢ z sytuacja.
Niech porozmawiaja ze soba, przyzwyczaja si¢
odrobing do swych bohater6w. Gdy mrok okry-
je juz Stary Swiat, a nasi herosi poczuja si¢ pew-
niej w nowej rzeczywistosci, ,,podaruj” im poniz-
sza niespodzianke.

Nagle, gdziesprzed wami, stychaljakis dziwny
swist, jakby gtosptaka. Po chwili odzywa sie drugi,
potem trzeci. Chwileczke, tu takieptaki nie 2yjq...

Gdy uswiadamiacie to sobie, zZ obu stron dro-
gi wypadajq na was uzbrojeni i obszarpani lu-
dzie. Ich wrzask nie swiadczy raczej o pokojo-
wych zamiarach...

Jest to grupa zbdjcdéw, pragnaca ograbi¢ boha-
terow. Jej liczebno$¢ okresl sam - wazne jednak,
aby napastnikow byto znacznie wigcej niz awan-
turnikéw. Walka z nimi musi by¢ trudna i wiasci-
wie z gbry skazana na przegrana. Przyktadowe
wspoétczynniki cztonka bandy znajdziesz na kon-
cu scenariusza - jednak je$li okaza si¢ one zbyt
niskie w poréwnaniu z cechami poszukiwaczy
przygdd, nie wahaj si¢ ich zmieni¢. Pamictaj, ze
Twoja druzyna powinna przegrywaé t¢ walke.

Po kilku rundach, gdy awanturnikom zajrzy
w oczy sromotna kleska, nadejdzie nieoczekiwa-
na pomoc. Cho¢ chyba bytoby lepiej dla bohate-
réw zginaé¢ pod ciosami grasantow...

Wtem do szczeku oreza, krzykow ijekow ran-
nych dotqcza sie nowy diwiek. Nie, nie mylicie sie
- to tetent kopyt/ Po kilku chwilach na gosciniec
wypada galopujqcy jeZdziec. Jego kon pedzi ni-
czym szatan, a czarnyptaszcz meiczyznypowie-
wa na wietrzejak skrzydta nietoperza. Wwyciq-
gnietej rece jeidica btyszczy obnaZony miecz.
Nieznajomy uderza z sitq gromu w sam srodek
grupy zbdjcow. Swietlista stal ze swistem tniepo-
wietrze, stychac przeraZliwe wrzaski ugodzonych
ludzi, tryska krew, padajq trupy. Jeszcze nigdy nie
widzieliscietakswietnegowojownika!Rozbdjnicy,
krzyczac ze strachu, odskakujq od was i na zta-
manie karku pedzq w bezpieczny las. Mineto za-
ledwie kilka minut, a walkajuz sie skoriczyta....

Nieznajomy podjezdza do was. WyraZnie wi-
dzicie opadajqce na ramionajasne wtosy, przy-
stojnq, jakby odrobine melancholijng twarz. Ob-
¢y zsiada 7z konia, po czym wita was uktonem
istowami:

- Witajcie, szlachetni kawalerowie! Jestem
Joachim von Drachenberg, wolny szlachcic.
Komu miatem przyjemno$¢ przyj$é z pomoca?

Joachim von Drachenberg rozmawia¢ bedzie
z bohaterami niezwykle uprzejmie - odgrywaj te
posta¢ tak, aby ujeta ich swymi manierami i elo-
kwencja. Powinien wzbudzi¢ takze ich zaufanie.
Jego glos jest spokojny, troche smutny. Joachim
powie awanturnikom, iz niedaleko stad znajdu-
je sie jego dworek, w ktérym od czasu $mierci
zony mieszka samotnie z jednym tylko stuga.
Wedle swych stéw wracat wilasnie z kroétkiego,




wieczornego spaceru, gdy ustyszat odgtosy wal-
ki. Niewiele myslac, ruszyt na pomoc napadni¢-
tym i tak oto znalazt si¢ w tym miejscu.

Joachim zaprosi druzyne do swojego domo-
stwa, motywujac propozycje tym, iz zbdjcy moga,
jeszcze powroci¢é - a poza tym pobliski zajazd
jest kiepskiej jakosci. Wspomni tez o stworach
mroku, ktére moga czyhaé w lesie na nieostroz-
nych i spdznionych podréznych. Jesli dobrze
odegrates te posta¢, bohaterowie chetnie przyj-
ma, zaproszenie. Na swoja zgube...

Joachim von Drachenberg nie jest bowiem
tym, za kogo si¢ podaje. Takich jak on nazywa
si¢ Ksiazetami Nocy, Nie$miertelnymi lub wam-
pirami. Wiele lat temu byt podobny innym: mto-
dy, petny zycia i radoSci. Miat zoneg, pickna po-
siadto$¢, pieniadze, czut si¢ szczesliwy. Niecier-
pliwie oczekiwat, jak z zaokraglonego tona jego
ukochanej Ingeborg wytoni sie¢ upragniony poto-
mek. Jednak gdy nadszedt czas rozwiazania, bo-
gowie odwrdcili sie od niego. Wérdd ptaczu
i krzykéw bolu na $wiat przyszto martwe dziec-
ko, za$ Ingeborg zmarta tydzien pdzniej, wycien-
czona goraczka i uptywem Kkrwi.

Swiat Joachima rozpadt si¢ na kawatki. Trud-
no opisa¢ bol palacy jego serce, rozpacz, tzy,
czarne dnie i noce!

Wszystko stracito dlan sens, zycie wydato mu
si¢ nieskonczenie zatosne, godne pogardy. Mo-
dlit sic o $mieré, nie majac odwagi zadaé jej so-
bie samemu. Gdy zgon nie nadszedt, przeklat je-
go pana, ponurego Morra. Urazony bog ukarat
go okrutnie, na wieki pozbawiajac nadziei na
wieczny odpoczynek - uczynit Joachima wampi-
rem.

Von Drachenberg predko zorientowal sie co
do swej nowej natury. Sam nie wiedziat czemu,
ale przyniosto mu to odrobine ukojenia. Przy-
gnebiony okrucienstwem losu, zapragnat zostaé
potworem. Bat si¢ jednak, aby nie odkryto jego
tozsamosci, wiedziat bowiem, iz jest przeklety
i ostateczna $mieré wyda jego dusze na pastwe
demondw. Opuscit wiec swa posiadtosé, rozpu-
$cit stuzbe, pozostawiajac jedynie starego, naj-
wierniejszego Andreasa (cho¢ nawet jemu nie
wyjawil swojego sekretu, mdwiac, ze cierpi na
nieuleczalna chorobe, zmuszajaca go do unika-
nia stonecznego $wiatta). Przeprowadzit si¢ do
ustronnej, leSnej posiadtosci, gdzie mogt w spo-
koju poznawaé tajemnice nowej egzystencji. Na
Yowy wyruszat daleko, do wiosek i miasteczek,
starajac si¢, aby nie Kojarzono go z tajemniczymi
zgonami ich mieszkancéw. Jak dotad mu si¢ to
udawato...

Caty czas czul jednak, ze czego$ mu brakuje.
Poczatkowo sam nie wiedziat czego: napady me-
lancholii prébowat utopi¢ w otchtani zabawy, mu-
zyki i... krwi. Prowadzit dtugie rozmowy ze swym
stuzacym, czytat stare ksiegi. I nagle, pewnej no-
¢y, zrozumiat: czut si¢ bardzo, bardzo samotny.

Potrzebowat kogo$ takiego jak on, nieSmiertelne-
g0 przyjaciela, doréwnujacego mu przymiotami
ducha i ciata, silnego, a zarazem madrego. Zapra-
gnat poznaé¢ ludzi, ktérych mogiby uczynié
podobnymi sobie upiorami. Los chciat, ze za ko-
go$ takiego uznat naszych bohaterdw...

2. PRZEMIANA

Bez wiegkszych perturbacji druzyna dociera
wraz z von Drachenbergiem do dworku. Jest to
stary, kamienny, opleciony bluszczem budynek,
wygladajacy jednak mito i przytulnie. Gosci wi-
ta w drzwiach stary kamerdyner, trzymajacy
w reku plonacy swiecznik. Zajmuje sie wierz-
chowcami, pomaga gosciom i swemu panu
w zdejmowaniu plaszczy, a potem prowadzi
wszystkich do jadalni. To duze, obite boazeria
pomieszczenie: na podtodze lezy gruby, arabski
dywan, posrodku stoi stét nakryty obrusem, zas
obok krzesta z wyrzezbionym herbem von Dra-
chenbergéw - smokiem na tle gorskiego szczy-
tu. Joachim prosi awanturnikéw, aby usiedli,
a potem sam zajmuje miejsce za stotem. Zaba-
wia ich rozmowa, opowiada anegdoty, predko
jednak przechodzi do filozoficznej dysputy.
Szczegdlnie interesuja go sprawy zwiazane ze
starzeniem si¢ i umieraniem. W miedzyczasie
kamerdyner przynosi Kolacje. Joachim je mato
(W rzeczywistosci w ogole, tylko markujac te
czynno$¢). Po wieczerzy zaprasza bohateréw na
spoczynek w goscinnych pokojach. Kazdy
z nich dostaje osobna komnate - pomieszczenia
sa rozmieszczone sa w roznych cze$ciach domu.
Musisz caty czas dbaé, aby gracze ufali von Dra-
chenbergowi, bo jedli teraz domysla sie, co za-
mierza uczyni¢, zepsujesz caty scenariusz!

Gdy powieki awanturnikdéw sklei juz sen, Joa-
chim przybedzie kolejno do kazdego z nich
i zmieni go w wampira. Czeka Cie teraz nietatwe
zadanie: przemiana w Nie$miertelnego to wyda-
rzenie petne bdlu, emocji, grozy. Odegraj owa
upiorna, scen¢ z maksimum ekspresji, postaraj si¢
aby gracze poczuli jej groze, by krew zastygta im
w zytach. Najlepiej bedzie, jesli epizod ten zapre-
zentujesz kazdemu z nich osobno, nie wyjawia-
jac innym co dzieje si¢ z ich towarzyszem. Jesli
chcesz, mozesz skorzysta¢ z ponizszego tekstu.

Nie spisz dobrze. Dreczq cie koszmary petne
bolu, krwi i strachu. Budzisz sie 7 cichym okrzy-
kiem, po czole sptywajq ci krople zimnego potu.
Oddychasz ciezko, przewracasz sie 7 boku na
bok. To byt naprawde okropny sen... Nagle spo-
strzegaszjakaspostac, stojacq u nog twego foza.
Chcesz krzyknac ponownie, ale po chwili spo-
strzegasz w ksieZzycowym blasku, Ze ma ona
twarzvon Drachenberga. Wzdychaszz ulgq. Po-
staépodchodzi do wezgtowia, nachyla sie nad fo-
ba, usmiecha. Wtedy, wjednej strasznej chwili,



spostrzegasz, Ze nie wygladajak zwykty cztowiek.
Jej skora jest blada, przeraZliwie blada, prawie
biata, oczy podkrqzone, gorejqcejakims nieziem-
skim blaskiem, tak upiornym, Ze chcesz wrze-
szezec ze strachu... Cheesz, ale nie moZesz. Jakas
sita odbiera ci wole, unieruchamia twe ciato le-
piej niz najmocniejsze kajdany. Wyczuwasz, Ze
jej Zrodtem sq owe niesamowite oczy. Von Dra-
chenberg usmiecha siejeszcze szerzej- wtedy do-
strzegasz, zZejego kty sq dtugie, znacznie dtuzsze
niz u zwyczajnego cztowieka...

- Witaj, przyjacielu - szepcze swym tagod-
nym gtosem. - Witaj. Czy wiesz jak bardzo
twoja dotychczasowa egzystencja byla nud-
na, plaska i pozbawiona sensu? Pewnie nie,
ale juz wkrétce sie ze mna zgodzisz. Szkoda,
aby kto$ taki jak ty zyt na tym brudnym $wie-
cie, zestarzal sie i umarl. Nie, ty musisz zy¢,
zy¢ wiecznie: tak, aby méc naplué w twarz
tej obskurnej rzeczywisto$ci, Smiaé¢ sie ze
$mierci, z bogéw! Ja moge ci to daé... Daé ci
zycie, nowe zycie, przy ktérym to, czego do-
tad doswiadczyle§ zwiednie jak chwast. To,
co ci przekaze, nazywaja réznie: przeklen-
stwem, blogostawienstwem... Ja nazywam to
darem. Mrocznym darem. Przyjmij go wiec!

Von Drachenberg nachyla sie nad tobq, nizej,
coraz nizej. Jego wtosy omiatajq ci twarz, czujesz
ichmdty, stodkawy zapach. Zapach smierci. Bol,
bol szyi- znikajednakpo chwili. Czujesz, jakpo-
woli ogarnia ciefala przyjemnego chtodu. Jest ci
dobrze, bardzo dobrze. Pragniesz, by ta rozkosz
trwatajak najdtuzej, by nigdy sie nie koriczyta.
Jestes' lekki jak ptak, unosisz sie wyzej i wyZej,
Swiatpogrqza sie w mroku...

Nagle czujesz krople wilgoci na swych ustach.
Mimowolnie zlizujeszjq...

Bol!!! Straszliwy bolpalagcy twe trzewia, rozry-
wajacy kazdq komdrke udreczonego ciata! Usta
i gardto ptong Zywym ogniem! Musisz, musisz
Jjak najpredzej ugasi¢ ten poZar, inaczej zgi-
niesz, wiesz to! Otwierasz szeroko oczy. Widzisz,
Ze von Drachenberg trzyma dton tuz nad twq
twarzq. Widzisz tez, Ze z nadgarstka kapiq kro-
ple krwi. Nie wiedzqcjak i kiedy chwytasz te re-
ke i przysysasz sie do niej. Pijesz, pijesz tapczy-
wie. Czujesz, jak po ciele rozchodzq siefale roz-
kosznego ciepta. Wraca twa sita, juz nie jestes
lekki i bezradny. Swiadom jestes kazdej swej Zy-
ty, kazidego wtdkna miesni. Zyjesz!!!Jestes dzie-
cieciem ciemnosci!

Pamigctaj, ze bohateréw spotkata rzecz okrop-
na i catkowicie niespodziewana: zostali wampi-
rami. Postaraj si¢, by gracze byli kompletnie
zszokowani ta, sytuacja, ba - wrecz przerazeni.
Opisz im $wiat widziany oczyma Nie$miertelne-
go: taki sam, a jednocze$nie catkiem inny, odsta-
niajacy swe ukryte oblicza. Opowiedz o wyo-
strzonych zmystach i niecodpartym pragnieniu

krwi. Ale pamigctaj: za wszelka ceng nie mozesz
dopusci¢ do tego, aby zachtysneli si¢ swa do-
mniemana, potega i zapragneli na zawsze pozo-
sta¢ wampirami.

Czeka Cie bardzo trudne zadanie. Musisz
przedstawi¢ graczom nowa, egzystencje ich po-
staci, poprowadzié je przez nowe zycie - poki
nie oswoja, si¢ ze swoja upiorna, natura. Niechaj
Joachim opowie im o wadach i zaletach tego
bytu (wskazéwki dotyczace odgrywania postaci
wampira znajdziesz na koncu scenariusza), wy-
ruszy z nimi na pierwsze towy. Jak dtugo trwaé
bedzie owo wtajemniczanie, zalezy od Ciebie
i graczy: dni, tygodnie, miesiace - a moze na-
wet lata?

I jeszcze jedno: von Drachenberg przeistoczyt
bohaterow, albowiem niezmiernie doskwierata
mu samotno$¢, wiec za wszelka ceng bedzie sta-
rat sie nie dopusci¢ do ich odej$cia. Sktamie bo-
haterom (korzystajac z szoku, w ktérym si¢ znaj-
duja), ze ma nad nimi niemal absolutna wtadze,
zna ich mysli i zamysty.

Postaraj si¢, aby gracze mu uwierzyli...

3. PIERWSZA KREW

Ponizszy epizod stuzy¢ ma jako swoisty in-
struktaz dla Mistrza Gry, pokazujacy mu jak wy-
glada $wiat widziany oczyma wampira. Pomoc
ma takze w przedstawieniu graczom jednego
z najwazniejszych wydarzen w ,,zyciu”" Nieumar-
tego: pierwszych towow. Rozegraj je najlepicj
W noc po przemianie...

Czarny sen bez marzen zniknagt gdzies w za-
kamarkach umystu. Otworzyliscie oczy. Ciem-
nos¢, gteboka ciemnos¢, zapach smiercii rozkta-
du. Gdziejestescie? Macacie rekoma w mroku.
Dotyk zimnego kamienia przywraca wam pa-
miec, choé wolelibyscie, aby nigdy to sie nie sta-
to. Myslo tym, cowydarzyto siew tymprzekletym
domu bolesnie rani wasze serca. Serca wampi-
row. Znajdujecie sie w kamiennej krypcie
w podziemiach dworku, ktora wasz Pan, von
Drachenberg, dat wam do ochrony przed promie-
niami storica. Niech przeklete bedziejego imie -
takjak terazprzeklecijestescie wy.

Zgrzyt... Pokrywa krypty odsuwa sie powoli,
ukazujqc nachylonq nad niq postac. Poznajecie
w niej tego, ktorego tak bardzo nienawidzicie
i kochacie. Joachim von Drachenberg usmiecha
sieszeroko, odstaniajqckoriczystekty.

- Czas wstaé, przyjaciele... Nowe zycie cze-
ka na was.

Tak, czeka na was Zycie. TakzZe cudzeZycie...
Czujecie bowiem cos strasznego - cos, o czym sa-
mamysinapawawasnieodpartymobrzydzeniem.

Czujeciepragnienie krwi.




Joachim wyprowadza bohateréw z Kkrypty
i oznajmia im, ze nadeszta juz pora, aby ruszyli
na pierwsze towy. USmiecha si¢, mdéwiac o od-
czuwanym przez nich glodzie i obiecuje, iz
wkroétce beda mogli go zaspokoié. Prowadzi ich
na tyty domu, gdzie ma ukryty maty powdz. Na
nim to zamierza wybra¢ si¢ do jednego z okolicz-
nych miasteczek, by pokaza¢ bohaterom, jak wy-
sysa¢ krew z zyt Smiertelnikow.

W drodze ku osadzie (Joachim wybierze migj-
scowos¢ Axtdorf) pozwdl von Drachenbergowi
porozmawia¢ z bohaterami. Niech pomonologuje
na jakie$ powazne, eschatologiczne tematy, wyja-
wi druzynie kilka sekretéw wampirzego bytu, itp.

Axtdorf to wioska $redniej wielkosci, pozba-
wiona obwarowan. Joachim zatrzyma powoz
w jakim$ ciemnym zakatku i poprowadzi boha-
terow na polowanie. Przez kilkanasdcie minut bla-
ka¢ sie beda pomiedzy zabudowaniami - opisz
im owa wedrowke nie szczedzac nastroju grozy
i tajemnicy. Cho¢ za dnia osada wyglada¢ moze
catkiem zwyczajnie, w Twej opowie$ci powinna
by¢ petna groznych cieni, os$wietlona bladym
blaskiem gwiazd i ksiezyca. JeSli chcesz, mozesz
nastraszy¢ bohaterow przechodzacym obok pa-
trolem milicjantéw. Niech, przyczajeni w zautku,
stysza ich oddechy i stukot podkutych butéw.

Gdy uznasz, ze nastrdj jest juz odpowiedni,
przejdz do krwawego finatu tego epizodu.

Nocne ulice sqpuste - takpuste, jak wasze Zy-

ty, rozpaczliwie potrzebujqce swieZej krwi. Mie-
szkaricy wioski pozamykali sie w domach, jakby
przeczuwajqc groze, ktora nawiedzita tej nocy
ich osade. Gtddjest coraz silniejszy, czujecie sie
stabi, rozbici. Gdy juzjestescie gotowipascé na ko-
lana przed swoim Panem i btagac go tyk pokar-
mu, widzicie samotnq kobiete wychodzaca zpo-
bliskiej karczmy.

Dostrzegtawas. Usmiechasiezalotnie, wygina
udo. Z rozciecia sukni bezwstydnie wysuwa sie
zgrabna noga.

Dziwka.

Joachim podchodzi do niej. Patrzyjej w oczy,
dtugo, gteboko. Potem delikatnie gtadzipopolicz-
ku. Oddech kobiety staje sie ptytszy, glebszy,
a wtedy wasz Pan wbija zeby wjej szyje.

Lekko unosi ciato i niesie je w cieri uliczki.
Tam wysysacé bedzie 7 niej to, czego tak bardzo
pragniecie - jej krew, jej Zycie. Daje wam znak,
abysciepodeszli bliZej. Robicie to, drigc zgtodu.
Joachim wyglada teraz inaczej, jest zarumienio-
ny, jego Zrenice nie btyszczqjuz tak intensywnie.
Gdyby nie czerwieri na wargach, wygladatbyjak
zwyczajny cztowiek...

Ale towas nie interesuje. Gwattownie wbijacie
zeby w ciato kobiety. £apczywie, brutalnie spijacie
sptywajqacq krew. Czujecieobrzydzenie, nienawi-
dzicie siebie za to, co czynicie, ale niejestescie
w stanie przestac. Rozkoszne ciepto rozchodzi sie

powaszychciatach, wiecie, Ze terazjestesciesilni,
moZecie 7yc...
Ale czy w ogole mozZna nazwac to Zyciem?

4. MAGDALENE

Dopiero ten epizod rozpoczyna wiasciwa, ak-
¢je scenariusza, w nim bowiem bohaterowie spo-
tkaja, kogos$, kto przywrdci im nadziejg na po-
wrot do czlowieczenstwa.

Nadzieja owa powinna by¢ dla nich niemal
réwnoznaczna z taska bogdéw, promykiem $wia-
tta przedzierajacym si¢ poprzez zasnute chmura-
mi niebo. Dlatego rozpocznij rozgrywanie tego
fragmentu scenariusza dopiero wtedy, gdy gra-
cze mysle¢ beda, iz nie ma dla bohateréw zad-
nego ratunku. Awanturnicy, zastraszeni i znie-
woleni przez Joachima, zgodnie z jego wola to-
warzyszy¢ mu beda podczas spaceréw, towdw
i dyskusji. Niechaj sadza, iz musza pogodzié si¢
ze swoim przeklenstwem...

Tej nocy Joachim wybiera si¢ do miasteczka
Kieferburg - ma tam do zatatwienia pewna spra-
we, w ktora nie bedzie wtajemniczal bohateréow
(nie jest ona istotna, wiec jesli beda uporczywie
prosi¢ go o wyjasnienia, zrobi to, aczkolwick
z niechecia; jaka to sprawa, wymy$l sam: moze
by¢ to na przyktad konieczno$¢ dokonania zaku-
p6éw). Von Drachenberg nie chce (i boi si¢) roz-
stawaé na dtuzej ze swymi ,,dzie¢mi", dlatego za-
biera bohaterow ze soba. Pragnie takze pokazad
im mite i niemite niespodzianki, czekajace na
odwiedzajacego miasto wampira (gospody, do-
bre warunki do towdw, ale takze straz miejska
i fowcy czarownic...).

W obreb muréw trumny wwiezie kamerdyner
(jak wiadomo, bramy zamykane sa o zmierzchu,
wiec nie mogacy zmieni¢ si¢ w nietoperze boha-
terowie mogliby mie¢ spore trudnosci z dosta-
niem si¢ do srodka - vide rozdzial pos$wiccony
prowadzeniu postaci wampira, znajdujacy si¢ na
koncu scenariusza). Andreas pewien jest, ze
transportuje bagaze swego pana, ktory wraz
z krewnymi (bohaterowie graczy) wkrétce przy-
jedzie do miasta. Stuzacy pozostawi trumny (wy-
gladajace jak zwykte kufry) w pokoju gospody
,,Pod Czerwonym Dzikiem". Tam tez, wieczorem,
cata trgjka zbudzi si¢ z letargu...

Po przebudzeniu Joachim oprowadzi bohate-
row po miasteczku, opowiadajac im o panuja-
cych w nim stosunkach, a takze o jego poku-
sach i niebezpieczenstwach. W miare mozliwo-
$ci staraj si¢ unika¢ suchego opisu, na przyktad:
,,chodzicie po miescie i wracacie do karczmy".
Postaraj sie odda¢ atmosfer¢ pograzonych
w ciemnosciach ulic, odgloséw dalekich pijatyk,
nawotywan strazy. Te przechadzke bohaterowie
powinni dobrze zapamigtaé, albowiem w jej
trakcie spotkaja osobe, ktéra by¢ moze odmieni
ich losy.



Koriczycie wtasnie swdj upiorny spacer. Bla-
de gwiazdy pieszczq was swym sinym sSwiattem,
kiedy btotnistq uliczkq zmierzacie ku gospodzie.
Jeszcze czujecie w ustach metaliczny smak krwi:
przerazajqca pozostatos¢ po tym, co musicie
czynié, by 2y¢é. I co zrobiliscie tej nocy. To byta
tvlko ladacznica ijej alfons, ich smieré nikogo
nie zdziwi i nie zaszokuje - moZe z wyjatkiem
was. Po raz kolejny czujecie do siebie wstret,
nienawidzicie sie za to, czymjestescie. Aleprze-
ciez tak bardzo chcecie 7y¢, nawet za cene ist-
nienia innych...

Joachim prosi was, byscie poczekali nan
w karczmie, musi bowiem zatatwicéjakqs sprawe.
Odprowadza was w pobliZe budynku, po czym
znika w ciemnosciach ulicy. Patrzycie w mrok,
ktory przed chwilq skryt waszego Mistrza, gdy
zpobliskiej bramy styszycie kobiecy gtos wzywa-
Jacy pomocy i drugi, meski, miotajqcy przeklen-
stwa. Wiedzeni przyzwyczajeniami i instynktem,
pozostatym jeszcze z czasow, gdy byliscie ludimi,
idziecie w gtqb bramy, pragnqc dowiedziec sie co
Jestprzyczyng owych hatasow.

Waszym oczom ukazuje sie widok obrzydliwie
zwyczajny w nocnym miescie - zarosniety,
odziany w podarte ubranie drab przyciska mto-
dq kobiete do muru i, trzymajqc noz najej gar-
dle, usituje zgwatcic¢ nieszczesnq. A ponoc to wy
Jjestesciepotworami...

MeZczyzna odwraca gtowe. Z wyrazu twarzy,
ktory przybiera widzqc waszq grupe, wnioskuje-
cie, Ze odwazny jestjedynie w stosunku do bez-
bronnych niewiast. Bez stowa puszcza dziewczy-
ne i ucieka w mrok ulicy.

Kobieta z ptaczem rzuca si¢ na szyje jednego
ze swych wybawicieli. Dobrze zastandw si¢ ko-
go wybierze, bo tego bohatera wkrétce obdarzy
mitoscia (z wzajemnos$cia!). Wybranego awan-
turnika powinien odgrywaé Twdj najlepszy
gracz, potrafiacy wczué sic w owa, specyficzna
sytuacje.

Teraz przeczytaj mu (najlepiej na osobnosci)
ponizszy fragment.

Dziewczyna z ptaczem rzuca ci sie na szyje.
Poczatkowo jestes zdziwiony i zaZenowany tq sy-
tuacjq- wszak spotkata morderce, zimnego upio-
ra. Nagle odkrywasz, Ze dotyk driqcego ciata tej
kobiety, ufnos¢ zjakq tuli sie do ciebie, budza
w tobie cos, co uznawates za dawno umarte:
cztowieczenstwo. Przez chwile nie czujesz sie po-
tworem, gtadziszjq delikatnie po wtosach, uspo-
kajasz tagodnym gtosem. Sam nie wiesz, czy za-
chowujesz sie tak, bo niejestesjuzgtodny, czy tez
Zyjejeszczejakas czes¢ Twej dawnej duszy...

Wiesz jednak, Ze nie pozwolisz nikomu
skrzywdzic tej kobiety.

Dziewczyna, uspokoiwszy si¢, prosi, aby od-
prowadzi¢ ja do domu. Nazywa si¢ Magdalene
Teichig i jest pickna: szczupta, wysoka, o kruczo-
czarnych, opadajacych na ramiona wtosach
i ciemnych, btyszczacych oczach. Tulac si¢ ufnie
do wspomnianego wyzej bohatera, opowiada
troche o sobie.

Gwalfciciel napadt ja, gdy wracata noca od
chorej babki, ktorej zanosita leki. Mieszka tyl-
ko kilka ulic dalej, mys$lata wiec, ze nic si¢ jgj
nie stanie, jeSli szybko przez nie przebiegnie.
Dzickuje za uratowanie zycia, ale zapomina
spyta¢ bohateréw skad sie tu wzieli - jest zbyt
zszokowana.

W koncu wszyscy dochodza do domu Magda-
lene. Ta z dziewczeca naiwnoscia przeprasza bo-
hateréw za to, ze nie zaprasza ich do $rodka, thu-
maczagc si¢ ostabieniem po przezytym szoku. Po-
nownie dzickuje za ratunek, zegna si¢, szczegdl-
nie dtugo patrzac w oczy bohatera, ktéremu rzu-
cita sic na szyje. Spogladajac na niego, prosi
wszystkich, aby odwiedzili ja kiedy§ o dogo-
dniejszej porze.

Dziewczyna nie zdaje sobie sprawy, ze uczy-
nita to, czego nie powinien robi¢ zaden czto-
wiek - zaprosita wampiry do swego domu. PA-
MIETAJ JEDNAK! Zaproszenie to w intencji sce-
nariusza nie stanowi pretekstu do stworzenia
nowego ,,fowiska", lecz ma umozliwi¢ bohate-
rom nawiazanie blizszych stosunkow z Magdale-
ne. Dlatego, jesli bohaterowie wpadna na po-
myst wyssania mieszkancow kamienicy, przeko-
naj osobe odgrywajaca role przysztego ukocha-
nego Magdalene jak bardzo jej postaé czuje sic
za nia odpowiedzialna i ze nie pozwoli skrzyw-
dzi¢ dziewczyny (ani nikogo z jej bliskich). Obu-
dzita ona w nim czastke duszy, sprawita, iz na
chwile pozbyt sie bdlu swej wampirze] egzysten-
¢ji - nie chce wiec JEJ krwia, gasi¢ znéw tlacej sie
w nim iskry cztowieczenstwa.

JeSli bohaterowie zdecyduja, sie odwiedzié
Magdaleng (moga uczyni¢ to wczesnym wieczo-
rem, tuz po zachodzie stonca), zajizyj do rozdzia-
tu Wizyta. Teraz jednak przypomnijmy sobie
0 pewnej sprawie z terazniejszosci: wszak wam-
piry miaty czeka¢ na Joachima w gospodzie...

Von Drachenberg przybyt do karczmy wcze-
$niej niz bohaterowie. Jest zty, ze nie postuchali
sic go i nie poszli prosto do gospody. Nie jest
w najlepszym humorze, bowiem proba zatatwie-
nia jego spraw spalita na panewce. Krzyczy na
bohateréw, ze postepujac tak nieodpowiedzial-
nie moga, zgubi¢ siebie i jego: samotne, niezapo-
wiedziane wedréwki predko $ciagna im na glo-
wy straz i Yowcdw czarownic. Jesli bohaterowie
opowiedza mu o dziewczynie, roztosci go to je-
szcze bardziej (boi sig, by kobieta nie rozpozna-
ta kim sa _jej wybawcy).

Za$ bohateréw czekaja jeszcze dwie noce
w Kieferburgu...




5.WIZYTA

Zdarzy¢ si¢ moze, ze bohaterowie skorzystaja
zaproszenia Magdaleng i ztoza jej wizyte.

+ Je$li przybeda do niej wszyscy, dziewczyna
przywita ich uprzejmie i poczestuje winem.
Prowadzi¢ begdzie z nimi rozmowe¢ na raczej
banalne tematy (bohaterowie dowiedza sig,
m.in. ze od $mierci rodzicéw mieszka samot-
nie w tej kamienicy, zarabiajac na utrzymanie
praca u pobliskiej krawcowej), lecz jej wybra-
nek czué bedzie, ze zwraca uwage gtdwnie na
niego, reszte¢ druhow traktujac jako raczej
zbedne (przynajmniej w tym momencie) to-
warzystwo. Co wigcej, on sadzi¢ bedzie
podobnie. Przytapie si¢ na przesylaniu jej
przeciagtych spojrzen i myslach raczej dale-
kich od tego, co wampiry zwykly sadzié¢
o $miertelnikach.

» Jezeli z zaproszenia skorzysta tylko bohater,
ktéry zafascynowat dziewczyne, sytuacja zasa-
dniczo bedzie podobna do opisanej powyzej,
jednak wraz z mijajacym czasem rozmowa
z banalnych tematéw przejdzie na coraz po-
wazniejsze, gtebsze. Magdaleng okaze si¢ in-
teligentna i odrobing marzycielska. W pew-
nym momencie oboje przylapia si¢ na tym, iz
omal si¢ nie pocatowali... Sptoszona Magdale-
ne odwrdci sig, by po chwili zwrdcié twarz
z powrotem w stron¢ bohatera i namigtnie go
pocatowad.

Zrozumie on wéwczas, ze stato si¢ to, co nie
powinno przytrafi¢ si¢ zadnemu wampirowi -
pokochat $miertelnika...

Powyzsza scena, mimo suchego opisu, nalezy
do bardzo romantycznych. Mitoé¢ od pierwszego
wejrzenia miedzy upiorem a cztowiekiem, by
sta¢ si¢ prawdopodobna, wymaga bardzo prze-
konujacego opisu, wielu pigknych i przemysla-
nych stéw. Przedstaw graczowi wewnetrzne od-
czucia jego bohatera, odzywajace w nim cztowie-
czenstwo, rosnaca fascynacje osoba Magdaleng.
Po prostu spraw, aby uwierzyt, ze naprawdeg ja
kocha. Niech uczucia postaci stana si¢ jego wia-
snymi. Nie wolno ci pozwoli¢ na to, by Gracz
odnosit sie do nich z lekcewazeniem badz rezer-
wa. Musi myS$le¢ emocjami swego bohatera, do-
znaé tego, co gra w duszy jego postaci!

I oczywiécie nie pozwdl, aby Magdaleng spra-
wiata wrazenie tatwej, lubiacej przygody dziew-
czyny! To, ze tak predko zblizyta si¢ do bohate-
ra, wynika wytacznie z mocy uczucia, ktére na-
gle wybuchto miedzy nimi, nie za$ z jej lekkiego
prowadzenia sig!!!

6. OSTATNIANOC

Opisane nizej zdarzenia rozegraj ostatniej no-
cy pobytu bohaterow w Kieferburgu - nastgpne-
go wieczora do miasta przybywa Andreas, aby

odebraé , bagaze”. Po zmierzchu Joachim wysyta
bohateréw na samodzielny spacer; czyni to nie-
chetnie (szczegdlnie po awanturze wyniklej ze
spoznienia bohaterow), ale sprawe dla ktorej tu
przybyt woli zatatwi¢ bez zbednego towarzy-
stwa. Nie lgka si¢, ze bohaterowie zechca go
opusci¢, bowiem wie, iz nie sa jeszcze w pelni
samodzielni (o czym nie omieszkat ich wcze$niej
poinformowad), a takze ufa w to, ze wierza, iz
ma nad nimi niemal nieograniczona, duchowa
wladze (gracze tez powinni tak mysle¢). Wedru-
jac po ulicach miasta bohaterowie nie beda czu-
li gtodu - wszak ,jedli" catkiem niedawno. Po-
nownie opisz im mroczno-cudowna atmosfere
nocnego miasta, spraw by zndéw poczuli si¢ jak
samotnicy wedrujacy $ciezka cienia...

W trakcie tej przechadzki czeka ich niespo-
dziewane spotkanie. Bardzo wazne spotkanie.
Najpierw ustysza coraz szybsze odglosy krokéw,
a po kilku chwilach z mrokéw wytoni si¢ Mag-
dalene¢. Dziewczyna jest powazna i skupiona,
przygryza dolna wargeg i drzacym glosem mowi,
iz musi porozmawia¢ z bohaterami. Natychmiast.

Dlaczego?

Cho¢ mogto si¢ tak poczatkowo wydawad,
Magdalene nie jest wcale gtupia Slicznotka;
wrecz przeciwnie, potrafi szybko, logicznie rozu-
mowac¢ i domyslita si¢ kim naprawde sa jej wy-
bawcy. Podejrzewata TO wczesniej, cho¢ wiasci-
wie bata si¢ o TYM mysleé. Juz podczas pierw-
szego spotkania nowi znajomi wydali jej sie
odrobing dziwni. Ostroznie si¢ rozpytujac odkry-
ta, ze osoby te prowadza nocny tryb zycia, towa-
rzyszy im réwniez dziwaczny, blady mezczyzna.
Uzyskane informacje oraz ostatnie makabryczne
morderstwa zlozyla w przerazajaca odpowiedz.
Teraz, ponownie spotykajac si¢ z bohaterami, ma
$wiadomo$¢, ze nie sa oni ludzmi. Czemu jednak
nie wezwata kaptandéw ani towcéw? Przeciez to,
co robia bohaterowie napawa ja strachem
i obrzydzeniem, pragnie z tym walczy¢ - ale chy-
ba kocha jednego z nich, wbrew wszystkiemu,
wbrew rozsadkowi KOCHA GO!!' I chce mu po-
moc. Jemu i jego przyjaciotom.

Podczas rozmowy z bohaterami powie im
o tym, ze wie kim sa naprawdg. Lecz zanim zda-
Za na to zarecagowal, powie im takze, ze... byé
moze wie jak wyleczy¢ ich z wampiryzmu.

Poprzedniego dnia rozmawiata na ten temat
z pewnym kaptanem Morra i uzyskata od niego
obietnice pomocy w zwrdceniu im cztowieczen-
stwa. Nie, nie mysl, ze byta to zwykta rozmowa.
Stary Martin Klempersohn poczatkowo chciat na-
tychmiast zawiadomi¢ wladze - przekonat go
dopiero ptacz i rozpaczliwe btagania Magdaleng,
ktéra wlasciwie dopiero wowczas uswiadomita
sobie, jak bardzo kocha jednego z bohaterdéw.

Kaptan byt surowy i wierny swojemu bogu -
byt jednak takze cztowiekiem. Obiecat szlochaja-
cej dziewczynie, ze postara si¢ jej pomoc. Kazat



jej tez przysiac na czarnego kruka Morra, Ze nig-
dy nie zdradzi niepowotanym osobom szcze-
2016w tej rozmowy.

Gdy dziewczyna odeszta, zaczat szukaé
w starych ksiegach wzmianek o wampirach.
Znalazt ich niewiele, ale mogty by¢ one bardzo
wazne dla os6b pragnacych wyrwaé si¢ ze
szpondw ,,czerwonego pragnienia”. Kaptan be-
dzie czekat na bohateréw w starym magazynie,
nieopodal péinocnego muru.

Idziecie mroczng ulicq, targani sprzecznymi
uczuciami. Boicie sie gniewu Joachima, lekacie
sie tez, iz kaptan wyda was towcom czarownic.
Jednoczesnie petni jestescie nadziei na odzyska-
nie tego, co, jak sqdziliscie, dawnojuzprzepadto
- cztowieczenstwa. Magdalene prowadzi was do
matego, murowanego magazynu, skrytego w cie-
niu gorujqcych nad nim murow. Podchodzqc
don czujecie dziwny niepokdj, ktoremu towarzy-
szy jakby delikatne mrowienie, ktore przenika
wasze ciata. Znacie to uczucie: gdzies niedaleko
znajdujq sie rzeczy poswiecone bogom. ldziecie
Jjednak dalej, ufni, Zejui niedtugo wy rowniez
znajdziecie siepo ich stronie. Magdalenepodcho-
dzi do drzwi budynku i delikatnie puka
w umowiony sposob. Po chwili otwieraje broda-
ty, odziany w czerdi meZczyzna.

Cztiowiek ten to oczywiscie Martin Klemper-
sohn, kaptan Morra. Cho¢ usunat z miejsca spo-
tkania symbole dobrych bogéw (poza tym, ktory
nosi schowany pod plaszczem), wciaz jeszcze
wyczu¢ mozna $lady ich obecnosci. Wnetrze bu-
dynku zagracone jest lezacymi na podtodze
skrzyniami.

Martin poczatkowo odnosi¢ bedzie si¢ do bo-
haterow z duza doza nieufnosdci (wszak takimi
istotami straszono go od dziecinstwa), jednak je-
§li ci beda zachowywaé si¢ spokojnie, predko
rozwieja, jego obawy. Po chwili kaptan siegnie za
pote szaty i wyciagnie stamtad niewielka, opra-
wiona w skore ksiazeczke. Otworzy ja, zerknie
na stronice i przemowi do druzyny.

- Zawsze uczono mnie, ze istoty takie jak
wy mnalezy tepi¢ z cala bezwzglednoS$cia.
Przyznam sie, iz chcialem to uczynié¢ takze
w stosunku do was. I gdyby nie ta kobieta -
wskazuje na Magdalene - to, na bogéw, uczy-
nitbym to! Ona ublagata mnie jednak, prze-
konujac, ze zto nie - wydarlo jeszcze do korica
waszych dusz. Trudno mi bylo w to uwie-
rzyé, ale stwierdzilem, ze skoro nadarza sie
okazja odebrania Ciemno$ci kilku istnien,
grzechem byloby jej nie wykorzystaé¢. Wiedz-
cie jednak, iz wyzwalajac sie z tej klatwy po-
wrocicie pod - wlkadze Morra, ktory predzej
czy péOzniej (raczej predzej) upomni sie
o was. Moi nauczyciele przekleliby mnie za

to, co czynie, ale pomoge wam. Dlaczego?
Moze Kkiedy$ sie dowiecie. W tej oto ksiedze
znalaztem Kilka sekretéw waszego gatunku.
Po pierwsze, mozecie uwolni¢ sie od Klatwy.
Jak dotad zdarzyto sie to tylko kilka raz w ca-
tej historii Imperium, ale jest mozliwe. Po
drugie, wasz twérca nie ma nad wami takiej
wladzy, jaka zapewne chcial wam wmoéwic...

Dalszego ciagu tej wypowiedzi bohaterowie
nigdy juz nie ustysza. Z upiornym trzaskiem pe¢-
kaja, wrota budynku i staje w nich Joachim. Po-
woli, nieubtaganie idzie w stron¢ bohateréw
z twarza wykrzywiona wsciektodcia. Kolejne wy-
darzenia tocza si¢ juz w btyskawicznym tempie.
Kaptan uderza wampira jakim$ zakleciem, po
czym mocno kopie w jeden z kamieni funda-
mentéw magazynu. Ich fragment odsuwa si¢ ze
zgrzytem, ukazujac tajne przejscie - tunel prowa-
dzacy w gtab mrocznej otchtani. Miala by¢ to dla
niego droga ucieczki w razie ataku bohaterow...

- Uciekajcie, szalency! Predzej! Nie czekaj-
cie na mnie! - kizyczy odpierajac kolejne ataki
Joachima.

Gdy bohaterowie wraz z Magdaleng wejda, juz
do podziemi, przejscie zatrzaskuje si¢ za nimi ni-
czym plyta grobowca...

Awanturnicy zapewne nigdy nie dowiedza si¢
tez tego, ze Klempersohn nie przezyt tej walki,
przed $miercia, niszczac ksi¢ge z opisem sposobu
odzyskania przez nich cztowieczenstwa...

Chtod. Kapanie wody. Idziecie gesiego niskim,
waskim korytarzykiem. Czujecie wilgo¢ murow
podziemnego przejscia i zapach stechlizny, pod
nogami 7 piskiem przemykajq szczury. Tunel
ciggnie sie w nieskoriczonos¢é, metr za metrem,
metr za metrem. Pojakims czasie, ktory dla was
wydat sie wiekami, zaczyna powoli wznosic sie
do gory, az wreszcie koriczy sie twardq, kamien-
nq scianq.

Kamienie daja si¢ odwali¢ bez trudu. Gdy bo-
haterowie uczynia to, przeczytaj im ponizszy
tekst:

Waszym oczom ukazuje sie lesna polana, za-
lana upiornym blaskiem ksieZycow. Miedzy drze-
wami snujq siepasemka siwej mgty, ich dotykjest
mokry i zimny. Puszcza rozbrzmiewa nocnq ka-
kofoniq. Puszczyk spiewa swq mroczng piesh,
gdzies kwili zraniony ptak. Magdalene kuca na
ziemi, cichutko ptaczgc. Widaé, Ze jest bardzo
wystraszona.

Nagle wszystko milknie. Mgta gestnieje, skupia
sie w szare obtoki. Potem styszyciejakies stowa,

Jakby spiew, inkantacje. Najpierwjest cicha, jed-
nak wzrasta powoli, miarowo, az do gtosnego
szmeru. Tymczasem z mgty ksztattujq sie postacie,




corazwyrazniejsze, na wpotprzejrzyste. Postacie
mezczyzn, kobiet, dzieci, ludzi starych i m¥odych.
Niektorzy z nich sq okrutnie okaleczeni, na ich
twarzach zastygt bol i bezsilny protest. Robi sie
zimno, coraz zimniej. Dziewczyna patr7y na te
istoty z szeroko otwartymi ustami, niezdolna do
wydania z siebie Zadnego dZwieku.

Widma otaczaja was, a ich szept uktada sie
wjedno, wyrazne zdanie:

- SKAD PRZYBYWACIE I CZEMU ZAKLOCA-
CIE NASZ SPOK()J, PRZEKLETE ISTOTY?

No wtasnie, czemu?

W tym miejscu, przed czterystu laty, podczas
jednej z prywatnych wojen spalono wioske
i okrutnie wymordowano jej mieszkancow. Du-
chy ofiar spotykaja si¢ w tym miejscu w takie no-
ce jak ta, dzi$ jednak przywabily je przede wszy-
stkim przybyte tu istoty z pogranicza zycia
i $mierci, czyli nasi bohaterowie.

Esencja tego epizodu jest wtasciwie czysta te-
atralna gra, w trakcie ktorej gracze beda musieli
ustami swych postaci wyttumaczy¢ duchom, ze
przybywaja, w pokoju, nie chca nikogo krzyw-
dzié¢, a nawet sami sa pokrzywdzeni. Poczatko-
wo zjawy beda bardzo nieprzychylnie nastawio-
ne - wytacznie od elokwencji graczy (oraz rzecz
jasna Twego uznania) zalezy, czy bohaterom
uda sie zwyciesko wyj$¢ z tego spotkania. Niech
troche sie pomecza, trzymaj ich w niepewnosci,
zmu$ do wielkiego intelektualnego wysitku.
A warto czego$ takiego dokonaé, albowiem
,udobruchane" duchy wskaza druzynie droge do
opuszczonego domu, w ktdrym bohaterowie
znajda, zapiski mogace pomdc im w odzyskaniu
cztowieczenstwa. W domostwie owym mieszkat
kiedy$ wampir, ofiara innego wampira, rozpacz-
liwie pragnacy znéw staé sie Smiertelnikiem. Nie
udato mu sie to i jego dusza zostata przekleta
przez demony $mierci, jednak pozostawit po so-
bie pamictniki, w ktérych zawarte sa informacje
mogace odrobing pomodc bohaterom w ich wal-
ce o cztowieczenstwo.

Jezeli jednak druzyna nie popisze sie elo-
kwencja, wiadomosci te nie zostana jej przekaza-
ne, a w dodatku duchy zaatakuja ja. Ich wspot-
czynniki znajdziesz w rozdziale Bohaterowie
niezalezni.

7. OPUSZCZONY DOM

Jesli druzyna zwyciesko wyszta ze stownego
pojedynku z duchami, to dotarta tu bez wick-
szych probleméw. Jedli za$ nie, i w dodatku ja-
kim$ cudem przezyta walke ze zjawami, przybe-
dzie tu po diugim i nieprzyjemnym btadzeniu,
obfitujacym w rozmaite przykre zajscia (jakie -
wymysl sam).

Jednak niezaleznie od wszystkiego jeden fakt
jest niezwykle istotny - bohaterowie nie zdolaja

przyby¢ w to miejsce przed $witem. Rozpoczna
sie wigc rozpaczliwe poszukiwania schronienia
przed palacymi promieniami stonca: w przeciw-
nym razie przygody druzyny skoncza si¢ nagle i...
bardzo bole$nie. Droga do ruin jest dtuga i zmud-
na. Przedstaw graczom atmosfer¢ nocnego lasu,
wzrastajacy gtdd krwi, rozegraj spotkanie z jakim$
zabtakanym podréznym, lub - jesli jeste$ ztoSliwy
- z istota Chaosu (bohaterowie moga nie wie-
dzie¢, ze Chaos nie jest przyjaznie nastawiony do
stworow Zta). Pamigtaj, ze droga do opuszczone-
go domu nie moze byé zwyczajnym spacerem.
Postaraj si¢, aby bohaterowie odczuli trud drogi,
strach i niepewnos¢. Nie zapominaj réwniez, iz
towarzyszy¢ im bedzie Magdalene - osoba $mier-
telna, petna obaw, zszokowana.

Gdy uznasz, ze mingto juz wystarczajaco duzo
czasu, przeczytaj lub stre$¢ graczom ponizszy opis:

Pomiedzy drzewami dostrzegacie czarne kon-
tury domu. Gdy zblizZacie sie don, okazuje sie, Ze
wceale niejest taki duZy, jak zpoczatku wam sie
wydawato. To po prostu zrujnowany, parterowy
budynek 7z cegty, straszqcy pustymi oczodotami
okien. Za dnia wyglgdapewnie catkiem zwyczaj-
nie- ot, kolejna ruina, jakich wiele teraz na pu-
stkowiach Imperium - Wam jednak wydaje sie
nie mniejponury, niz opuszczonaforteca. Wdo-
datku otacza go jakas dziwna, nie dajgca sie
zdefiniowad atmosfera. Nie wiecie co to takiego,
ale napewno niejest toprzyjemne. Zresztq wsZy-
stko, czego dotqd doznaliscie, nie byto przyjem-
ne. Nawet wy samijestescie upiorami...

Dom (jak to juz wyzej powiedziano) jest nie-
wielka, parterowa rudera. Kiedy$ otoczony byt
drewnianym ptotem, ale ten dawno juz zbutwiat
i zarosty go chaszcze. Dach ciagle sie trzyma,
cho¢ wigcej w nim dziur niz poszycia. Obok
bocznej $ciany, niewidoczna dla wkraczajacej
wtasnie druzyny, znajduje si¢ studnia - jest wy-
schnicta i wydobywa si¢ z niej bardzo nieprzy-
jemny odor (ktdrego zrédto trudno jednak ziden-
tyfikowaé). Do wnetrza domu prowadza masyw-
ne, okute drzwi, jakby nie pasujace swym wygla-
dem do reszty budynku. Nie sa zamknicte.

Za drzwiami rozpoczyna si¢ korytarz, biegna-
cy do przeciwlegtej $ciany budynku i peiniacy
funkcje przedpokoju. Po jego obu stronach znaj-
duja sie drzwi - caly dom sktada si¢ z czterech
pomieszczen. A oto ich opisy (poczawszy od
pierwszych drzwi po lewe;j).

1. Kuchnia

Drzwi do tego pomieszczenia sa zamknicte,
zamek jest jednak stary i pordzewiaty - daje si¢
otworzy¢/wytamacé bez trudu.

Waszym oczom ukazuje sie kwadratowe, za-
gracone pomieszczenie. W powietrzu wirujq



smugi kurzu, poruszonego waszym wejsciem.
Swiatto ksiezycow rogjarza srebrnym blaskiem
pajeczyny zasnuwajqce mury. Pod scianqg na le-
wo stoi stot, ongis wykonany z solidnego debu,
dzisjednak stary i zmurszaty. Przeciwlegtq scia-
ne zastania drewniana, rownie zniszczona sza-
fa. Na podftodze leiq kawatki zweglonego drew-
na, wskazujqce na to, Ze znajdowato sie tu kie-
dys palenisko, jednakze nie widac ani sladu cze-
gos, co mogtoby stuzyé za kominek, brak ftez
dziury w dachu przeznaczonej do odprowadza-
nia dymu.

Ostatnim mieszkancem domu byt wampir,
ktory, jak wiadomo, raczej nie potrzebowat
kuchni - rozebral kominek i uzyskanym w ten
sposOb materiatem zatatat otwory wentylacyjne.
Szafa nie jest zamknicta. Znalezé w niej mozna
zniszczony sprzet kuchenny: zardzewiate miski,
garnki, sztuéce, stare pottuczone dzbany. Poza
tym w kuchni nie ma niczego interesujacego.

2. Magazyn

Nastepne drzwi po lewej. Sa otwarte.

Pomieszczenie to nie ma okien, cale zastawio-
ne jest rozmaitymi skrzyniami, oraz sprzetami
roznego pochodzenia i zastosowania. Bez trudu
rozpoznajecie wsrod nich narzedzia rolnicze,
siekiery, sidta na zajgce. Wszystko to pokrywa
gruba warstwa kurzu.

Pokdj ten to po prostu bardzo dawno nie
uzytkowany magazyn, w dodatku straszliwie za-
puszczony. W skrzyniach znajduja si¢ garnce
Z zepsutymi juz marynatami, przyprawy, narzeg-
dzia rolnicze, gwozdzie i miotki, kielnie, pita
i wiele, wiele starych i zniszczonych sprzgtow
gospodarskich.

3. Sypialnia
Pierwsze drzwi po prawej, otwarte.

Pomieszczenie to jest rownie zakurzone i za-
niedbane, jak pozostate. Catejego umeblowanie
to zbita 7 desek prycza, stojqca na srodku podto-
gi. Przykrywa jq posciel, stara juz i zetlata,
a przez rozdarcia wydobywa sie 7 niej cuchnqgcy
puch. Podobniejest 7 siennikiem, w ktorym wie-
cej teraz robactwa niz stomy. By¢ moZe znajdo-
waty sie tu teZ inne meble, ale nie pozostat po
nich nawet slad.

W pomieszczeniu tym nie ma niczego ciekawe-
g0 (oprécz zdumiewajaco dorodnego robactwa).

A. Pracownia

Drzwi do tego pokoju sa zamknicte na solid-
ny zamek (jego jako$¢ wynosi 30%), mozna je
jednak bez trudu wywazy¢.

Ksiqzki, wiele ksiqzek na potkach siegajqcych
sufitu. Kraty w oknach, niegdys solidne, teraz sq
przerdzewiate i na wpot wytamane. Pod oknem
ustawiono biurko z szufladq - solidne, lecz moc-
no zakurzone. Stoi na nim swiecznik, jednak nie
ma w nim swiec, ajedynie kupki stopionego wo-
sku. Podtoge pokrywa wytarty dywan. Ijestje-
szcze cos- dziwne, bardzo silne poczucie czyjes
obecnosci, niemal namacalnej, chociaz nie wi-
dac tu nikogo...

Jezeli ktokolwiek dotknie biurka lub zacznie
szpera¢ wsrdd ksiazek, posrodku pokoju ufor-
muje si¢ - z kurzu i ksiezycowego blasku - na
wpot przezroczysta postaé wysokiego, szczupte-
g0 mezczyzny. Jego twarz jest smutna, petna ta-
kiej rozpaczy, ze kazdemu, kto na nia spojrzy,
niemal zbiera si¢ na ptacz. Na pierwszy rzut oka
widaé, ze mezczyzna ten przeszedt kiedy$ stra-
szliwa, tragedic - taka, ktéra niszczy dusze
i uczucia; teraz stoi przed wami tylko jego duch,
emanacja dawnych emocji, trwogi i zalu.

Duch milczy, wpatrujac sie¢ smutnym wzro-
kiem w bohateréw. Potem unosi swa niemate-
rialng reke i trzyma ja, wskazujac wyprostowa-
nym kciukiem podtoge.

Zjawa ta to przekleta dusza mieszkanca do-
mu imieniem Gotfryd de Gonzaga, wampira,
ktéry, podobnie jak bohaterowie, zostat upio-
rem wbrew wlasnej woli i rozpaczliwie walczyt
o swoje cztowieczenstwo. Niestety, walke owa
przegrat. Dzicki dtugotrwatym badaniom, z wie-
Iu réznych fragmentéw podan, basni, legend
i naukowych opracowan ztozyt sposdb, dzie-
ki ktéremu mégtby uwolni¢ si¢ od klatwy. Nie-
stety, zabraklo mu ostatniej, najwazniejszej cze-
$ci ramigtéwki - dobrowolnej ofiary z zycia dru-
giej osoby. Nieswiadom owej luki, po uprze-
dnim zniszczeniu notatek (aby nie dostaty si¢
w rece wampirzych wtadcow, ktérzy mogliby
by dzieki nim opracowaé sposoby zapobiegania
buntom swych Mrocznych Dzieci), dokonat od-
powiednich rytuatéw, ale wskutek braku naj-
wazniejszego sktadnika zginal, a jego potepiona
dusza nawiedza 6w stary dom, bedacy jego
ostatnia  kryjowka,.

Swym palcem wskazuje ukryta pod dywanem
klape do matej piwniczki, bedacej dlan schronie-
niem podczas godzin dnia. Znajduje si¢ tam
trumna z jego niepogrzebanymi szczatkami oraz
pamigtnik, ktéry moze naprowadzi¢ bohaterow
na nowy trop w ich poszukiwaniach powrotu do
$miertelno$ci. Gotfryd pragnie, aby jego docze-
sne szczatki zostaly pochowane. Gdy druzyna
pogrzebie to, co z niego pozostato, odezwie si¢
do niej, poczatkowo nieufnie, ale jesli gracze
W przekonujacy sposoOb zaprezentuja swe Zzroz-
paczone postaci i beda okazywa¢ mu szacunek,
powoli zacznie si¢ do nich przekonywaé. Za-
pewne udzieli takze informacji o sposobie




przeprowadzenia rytuatu, mogacego przynies¢
im uwolnienie od klatwy. Jakich informagcji? Do-
wiesz si¢ juz wkrotce.

Jezeli pogrzeb odbegdzie w sposdb uroczy-
sty, ktos odméwi modlitwe (ktéra, mimo wszy-
stko, zostanie przyjeta przez bogdw, bowiem
ten, kto wypowie jej stowa nie ma czarnej du-
szy), de Gonzaga wspomoze druzyne¢ takze
w starciu z Joachimem (patrz rozdzial Nadej-
$cie Joachima).

5. Piwnica

Mate, kamienne pomieszczenie, zimne
i mroczne. Wasze glosy dudniq w nim niesamo-
witym echem, niczym Zalosne jeki potepionych
dusz. Wcentrum komnaty, wprostna wysypanej
Zwirem podtodze, stoi czarna, podtuina skrzy-
nia,ozdobionajakimiskoszmarnymiptaskorzez-
bami. Rzut oka na nie wystarcza, by stwierdzic,
Ze nie mogq one zdobié¢ niczego innego procz
trumny.

Skrzynia ta faktycznie jest trumna, w ktérej
Gotfryd de Gonzaga ztozyt swe ciato przed we-
drowka do eteralnych krain w poszukiwaniu
$miertelnosci - i w ktdrej umarto ono, gdy jego
walka zakonczyta si¢ przegrana. Teraz ciato to
jest niczym wiecej, jak obciagnigtym pergami-
nowa skora szkieletem, w swych koscistych
dtoniach $ciskajacym na wpdt zbutwiata ksiege:
pamigtnik.

A oto to co daje odczytaé si¢ z pamigtnika:

Gotfryd de Gonzaga, ongis szlachcic Impe-
rium, dzis wampir...

Kolejna noc bez kropli krwi. Jestem gtodny,
tak bardzo gtodny, ale przecie? nie moge dalej
zabijaé! Za kaidym razem, gdy zanurzam zeby
w szyijakiegos nieszczesnika i chtepcze sptywa-
Jjacaqposoke, czuje siejak zwierze, potwor, a maj
wstret do wtasnej osobyjest coraz wiekszy i gteb-
szy. Chciatbym z tym skoriczy¢ raz na zawsze.
Wtasciwie mogtbym popetni¢ samobajstwo! To
takie proste, wystarczy nie uciec przed switem...
Ale boje sie, na samq mysl o ptomieniach palq-
cych me ciato czuje nieopanowane dreszcze.
Nie wiem co robié. I lekam sie, Ze chyba nigdy
sie nie dowiem...

A jednak! Jest, jest nadzieja!!! Widziatem sie
z nim dzisiaj, bytem wjego domu. Zaprosit mnie
- dziwne, przecie? wiedziat kim jestem. Ale to
niewazne, dal mi nadzieje znow bycia Smiertel-
nym... Musze spotkac sie z nim jeszcze jutro, on
zna wiele tajemnic...

Kontynuuje swoje badania. Znam coraz wiecej
szczegotow. Hubertus tak mi pomaga... Dzieki

Jjego wskazowkom dotartem do ksiqg, znalaztem
stare zapiski. Jestem coraz blizszy celu. Byé moZe
niedtugo znow ujrze swiatto storca...

* * %

Dzisiaj udato mi sie odnaleZé ostatniq notat-
ke dotyczacq rytuatu. Znam juz wszystko, teraz
pozostato mi tylko potoiy¢ sie w trumnie i ru-
szy¢ po swe cztowieczeristwo. Bogowie, wspo-
moZcie mnie w mej ostatniej walce... Zapamie-
tatem wszystkie formuty, zniszczytem zapiski.
Terazjestem wolny od skaz, niedtugo wolny be-
de od swej klgtwy. Przejde wiele prob, zanim
spotkam sie z wtadcq Krainy Cieni, Panem
O Trzech Twarzach... Ale tylko on moZe daé¢ mi
Smiertelnosé.

Kraina Cieni to na wpdt materialna, na wpdt
eteralna przestrzen miedzy S$wiatami zywych
i zmartych. Kraza w ni¢j cienie tych, ktérzy nie
zyli na tyle godnie, aby dostapi¢ taski raju, ale
tez nie splamili si¢ uczynkami skazujacymi na
wieczne potepienie. Btadza po owych nieskon-
czonych bezmiarach, wyczekujac szansy na do-
stapienie zbawienia. Pono¢ przepetniajaca ten
$wiat duchowa moc pozwala - przy odpowie-
dnim harcie, zapale i sile ducha - na unicestwie-
nie najmocniejszych nawet klatw, na dokonanie
rzeczy, ktérych sprawié¢ nie potrafi nawet potez-
na magia. Jednakze aby osiagna¢ swe cele, po
przybyciu do Krainy Cieni trzeba si¢ zmierzy¢
z rozdraznionymi wiecznym spokojem duszami,
nie da¢ si¢ im pokonaé, a swym mestwem
i przebiegtoscia sktoni¢ je do tego, by nie stawa-
ty na drodze. Zdarzy¢ sie moze, iz za okazane
$miatkom *taski tajemne moce rzadzace ta kraina
wymagaé¢ beda nie tylko zwycigskiego starcia
z zamieszkujacymi ja cieniami, ale takze ztoze-
nia odpowiednich ofiar. Udowadniaja one deter-
minacj¢ tych, ktorzy ubiegaja si¢ o zdjecie kla-
twy i pozwalaja, na zachowanie cho¢ symbolicz-
nej rownowagi owego szarego S$wiata widm:
uwolnienie od klatwy za zal rozstania si¢ z tym,
co sktada sig¢ w ofierze...

Po pogrzebaniu szczatkéw Gotfryda jego
duch pojawi sie ponownie w pracowni. Teraz
nie bedzie miat juz cierpiacej twarzy, wyglada
rowniez bardziej eteralnie niz poprzednio. Przed-
stawi si¢ bohaterom, opowie takze swa smutna
histori¢ (pokrétce przedstawiona wyzej). Zapyta-
ny, odpowie im takze na najwazniejsze pytania:
czym jest Kraina Cieni i w jaki sposéb odprawié¢
mozna rytual pozwalajacy na podréz do niej.
Chociaz o pierwszej z owych rzeczy opowie ra-
czej ogollnikowo (nie wigcej, niz podano we
wczesniejszym akapicie, nie wspomni tez o ko-
niecznosci ztozenia ofiary), to pami¢¢ magicz-
nych formut i obrzedéw stuzacych uwolnieniu
si¢ od klatwy wampiryzmu jest w nim wciaz zy-
wa. Bedzie wdzieczny bohaterom za to, co dla



niego uczynili (cho¢ zapewne nie kosztowato ich
to zbyt wiele wysitku), jednakze wzdraga sie
z ujawnieniem tego sekretu. Ostatecznie przeko-
na go dopiero zjawienie si¢ Joachima (patrz da-
lej). Dzieki temu zrozumie, ze ma mozliwos¢é
uchronienia bohateréw od losu, ktéry jemu nie
zosta! oszczedzony, a przy okazji przyblizenia
wlasnego zbawienia...

Oprécz podanych nizej sktadnikéw rytuatu
duch, jedli zostanie o to spytany, wyjawi kim jest
tajemniczy pustelnik Hubertus. Wedle jego stow
to sedziwy towca wampirdw, ktory zdecydowat
si¢ zlikwidowaé kolejnego wampira w dosy¢ ory-
ginalny sposéb - przywracajac go ludzkosci.
Dzicki swej szerokiej wiedzy oraz moralnemu
wsparciu Hubertus oddawat Gotfrydowi nieoce-
nione ustugi. W rzeczywistosci jest jednak troche
inaczej, o tym jednak gracze na razie nie powin-
ni wiedzie¢. Gotfryd watpi, czy staruszek jeszcze
zyje, ale bez wickszych oporéw wskaze droge
do jego samotni.

A oto jakich informacji o rytuale udzieli¢ mo-
ze bohaterom duch Gotfryda (ubierz je w odpo-
wiednie zdania, nadajac im ksztatt odpowiedniej;
wypowiedzi, wystrzegaj si¢ jak ognia podawania
suchych punktow!):

* do obrzedu potrzebna jest odrobina ziemi
z miejsca, w ktérym zginat cztowiek;

* uczestnicy ceremonii mieszaja ja z wilasna
krwia i potykaja, recytujac odpowiednie for-
muty magiczne (ktérych tre$¢ znana jest de
Gonzadze);

* uczestnicy ceremonii zapadaja nastepnie w le-
targiczny sen, podczas ktérego duch odrywa
si¢ od ciata i rozpoczyna wedréowke po Krai-
nie Cieni.

O swych przezyciach w Krainie Cieni, Got-
fryd nie bedzie chciat rozmawiaé, stwierdzi tyl-
ko, ze kazdego czekaja tam préby budzace
ciemne struny jego duszy, i aby je przejs¢, po-
trzeba jeszcze jednego, nieznanego mu sktadni-
ka. By¢ moze nie jest on potrzebny, moze jego
niepowodzenie wynikto z innych przyczyn, ale
fakt faktem, ze czego$ mu tam zabrakto. I wia-
§ciwie sam nie wie czego...

8. NADEJSCIE JOACHIMA

Epizod ten rozegraé¢ powinien si¢ w trakcie
myszkowania bohateréw po domu, najlepiej po
pierwszym spotkaniu z duchem Gotfryda. Jego
gtéwnym zadaniem jest uswiadomienie druzynie,
7ze Joachim nie zapomnial o niej przepadajac
gdzie§ w otchtani przesztosci, lecz caty czas szu-
ka bohateréw, ogarnicty zadza zemsty.

Przeczytaj (lub opowiedz) ponizszy akapit
jednemu z graczy, najlepiej na osobnosci.

Wpatrujesz sie w ponurq ciemnos¢ otaczajq-
cq mury domostwa. Liscie czarnych drzew

szumiq cicho, ksiezyceprzykryty chmury. Nagty
powiew wiatru odgarnia je 7z ich oblicza,
pozwalajac, by zalaty okolice bladym blaskiem.
Iw tym to wtasnie blasku widziszjakas postac,
szybkim krokiem zbliZajqca sie w twoim kie-
runku. Jej sylwetka, ubior, sposob poruszania
sie wydajq ci sie znajome, bardzo znajome. Po-
sta¢ unosi gtowe, odgarnia z twarzy poplatane
wlosy ipatrzy na ciebie ztymi, gorejqcymi oczy-
ma. Krzyczysz zprzeraZenia, albowiem pozna-
Jjesz w niegj teraz swego Ojca w Mroku - Joachi-
ma von Drachenberga...

Wiedziony checia zemsty, zalem i nienawiscia
do zdradzieckich dzieci Joachim kierujac si¢ swy-
mi nieludzkimi zmystami dotart az tutaj, do miej-
sca, w ktorym bohaterowie zdawali si¢ juz zapo-
mina¢ o jego istnieniu. Jedyne czego pragnie, to
rozszarpa¢ im gardta i wychteptaé ciepta, dymia-
ca krew, ugasi¢ nia palacy go ogien ponizenia.
Jego emocje sa juz tak silne, ze przed prezenta-
cia powyzszego akapitu, mozesz (jesli zechcesz)
ostrzec druzyne przy pomocy zitych przeczud,
wrézebnych znakdow, etc.

Jednakze, cho¢ nad gltowami bohateréw za-
wisto $miertelne niebezpieczenstwo, dom
w ktérym sie znajduja ma pewna magiczna
wlasciwos¢ pozwalajaca awanturnikom wyjsé
cato z opresji. Wybudowano go w sanktuarium
dawnych, poganskich bogdéw, chroniacych
$wiat przed zakusami odwiecznego zta. Dzigki
temu kazda istota o tak czarnym sercu, jakie ma
Joachim napotka tu mentalna bariere, uniemoz-
liwiajaca jej wtargniecie do s$rodka budynku -
po prostu bedzie sie tego $miertelnie bata. Ba-
riera ta nie jest niemozliwa do przetamania,
jednakze nawet Joachim na przezwycigzenie
tego potwornego strachu potrzebowaé bedzie
co najmniej kilku godzin.

Ten czas bohaterowie moga spozytkowaé na
obmyslenie sposobow wydostania si¢ z opresji.
Zapewne najprostsza metoda bytoby pokonanie
wampira w otwartej walce - niestety, szansa na
to, iz dla co najmniej jednego z bohateréw za-
konczytoby si¢ to Prawdziwa Smiercia, jest sto-
sunkowo duza.

Mozna rowniez sprobowaé niezauwazenie wy-
mkna¢ si¢ z domu. Jednakze, jesliby nawet to si¢
udato (co graniczy z cudem), bohaterowie nieja-
ko automatycznie odcinaja sobie dostep do waz-
nych informacji, ktére odkry¢ mozna w domu
(patrz wyzej), a do ktdrych jeszcze nie dotarli.

Sytuacja nie jest jednak beznadziejna. Jesli bo-
haterowie odpowiednio godnie pochowali Got-
fryda, jego duch (poproszony o to) przybedzie
druzynie na pomoc, odpedzajac wampira. Sila je-
go zalu i nienawisci jest tak duza, iz ugiaé przed
nia musi si¢ nawet Pan Nocy. Niestety, gracze
powinni pamictaé, ze nie zrezygnuje on z zemsty
i kolejne spotkanie to tylko kwestia czasu...




9. PUSTELNIK

Bohaterowie, ustyszawszy od Gotfryda tajniki
rytuatu pozwalajacego na podréz do Krainy Cie-
ni, zapewne zapragna dowiedzie¢ si¢ jakiz to
nieznany de Gonzadze sktadnik potrzebny jest
do odzyskania przez nich S$miertelnosci, czyli,
mowiac zwiezle, zechca odwiedzi¢ pustelnika
Hubertusa, ktéry podobno przekazat de Gonza-
dze tajniki ceremonii.

Droge don wskaze bohaterom Gotfryd,
a podréz do chatki pustelnika zajmie im okoto
p6t nocy.

Do domostwa Hubertusa bohaterowie wyru-
sza zapewne z budzaca si¢ w sercach nadzieja
na powrdt do zwyklego zycia, uradowani, ze
los i wszyscy ktérych spotkali sa im tak zyczli-
wi. Jesli wystuchali uwaznie stéw Gotfryda,
mysla, ze ten do ktdérego zmierzaja, to taki ,.hu-
manitarny” towca wampirdéw, ratujacy nie-
szczesnych krwiopijcow od ich Kklatwy. Jakze
sic myla...

Hubertus nienawidzi wampirow. Nienawidzi
ich od chwili, gdy wracajac po dtugiej podrézy
do swego domostwa zamiast zony i corki zastat
w nim zimne, blade i pozbawione krwi zwtoki.
Nigdy nie dowiedziat si¢, ktéry z Nieumartych
zgotowal im taki los i czy kierowato nim cokol-
wiek innego niz gtdd i zwykta zadza mordu. Je-
go zycie nagle runeto w gruzy, a on stat, nie-
zdolny nawet do ptaczu, rozpaczliwie zdziwio-
ny takim naglym, niczym nie zapowiedzianym
okrucienstwem fortuny. Stat, a w jego sercu ro-
sta nienawi$¢, gorzka, zimna nienawis¢, ktora
nie dawata mu spaé przez wiele kolejnych Iat.
Uciekt od $wiata, od ludzi, poswiccajac si¢ swej
pasji: mordowaniu wampiréw. Zabijat je jednak
perfidnie, tak, aby nie $ciagnaé¢ na siebie przed-
wczesnej zemsty wampirzego rodu i tym samym
dtuzej méc kontynuowaé swe dzieto. Jedna z je-
go ofiar byl wtasnie Gotfryd. Postapit z nim
nadzwyczaj okrutnie, pomagajac w rekonstruk-
¢ji rytuatéw umozliwiajacych powrdt do Smier-
telnosSci, zatajajac jednak jedna z informacji. Byt
to szczegdt na tyle istotny, ze jego nieznajomo$é
zabita de Gonzage, a dusze nieszczesnika ska-
zata na wieczna tutaczke miedzy niebiosami
a piektem.

Gdy bohaterowie przybeda do chatki pustel-
nika, przeczytaj lub stre$¢ im ponizszy opis:

Drzewa rozstepujq sieprzed wami, ukazujqc
mataq, spowitq mrokiem polanke. Niebo jest dzis
chmurne, nie widac wiec gwiazd ani ksieZycow
- ale wam nie przeszkadza przecie? brak swia-
tta... Na przeciwlegtym kraricu polanki stoi
mata, drewniana chata. Jej okna sq ciemne, wy-
glada na opuszczonq. Budynek jest jednak w na
tyle dobrym stanie, Ze macie pewnos¢, iz jest
zamieszkaty.

Podchodzicie blizej, widzac przed sobq cat-
kiem solidne, debowe drzwi, opatrzone drew-
nianq kotatkq. Kilka chwil stukania, potem sty-
cha¢ 7 wnetrza domu jakies stekanie, narzeka-
nia, drzwi otwierajq sie i staje w nich zaspany
staruszek...

Staruszkiem tym jest Hubertus. Z poczatku nie
bedzie sie pytat bohateréw kim sa i skad przyszli
- zreszta ich upiorna natur¢ pozna na pierwszy
rzut oka...

Zaprosi awanturnikdw do wnetrza chatki,
wlasciwie niczym nie rdzniacego si¢ od wiej-
skiego domostwa - moze z wyjatkiem braku
zwisajacych ze $cian warkoczy czosnku. Na
kazdy fizyczny atak ze strony druzyny odpowie
znanymi sobie czarami (patrz Bohaterowie
niezalezni). Poczatkowo nie bedzie chetny do
rozmowy z druzyna, starajac si¢ udziela¢ wymi-
jajacych odpowiedzi i niedwuznacznie dajac do
zrozumienia, ze istoty takie jak bohaterowie nie
sa u niego mile widziane.

Nastawienie owo zmieni si¢, jeSli druzyna
wspomni imi¢ Gotfryda de Gonzaga. Hubertus
przerazi sic wowczas, iz jego zbrodnicze machi-
nacje wyszty na jaw, a ci co don przybyli maja
za zadanie go ukara¢. Udzielajac nadal nieja-
snych odpowiedzi (cho¢ uwazny obserwator do-
strzeze jego zdenerwowanie) bedzie przygoto-
wywal czar, ktory pozwolitby mu unieszkodli-
wi¢ nieproszonych gosci i otworzy¢ sobie droge
ucieczki. Na szczesScie jednak strach oraz emana-
cia rozemocjonowanych mysli bohateréw do-
prowadza do btedu w formule zaklecia, ktore
zamiast zagotowaé krew w zytach gosci spowo-
duje niegrozny fajerwerk - na tyle jednak spek-
takularny, aby druzyna zorientowata sic¢ co do
ztych zamiaréw Hubertusa. Dostrzeglszy, ze nie
ma juz dla niego ratunku, starzec padnie na ko-
lana i zacznie btagaé o litos¢. W zamian za da-
rowanie zycia bedzie obiecywal zdradzenie in-
formacji o ostatnim sktadniku, pozwalajacym na
odzyskanie $miertelnosci.

Druzyna moze nie postuchaé jego prosb i za-
bi¢ go - nie bedzie to jednak dobrze $wiadczyé
o duszach bohateréw, ktore widaé przesiakty
juz ztem w takim stopniu, ze odzyskanie czto-
wieczenstwa stato si¢ prawie niemozliwe. W ja-
ki konkretnie sposdb odbije sie¢ to na dalszych
losach bohateréw, dowiesz si¢ z dalszej czesci
scenariusza.

Jesli jednak bohaterowie daruja mu zycie, Hu-
bertus drzacym gtosem opowie swa, tragiczna hi-
storie, wyjawi tez, ze Gotfryd zginat, bowiem ce-
lowo zatait przed nim tajemnice ostatniego skia-
dnika rytuatu. Staral si¢ bedzie takze wyjasni¢
motywy, ktére popchnety go do tak perfidnego
polowania na wampiry.

Spytany o sktadnik, przyzna si¢ z pewnym
zazenowaniem, iz wlasciwie nikt do konca nie



wie jaki powinien on by¢. Z jego wtasnych ba-
dan wynikatoby, ze podrézujace do Krainy Cie-
ni upiory musza wzia¢ ze soba cho¢ jednego
$miertelnika (co pozwala wampirom zachowaé
Yacznos$¢ ze swiatem zywych) oraz, ze aby do-
petnié rytuat, potrzebna jest réwniez dobrowol-
na $mier¢ jednego z podrézujacych do owego
continuum. Hubertus nie wie jednak czy umrzeé
powinien cztowiek, czy upior.

To juz wlasciwie wszystko, czego druzyna
powinna dowiedzie¢ si¢ na temat rytuatu i Kra-
iny Cieni. Jedli zabije teraz Hubertusa, skutek
bedzie taki sam, jakby zgtadzita go wczeénie;.
Jezeli oszczedzi go, zaraz po odejéciu bohate-
réw pustelnik spakuje swdj skromny dobytek
i ujdzie w las, byle jak najdalej od tego przekle-
tego miejsca.

A ty tymczasem przejdz do finatowego epizo-
du zatytutowanego

10. KRAINA CIENI

Gdy bohaterowie odprawia juz wszystkie
obrzedy potrzebne do przeniesienia si¢ do Krai-
ny Cieni, przeczytaj im ponizszy opis.

Przebrzmiaty jui ostatnie stowa niezrozu-
miatego zaklecia. Petni niepokoju czekacie na
to, co sie teraz stanie. Podswiadomie spodziewa-
cie siejakiegos gwattownego przeniesienia w in-
nq rzeczywistos¢, wiru, ktory wciqgnie was
w ofchtan tego dziwacznego continuum. A tym-
czasem nie dzieje sie nic. Zupetnie nic. Zaraz...
Ow niczym nie zmacony spokdjjest nienatural-
ny, otoczeniejest zbyt ciche... Nie stychac odgto-
sow nocy, nie stychac¢ nawet bicia serca pobla-
dtej Magdalene. W wasze cztonki zakrada sie
niemoc, powoli, spokojnie rozlewajqc siepo ciele

fala rozkosznego bezwtadu. Powieki stajq sie
ciezkie, coraz ciezsze, czujecie si¢ niezwykle sen-
ni. Mimo Ze ze wszystkich sil staracie sie po-
wstrzymac sen, przychodzi na was nagle, nie-
spodziewanie - dziwny majak bez marzen,
czarny i zimny. Nagle budzicie sie i otwieracie
szeroko oczy, szukajqc znajomego widoku. Nie
dostrzegacie juz jednak wnetrza starego domu.
Unosicie sie w chtodnym mroku, owiani pasem-
kami szarej mgty. Nie widaé ani ziemi, ani nie-
ba, gora i dot mogq byc wtasciwie wszedzie...

W Krainie Cieni obowiazuja takie same zasa-
dy dotyczace walki i zranien, jak w zwyczajnej
rzeczywistosci, jednak po przemianie wampiréw
w ludzi wszelkie obrazenia natychmiast znikaja,
Jedyny ekwipunek, jaki mozna tam zabraé, to
wtasne ubranie.

A oto kolejny opis.

Z mroku zaczynajq powoli wytaniaé sie ja-
kies postacie, niewyrazine i zamglone. ZbliZajq

sie do was ze wszystkich stron. Z kaZdym kolej-
nym krokiem przybieraja coraz konkretniejsze
ksztatty, coraz tatwiejje zidentyfikowad. Widzi-
cie ich twarze, meskie, kobiece, dzieciece. Nie-
ktore sq dziwnie znajome, jednakZe niejestescie
w stanie powiedzie¢ gdzie juz je kiedys ujrzeli-
scie. Widzicie ich smutne, patrzqce 7 niemym
wyrzutem oczy. Jedna z istot - wysoka, jasnow-
tosa kobieta - wychodzi wam naprzeciw i po-
wolnym gestem odgarnia swe bujne loki, odsta-
niajqc nagq szyje.

W jednej strasznej chwili, kiedy widzicie
czerwieniejqce najej skorze dwie krwawe rany,
zdajecie sobie sprawe, skaqd znacie te wszystkie
oblicza. To widma wampirzych ofiar, takze wa-
szych. Poznajecie swq pierwsza zdobycz, pro-
stytutke, ktora wyssaliscie wraz z Joachimem.
Widzicie teraz, Ze nie miata nawet szesnastu
lat... Poznajecie, innych nieszczesnikow, ktorzy
swq niewinng krwiq podtrzymali waszprzekle-
ty, upiorny Zywot. Zjawy otaczajq was ciasnym
kotem. Milcza, choé widoczny w ich spojrze-
niach gorzki wyrzut starcza za tysiqce jekow
i okrzykow...

Widma nie beda agresywne wobec bohate-
réw, sa rowniez catkowicie niewrazliwe na ataki
z ich strony: po prostu okraza ich i nie przepu-
szcza, dalej, poki awanturnicy nie zaczna btagaé
o przebaczenie za swe zbrodnie.

Potem przepuszcza ich dale;j...

Mgty rozwiewajq sie i gdzies w oddali widzi-
cie rozciqgajacq sie przed wami wielkq zielong
take. Jednakjej zielerijest zgaszona, szara, jak-
by pozbawiona duszy. Porastajgce jqa kwiaty
dawno juz zwiedty, nieboskton zas ma kolor
otowiu, bezsladu bfekitu i stonecznego blasku.
Wasza uwage przyciqgajq jakies czarne,

podtuzne ksztatty, lezqce na trawie. Gdy zbli-
Zacie sie do nich, widzicie Ze to trumny, czar-
ne mahoniowe truminy. Jest ich tyle, ilu was;
na kazdej 7 nich leiy czarna roZa i wygrawe-
rowany jest napis ,, KREW MOIM PRZEKLEN-
STWEM". Nagle trumny otwierajq sie. Wstajq
z nichjakies postacie, blade, ognistookie, dziw-
nie znajome. Wstajecie 7 nich wy- a raczej wa-
szesobowtory...

Sobowtodry te to doktadne kopie bohaterow
(w mechanice gry oznacza to identyczne wspot-
czynniki). Poczatkowo stoja bez ruchu, swymi
ptonacymi oczyma wpatrujac si¢ w struchlata,
druzyne, a nastepnie znienacka rzucaja sie na
nia. Walka z nimi nic nie daje, albowiem kazde
zadane im obrazenia powoduja adekwatne rany
na ciele osobnika, ktdérego imitacja, jest trafiony
przeciwnik. Pokona¢ mozna ich jedynie spry-
skujac wlasna krwia (krew Magdalene nie be-
dzie skuteczna, zreszta jako jedyna nie bedzie




ona atakowana) - na to rozwiazanie powinien
naprowadzi¢ graczy napis na trumnach. Opry-
skane krwia (co najmniej kilkanascie kropel)
stwory rozwiewaja sic niczym mgta.

Czas na dalszy ciag wedréwki:

Wasze sobowtory rozwiaty sie w mgte, a wy
zostaliscie sami na zwiedtej tqce. Czujecie do-
tkliwy, coraz silniejszy chtod idgcy od ziemi.
Trawa pokrywa sie szronem, zrywa sie lodowa-
ty wiatr, zaczynapadad snieg. Jego ptatkipowo-
li zaczynajq sie skupiac, tworzqc postac potez-
nego, muskularnego mezZczyzny. MeZczyzny
bez twarzy - zamiast niej ma gtadkaq skore.
Cho¢ nie widzicie ust, do waszych uszu docho-
dzi niski tubalny gtos, niewaqtpliwie naleZqcy od
tejpostaci.

- Witajcie w mojej krainie, przybysze -
mowi. - Co was tu sprowadza?

Istota ta nie jest wtadca Krainy Cieni, bo w ta-
kim razie powinna mieé trzy twarze! Podaje si¢
jednak zan, probujac zwie$¢ zdezorientowanych
bohaterdw - jest to jedna z préb. Stwor zapropo-
nuje wampirom gre w kosci o ich dusze. W przy-
padku wygranej zwréci im je, a za kazda prze-
grang, odbierze cze$¢ ich sit zyciowych (1/4 Zy-
wotno$ci). Naturalnie druzyna nie wygra zadnej
partii. Jezeli Smiatkowie zorientuja sie, iz zostali
oszukani i gto$no zazadaja spotkania z prawdzi-
wym wiladca Krainy, przeczytaj im lub stre$¢ po-
nizszy tekst:

Tajemnicza, pozbawiona twarzy postacé zni-
ka, a wrazz niq tqka i Snieg. Jestescie teraz za-
wieszeni w pustce, absolutnej czerni, nienatu-
ralnej i niematerialnej. W ciqgu catego pobytu
w tej rzeczywistosci odczuwacie teraz najwyra-
Zniej, Ze nie ma tu waszych ciat. Sq tu tylko
dusze i...

...olbrzymia, szara postac, spogladajqca na
was trzema pozbawionymi wyrazu twarzami:
obliczem dziecka, dojrzatego cztowieka i starca.
Wiszystkie twarze otwierajq usta, a dowas docho-
dzipoteziny, potrdjnie wzmocniony gtos:

- PrzeszliScie prawie wszystkie proby,
dzieci mroku. Nie wiem skad wziela sie
w was tak wielka determinacja, ale doceniam
ja i szanuje. M¢j pan, potezny Morr, ten,
ktory gasi doczesne zycie i zapala plomien
wiecznos$ci, dat mi taske przywracania Swia-
tu takich jak wy, ktorzy swymi duszami do-
wiedli, iz krélestwu zmartych moga sie przy-
da¢ w inny sposdb. Niestety, nie wszyscy,
ktorzy przybywaja tu po swe zycie wiedza, ze
takie zmartwychwstanie okupié¢ trzeba
Smiercia innej istoty...

Aby odzyskaé cztowieczenstwo, bohaterowie
musza, podja¢ dramatyczna decyzje: ktorys

z nich powinien si¢ poswieci¢, aby pozostali
mogli sta¢ sie¢ ludzmi. Jezeli druzyna zabita Hu-
bertusa lub tez dopuscita si¢ morderstwa (aby
zdoby¢ potrzebna do rytuatu ziemi¢ z miejsca,
w ktorym zginat cztowiek), ofiara musi by¢ je-
den z wampirow. Umrze on ostatecznie i nie-
odwotalnie, bez mozliwosci ,,wskrzeszenia"
Punktami Przeznaczenia, lecz mimo wszystko
dokona picknego czynu, pos$wiccajac sic za
swych przyjaciot.

Jesli bohaterowie nie popeinili zadnego ha-
niebnego czynu, Magdalene bedzie chciata po-
$wieci¢ sie za nich. Uczyni to przede wszystkim
dla swego ukochanego, co zatruje mu Zzatoscia
i poczuciem winy rado$¢ z odzyskania cztowie-
czenstwa. Jezeli jednak jeden z wampirdw zde-
cyduje sic umrze¢ zamiast niej, z Krainy Cieni zy-
wi wydostana, si¢ wszyscy - Morr doceni heroicz-
ne pos$wiegcenie. Jednakze o tym tak szczesliwym
zakonczeniu druzyna dowie sie dopiero po po-
wrocie do naszej rzeczywistoSci, przekonana, ze
jeden z bohaterow zginal (gracz wcielajacy sie
w te postaé réwniez powinien by¢ przekonany
0 jej $mierci).

Po ztozeniu ofiary wszystko zniknie, a boha-
terowie - przemienieni z powrotem w ludzi -
obudza si¢ obolali i straszliwe gtodni w migjscu,
z ktérego wyruszyli do Krainy Cieni. Nad $wia-
tem wtasnie wstawaé bedzie stonce...

BOHATEROWIE - WAMPIRY

Warhammer jest systemem, w ktérym raczej
rzadko zdarza si¢ nam gra¢ rasami spoza kano-
nu elf-cztowiek-krasnolud-niziotek (i ewentual-
nie gnom). W podreczniku podstawowym brak
jest wiec doktadnych instrukcji jak tworzyé
i prowadzi¢ nietypowych bohateréw. Zawarto
tam jednak wskazéwki pozwalajace na stworze-
nie wtasnych regut - o co i ja pokusitem si¢ przy
pisaniu tego scenariusza.

Wampiry w ktore zostaja zmienione postacie
graczy nie naleza do najpotezniejszych przed-
stawicieli swego gatunku. Nie potrafia zmieniaé¢
sie¢ W nietoperze i mgte, nie znaja czaréw ani
nie sa w stanie kontrolowaé¢ ozywiencow.
2 drugiej jednak strony nie musza spedzaé kaz-
dego dnia w trumnie ze swa rodzinna ziemia,
(cho¢ swiatto stonca, ogien i magia sa dla nich
zabojcze) Niestety, nie odbijaja, si¢ w lustrach
i nie cierpia czosnku...

Powyzsze cechy wynikaja z tego, ze bohatero-
wie sa jeszcze bardzo mtodymi, niedo$wiadczo-
nymi wampirami, ktére dopiero po diuzszym
czasie wyksztatca w sobie odpowiednie umiejet-
nosci. Ponadto owe réznice w stosunku do
,,podrecznikowego" wizerunku krwiopijcy uzasa-
dni¢ mozna faktem mnogosci egzystujacych
w Starym Swiecie odmian wampiréw (vide Czar-
noksieznik Drachenfels Jacka Yeovila).



Wspotczynniki  postaci  przemienionych
w wampiry wzrastaja wedle schematu ze strony
251 WFRP, a po powrocie do ludzkiej postaci
maleja do wartosci pierwotnych.

Aby przetrwaé, wampiry musza pi¢ krew. Sta-
nowi ona jedyne przyswajalne przez nie pozywie-
nie, albowiem niesie w sobie site zycia, witalna
emanacje duszy, wzmacniajaca wiez f#qczgcq na
wpot umarta istote z nasza rzeczywistoscia. Kazda
noc bez pokarmu powoduje zmniejszenie si¢
wszystkich wspdtczynnikéw wampira o 20, lub,
odpowiednio, o 2 (napicie si¢ krwi do syta - tzn.
az do $mierci ofiary - przywraca wszystkie obni-
zone przez gtdd cechy do poziomu podstawowe-
go0). Krew nie musi by¢ ludzka, lecz moze by¢ tak-
ze zwierzeca (cho¢ wtedy potrzeba jej znacznie
wiecej). Wazne jest jednak, aby pochodzita od zy-
wej istoty - posoka umartego (albo osoby, ktéra
spozyta niedawno wigksza ilos¢ alkoholu) stano-
Wi grozna trucizng: po jej wypiciu wszystkie
wspotczynniki wampira spadaja o potowe, a do
swych pierwotnych warto$ci powracaja dopiero
po dobie spedzonej na odpoczynku w miejscu
chronionym przed promieniami stonca.

I jeszcze jedno: koszmar bycia wampirem, pi-
cia krwi, mordowania, upiornych przezy¢ to
przejécia, ktérych nigdy sie¢ nie zapomina. Dlate-
go tez kazdy bohater, ktdéry odzyska cztowie-
czenstwo automatycznie powinien otrzymacé cho-
robg psychiczna. Nie powinno by¢ to ciczkie
schorzenie, uniemozliwiajace funkcjonowanie
w normalnym spoteczenstwie. Sugerowalbym ra-
czej jakas fobie, mato uciazliwa, ale wzbogacaja-
ca psychologiczny wizerunek postaci i przypomi-
najaca jej o przerazajacych przezyciach z prze-
szto$ci (moze by¢ to na przyktad gwaltowna re-
akcja lub gleboka niecheé do stowa ,krew").
Uwaga: w stosunku do wampiréw nie dziataja
zasady dotyczace grozy, a ponadto nie otrzymu-
ja one punktéw szalenstwa.

DOSWIADCZENIE

Wolatbym nie wdawaé si¢ w podawanie limi-
tow punktow dodwiadczenia, jakie przyznaé na-
lezy za t¢ przygode, chce rowniez uniknaé two-
rzenia dilugich wykazow akcji, za ktére takowe
mozna otrzymaé¢. Rozdzielaj PD wedle swego
wlasnego uznania, nagradzaj pomystowych
i wrazliwych, karz tych, ktorzy psuli nastrdj roz-
grywki lub podejmowali absurdalne i zupetnie
nieprzemyslane decyzje. Sugeruj¢ tez, aby$ naj-
hojniej obdarzyt graczy koncentrujacych si¢ na
jak najpelniejszym odgrywaniu swych postaci,
ich uczu¢ i zachowan. Scenariusz ten bowiem
skupia si¢ nie na rozplatywaniu skomplikowanej
intrygi, lecz wtadnie na odstanianiu innych,
ciemnych, a zarazem tragicznych stron naszej
psychiki. Innymi stowy: nagradzaj artystow,
a nie rzemies$lnikéw...

BOHATEROWIE NIEZALEZNI

Rozbdjnicy

SZWW US S Wt Zw I A Zr CP Int Op SW Ogt
4 31 30 3 3 731292 3 3 29 2

Umiejetnosci:
25% szans na Silny Cios
Cichy chdd na wsi
Ogtuszenie

Ekwipunek:
Kurtka skérzana
Miecz
Yuk wraz z amunicja

Joachim von Drachenberg - wampir

SZWW US S Wt Zw I A Zr CP Int Op SW Ogt
4 63 55 6 6 21604 3949 57 53 49 49

Umiejetnosci:
Jak w opisie wampira podanym w bestiariuszu,
oraz:
Jezdziectwo
Btyskotliwosé
Etykieta
Heraldyka
Urok osobisty
Gadanina
Czytanie i pisanie
Muzykalnosé
Krasoméwstwo
Wykrywanie magii
Prawo
Cichy chéd w mie$cie i na wsi
Torturowanie
Punkty magii: 24
Czary: Dar jezykow, Lot, Wywotanie niecheci,
Mistyczna mgta, Uderzenie, Wzbudzenie stra-
chu, Odporno$¢ na strzaty, Sita umystu, Lecze-
nie ciezkich ran
Ekwipunek
Kosztowne ubranie
Trumna
Koni
Miecz
3K6 ztotych koron
Kaftan kolczy

Andreas - stuga Joachima

SZWW US S Wt Zw 1 A Zr CP It Op SW Ogt
3 2 18 2 4 8301302 29 38 29 47

Umiejetnosci:
Etykieta
Gadanina
Powozenie
Opieka nad zwierzetami
Jezdziectwo
Gotowanie




Ekwipunek:
Liberia
Patka

Magdalene Teichig

SZWW US S Wt Zw I A Zr CP Int Op SW Ogt
4 23 20 2 4 6301 3730 34 40 30 39
Umiejetnosci:

Etykieta

Czytanie i pisanie
Ekwipunek:

Ubranie

Rzeczy osobiste

Martin Klempersohn - kaptan Morra, poziom 2

SZWW US S Wt Zw I A Zr CP Int Op SW Ogt
4 4 32 3 4 7561338 60 42 5 36
Umiejetnosci:
Takie, jakie wymienione sa w opisie boga, oraz:
Jezyk tajemny - magiczny (Morr)
Rzucanie czaréw - kaptanskich, 1. poziom
Rozpoznawanie ozywiencow
Medytacja
Krasomowstwo
Wiedza o magicznych pergaminach
Czytanie i pisanie
Punkty Magii: 17
Czary: Magiczny alarm, Przeklenstwo, Strefa zy-
cia, Reka $mierci, Zniszczenie ozywienca
Ekwipunek:
Szaty kaptanskie
Symbol Morra
Kostur
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Dusze mieszkancéw wioski (16)
i duch Gotfryda de Gonzagi - widma

SZWW US S Wt Zw 1 A Zr CP Int Op SW Ogt
4 £ 0 2 4 B404 - 18 35 1818 2

Umiejetnosci:
Patrz opis w bestiariuszu

Hubertus - czarodziej. 2 poziom

SZWW US S Wt Zw I A Zr CP Int Op SW Ogt
2035 254 2 6414540 70 50 0 29

Umiejetnosci:
Rzucanie czaréw - magia prosta, magia wo-
jenna 1 i 2 poziomu
Rozpoznawanie roslin
Wykrywanie magii
Rozpoznawanie rundow
Wiedza o pergaminach
Medytacja
Wykrywanie istot magicznych
Jezyk tajemny - magiczny
Czytanie i pisanie
Sekretny jezyk klasyczny
Szoésty zmyst
Rozpoznawanie ozywiencow
Punkty Magii: 23
Czary: Dar jezykéw, Magiczny ptomien, Prze-
klenstwo, Usunigcie przeklenstwa, Wzmocnie-
nie drzwi, Ognista kula, Reka - mtot, Sita wal-
ki, Swietlisty piorun, Powstrzymanie odwrotu
Ekwipunek:
Brudne, znoszone szaty
Kostur
Sandaty




Opowies¢ wigilijna

Ignacy ,,B&G" Trzewiczek

rodzitem sie w 2436 roku kalendarza
l / Imperium, w matej osadzie leZqcej
gdzies posrod Wyjgcych Wzgorz. Cho-
wany przez umeczonych ciezkim Zyciem rodzi-
cow, nie zaznatem radosci dzieciristwa. Nie
miatem wymysinych zabawek, parku zabaw,
prywatnych nauczycieli. Miatem ojca, ktoren
ciezkq mie rekq chowat, i matke, ktora czasem
przed jego zosciq ratowac probowata. Miatem
takze pot tuzina braci i siostr, ktorzy wraz ze
mnq wjednej izbie Zyli. Dwanascie wiosen ma-
Jjac 7z domu uciektem, ulgejeno rodzinie przyno-
szqc. Gdy pietnasta wiosna mijata, przystqpitem
do gromady rozbdjnikow, spryt swaj i zrecznosc¢
im ofiarujqc, a w wieku lat siedemnastu juz im
przewodzitem.
Nim nadeszty me dwudzieste trzecie urodziny,
odszedtem 7 tego swiata. Odszedtem jako Frie-
drich Fox. Legenda Imperium.

Opowie$é wigilijna to dziwny scenariusz.
Trudny, lecz nieskomplikowany. Licze jednak, ze
dla niektérych graczy okaze si¢ propozycja, ory-
ginalna, cickawa i niespotykana.

Przygoda przeznaczona jest dla grupy na-
prawde doswiadczonych awanturnikow, takim
ktérym dawno juz nie w gtowie palenie karczem
i chedozenie dziewek, dla druzyny, ktéra... Zre-
szta sam zobaczysz. Mam tylko jedna prosbe: je-
§li nie jeste$ absolutnie pewien, ze Twoi gracze
podotaja zadaniu - nie prowadz tego scenariu-
sza. Moze jeszcze kiedy$ przyjdzie na to czas,
a tymczasem zagrajcie w co$ innego...

CHODZ,0POWIEM CIBAJECZKE...

Dawno temu w okolicach Gér Srodkowych
grasowata banda rozbdjnikéw. Grupie ponad
trzydziestu rzezimieszkdéw przewodzit Friedrich
Fox, okrutny i bezlitosny, a do tego niezwykle
inteligentny mtodzieniec. Na terenie, ktéry
obrali za swoja domeng, zbdjcy pobierali haracz
od wiosek, kupcéw, podrdéznych... stowem od
kazdego. A kto prébowat im si¢ przeciwstawié,
z reguty konczyt zywot szybko i niekoniecznie
bezbolesnie. Dziesiatki obtaw i akcji inicjowa-
nych przez prawowitych wtadcéw tych ziem
spalito na panewce - Foxowi udawato si¢ ucho-
dzi¢ cato z kazdej przygotowanej na niego za-
sadzki. W koncu jednak zginat. Zginat nagle,
w niewyjasnionych okolicznosciach, tylko jego
legenda zyje po dzi§ dzien w strwozonych ser-
cach wiesniakow.

CO MA PIERNIK DO...

Tréjka zniecierpliwionych graczy siedzi na-
przeciw MG. Ten wciaz milczy. ,,JesteSmy goto-
wi, zaczynaj!" - jeden z graczy nie wytrzymuje
i zwraca Mistrzowi uwage. Zwraca tez uwage na
saczaca si¢ z grosnikéw magnetofonu muzyke*.
Jak cieniutka tkanina oplata ona graczy swymi
spokojnymi, tajemniczymi dzwickami. Zacieka-
wia ich. Spogladaja na magnetofon, na swego
MG... Ten patrzy gdzie$s w bok, za okno, i mdéwi
glosem cichym, skierowanym bardziej do sicbie
niz do nich:

Urodzitem sie w 2436 roku kalendarza Impe-
rium, w matej osadzie leZqcej gdzies posrod Wy-
Jacych Wzgorz. Chowany przez umeczonych
ciezkim Zyciem rodzicow, nie zaznatem radosci
dziecinstwa. Nie miatem wymysinych zabawek,
parku zabaw, prywatnych nauczycieli. Miatem
ojca, ktoren ciezkq mie rekq chowat, i matke,
ktora czasem przed jego ztosciq ratowac probo-
wata. Miatem takZe pot tuzina braci i siostr,
ktorzy wraz ze mnq wjednej izbie Zyli. Dwana-
Scie wiosen majqc z domu uciektem, ulgejeno ro-
dzinie przynoszqc. Gdy pietnasta wiosna mijata,
przystapitem do gromady rozbdjnikow, spryt swoj
i zrecznos¢ im ofiarujqc, a w wieku lat siedem-
nastu jui im przewodzitem.

Nim nadeszty me dwudzieste ftrzecie urodziny,
odszedtem 7 tego swiata. Odszedtem jako Frie-
drich Fox. Legenda Imperium.

Muzyka przycicha. Gracze - zaciekawieni, choé
nieco zdezorientowani - spogladaja to na siebie to
na Mistrza Gry. ,,My to styszymy? A gdzie jestesmy?
Kto to méwi?" Pytania kiebia si¢ w ich gtowach,
ale boja si¢ zapytaé, nie chcac wyjs¢ na gtupcédw.
Z niecierpliwoscia, czekaja na dalszy ciag.

Tak wtasnie zaczynam te przygode. Nim pa-
dnie sakramentalne ,jedziecie pewnym opu-
szczonym traktem..." nietypowym wstepem
wprowadzam troch¢ zamieszania. Polecam te
metode.

Dopiero teraz mozna przej$¢ do wlasciwej
czedci scenariusza:

Druzyna graczy podaza wtasnie w jakims$ bli-
zej nie okreslonym kierunku. Bohaterowie daw-
no juz zgubili trakt i orientacj¢ w terenie. Trudno
stwierdzi¢ czy znajduja si¢ tydzien, czy dwa tygo-
dnie drogi od Altdorfu. Jest wiosna, a pigkna po-
goda i budzaca si¢ z zimowego snu przyroda
wprawiaja, wszystkich w dobry humor.




Gdy nastaje popotudnie i wedrowcy zaczy-
naja powaznie mysle¢ o miejscu na nocleg, na-
gle natrafiaja na mala polanke. Z trzech stron
otoczona jest gestym lasem, z jednej okala ja
masyw skalny - jest niezbyt duzy (w najwyz-
szym punkcie ma okoto trzydziesci metréw,
a jego obwod w przyblizeniu wynosi sto me-
tréw), lecz ukrywa w swoim wnetrzu kilka grot.
Wedrowcy zapewne przystepuja do przygoto-
wywania obozowiska: kto§ idzie nazbieraé¢
chrustu, 6w po wode z pobliskiego strumyka...
a zapewne kto$ inny zechce zwiedzi¢ groty.

W jednej z nich, prowadzacej kilka metréw
w gltab skaty, znajduje si¢ usypany z kamieni
kopczyk, a na wbitym wen zardzewialym juz
mieczu zatknigta jest czaszka lisa. Jak zapewne
sic domyslasz, to gréb Friedricha Foxa, ktéry
wiele lat temu zginat wtasnie na tej polance.

Powoli zapada zmierzch, a wedrowcy skupie-
ni wokotl ogniska zapewne wspominaja stare
dzieje lub planuja zajecia na najblizsze dni. Na-
gle przestrzen wokét nich rozbrzmiewa czyims
glosem. Stysza go wszyscy, nikogo jednak nie
widaé. Gtos jest zmeczony, przepetniony smut-
kiem, zalem i gorycza. Wolno, ze wstydem i po-
czuciem popeitnionych bledéw** opowiada hi-
storie swego zycia:

Mordowatem, palitem i gwatcitem. Robitem to
wszystko ijeszcze o wiele wiecej. Czy Zatuje? Nie
wiem. Czy byto warto? Na pewno tak. Czy zrobit-
bym to ponownie? Nie wiem, to takie meczqce.
Zabitem wiele osob, wiele dzieci uczynitem siero-
tami. Nawet nie pomne ich wszystkich - twarze
zlaty sie wjedno. Pamietam tylko kilka osob, na
przyktad szlachcica, ktory wraz z corkq przejez-
dzat przez ,nasze” tereny. Pamietam jak btagat
na kolanach, by zabic go lecz nie czynic¢ krzyw-
dyjego corce. Byta brzydka jak noc, a dziewic-
two stracita wiele miesiecy wczesniej, jednak
w oczach tatusia byta najpiekniejszq, najczyst-
szq istotq pod storicem. , Zabijcie mnie, ale nie
robciejej krzywdy, btagam!”, , Skoro btagasz..."-
zabitem go na oczach jego corki. Umierat
z nadziejqg w oczach, aja wtedy uwaZatem, Ze to
najlepszy z moich dowcipow: ,,Skoro btagasz...".
Teraz, po tych wszystkich latach, ten Zart niezbyt
mnie Smieszy. Dlaczego? Czy wspomnienia nie
posiadajq poczucia humoru? Czy nie potrafiq sie
Smiacé? Czy nie wiedzq co to emocje? Pamietam
teZpewnego karczmarza: spalilismy mu gospode.
Caty dorobek jego Zycia poszedt z dymem w ciq-
gugodziny. Pamietamjego twarz, jego kamienne
oblicze. Nie uronit tzy, nie wypowiedziat anijed-
nego stowa. Tylko patrzyt, jak cate jego Zycie
zmienia sie w garstke popiotu. Pamietam, Ze
w pewnym sensie mu wspofczutem, pamietam,
ze... To byto tak dawno... Dlaczego nie kazatem
ugasic¢ tego ognia? Czy ptonqca gospoda takze
wydawata mi sie Smieszna ? Dlaczego nie ptakat,

nie krzyczat, dlaczego nam nie ztorzeczyt?! Mo-
Ze cos dato by sie uratowac... A tak tylko patrzy-
lismy w ogien. Po co nam to byto? Innego dnia na
trakcie napotkalismy kupca - matego, zaktama-
nego typa. Na mite byto go czué skaqpcem
i tchorzem. PotoZyt sie na worach z pieniedzmi
i krzyczat: ,, Odejdicie, bo was zabije! Odejdicie,
bo was zabije!". Kazatem mu walczy¢é o swoje
pieniqdze, o kazdq zfotq monete. Zdotat wywal-
czyé trzy, nim zgingt. Zostawilismy go tam z ty-
mi trzema monetami i odjechalismy, zasmiewa-
Jjac sie do tez. Tylko dlaczego tamtej nocy nie mo-
gtem zasngc? Tamtej... i wielu innych. Dlaczego
Zyciejest takie okrutne? Czym sobie zastuzylismy
na taki los ? Urodzitem sie biedakiem, jako ludz-
kie gowno, ale gowno z ambicjami. Chciatem -
tak jak wysoko urodzeni - pojawiac sie na ba-
lach, spotkaniach, zabawach. Po czesci zrealizo-
watem swadj plan. Swego czasu bytem obecny na
kaZdym balu... jako temat opowiesci, rozmow
i dyskusji. Czy byto warto?Jakq ceneprzyszto mi
zaptacic zaprawo wstepu na pokoje szlachty? Te-
raz, po tych wszystkich latach, chybajednak Za-
tuje. Chyba mylitem sie. MoZe trzeba byto zostac
w rodzinnej wsi? Za pozno. Jestjuz za poZno na
zmiane mojego Zycia. Umartem wiele lat temu
i od tego czasu btqkam sie po swieciejako duch,
Jjako wspomnienie, jako legenda Imperium... Na-
wet nie wiecie jakie to meczqce nie moc odpo-
czadé, nie moc zasnqc¢ i obudzic¢ sie nastepnego
dnia w lepszym nastroju, 7 nowq energiq. Nie da-
ne mi byt zasng¢ od chwili mej Smierci i nie za-
sne, nie zaznam spokoju, dopdki nie naprawie
mych krzywd. Jak?Jak mam to zrobi¢? Czy ktos
moze mipomoc? Btagam...

Wedrowcy zapewne zechca pomoc nieszcze-
snej marze, lecz jak to zrobi¢? Ludzie ktérym Fox
czynit krzywdy nie zyja od wielu lat, w miejscu
spalonych wiosek rosnie teraz las, a trakty na
ktérych grabit i mordowat, dawno juz znikty
z map Starego Swiata. Wiec c6z mozna dla nie-
g0 zrobi¢?

Ha, wtasnie dlatego juz na wstepie zaznaczy-
tem, ze jest to cholernie trudny scenariusz. Dla-
czego? Poniewaz rozmawiajac z umarlym we-
drowcy poruszaja si¢ w realiach nierzeczywi-
stych, poniewaz Fox musi odpokutowaé, choé
bedac jedynie wspomnieniem nie ma ku temu
zadnych mozliwo$ci, poniewaz zada od przypad-
kowych wedrowcéw, by ci odkupili jego winy
i cho¢ troche oczyscili imig bandyty... To wszyst-
ko brzmi jak bajka, jak szalony sen... A moze by
tak sprobowac jeszcze raz opowiedzie¢ t¢ bajke?
Od nowa? Niekoniecznie z happy endem, na to
jest juz za pdzno, ale troche mozna by w nigj
zmieni¢. Niech gracze wymysla, stworza nowa
opowie$¢ o Foxie, legendarnym rozbdjniku.
Niech bohaterowie siada przy ognisku i napra-
wia wyrzadzone przez niego krzywdy tworzac



wtasna opowies¢, w ktérej nie dojdzie przynaj-
mniej do tych kilku szczegdlnie bezsensownych
zbrodni. Jak to sobie wyobrazam?

PRZYKYAD. CZYLI JAK TO
WYGLADA W PRAKTYCE

Jedli nie wiesz co oznacza ,siada przy ognisku
i stworza nowa opowie$¢ o Foxie", oto przyktad:

Toth: OK, no to bierzemy si¢ za tego szlachcica.

Valinor: Dobra, wyobrazmy sobie, ze... Jest
pozna jesien, ztote liscie przykrywaja droge,
promienie zachodzacego stonca gtaszcza py-
listy trakt...

Toth: Od pdétinocy daje sie¢ stysze¢ skrzypienie
két wozu, a po chwili na horyzoncie pojawia
si¢ zarys karocy...

Valinor: Ukryci w zaroslach bandyci czekaja na
znak do ataku, niecierpliwie poprawiaja
bron...

MG: Rudowtosy dowddca daje znak reka. Gdy
karoca minie zakret, ma nastapi¢ atak.

Vrexor: Karoca powoli zbliza si¢ do zakretu,
czworka zmeczonych koni juz od rana ciagnie
dylizans bez chwili odpoczynku...

MG: Fox daje znak do ataku, dwudziestka roz-
béjnikéw skacze w stron¢ dylizansu. Nim
pierwsi z nich dobiegaja do pojazdu, woZnica
lezy juz na trakcie, a z jego przebitego gardta
powoli saczy si¢ krew...

Vrexor: Drzwi karocy otwieraja si¢ i wyskakuje
z niej dostojnie ubrany mezczyzna w $rednim
wieku...

Toth: Z wnetrza daje sie stysze¢ ptacz kobiet...

Vrexor: Wtasnie, ptacz kobiet! Mezczyzna prze-
wraca pierwszego z napastnikéw, drugiego...

MG: Fox dopada do niego, szybkim cigciem ra-
piera rani w udo i wykrzykuje: ,Na kolana
psie, jesli chcesz zy¢!".

Valinor: , Nigdy, rudowtosy bekarcie!" - krzyczy
arystokrata.

MG: Fox przystawia szpade do gardta mezczyzny,
a tymczasem od strony karocy daje sig styszeé
pisk; po chwili dwdjka zbiréw wyciaga ze
$rodka pigtnastoletnia moze dziewczyne...

Czujesz? Razem z graczami prowadzisz przygo-
de. Ich celem jest uratowanie szlachcica, takie po-
kierowanie jego poczynaniami, by nie doszto do
krwawego finatu. Twoje zadanie to odgrywanie
roli Foxa i jego kompandéw, kierujac dziataniami
bandytow tak, jak to miato miejsce naprawde,
wiele lat temu. Graczy w tym gtowa, zeby tak po-
kierowali akcja, aby$ odgrywajac role Foxa modgt
z czystym sumieniem zmieni¢ jego zachowanie
i w efekcie ocali¢ zycie poszczegdélnych ofiar.
Musisz dobrze wczué sie w role Foxa, inaczej
nie zdotasz osadzi¢ czy mtodzieniec zostanie
przekonany, czy co$ zdota zmieni¢ jego decyzje.

Pamiegtaj o tym, ze Friedrich byt inteligentnym
mtodym cztowiekiem, udawat hardego, by mieé
postuch u swoich ludzi, ale w zadnym razie nie
byt psychopata.

Zapewne zdajesz sobie sprawg, ze graczom
bedzie niezwykle trudno wpas¢ na rozwiazanie
tego scenariusza, na to, by sami zaczeli od nowa
tworzy¢ historie Foxa. Jak zasugerowaé im roz-
wiazanie nie czyniac przygody ani zbyt latwa,
ani zbyt trudna? Mysle, ze lepiej niz stowa wyja-
$ni to przyktad, fragment sesji:

Toth: No i co mamy z tym zrobi¢?

Valinor: Pojedziemy do tej wioski, ktora...

Toth: Ktéra spalit okoto 50 lat temu! Zglupiates?!

MG: Gdzie$ zza waszych plecéw stychaé gdaka-
nie kury. Uderzenia kowalskiego mtota: BUM,
BUM, BUM.

Toth: Podnoszg sig. Z ktérej doktadnie strony?

MG: Co?

Toth: No to gdakanie.

MG: Nic takiego nie styszysz.

Valinor: No to stycha¢ co$, czy nie!?

MG: Ptaszki sobie ¢wierkaja, las szumi...

Toth: No to siadam z powrotem. No dobra, wio-
ski juz dawno nie ma, bo spalona...

Valinor: A co z tym kupcem?

Toth: No przeciez go zabit. Na trakcie, nie pa-
migtasz?

MG: Styszycie tetent kopyt.

Valinor: Skad?

MG: Co?

Toth: Pewnie znowu zaraz nic nie bedzie sty-
cha¢. Dobra, to co robimy z tym traktem?

MG: Gdzie$ z pomiedzy krzakéw daje sie¢ styszeé
skrzypienie két wozu...

Valinor: Takiego wiejskiego?

MG: W oddali dostrzegacie zarys starego, drew-
nianego wozu.

Toth: A woznica? Jest?

MG: No co si¢ pytasz? Powinien by¢?

Toth: No powinien.

MG: Styszycie trzask bicza i okrzyk woZnicy
,»Wio!"

Valinor: Podchodze do traktu. Jak wyglada ten
woznica?

MG: Woznica jest starym cztowiekiem...
...itd.

W jaki sposob gracze osiagna cel? Ile epizo-
doéw opowiedza od nowa? Czy tylko te,
o ktérych styszeli od Foxa, czy moze stworza
zupetnie nowe, wtasne? Zapewne kazda druzy-
na zrobi to w inny, wlasny i oryginalny sposéb
i nie nasza w tym glowa. Moi gracze poradzili
sobie: tak pokierowali akcja, ze z czystym su-
mieniem mogtem ocali¢ najpierw szlachcica,
a potem reszte bohaterow. Zdotali uczynié¢ z Fo-
xa nieco lepszego czlowieka...




FINAL

Proponowane przeze mnie zakonczenie przy-
gody jest dosy¢ szczegdlne i wielu osobom mo-
ze sie nie spodobaé. Dlatego jesli zechcesz je
zmieni¢ - zréb to.

W konicu gracze zakonczyli swoja opowies¢,
czas powoli zmierza¢ do finatu przygody. Obraz
widziany oczami bohateréw ciemnieje, a po
chwili ponownie si¢ rozjasnia. Awanturnicy sto-
ja na brzegu polany, a ich oczom ukazuje si¢ na-
stgpujaca scena: Fox samotnie siedzi przy ogni-
sku. Czy czeka na kogo$? Trudno orzec... Z lasu
powoli, dostojnie, jak gdyby w zwolnionym
tempie, wylaniaja sig¢ trzy istoty: sa wysokie,
spokojne, o gibkich, niemal elfich ruchach, lecz
ich twarze, ukryte za zastona ciemnych wtosow,
sa niewidoczne. Fox powoli wstaje, wysuwa
z pochwy miecz i rusza na spotkanie przeciwni-
kéw. Nagle stychaé syk cigciwy i sekunde
poOzniej belt wystrzelony z matej kuszy wbija sie
w podbrzusze mtodzienca, niemal powalajac go
na ziemi¢. Dwa sztylety rzucone przez drugiego
z napastnikédw dopetniaja dzieta, wbijajac sie
w pier§ Fox'a. Banita pada na kolana, a szabla
trzeciego z napastnikéw niemal odcina mu gto-
we. Po chwili Fox lezy martwy. Trdjka napastni-
kéw kieruje wzrok w kierunku ukrytych w krza-
kach awanturnikéw. Jeden z nich taduje kusze,
drugi wyciaga z piersi Foxa sztylety, trzeci lek-
kim krokiem biegnie w stron¢ bohateréw.

Awanturnicy przyjrzeli si¢ wlasnie $mierci
Friedricha Foxa, a teraz staja twarza w twarz
z jego zabdjcami. Teraz wtasnie nastgpuje dosé
kontrowersyjny moment przygody, bowiem
w tym miejscu zabijam postacie graczy. Po pro-
stu. Tréjka S$wietnie wyszkolonych wojowni-
kéw, tworzaca zgrany zespot jest twardym prze-
ciwnikiem, zwtaszcza ze... nawet jesli jeden
z nich padnie martwy, to po pigciu szesciu se-
kundach wstaje i ponownie przystepuje do wal-
ki. Dlaczego zabijam postacie graczy, dlaczego
dopuszczam do tego, by w ich myslach zagosci-
ta kilometrowa lista epitetow na mdj temat? Dla-
czego kaze im mysle¢ o sobie jako o psychopa-
cie? Poniewaz lubig gra¢ na ich emocjach, po-
niewaz wiem, ze teraz sa na mnie wsciekli, ale
zaraz wszystko si¢ zmieni i ponownie wroéci do
normy. Gra na emocjach. Czy jest to wystarcza-
jacy powod, by zabija¢ postacie graczy? Nie je-
stem pewien, dlatego dopuszczam mozliwosé
zmiany finatu przygody.

Postacie graczy (jesli je jednak zabite§) bu-
dza sie z dlugiego snu. Ognisko juz dawno si¢
wypalito, a promienie porannego stonca dopie-
ro niesmiato wytaniaja si¢ zza horyzontu. Uff,
na szczescie walka z trojka nie$miertelnych by-
ta tylko snem! Bohaterowie rozciagaja zastane
stawy, zaspani, jeszcze nie do konca przebu-
dzeni podnosza si¢ na nogi i dostrzegaja, ze...

.. .Z lasu powoli, dostojnie, jak gdyby w zwol-
nionym tempie, wytaniajq sie trzy istoty: sq wy-
sokie, spokojne, o gibkich, niemal elfich ru-
chach, lecz ich twarze, ukryte za zastonq ciem-
nych wtosow, sq niewidoczne.

Emocje - uwielbiam je... Nie wiem, czy twoi
gracze poczuja teraz wsciektos¢, bezsilnos$é czy
przerazenie - nie jest wazne co, ale jak bardzo!
Czy rzuca sie do ucieczki, czy moze do bezsen-
sownej walki? Bez wzgledu na to czy bedziemy
mieli do czynienia z bohaterska walka, czy jed-
nostkowa proba ratowania honoru, czas bys
nagrodzit bohateréw za bezinteresowna pomoc
jakiej udzielili Foxowi:

Huk wystrzatu przecina cisze poranka, i ku-
sznik pada na ziemie w obtokach  dymu.
Z krzakow wytania sie posta¢  karczmarza,
ktoremu ocaliliscie dobytek. Toth, utamek se-
kundy utraconej uwagi i styszyszjui tylko swist
szabli pedzacej, by przecia¢ twaq krtan. I odgtos
uderzenia stali o stal, gdy miecz meZczyzny
w Srednim wieku o dostojnych rysach twarzy
blokuje jej droge i odbija orez w bok. Chwile
pozniej szlachcic  Smiertelnie rani  napastnika...

Dzigki swej postawie bohaterowie zastuzyli
na pomoc: kazdy cztowiek, ktéoremu tworzac
swoja opowie$¢ poprawili los, wraz z Foxem
i jego banda przybedzie im na pomoc w walce
z nie$miertelnymi.

1 to si¢ chyba nazywa...

Happy End.

PS.

* Gdy rozpoczyna si¢ film i leca napisy, to z reguly to-
warzyszy im spokojna, powazna muzyka. Wiasnie
o co$ takiego mi chodzi. Jesli widziate$ film Kolek-
cjoner, to zapewne wszystko jest juz dla Ciebie ja-
sne. Dobrze nadaje si¢ do tego muzyka Griega:
spokojna, tajemnicza, pasujaca do Twych stow.

** Raczej nie czytaj graczom przedstawionej przeze
mnie wersji opowiesci. To tylko szkielet, szkic,
ktéry ma Ci pomdc w stworzeniu wtasnej historii.
Po drugie: nie czytaj, lecz méw, tak jak robi to Frie-
drich - ze smutkiem, gorycza w glosie. Przed sesja
wielokrotnie méw sam do siebie, prébujac glosu,
akcentu, tonacji. Pamigtaj, ze musisz by¢ tak wiary-
godny, by gracze ,za frajer" pomogli Friedrichowi.
Musi im by¢ go zal. Wszystko w Twoich rekach.
I po trzecie: muzyka. W tym migjscu $wietnie sig
nada fragment z soundtracku do filmu Pluton (sce-
na, gdy Charlie Sheen z wyrzutem i smutkiem
w glosie podsumowuje wojng w Wietnamie. Z wy-
rzutem i smutkiem - doktadnie jak Friedrich. Na-
prawde warto zdoby¢ te kasetg).



Sroka
I.W.

SEOWO OD AUTORA

Zima w poinocnych prowincjach Cesarstwa
zawsze bywa bardzo $niezna i mrozna. Jest to
czas, gdy niedzwiedzie $pia w lasach snem spra-
wiedliwych, nocami wyja gtodne wilki, mutanci
przytupuja z zimna, za$§ wyznawcy Slaneesha
musza, rezygnowaé z orgii na wolnym powietrzu.
W taki czas nikt - oprdécz najbardziej zdespero-
wanych towcdw czarownic - nie rusza si¢ na
dtuzej z domu, nie chcac ryzykowaé przy tym
odmrozenia sobie czego$ istotnego. Prawde
moéwiac, zim¢ w potnocnych prowincjach naj-
przyjemniej spedza si¢ przy kominku, z kubkiem
brandy w reku; miecze i zbroje wisza na kotku,
bo o tej porze roku przyjemniej jest opowiadaé
przygody, niz je przezywaé. Gdy za oknami sro-
zy sie Ulryk, najdtuzsza droga, jaka gotowi sa
przeby¢ rozumni ludzie, to ta z domu do szynku
i z powrotem.

W ponizszym scenariuszu ja rowniez nie
mam zamiaru pe¢dzi¢ bohateréw przez dzikie
pustkowia, gdy marzna im uszy i nosy, a za ca-
te towarzystwo maja wycie wiatru. Nie kaze im
tez szukaé jakich$§ gratéw w zapomnianych
przez bogdéw ruinach czy staczaé krwawych bo-
jow z coraz to bardziej groteskowymi wytwora-
mi Chaosu. Nie znaczy to oczywiscie, ze beda
mieli spokdj...

STRESZCZENIE FABULY

Ponizszy scenariusz przeznaczony dla niewiel-
kiej druzyny, liczacej co najwyzej trzy postacie.
Zaawansowanie bohaterow nie ma tu specjalne-
g0 znaczenia i to, czy graczom uda si¢ ukonczy¢
»Sroke" pomySlnie, zalezy gtéwnie od ich zdol-
nosci aktorskich i rozsadnego postepowania.
Chciatbym, Mistrzu, aby$ przyznajac punkty do-
$wiadczenia nagradzal przede wszystkim dobra
gre aktorska i rozumne postepki graczy.

Akcgja scenariusza toczy si¢ w Middenheim,
w $rodku mroznej zimy, na przetomie miesiecy
Kaldzeit i Ulrykzeit. Bohaterowie sa go$émi
przngciela jednego z nich - miejscowego kraw-
ca. Ow krawiec szyje ubrania zaréwno szanowa-
nym urzednikom miejskim, jak i przedstawicie-
lom lokalnego pétswiatka. Te szerokie znajomo-
$ci bywaja czasem klopotliwe - oto krawiec i je-
go goscie przypadkowo zostana uwiklani
w konflikt pomiedzy dwiema organizacjami
przestepczymi. Aby uratowaé wiasna skére, bo-
haterowie musza odzyska¢ pewien skradziony

przedmiot, stanowiacy przyczyne sporu, a przy
okazji poznaja dos$¢ niezwykla pare starych
przyjaciét. Jezeli im si¢ to uda, musza jeszcze za-
ryzykowaé¢ udzial w pertraktacjach pomigdzy
przywoédcami dwdoch gangdw rzadzacych dziel-
nicami biedoty w Middenheim.

Piszac te przygode wykorzystywatem informa-
¢je zaczerpnicte z dodatku ,,Middenheim - Mia-
sto Biatego Wilka". Tam tez MG moze odnalez¢
niektore miejsca i postacie wystepujace w tym
scenariuszu.

ZIMA W MIDDENHEIM

W ponizszym rozdziale znajdziesz kilka uzy-
tecznych informacji o okolicy, w ktdrej mieszka-
ja bohaterowie graczy, o cztowieku, ktory ich
gosci, oraz o atrakcjach, jakie czekaja tu druzy-
ne. Awanturnicy beda mieli okazje do blizszego
poznania Middenheim i wziecia udziatu w pew-
nym obiedzie.

PARE SEOW O GOSPODARZU
I JEGO GOSCIACH

Gerhardt Schneider ma 31 lat i jest uznanym
mistrzem krawieckim w Middenheim (wedle
oficjalnego spisu dokonanego przez Komisje
do spraw Handlu i Podatkow, krawcéw jest
w miescie dwudziestu). Co wiccej, Gerhardt
jest krawcem luksusowym, a jego klienci maja
raczej zasobne kiesy. Schneider nie jest pustel-
nikiem, lubi towarzystwo i zabawe. Jest wyga-
dany, posiada tez liczne znajomosci wsrdd
miejscowych notabli. Ma krétkie ciemne wtosy,
wasy i brode rowniez strzyze krétko, wedle
estalijskiej mody. Ubiera si¢ elegancko, chod
skromnie. W przeciwienstwie do wielu swoich
szlachetnie urodzonych klientéw nie nosi bizu-
terii. Gerhardta cechuje ogromna cierpliwos¢ -
pokornie znosi grymasy i wybrzydzanie ludzi,
ktérym szyje ubrania.

Skad bohaterowie znaja, Schneidera? To twoje
zmartwienie, Mistrzu - mozesz przyjaé, ze ktorys
z nich zna go z dziecinstwa, lub jest z nim spo-
krewniony. A moze gracze pomogli Gerhardto-
wi w kopotach? Wymysl coS, co sprawi, ze bo-
haterowie beda uczciwi wobec swego gospoda-
rza. On sam bedzie dobrym towarzyszem zaba-
wy i zrédtem informacji o ludziach, ktérzy co$
znacza, w Middenheim. Pamictaj jednak, ze Ge-
rhardt pracuje przez caly dzien i raczej nie be-
dzie mogt towarzyszyé bohaterom w wyciecz-
kach po miedcie.




Schneider wciaz jest kawalerem, ale ma
nadzieje zdoby¢ reke Margarity Finkelstein, corki
Rudolfa, wspétwitasciciela linii dylizansowej ,,Za-
mkowa skata". Mg¢zczyzna kontynuuje zaloty po-
mimo niecheci ojca dziewczyny - poki co,
w chwilach wolnych od romantycznych wes-
tchnien Gerhardt chadza na dziwki.

DOMIOKOLICE

Dom Gerhardta Schneidera stoi w dzielnicy
Neumarkt-Osttor (czyli Nowy Rynek-Wschodnia
Brama), przy ulicy Burgenbahn. Jest to dwupig-
trowa duza kamienica, stojaca w jednym szere-
gu z kilkoma innymi domami, ciagnacymi si¢ od
Ostgarten Weg. Sasiedzi krawca to przewaznie
kupcy i urzednicy réznych komisji. Ulica jest tu
ruchliwa - czesto przejezdzaja nia dylizansy
,Zamkowej Skaty", ktéra ma przy Burgenbahn
swoje urzedy i stajnie. Jest tu rowniez duzy za-
jazd nalezacy do linii dylizansowej i noszacy te
sama nazwe. Do okolicznych atrakcji naleza
wspodwie pobliskie knajpy - delgadencki ,,Upa-
dek Templariusza" i elitarny ,,Spiewajacy Ksig-
zyc". Pierwsze miejsce nalezy goraco polecié¢
tym wszystkim, ktorzy lubia towarzystwo pija-
nego ,.kwiatu mtodziezy" szlacheckiej, ,.kochaja-
cych inaczej" lub ryzykowpe koktajle za horren-
dalne ceny. Z kolei do ,,Spiewajacego Ksiezyca"
nie wpuszczaja krasnoludéw i wszystkich,
ktérzy nie maja karty czlonkowskiej (20
zk/rok). Jest to lokal przeznaczony przede
wszystkim dla elféw, bogatych snobow i... wy-
rafinowanych koneseréw.

Z domu Schneidera jest blisko na targowiska
Nowego Rynku - mozna tam kupi¢ gldwnie
przedmioty uzytkowe i ozdoby (zima kramy sa
otwarte krotko, najwyzej cztery do sze$ciu go-
dzin, sklepy nieco dtuzej). Troche diuzsza wy-
cieczke odbedzie ten, kto wybierze si¢ na Stary
Rynek, gdzie sprzedaje sic zywnos¢, lecz zima,
ruch jest tam o wiele mniejszy niz zwykle. War-
to tez mie¢ w pamicgci, ze o tej porze roku
zmierzch zapada szybko - a nie polecam niko-
mu pozostawania w okolicach Starego Rynku
po zmroku...

Wracajac do opisu domu - bohaterowie beda
dysponowa¢ dwoma skromnie umeblowanymi
pokojami na drugim pigtrze domu. Na parterze
jest pracownia krawiecka Schneidera, kuchnia
i pokdj stuzby. Na pierwszym pictrze znajduje si¢
salon, a takze dwa pokoje i sypialnia, ktore zaj-
muje Gerhardt. Oprdcz bohaterdw graczy i kraw-
ca w domu przebywa takze stuzacy OIf i dwaj al-
bo trzej czeladnicy krawieccy.

Gerhardt wigkszo$¢ czasu przesiaduje w pra-
cowni, popotudnia spedzajac w miescie. Po
$mierci starej kucharki Schneider nie najal je-
szcze nikogo na jej miejsce, wigc bohaterowie
beda musieli stofowaé sie w miescie. Okna jed-
nego pokoju bohateréw graczy wychodza na

podworze, a drugiego na ulice. Widok stad do-
bry, ale nie polecam wychodzenia na (stromy)
dach kamienicy - zwtaszcza zima.

OBIAD W KLEINMOOT

Mistrzu, pozwdl swoim awanturnikom pokre-
ci¢ sic po miescie. Jezeli posiadasz ,,Kompletny
przewodnik po mies$cie Biatego Wilka", mozesz
zafundowaé im jaki$ epizod - w koncu sami te-
go chcieli. Jezeli nie masz ochoty na dtugie opi-
sy, znieche¢ ich (choc¢by silnym mrozem) do
szwendania si¢ po okolicy. Pewnego wieczora
Gert - tak domownicy nazywaja poufale gospo-
darza - zaproponuje druzynie wspolna wyprawe
na jaki§ ,,uczciwy obiad"; wspomni réwniez, ze
zna dobry lokal w halﬂir'ls}dej czesci Starego Ryn-
ku, zwanej Kleinmoot. ,,Swietne jedzenie, petna
dyskrecja, a przy okazji chciatbym zatatwi¢ tam
pewien interes” powie Schneider, zachecajac
awanturnikdw do towarzyszenia mu. Postaraj sie,
Mistrzu, zeby bohaterowie przystali na propozy-
¢je gospodarza. Gdyby mieli opory, popro$ ich
W jego imieniu o te grzeczno$¢, ttumaczac si¢
,hieprzyjemna bliskoscia Starego Kwartatu". No,
a Stary Kwartat (Altquartier), to juz sami wiecie...

Po potudniu Schneider, btadzac w towarzy-
stwie (mam nadziejg) bohaterow wsrod kretych
uliczek odnajdzie w koncu owalne drzwi prowa-
dzace do lokalu ,,Ptonace serce”. Wiasciciel knaj-
py nazywa si¢ Silas Greenhill i jest, co raczej nie
powinno nikogo dziwi¢, halflingiem. Mysle, ze
opisywanie jego powierzchowno$ci mija si¢
z celem - wyglada on bowiem tak, jak zwykle
wygladaja niziotki. Jezeli do twojej druzyny na-
lezy halfling (gracz bedzie miat pole do popisu),
to zostanie serdecznie powitany, odpytany ze
wszystkich nowin i poczestowany paroma kieli-
szkami brandy ,na koszt firmy". Jezeli masz
ochoteg, mozesz przy tej okazji, Mistrzu, napchaé
W uszy graczy najbardziej niewiarygodne plotki
z catego Middenheim.

Ledwie Gerhardt i bohaterowie odtoza sztué-
ce i westchna z blogoscia - bo obiad byt do-
prawdy wyborny - drzwi otworza si¢ i do $rod-
ka wejdzie, schylajac si¢ pod niska framuga
starszy juz nieco cztowiek. Jest to Moritz Stein-
schleifer, jubiler, sybaryta i plotkarz. Halflingi
z Kleinmoot $mieja si¢ z niego, méwiac, ze Mo-
ritz to p6t cztowiek-pdt niziotek. Jubiler jest rze-
czywiscie pokaznej tuszy i jowialnego oblicza.
Ujrzawszy Schneidera, stary grubas krzyknie co$
na powitanie i podejdzie blizej. W potowie dro-
gi zatrzyma go oberzysta Silas, po czym, zamie-
niwszy z gosciem kilka zdan, zniknie w kuchni
- nietrudno zgadnaé, ze Moritz jest statym by-
walcem lokalu. Wreszcie grubas dociera do sto-
tu naszej kompanii. Tu, pozdrowiwszy krawca,
poprosi, by ten zechciat go przedstawi¢ swym
przyjaciotom - czyli druzynie graczy. Moritz bg-
dzie ciekaw wszystkiego: kim sa bohaterowie



i skad pochodza? Co ich sprowadza do Midde-
nheim? Dobrym opowiadaniem przygdd tatwo
zaskarbi¢ sobie przyjazn Moritza. Wreszcie, gdy
wystucha juz wszystkich opowiadan i zje obiad,
jubiler opowie zgromadzonym zastyszana ostat-
nio historig.

Opowiadanie jubilera Moritza

Nie, drogi Mistrzu, nie przytocze tu tego opo-
wiadania, pozostane jedynie przy streszczeniu:
otdz ostatnio, wkrétce po nadejsciu mrozéw, lu-
dzie zaczeli opowiadaé sobie o jakims - tresowa-
nym pewnie - ptaku, ktory kradnie rézne bly-
skotki z doméw i straganéw. Moritz opowie, ze
on nie dawat wiary plotkom - bo kto to widziat,
zeby tak sroke nauczy¢... Ale pewnego dnia zo-
baczyt tego ,,ptaszka”, ktory zwedzit mu zioty
Yancuszek wart prawie 50 koron (opisze ten tan-
cuszek z prawdziwie jubilerska pasja)! Mezczy-
zna szybko pozatowat swej niewiary i wraz z in-
nymi okradzionymi zwrdcit si¢ do kapitana stra-
7y, by co$ ze sroka zrobit.

Trzeba przyznaé, ze stary jubiler umie opo-
wiada¢ - udanie nasladuje nie tylko osoby wy-
stepujace w swojej anegdocie, ale nawet sroke
- 1 z pewnoscia rozbawi towarzystwo (czy ty je-
ste$ rownie zdolny jak on, Mistrzu - to twdj
problem). Gdy grubas zakonczy swa opowies¢,
Gerhardt poprosi, by Moritz i Silas polecili mu
jaka$ halflinska kucharke lub kucharza. Zanim
gosdcie opuszcza lokal, na dworze bedzie juz
ciemno. Schneider zaproponuje, aby wréci¢ do
domu, za$ Moritz, pozegnawszy si¢, skieruje
swe kroki ku jakiemu$ domowi w Starym Kwar-
tale. Stanowczo nie polecam udawania si¢ jego
§ladem. Na pytania bohateréw o jubilera Ge-
rhardt odpowiadaé bedzie zdawkowo, wspo-
mni jedynie o ,,szerokich znajomos$ciach Morit-
za" i zapewni, ze ,on jest tam bezpieczny jak
mato kto".

CIEZKIE ZYCIE KRAWCA

W tej czedci scenariusza bohaterowie beda
mieli okazje przekonaé sie, jak odpowiedzial-
nym i ryzykownym rzemiostem jest krawiectwo.
Wezma réwniez udziat w Slizgawce, oraz pozna-
ja kilku ciekawych ludzi... i jednego ptaka. Opi-
sane tu wydarzenia NIE MUSZA dzia¢ si¢ w ko-
lejnosci w jakiej je przedstawitem. Moga wyda-
rzy¢ sie na przestrzeni kilku dni - istotne jest je-
dynie, aby druzyna wzigta w nich udziat. Wy-
starczy, Mistrzu, aby$ dobrat (wedle wtasnego
uznania) czas i okoliczno$ci odpowiadajace two-
im planom.

PARE UWAG NA TEMAT KLIENTELI

Wiadomo, ze zawdd krawca wymaga dobrej
znajomosci klienta. I to nie tylko jego upodo-
ban odziezowych, lecz rdéwniez szczegdtow

budowy anatomicznej. Oprécz gustu dobry kra-
wiec powinien mie¢ rowniez intuicje - co$, co
pozwoli mu dobraé¢ stréj do cztowieka. Ge-
rhardt Schneider byt jednym z najlepszych
krawcow, jako ze posiadat zaréwno gust, cier-
pliwod¢, jak i intuicje. Dzicki wykorzystaniu
tych przyrodzonych talentow zyskal sobie
uznanie i do drzwi jego pracowni zaczeli pukad
coraz bardziej wymagajacy i majetni  klienci.
Okaza¢ sie wkrétce miato, ze ta ,stawa” jest
jednak nieco ktopotliwa. Oto obok prawnikdéw,
kupcéw korzennych i bogatych mieszczek,
a nawet dowddcy jednego z garnizondw Strazy
miejskiej, jego klientami zostaty ,osobistosci"”
z potéwiatka Middenheim.

Niektérzy z nich bywaja kfopotliwi - a najbar-
dziej ktopotliwy jest nicjaki Edam Gouda. Ten
uroczy cztowiek, Marienburczyk z pochodzenia,
to ,,wtadca" niestawnego Starego Kwartatu. Pod-
legajacy mu bandyci i reketerzy Sciagaja haracz
,Za ochrong" od wigkszosci kupcow i stragania-
rzy ze Starego i Nowego Rynku. Réwniez wigk-
szo$¢ narkotykdow dostepnych w Middenheim
przechodzi przez jego rece. Gouda, znany takze
jako ,Wielki Ser", ma jednak pewna stabo$¢:
uwielbia si¢ stroi¢. Mezczyzna ten kocha wszel-
kie ekstrawaganckie i fantazyjne stroje, lubuje si¢
w przepychu i specyficznie pojetej ,.elegancji”.
Trzeba przyznaé, ze w zestawieniu z jego profe-
ga te fikusne ciuchy tworza zabawny kontrast,
jednak na podwladnych Goudy wywieraja
ogromne wrazenie. ,,Szef to ma styl..." - wzdycha
niejeden drab z podziwem.

UPODOBANIA EDAMA GOUDY

Mistrzu, twoi bohaterowie beda mieli rzadka
okazje osobistego spotkania ,,Wielkiego Sera",
czyli Edama Goudy. Zakladam przy tym, ze
cztonkowie druzyny nie znaja tego pana, ani tez
nie maja pojecia kim on jest.

Edam Gouda i jego czterech wielkich ochro-
niarzy ztozy wizyte w pracowni Schneidera. Jest
pbézny wieczor, na dworze szaleje zamieé, wicc
istnieje niewielka szansa, ze bohaterowie wy-
biora si¢ gdzieS w taka pogodeg. ,Wielki Ser"
wpadnie, jak zwykle niezapowiedziany, na
przymiarke. Goudg i jego obstawe zrazu zanie-
pokoi obecno$¢ obcych ludzi, moga nawet
podejrzewaé putapke, wigc miejmy nadzieje, ze
druzyna nie popeini ghupstwa i Gerhardtowi
uda si¢ wyjasni¢ cata sprawe. Gouda to czio-
wiek serdeczny, przywita si¢ wigc z bohaterami,
wspomni, ze ,,zalatwiat w okolicy pewne intere-
sy" i pomyslat, ze przy okazji wpadnie na ,,ma-
Ya przymiarke". Schneider da bohaterom do zro-
zumienia, ze ich asysta podczas ,przymiarki"
jest raczej zbedna. W salonie bedzie stychaé
urywki rozmowy pomiedzy Gouda a krawcem,
dobiegajace z pracowni - gtdéwnie to, co méwi
Edam. Najpierw Gouda wypyta krawca o osoby




bohateréw, pdzniej zas - ma on zwyczaj mowic
gtodno - zacznie przeklina¢ kogos, kogo nazy-
wa ,,Cztowiekiem". Ten kto$ jest widocznie ja-
kim$§ wrogiem Goudy, bo wielokrotnie padaé
beda pogrézki pod adresem ,,Cziowieka" i jego
ludzi. Wedle stéw wzburzonego mafiosa ,,tamci
ztodzieje" prébuja go o$mieszy¢, okradajac we
wlasnym domu. Urozmaicana przeklenstwami
przymiarka trwaé bedzie jakas godzing. Po pot-
nocy Gouda i jego obstawa znikna, a Edam na
odchodnym rzuci jeszcze: ,,Chca wojny? No to
beda ja mieli...".

CHCA WOJNY?

Powiniene$ wiedzie¢, Mistrzu, ze w Midde-
nheim sa dwie dzielnice majace zta stawe:
wspomniany juz tu wczesniej Stary Kwartat
i Wschodni Las (Ostwald). Konkurencja pomig-
dzy tymi dzielnicami biedoty istniata od zawsze,
czy chodzito o panowanie nad pdtéwiatkiem,
czy o rozgrywki snotball'u. Teraz Starym Kwar-
tatem rzadzi ,,Wielki Ser", czyli Edam Gouda,
za$ Ostwaldem tajemnicze indywiduum znane
jako ,,Cztowiek". Obaj ,bossowie" szczerze si¢
nie znosza: Edam ciagle podejrzewa ,,Cziowie-
ka" o probe przejecia narkotykowego interesu,
ktéry Gouda prowadzi do spétki ze swoim bra-
tem, alchemikiem Masdamerem. Organizacja
,Cztowieka", o ktérym nawet ja wiem niewiele,
specjalizuje si¢ w przemycie oraz réznych ,,dys-
kretnych" ustugach - morderstwach, zastrasze-
niach i kradziezach na zlecenie; kraza nawet
plotki, ze wykorzystuja oni miejskie kanaty, gdy
maja, ,,robote” w innej czedci miasta. Nawet zau-
fani ludzie nie znaja prawdziwego imienia
,Cztowieka", gdyz podobno jest on mistrzem
charakteryzacji... 2 tego co wiem, ,,Czlowiek"
uwaza Edama Goud¢ za durnia i btazna, stroja-
cego sic w babskie szmatki. Watpi¢, zeby miat
jaki$ interes w prowadzeniu wojny z ,,Wielkim
Serem". Z drugiej strony, jestem pewien, ze
,,Cztowiek" chetnie przejatby kontrole nad Sta-
rym i Nowym Rynkiem.

Co tak rozsierdzito poteznego Edama Goude?
Co ma by¢ przyczyna ,,wojny”’, o ktorej méwil?
Historia jest krétka.

Dwa dni temu Gouda stroit si¢ wlasnie
w jednej ze swych wielu kryjowek przed wie-
czorna przechadzka po ,,wtasnych” mordow-
niach, zwanych tu, chyba przez przekore, ,,loka-
lami". Gdy, po wizycie w wychodku, wrécit do
pokoju, spostrzegt, ze brosza, ktéra jeszcze
przed chwila lezata na kredensie, znik}a! Nie-
trudno zrozumieé¢ oburzenie Edama, wywotane
nie tyle utrata ulubionej ozdoby, lecz raczej
$wiadomoscia, ze cho¢ to ON jest szefem wszy-
stkich totréw w tej dzielnicy, to i JEMU co$
ukradziono! Kradziez byta oczywista, jednak
trudno sobie wyobrazi¢ w jaki sposob ztodziej
zdotat jej dokonaé i uciec przez maty lufcik -

jedyne okno w pokoju na pigtrze. Gouda byt
jednak pewien, ze jest to raczej jasne ostrzeze-
nie: MoZemy cie dosta¢ wszedzie [ w kaZdej
chwili... Po prostu kto$ kpi sobie z niego - kpi
z samego Edama Goudy! Kto mdglby sobie po-
zwala¢ na takie zarty? To réwniez wydato sie
Edamowi jasne: ,,Cztowiek™!
Chca wojny?! No to beda ja mieli!!!

JESZCZE O KLIENTACH

W ciagu kilku dni krawca odwiedzi wielu
klientéw. Nie bede sie tu o nich rozpisywat, lecz
jezeli chcesz, aby bohaterowie poznali kogos,
kto odegra rol¢ w planowanych przez ciebie dal-
szych przygodach, mozesz t¢ osobe uczynié
klientem Gerhardta i utatwi¢ druzynie zycie. Pa-
migtaj przy tym, ze klientele Schneidera stanowia
zazwyczaj przedstawiciele klasy S$redniej, gdyz
szlachta ubiera si¢ raczej u Langenfelda.

W ciagu tych kilku dni, ktére mingty od chwi-
li przybycia druzyny, zaktad Gerhardta odwiedzi
jeszcze jeden wazny go$¢. Jest nim kapitan Jo-
seph Dreschler, dowddca garnizonu strazy miej-
skiej ze wschodniej bramy. Twojej decyzji pozo-
stawiam, Mistrzu, czy nasi herosi poznaja kapita-
na, czy tez nie. Odwiedzi on krawca okoto potu-
dnia. Zaméwi galowa kurtke i podczas brania
miary opowie Gerhardtowi plotki na temat wy-
darzen, o ktérych ostatnio méwi si¢ w jego rewi-
rze dosy¢ czesto. Jezeli druzyna zatatwia akurat
co$ w miescie (wizyta Dreschlera potrwa pot go-
dziny), powtérz jej nowiny ustami Schneidera.
W rewirze kapitana gada si¢ gtéwnie o dwdch
rzeczach - o krwawych porachunkach, jakie mia-
ty miejsce w okolicach potudniowej bramy (zga-
dnij, Mistrzu, co to byli za ludzie?), oraz kradzie-
zach dokonywanych podobno przez... sroke
(tak, tak, Mistrzu, to ta sroka, o ktorej kto$ juz
gdzie§ opowiadat). Dreschler doda, ze przycho-
dzili juz do niego kupcy zadajacy schwytania
i uwiezienia ptaka!

SLIZGAWKA

Zima wielu mieszkancéw Middenheim korzy-
sta ze Slizgawki, cho¢ nie wiem czy to dobra na-
zwa dla ogromnego lodowiska, jakie znajduje
si¢ na Placu Broni przed patacem grafa. Caty
ten teren jest potozony nieco nizej niz otaczaja-
ce go ulice. Gdy wypetni sie go woda (zwykle
korzystajac z uprzejmosci jakiego$ druida Iub
maga postugujacego sic magia elementarna), to
po nadejsciu mrozoéw wszyscy moga, si¢ bawié
na wielkiej lodowej tafli. Od paru lat odbywaja,
si¢ tu réwniez mecze miegjscowej odmiany ho-
keja, z okazji $wiat Ulryka organizuje si¢ tez za-
wody i wyscigi w jezdzie na tyzwach. Mecze za-
zwyczaj odbywaja sie za dnia - po potudniu
i wieczorem lodowisko stuzy rozrywce mie-
szkancéw miasta. Rankiem (i, gdy to konieczne,
za dnia) zawodnicy oraz kibice sa obowiazani



odsénieza¢ lodowisko. Gdy zapada zmierzch,
jezdzacy na tyzwach przy$wiecaja sobie latar-
niami (czgsto kolorowymi) lub pochodniami.
Oczywiscie czasami zdarzaja si¢ sthuczki i awan-
tury, wicc na wszelki wypadek czedé strazy
miejskiej réwniez wyposazona jest w tyzwy...

W pierwszy wolny od pracy dzien Gerhardt
zaproponuje swoim gosciom, by wybrali si¢
wraz z nim na lodowisko. On sam jest tam
uméwiony z pewna osoba (Marguerite Finkel-
stein), ale uwaza, ze by¢ zima w Middenheim
i ani razu nie odwiedzi¢ Slizgawki, to znaczy nie
by¢ w Middenheim. Bo Slizgawka jest dla wszy-
stkich: bogaci moga budzi¢ zazdro$¢ znajomych
picknymi strojami, a biedni po prostu si¢ bawic!
Mam nadzieje, ze krawcowi uda si¢ skusi¢ swo-
ich gosci, by wybrali si¢ wraz z nim.

Nie bede opisywal wszystkiego, co moze si¢
zdarzy¢ na tafli lodowiska. Po przeczytaniu tego
opisu pozostawiam Ci wolna, reke, przedstawia-
jac jedynie kilka sugestii.

Bohaterowie pochodzacy z prowincji praw-
dopodobnie przezyja szok na widok tylu ludzi
i tak wielkiego placu. Wszystko to bedzie przy-
pominaé jaki§ sen - padajacy $nieg i tanczace
kolorowe $wiatta... Ale niech bohaterowie nie
stoja, tak rozdziawionymi gebami, bo zmarzna
na kos$¢. Wypozyczenie pary tyzew kosztuje
cztery szylingi, lampy - jedna korong, pocho-
dni - dwa szylingi (wigkszo$¢ mieszkancow ma
wlasne tyzwy i latarnie). Prawie kazdy mie-
szczanin posiada rowniez spore umiejetnosci
w jezdzie na tyzwach. Wierze, ze zetknigcie si¢
z tafla lodowiska (dla wielu po raz pierwszy)
moze dostarczy¢ twoim bohaterom niezapo-
mnianych przezy¢. Prawdopodobnie po serii
wywrotek albo stana na nogi, albo dadza sobie
spokdj - prosze cie tylko, by$ im teraz niczego
nie tamat... Na tafli spotka¢ mozna prawie cate
Middenheim: oszustow, sedziéw, mordercéw
i kaptanéw, krasnoludy i elfy - stowem kazde-
go. Migjmy nadzieje, ze bohaterowie nie prze-
wréca zadnego prominenta, co mogtoby za-
konczy¢ sie awantura i nawet interwencja stra-
zy. Warto, Mistrzu, by§ pamigtat jeszcze o jed-
nym: w ttumie tyzwiarzy BARDZO YATWO jest
si¢ zgubid.

ZYODZIE]. ZLODZIEJ!

Slizgawka powinna dostarczy¢ druzynie nie-
matych wrazen, ale, niestety, dobra zabawa
szybko si¢ skonczy. Do ciebie, Mistrzu, nalezeé
bedzie wiarygodne przedstawienie ponizszej
sytuacji. Otéz w pewnym momencie w poblizu
bohateréw zrobi si¢ jakie§ straszne zamiesza-
nie, rozlegna si¢ okrzyki ,,Ztodziej, ztodziej! ka-
paj, trzymaj!" itp. Ci o lepszym wzroku (test Ini-
cjatywy) zauwaza, ze z kigbiacego sie tlumu
wyleci jaki§ ptak - bedzie to owa stynna sroka
- 1 przemknie tuz nad glowami bohateréw...

ktérzy juz w nastepnej chwili zostana prze-
wrdceni przez thum $cigajacy ztodziejke. Poscig
za matym ptakiem, po ciemku i z tyzwami na
nogach, jest oczywiscie bezsensowny. Jedyna
informacja, jaka mozesz przekazaé¢ co bardziej
dociekliwym graczom, dotyczy kierunku, w ja-
kim odleciat ptak. Skrzydlaty ztodziej odfrunat
w strong Ogrodéw Krolewskich, znajdujacych
si¢ w poblizu patacu grafa.

W zamieszaniu, jakie powstanie, twoja druzy-
ne odnajdzie Gerhardt. Jest potargany i zgubit
gdzie§ swdj beret - gdy zauwazy bohaterdw,
podjedzie do nich i wysapie: ,,A niech to szlag!
Ukradta m¢j prezent!" Wyjasniajac swe tajemni-
cze stowa krawiec opowie o spotkaniu z panna,
Finkelstein i o prezencie, jaki chciat jej zrobié.
Niestety, gdy ona ogladata naszyjnik, kupiony za
cigzkie pieniadze od krasnoludzkiego ztotnika,
,ten przeklety ptak spadt na nas jak strzata, po-
rwat z reki Gretchen moj prezent i uciekl -
,,Probowatem go goni¢, ale w tych ciemnosciach
to nie ma sensu”. Widaé, ze historia ze sroka zu-
peinie zepsuta mu humor.

ZACZYNAJA SIE KLOPOTY

W tej czedci scenariusza gospodarz i jego go-
§cie zostana wplatani w wojn¢ pomigdzy lokal-
nymi gangsterami. Jak si¢ okaze, wyjasnienie
tego nieporozumienia bedzie doé¢ klopotliwe.
Bohaterowie stana si¢ rowniez $wiadkami nie-
codziennego polowania oraz zwiedza petne
uroku strychy, gdzie poznaja pewna tajemnicza
postaé.

NIEZWYKLY LIST GONCZY

Zamieszanie, jakie za sprawa sroki miato
miejsce na lodowisku, wywota prawie natych-
miastowy skutek. Oto wystarczyto, ze thum $ci-
gajacy ztodziejke wywrdcit pare szacownych
i wptywowych o0sdb, i juz po dwdch dniach
w wielu punktach miasta pojawia si¢ dziwne li-
sty goncze, a miejscy obwotywacze ogtosza, ze
ten kto schwyta lub zabije sroke-ztodziejke,
ewentualnie doprowadzi do jej wiasciciela,
otrzyma od wtadz nagrode w wysokosci 20 zto-
tych koron! By¢ moze na niektérych ta suma nie
wywiera wrazenia, ale dla wielu biedakéw to
przyprawiajaca o zawrdt gltowy fortuna. Jeszcze
tego samego dnia rozpoczna si¢ ,,wiclkie fowy"
- bandy ulicznikéw i zebrakéw z procami i ka-
mieniami przemierzaja ulice, wypatrujac jakich-
kolwiek ptakéw; nawet niektérzy szanowani
obywatele wziawszy do rak sieci, tuki i kusze
wybiora, si¢ na ,,fowy". Wkrotce prawie na kaz-
dej ulicy biedniejszych dzielnic pojawia si¢ ,,my-
§liwi", dojdzie do burd pomiedzy konkurencyj-
nymi grupami. Straz miejska bedzie miata petne
rece roboty: w zamecie polowania pare oséb




odniesie rany, zajdzie wi¢c konieczno$¢ skonfi-
skowania niektérym osobnikom broni.

W ciagu kilku dni powaznie przetrzebiona
zostanie populacja miejskich gotebi. Na targo-
wiskach i w szynkach az huczy od plotek.
Gdzie ostatnio widziano ,,ptaszka"? Co ukradt?
Czy to prawda, ze sroka zostata wytresowana
przez szpiegdw elektora Middenlandu? Podob-
no Ranald zestat tego ptaka, by dat nauczke
bogatym...

Ludzie zakladaja si¢, snuja domysty, plotkuja...

Wyobraz sobie, Mistrzu zamieszanie, jakiego
$wiadkami beda bohaterowie. Postaraj si¢, aby
odniedli wrazenie, ze potowa Middenheim zwa-
riowata. Dzieki bogom, ze po trzech dniach
zbiorowego szalenstwa wtadze uznaja, iz spra-
wy przybraty niebezpieczny obrét i odwolaja
obiecana nagrode. Na dodatek powstal nowy
problem: ,,mysliwi" zdazyli juz dostarczyé czter-
dzieSci trzy sroki (zywe lub martwe), a kazdy
utrzymuje, ze to wtasnie ,,ta" sroka i domaga si¢
nagrody.

WYSOKIE BUDOWNICTWO

Nastgpnego dnia po pamigtnej Slizgawce
(a wiec jeszcze przed ,,polowaniem”) gracze be-
da mieli wreszcie okazje do wykazania sig
sprawnoscia i porzucania kostkami.

Oto kilka propozycji na podpuszczenie ich do
dziatania.

Rankiem jeden z czeladnikdw przybiegnie do
Gerhardta wotajac, ze widziat ,jak ta sroka, co
to okradta starego pana Moritza, wlatywata na
jeden strych koto Starego Rynku". Krawiec za-
pewne poprosi swych gosci, by poszli z nim
i chtopakiem sprawdzi¢ co to za strych. Jezeli
nie mozna zastosowaé tego sposobu, bo twoi
bohaterowie wtasnie taza po miescie, niech je-
den z nich zobaczy to, o czym mdwit chtopak.
Zablefuj, drogi Mistrzu, jaki§ test Inicjatywy
(wynik bez znaczenia); to powinno zwrdci¢
uwage postaci na mate okienko na jednym
z poddaszy. Jak si¢ tam dosta¢? No c6z, Mistrzu,
zastandw si¢ jakich argumentow trzeba uzyc¢,
aby przekonaé nieufna halflinska gospodynie,
7ze musisz dosta¢ si¢ na strych domu jej pan-
stwa... Ciekawe, co tez wymysla gracze? Jezeli
brak im inwencji, to pomdz im choéby poprzez
osobe Gerhardta - moze zna wtasciciela kamie-
nicy i wméwi mu, ze np. jest z Miejskiej Komi-
si Zabezpieczen Przeciwpozarowych? Albo po-
wota si¢ na Silasa Greenhilla? Kto wie? W trak-
cie umiejetnie prowadzonej rozmowy z gospo-
sia bohaterowie moga si¢ dowiedzie¢, ze na
strychu mieszka kto$, kogo ona nazywa ,,dziad-
kiem Joachimem". Podobno jest Slepy, bardzo
stary i nigdy nie schodzi na dét.

Jezeli bohaterowie lubia ryzyko, moga
sprébowaé wspinaczki po stromych, oblodzo-
nych dachach. Na pewno bedzie zabawnie -

w pobliskiej kamienicy mozna wejs¢ na wycho-
dek na podwérzu, stamtad na drewniana, przybu-
déwke, z niej za$ na dach... Ach, to imperialne
budownictwo migjskie... Stosujac mechanike
WEFRP: wysokos¢ - 7,5m; upadek niekontrolowa-
ny - 7,5 x 2 = 15; modyfikator k6, co daje 15-k6,
czyli w najlepszym razie 9 obrazen (potamane
zebra? nogi? kregostup?). No, skoro nasi awantur-
nicy lubia ryzyko... Oczywiscie Punkt Przezna-
czenia moze sprawi¢, ze ulica bedzie akurat
przejezdzat wdz z sianem.

UROKI STRYCHOW

Obawiam si¢, Mistrzu, ze znowu wickszo$¢
roboty pozostawiam Twojej wyobrazni. Jezeli
dzielni bohaterowie sforsuja jedno z dwdch
okienek na poddaszu, lub dzicki swej elokwen-
¢ji zostana wpuszczeni (przez klape w suficie)
na strych, otworzy si¢ przed nimi catkiem no-
wy, nieznany $wiat. Po pierwsze, ten strych to
chyba najbardziej zagracone miejsce w catym
Middenheim - twemu, Mistrzu, uznaniu pozo-
stawiam dobér znajdujacych si¢ tam przedmio-
tow. Ze swej strony sugerowatbym wypchanego
niedzwiedzia i ew. sktadany model galery, uzy-
wany podczas stynnego karnawatu. Juz samo
przebrnigcie przez stosy tych gratéw powinno
by¢ niezta przygoda. Strych jest podzielony na
dwie czedci: wicksza stuzy wtasnie jako graciar-
nia, druga, oddzielona $ciana, jest niewielkim
pokojem. Dla Twej informacji: ktéorym oknem
bohaterowie by nie weszli, powinno by¢ to
okno graciarni... Pamigtaj jednak, ze jezeli
awanturnicy dostali si¢ na poddasze poprzez
okno i narobili hatasu, na pewno zostana wzi¢-
ci za ztodziei. Gdy wreszcie uda im si¢ przebyé
morze $mieci i gratéw, dotra do drzwi prowa-
dzacych do drugiego pomieszczenia, za$ za ni-
mi... W nieduzym pokoju, odwrécony tytem do
zamkniegtego (!) okna, siedzi pomarszczony i si-
wy dziadek. Opisujac dalej pokoik wymienig,
procz dziadka: drewniany fotel przez niego zaj-
mowany, szafke, taboret, kubek, proste 1dzko,
miedniceg, dzbanek, a takze ksiazke (!) lezgcq na
szafce i ziota wiszace pod sufitem. W pokoiku
jest raczej ciepto, jako ze w $cianie przy t6zku
biegnie przewdéd kominowy. Nie, niczego nie
pominatem - nie ma ani $ladu karmy dla pta-
kéw, Kklatek, czy czegokolwiek innego zwiaza-
nego z ornitologia. W szafce lezy bielizna
i przescieradta.

Dajac sobie spokdj z opisywaniem wszystkich
desek w podtodze, zapewniam: nie ma tu nic
niezwyktego! Drziadek rzeczywiscie wydaje sie
by¢ Slepy (wprawdzie pozytywny wynik sekret-
nego testu 12 I méglby umozliwi¢ zauwazenie
czego$ podejrzanego, ale... moze to tylko przy-
widzenie?). Z poczatku Joachim bedzie przestra-
szony, lecz pdzniej, o ile bohaterowie wyjasnia,
mu cel swojej wizyty, rozgada si¢, korzystajac



z okazji do rozmowy. Nie powie nic ciekawego
- na pytanie o ksiazke odpowie jedynie, ze cza-
sami czytaja, mu ja domownicy. Ptaki? Owszem,
czasem chodza po dachu, ale dziadek sam nie
otwiera okna (uwaga - w pokoju wcale nie pa-
nuje zaduch!). To wszystko, czego mozna si¢ do-
wiedzie¢. Staruszek nie ma tez nic wspolnego
z Chaosem - obdukcja wykaze brak tusek, kiow,
macek i kopyt, jak réwniez wickszosci zebdw
(torturowany, réwniez nie powie niczego istot-
nego i szybko zemdleje).

Wybacz, Mistrzu, ze nie ujawni¢ na razie kim
jest staruszek ze strychu - jezeli przeczytasz sce-
nariusz do konca, sam si¢ tego dowiesz. Poki co,
nie bedziesz madrzejszy od swoich graczy.

NIEPRZYJEMNAWIZYTA

Wizyta, ktéra mam tu na mysli, bedzie miata
miejsce juz po pobycie druzyny na zagraconym
poddaszu, w czasie nieobecnos$ci awanturni-
kéw w domu Gerhardta. O jej przebiegu i oko-
licznosdciach bohaterowie dowiedza sic¢ od sa-
mego Schneidera. W domu oprdcz niego nie
bedzie nikogo. Widaé, ze Gerhardt jest zdener-
wowany - powie naszym herosom, ze nie jest
pewien, czy dla wlasnego dobra powinni ko-
rzysta¢ dtuzej z jego gosdciny. W czasie ich nie-
obecnos$ci odwiedzili go jacy$ ludzie, ktorzy da-
li mu niedwuznacznie do zrozumienia, ze jego
domowi =zagraza niebezpieczenstwo. Wspo-
mnieli przy tym co$ o materiatach tatwopalnych
sktadowanych w pracowni i o licznych przy-
padkach pozaréw wywotanych niedbalstwem
stuzby. On, Gerhardt, uwaza, ze nie ma prawa
naraza¢ swoich gosci i prosi, by przeniesli si¢
na jaki$ czas do innego lokum, choéby do ,,Za-
mkowej skaty" na tej samej ulicy. Postanowit
réwniez odprawié¢ na jaki$ czas stuzacego i cze-
ladnikéw. Jezeli gracze umiejgtnie poprowadza,
rozmowe¢ i bohaterowie zadeklaruja ch¢é po-
mocy, Schneider wyjasni im (twoimi ustami)
problem, jaki $ciagneta mu na glowe znajo-
mos$¢ z Edamem Gouda. Gerhardt wyzna, ze
,goscie" byli ludzmi ,,Cztowieka", drugiego
miejscowego mafioso.

Gouda, jak pewnie pamictasz, uznat pewna
zuchwata kradziez za prowokacje ze strony
bandytéw z Ostwaldu i wydat im wojne. Burdy
w okolicach potudniowej bramy i kilka trupow
odnalezionych rankiem w rynsztokach to po-
czatki tej walki. ,,Cztowiek", ktéry bynajmniej
nie miat nic wspdlnego z tajemniczym zniknie-
ciem ulubionej btyskotki ,,Wielkiego Sera", ze
swej strony uzna to za wypowiedzenie wojny
przez Goude. Sadzi jednak, ze jest gorzej przy-
gotowany od swego przeciwnika do ostatecz-
nej konfrontacji, sprobuje wigc wymusié przy-
najmniej tymczasowe zawieszenie broni i usta-
li¢ przyczyny dla ktérych Gouda rozpoczat woj-
ne. ,,Czlowiek" to zwolennik raczej bardziej

dyskretnych metod i ,,wojna totalna" jest mu po
prostu nie na reke, wiec zdecyduje sie sktonié
Goude do rozmowy. Znajac jego zamitowanie
do konfekcji, a zarazem nie mogac podczas
,wojny" pertraktowaé bezposrednio, postanowi
wykorzysta¢ krawca Gerhardta Schneidera.
Bandyci ztozyli mu dyskretna wizyte i, grozac
podpaleniem, zazadali, by skontaktowat si¢
z Edamem i naktonit go do zaprzestania ,,woj-
ny". W sposéb dos¢ jasny dali tez do zrozumie-
nia, ze jezeli ludzie Goudy zaatakuja ponownie,
to pracowni moze sta¢ si¢ co$ ztego - na przy-
ktad wybuchnie w niej nagly pozar...

Ile z tego Schneider wyjawi bohaterom, pozo-
stawiam twojej decyzji. Problem polega jednak
na tym, ze informacje ,,Cztowieka" sa niesciste.
Po pierwsze, Gerhardt wprawdzie szyje ubrania
Goudzie, ale nie znaczy to, ze ma na niego jaki-
kolwiek wptyw; po drugie, krawiec nie wie na-
wet jak skontaktowac si¢ z Gouda. Poza tym Go-
uda zapewne uzna Schneidera za informatora
stuzacego wrogowi...

CO ROBIC?

Sytuacja Gerhardta nie jest do pozazdro-
szczenia, ale na miejscu bohateréw tez bym sie
nie cieszyt - Gouda tatwo moze ich skojarzyé
z osoba ,,Czlowieka", a wtedy... strach pomy-
§le¢! Dobrze bytoby, gdyby jednak zdecydowa-
li si¢ pozosta¢ w domu Gerhardta, cho¢by na
wypadek spodziewanego napadu. Krawiec be-
dzie im z pewnoScia wdzigczny. Pozwdl gra-
czom i Gerhardtowi troche si¢ pogtowié, pou-
ktada¢é plany dalszego dziatania i obrony. Zasta-
noéw sie nad pomystem powiadomienia strazy
miejskiej (z uwagi na znajomos¢ z Edamem Go-
uda nie jest to najlepszy z mozliwych pomy-
stéow). Przy okazji podrzu¢ bohaterom wspo-
mnienie (ustami krawca) o osobie starego jubi-
lera Moritza, poznanego jaki$ czas temu w Kle-
inmoot. Jezeli twoi gracze wymysla co$ cieka-
wego, pomodz im zrealizowaé ich plan. Jezeli
mieliby sprowadzi¢ sobie na gltowe nowe kto-
poty, gruby Moritz bedzie zawsze pomocny
przy sprowadzeniu bohaterow na wlasciwy
trop. Stary jubiler jest znajomym Goudy i czasa-
mi pracowat dla niego, pomagajac mu przy fat-
szerstwach lub wycenie - jest osoba znana na-
wet w najgorszych spelunach Starego Kwartatu
i cieszy sie tam powazaniem jako przyjaciel
,Wielkiego Sera", stad jego beztroska podczas
wieczornych spacerow. Wie jak skontaktowad
si¢ z Edamem i bylby dobrym sprzymierzencem
podczas wyjasniania nieprzyjemnej sytuacji.

SPOTKANIE PO LATACH

Tu wreszcie wyjasnie chociaz czg$¢ zaga-
dek, ktore pojawity si¢ do tej pory w scenariu-
szu. Wszystko zacznie si¢ od wizyty pewnego




czarodzieja, pdzniej bedzie ponowna wyprawa
na strych, a wszystko zakonczy si¢ szczesli-
wie... pozarem.

KOLEJNA BARWNA POSTAC

Rankiem nastgpnego dnia, po naradzie, za-
ktad nieszczeSliwego krawca odwiedzi jeszcze
jeden niezwykty go$¢. Twoja w tym gltowa, Mi-
strzu, by bohaterowie spotkali si¢ z nim, on bo-
wiem jest kluczem do zagadki. Jezeli awantur-
nicy pozostali w domu krawca, éw gos¢ za-
pewne obudzi ich wczesnym rankiem. Jezeli
spali tej nocy w ,,Zamkowej skale" Iub innym
zajezdzie, to pewnie zechca zobaczy¢, czy dom
ich przyjaciela jeszcze stoi... Czlowiek, ktory
przekroczyt prog zakladu Schneidera bedzie
mial nieco ekscentryczny wyglad - zwlaszcza
jak na te pore roku. Mezczyzna jest caty w czer-
wieni, mieniacej si¢ réznymi odcieniami, ma
lekki ptaszcz, tylko wykonczony futrem, aksa-
mitne bufiaste rekawy, podbite attasem, tillean-
ski beret w kolorze ciemnej purpury, zdobna
sakiewke i waski sztylet u pasa. Twarz goscia
pokrywa siateczka drobnych zmarszczek, skora
jest $niada, oczy ciemne, o przenikliwym wej-
rzeniu. Kroétka, siwa broda i wasy dopeiniaja,
obrazu niezwyktego ,.czerwonego" cztowieka.
Patrzac na niego mozna ulec wrazeniu, iz spa-
cerowal po dziedzincu swego zamku, gdzie$
w cieptej Tillei, gdy nagle czarodziejska sztuka
przeniesiono go tu, w sam $rodek miasta na da-
lekiej, mroznej Pétnocy. Czlowiek ten jednak
wcale nie wydaje si¢ by¢ zzigbnicty, a jego nos
nawet nie przybrat barwy, ktéra harmonizowa-
Yaby z kolorem szat.

Po chwili milczenia, ktdra obie strony za-
pewne poswicca wzajemnej obserwaciji, pierw-
szy odezwie si¢ krawiec Gerhardt. Wyjadni, ze
jest mu niezmiernie przykro, ale jezeli, gos$¢
przychodzi by ztozy¢ jakie§ zamdéwienie, to on,
Schneider musi z zalem odmoéwié, poniewaz
pracownia chwilowo zawiesza swa dziatalnosé.
Okaze si¢ jednak, ze mistrz Leopold Flammen-
blick - jak przedstawi si¢ niezwykly go$¢ - nie
przyszedt tu, by szy¢ ubranie. Wyjasni, ze zywo
interesuje si¢ sprawa sroki. Nie dla nagrody
oczywiscie, lecz raczej z powodu pewnych...
prywatnych poszukiwan. Mistrz nie uzna za
stosowne ujawniaé blizszych szczegdtow,
wspomni jedynie, ze jeden z tropéw, dotyczacy
wtasnie sroki-ztodziejki, przywiodt go z Ma-
rienburga wtasnie do Middenheim. Kontynuu-
jac swoje wyjasnienia powie, ze ustyszat
o awanturze na lodowisku i tym samym o 0so-
bie krawca. Mial nadzieje, ze moze on (czyli
krawiec) wie co$§ wigcej, wiec postanowit go
odnalez¢. Juz raz byt w pracowni, lecz, nieste-
ty, nie zastat wtedy Gerhardta. Od stuzacego
dowiedziat si¢ jedynie, ze ,,pan i jego znajom-
kowie poszli na jaki§ strych, tapaé tego ptaka,

co to skradt panu te prezenta, co to je miat da¢
pannie Finkelstein, co to jest cérka tego stare-
go Finkelsteina, co to ma te dylizanse. No wie
pan wielmozny, ktéry to jest..." (tyle cytatu
z Olfa). Flammenblick wprawdzie nie znal pa-
na Rudolfa Finkelsteina, zainteresowata go jed-
nak wzmianka o poszukiwaniach na strychu.
Niestety, Olf, zdenerwowany wizyta bandytoéw
z Ostwaldu, zapomniat powiedzie¢ Gerhardto-
wi o odwiedzinach dziwnego cztowieka
W czerwonym ubraniu.

Gospodarz zaproponuje, by wszyscy przeszli
do salonu, gdzie mozna wygodnie usiasé¢ i poro-
zmawia¢. Dziwny go$¢ bedzie bardzo cickaw
wszystkiego, co wiadomo o sroce. Zapewni, ze
jemu réwniez zalezaloby na schwytaniu tego
,ptaszka" i nawet zaoferuje Schneiderowi i dru-
zynie pieniadze za pomoc (do 50 koron do
podziatu). Wreszcie zapyta o wyprawe na
strych. To, co (mam nadziej¢) opowiedza mu
bohaterowie (lub w razie ich matomdwnosci
Gerhardt) bardzo zainteresuje Flammenblicka,
a w szczegolnosci osoba $lepego staruszka.
O sobie powie jedynie tyle, ze jest naukowcem,
mieszka w Nuln i bawiac zima w Marienburgu
ustyszat o historii ze sroka. Poniewaz kiedy$ zaj-
mowat si¢ starymi podaniami dotyczacymi le-
gend o Ranaldzie, w ktérych wystepowata wia-
$nie sroka, niezmiernie zaciekawit si¢ ta historia.
Do miasta przyjechat przed trzema dniami (lub
tez, jezeli inaczej roztozyte$ akcjc w czasie - na
dzien przed Slizgawka).

ZNOW NA STRYCHU

Ciekawe, czy dziwnemu przybyszowi uda si¢
naktoni¢ bohateréw do ponownej wyprawy na
zagracone poddasze? Jaka droge obiora tym ra-
zem? Flammenblick zapewne bedzie zwolenni-
kiem skorzystania z drzwi. Jego wplyw powinien
pomoéc przezwyciezy¢ nieufnodé halflinskiej go-
sposi - w ten czy w inny sposéb pozwdl druzy-
nie dosta¢ si¢ na poddasze...

Niewiele sie¢ tu zmienito od ostatniej wizyty:
ten sam wypchany niedzwiedz, ta sama galera,
ten sam kurz. W pokoju dziadka Joachima réw-
niez nie ma nic nowego. Jezeli bohaterowie be-
da zachowywa¢ si¢ cicho (przetestuj, Mistrzu, co
tam uznasz za stosowne), to gdy otworza drzwi,
ujiza, dziadka siedzacego (tylem do drzwi) i...
czytajacego ksiazke! Jezeli jednak beda hataso-
waé, zapewne zobacza staruszka ,,drzemiacego”
w swoim fotelu, z ksiazka ukryta pod poduszka.
Czytajac lub ,,$piac”" dziadek nie bedzie widziat
swych gosci. Niezaleznie od tego, gdy ,,niewidza-
cy" wzrok staruszka padnie na cztowieka w czer-
wieni, mezczyzna skoczy na rowne nogi!

ILETOJUZIAT...

Pozwole sobie na pominigcie dostownych
cytatéw i tobie, Mistrzu, réwniez to radze.
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Sprobuje natomiast stre$ci¢ wydarzenia, ktore
rozegraty si¢ na strychu od chwili, w ktorej
dziadek Joachim zostat cudownie uleczony ze
swej Slepoty... Powitanie obu starszych pandéw
bedzie nader serdeczne, a gdy niespodziewani
godcie zajma juz miejsca na tozku i taborecie,
dziadek Joachim uzna za stosowne wyjasni¢, co
to wszystko ma znaczy¢. Miejscami jego opo-
wies¢ bedzie uzupetniana przez mistrza Leopol-
da. Otéz wynikaé z niej bedzie, ze Flammen-
blick i Joachim znaja si¢ juz od prawie trzydzie-
stu lat. Niestety, dramatyczne okolicznos$ci spra-
wity, ze dawno stracili ze soba wszelki kontakt
i gdy obaj przestali juz mie¢ nadzieje na ponow-
ne spotkanie, szczeSliwy traf sprawit, ze na tym
strychu jeden odnalazt drugiego. Gdy si¢ po-
znali, Flammenblick byt dopiero poczatkujacym
czarodziejem (!), za$ Joachim zyt ze sprzedazy
znanych altdorfskich pomnikéw przybyszom
z prowingji. W towarzystwie dwu podobnych
im osobnikéw postanowili zwiedzi¢ troche
$wiata - nie od dzi§ wiadomo, ze podrdze
ksztatca. Opisywanie tu przeze mnie przygod
i bohaterskich czyndw tej kompanii mija si¢
chyba z celem. W tym miejscu mozesz, Mistrzu,
$miato popusci¢ wodze swej fantazji. Opowia-
danie potrwa dos$¢ diugo, lecz w chwili,
w ktérej Leopold bedzie wiasnie opowiadat, jak
on i Joachim, $cigani przez gryfy, musieli roz-
dzieli¢ sie na gorskiej przeteczy... z ulicy dobie-
gna, jakie$S krzyki. Dziesiatki okrzykéw ,,PALI
SIE!" Zleja, sig¢ w jeden wrzask, dotaczy do niego
bicie dzwondéw. Przez okno, a zapadt juz wie-
czér, wyraznie bedzie wida¢ tune - czy to nie
tam, gdzie stoi dom Gerhardta?

PALISIE!

Najwyrazniej walka w potdwiatku staje sie co-
raz gwattowniejsza, skoro chlopcy z Ostwaldu
tak szybko spetnili swe pogrozki. Ledwie zapadt
zmierzch, a juz kilka zapalajacych butelek wle-
ciato przez wybite okno krawieckiej pracowni.
Plomienie rozlaty si¢ szeroka katuza i wkrotce
ogien zaczat pochtaniaé manekiny, sztuki mate-
riatu, niedokonczone ubrania. Gdy zauwazono
pozar, ogien objal juz prawie caty parter. Nieste-
ty, ugaszenie ptomieni zima to rzecz trudna.
Wigkszo$¢ studni zamarzta i mieszkancy okolicz-
nych doméw oraz straz miejska niewiele mogli
zdziataé. Po ulicy biegaja ludzie noszac wiadra
z woda z okolicznych domoéw, cze$¢ formuje
Yancuch, by szybciej podawaé naczynia. Wsze-
dzie stycha¢ krzyki i przeklenstwa. Ptomienie
oswietlaja  te scene migotliwym $wiatltem,
w ktérym uwijajace sie ludzkie sylwetki przypo-
minaja,_jaki§ niesamowity teatr cieni. Oto kolejna
z niezwykle efektownych scen zbiorowych, jakie
ogladaja bohaterowie w Middenheim. Ta jednak
odbywa si¢ w znacznie bardziej dramatycznych
okolicznodciach. Miejmy nadzieje, Mistrzu, ze




uda Ci sie dobrze odda¢ rozgardiasz, jaki tu pa-
nuje. Niech bohaterowie sami chwyca za wia-
dra. Kto wie, moze beda musieli przytrzymywaé
oszalatego z rozpaczy Gerhardta, ktéry sprobu-
je dosta¢ sie do srodka kamienicy, by ratowacé
choé cze$¢ swego dobytku. Postaraj si¢ dopro-
wadzi¢ dramatyzm tej sceny do najwyzszego
poziomu i... zga$§ ptomienie. No cbz, one po
prostu znikna! Zostanie po nich tylko dym
i swad spalenizny. Wzrok kilkuset ludzi zwrdci
si¢ na cztowieka w dziwnym berecie i czerwo-
nym ptaszczu, zdecydowanie zbyt lekkim na
mrozy. A mistrz Leopold Flammenblick bedzie
stat przy koncu uliczki, z jedna rcka wciaz je-
szcze wyciagnigta w kierunku dymiacego do-
mu. Euforia, ktéra wybuchnie po chwili absolut-
nej ciszy, bedzie trudna do opisania - radosne
okrzyki, wiwaty, brawa... Troche potrwa, zanim
bohaterowie i Gerhardt dotra do czarodzieja,
przeciskajac si¢ przez ttum. W ciagu kwadransa,
po ztozeniu niezbednych wyjasnien sierzantowi
strazy, wszyscy udadza si¢ do ,,Zamkowej Ska-
ty", aby wypi¢ zdrowie wybawcy, za$§ mistrz
Flammenblick bedzie mdgt wreszcie dokonczyé
historie o gryfach. W towarzystwie brak jednak
Joachima - nie ma go nawet na poddaszu (gdy-
by kto$ chcial tam szuka¢). Wraz z nim znikta
tajemnicza ksiazka.

Gdy ujrzano plomienie, pierwszy z pokoju
dziadka wybiegt Schneider, za nim zapewne
udali si¢ bohaterowie. Nikt nie zwrdcit uwagi na
to, co zrobi Joachim czy Leopold. Czarodziej zja-
wit si¢ po jakich$ pieciu minutach od przybycia
bohaterow na miejsce pozaru, musiat wiec chy-
ba pedzi¢ tuz za druzyna... Jako autor scenariu-
sza wiem jednak, ze pomiedzy nim a Joachimem
odbyta sie jeszcze krétka rozmowa, podczas
ktorej dziadek wreczyt magowi spory woreczek.
Po chwili mistrz Leopold, uzywszy jednego ze
swych czaréw, blyskawicznie znalazt si¢ w pobli-
7u ptonacego domu.

Po koniec rozmowy w ,Zamkowej skale"
mag powie awanturnikom: Joachim prosit, aby-
$cie zechcieli przyjaé te drobna pamiatke, twier-
dzac, ze bedzie wiedzieli o co mu chodzi", po
czym poda Schneiderowi ciezki, aksamitny wo-
reczek. A w sakiewce znajduje si¢... niedoszly
prezent Gerhardta dla panny Finkelstein, ulu-
biona brosza Edama Goudy, ztoty tancuszek ju-
bilera Moritza oraz tym podobne przedmioty
o Yacznej wartosci ok. 600 koron. ,My z Joachi-
mem wybieramy si¢ do mnie do Nuln. Gdyby-
$cie tam kiedys$ przyjechali, pytajcie o0 mnie" po-
wie Flammenblick na zakonczenie, pozegna si¢
i wyjdzie, nim zaskoczeni bohaterowie zdolaja
zapyta¢ go o cokolwiek.

TROCHE DYPLOMACJI

Przez wiele nastepnych lat nikt nie ujrzy
w Middenheim sroki, wszyscy wiec uznaja, ze

ktos$ ja jednak upolowat. Zanim bohaterowie beg-
da mogli zajaé sie swoimi sprawami, maja, jeszcze
przed soba najmniej przyjemna, cze$¢ scenariu-
sza: musza, w jaki$ sposob uspokoi¢ Edama Go-
ude i zakonczy¢ wojne gangdéw. Tym bardziej, ze
nie ma juz w Middenheim mistrza Flammenblic-
ka, a Edam Gouda gotéw podejrzewaé, ze i oni
maja co$ wspdlnego z ,,Cztowiekiem". Druzyne
czeka sporo roboty, i to niebezpiecznej. Na
szczescie bohaterowie maja w dtoni pewien atut
- znaja, cze$¢ prawdy.

JESTESMY BOGACI?

Nie zdziwitbym si¢, gdyby twoi herosi
sprébowali zgarnaé skarby pozostawione przez
mistrza Leopolda i najnormalniej w $wiecie
,da¢ noge". Sa jednak co najmniej dwa powo-
dy dla, ktérych nie warto tego robi¢. Po pierw-
sze, jezeli podziela pieniadze miedzy siebie, to
interes przestanie by¢ optacalny, a przyjaciela
W osobie krawca straca na pewno. Dla osobni-
kow, do ktérych ta argumentacja nie przema-
wia, mam jeszcze jeden powdd: $wiecidetka,
ktére im si¢ dostaty, sa witasnoscia réznych,
nierzadko wptywowych oséb, jak choéby bro-
szka Edama Goudy. Zwrot zrabowanych
przedmiotow mogiby zaowocowaé wdzieczno-
$cia okradzionych i, co za tym idzie, wymierny-
mi korzySciami. Po drugie, zwrdcenie zaginio-
nej broszki ,,Wielkiemu Serowi" moze zakon-
czy¢ wojne z ,,Cztowiekiem", ktora zdazyta do-
tknaé¢ takze bohateréw. Oczywiscie gracze po-
stapia jak beda chcieli, lecz ty takze konse-
kwentnie realizuj efekty ich decyzji.

Krawiec i bohaterowie zapewne spedza noc
w ,,Zamkowej skale" (ceny podam na koncu sce-
nariusza). Przyjmuje, ze cztonkowie druzyny po-
stapia rozsadnie i rano Gerhardt bedzie mogt
porozmawia¢ z nimi o dalszych planach. Kra-
wiec uwaza, ze trzeba jak najszybciej skontakto-
wac¢ sie z Edamem Gouda, zwrdci¢é mu skradzio-
na brosze (Gerhardt wie jak ona wyglada) i skto-
ni¢, by zawart pokdj z ,,Cztowiekiem". Problem
polega na tym, ze Schneider nie wie gdzie szu-
ka¢ Edama i nie sadzi, ze pytanie o Goude
w spelunach to dobry pomyst. Jak wiec trafi¢ do
Edama Goudy nie tracac przy tym zadnego zy-
wotnego organu? Ty, Mistrzu, znasz odpowiedz:
pogadaé¢ ze starym, grubym Moritzem Stein-
schleiferem. Jezeli jest w Middenheim ktos, kto
potrafi znalez¢é Edama Goudg, to jest nim wita-
$nie stary jubiler. Na dodatek rozmowe powi-
nien utatwi¢ fakt, ze w aksamitnym woreczku
dziadka Joachima znajduje si¢ pewien *tancu-
szek, do niedawna wilasnos¢ Moritza (podczas
wspdlnego obiadu w Kleinmoot Moritz opisat
ten tancuszek z prawdziwie jubilerska precyzja!).
Nie wiem, oczywiscie, na jaki pomyst wpadna
gracze, wicc dalej ogranicze si¢ jedynie do opi-
su wydarzen, osob i migjsc.



ZNAJOMOSCI JUBILERA MORITZA

Gerhardt bez trudu odnajdzie dom jubilera.
Ten przyjmie go serdecznie, wyrazi swdj zal
z powodu nieszczesdcia, jakie spotkato krawca,
a nawet zaoferuje pomoc. Gerhardt przerwie
mu i wyjasni, ze teraz musza jak najszybciej po-
rozmawia¢ z Gouda. Moritz nie bedzie zbytnio
zaskoczony, a przynajmniej nie bedzie na takie-
go wygladat. Uzna jednak za stosowne nadmie-
ni¢, ze zawracanie glowy Edamowi Goudzie
moze si¢ zakonczy¢ utrata gltowy zawracajace-
go. Jezeli bohaterowie oddadza mu tancuszek,
nabierze do nich zaufania i zaprowadzi do ja-
kiej$ strasznej speluny o nazwie ,,Ostatnia kro-
pla". Tamze zniknie na jaki§ czas na zapleczu.
Dopéki nie powrdci, bohaterowie beda musie-
li wykaza¢ si¢ zelaznymi nerwami. Co najmniej
dwadziescia par kaprawych oczu bedzie Sledzi-
Yo kazdy ich ruch. Z zadymionych i ciemnych
katéw beda wychylaé¢ si¢ w stron¢ bohateréw
co bardziej parszywe indywidua i glosnym
szeptem wymienia¢ jakie§ komentarze na ich
temat, na przyktad fachowe uwagi dotyczace
podrzynania gardet i pchni¢e¢ nozem w plecy...
By¢ moze oprychy sprobuja jakiej§ zaczepki...
Ze swej strony radze bohaterom siedzie¢ spo-
kojnie (potrwa to jakie$ dziesic¢ minut). Jezeli
awanturnicy zaczna bojke, prawie na pewno
wilacza sie¢ do niej wszyscy goscie ,,Ostatniej
kropli". Gdy z druzyna bedzie krucho, niech
w decydujacym momencie zapadnie cisza,
a nasi awanturnicy ujrza Moritza w towarzy-
stwie Edama Goudy i jakiego$ szpetnego mez-
czyzny, ktéry na widok bohateréw wypluje
przezuwana witasnie prymke tytoniu (zapewne
przez kurtuazjg).

UROKI STAREGO KWARTAX.U

Bohaterowi moga tez poszukiwa¢ Edama Go-
udy na wtasna reke. Da im to z pewnoscia szan-
s¢ na blizsze poznanie niestawnego Starego
Kwartatu. Przy okazji prawdopodobnie zostana,
obrzucani $niezkami przez ulicznikdw (niektore
ze $niezek kryja w sobie kamienie - US 25). By¢
moze okradna ich zebracy, by¢ moze napadna
opryszkowie... Doprawdy, w tej uroczej dzielni-
cy ciezko pozby¢ si¢ wrazenia, ze jest si¢ obser-
wowanym. Wickszo$¢ doméw zbudowano z ce-
gly, co nie umniejsza faktu, ze wigkszos¢ z nich
to kompletne rudery. Sporo okien na parterze
jest zabitych deskami. Do szynkéw bohaterowie
wchodza wytacznie na swoja odpowiedzialnosé.
Jedyna rzecz, ktdra otwiera usta tutejszych ludzi,
to ztoto. Problem polega na tym, ze jego widok
przyciaga tez wiele oczu. Bardzo prawdopodob-
ne, ze ,,przekupiony” osobnik sprowadzi swoich
kolegéw, réwniez potrzebujacych gotowki. To,
jasne, ze w tej dzielnicy druzyne spotkaja nie-
przyjemnosci - od ciebie, Mistrzu, zalezy jak bar-
dzo beda powazne. Jezeli jesteS zyczliwy dla

swych graczy, pozwdl bohaterom po prostu spo-
tka¢ Goudg na ulicy, ale lepiej niech zachowuja,
si¢ spokojnie (ze wzgledu na wspomnianych juz
poprzednio czterech DUZYCH ochroniarzy, sto-
jacych przy gangsterze).

KYOPOTLIWA PRZYSLUGA

To, w jaki sposéb bohaterowie dotra do
,,Wielkiego Sera" pozostawiam twej decyzji, Mi-
strzu. Istotne jest tylko, aby dotarli do niego
W stanie pozwalajacym na prowadzenie rozmo-
wy. Samo spotkanie odbedzie si¢ w obskurnym
pokoiku na pietrze wspomnianego szynku o na-
zwie ,,Ostatnia kropla". Trudno mi przewidzie¢
przebieg rozmowy, opisze jednak reakcje Goudy
na rewelacje przedstawiane mu przez bohateréw
i Schneidera. Edam z poczatku bedzie wypyty-
wat o pozar domu i bardzo roztosci go, ze jego
nowe ubranie zapewne splon¢to w pracowni.
OczywiScie z miejsca poprzysiegnie krwawa ze-
mste na podpalaczach. Jednoczesnie zainteresuje
g0 ,,postannictwo”, jakie przekaze mu Gerhardt.
Gdy zostanie zwrdcona jego brosza, najpierw za-
7zada wyjasnien. Lepiej, zeby bohaterowie wzicli
pod uwage, ze Gouda to osobnik niezwykle im-
pulsywny, wiec lepiej go nie denerwowad. Wy-
stucha historii o sroce do konca i oswiadczy, ze
nie wierzy ani jednemu stowu, ale ,,skoro te p¢g-
taki z Ostwaldu dostaty nauczke i teraz skamla
o pokdj", to on, Gouda, kaze swoim chtopakom
przesta¢ na jaki§ czas. W tym momencie Edam
nieco blefuje, jako ze jego zbiry dostaty niezty
wycisk w ostatniej potyczce. Wygodniej oczywi-
$cie jest oskarzy¢ o tchérzostwo ,,Cztowieka", ale
gdyby Gouda miat znaczaca przewage, na pew-
no prowadzitby wojne dale;.

Po chwili namystu Gouda powie (z naci-
skiem), ze jezeli ,,Cztowiek" wybrat sobie boha-
teréow na postéw, to z pewnoscia zechca oni wy-
$wiadczy¢ mu przystuge i zaniosa odpowiedz do
Ostwaldu. Oczywiscie pobladty Gerhardt zacznie
zapewnia¢, ze to nieporozumienie i Zze ani on,
ani jego przyjaciele nie mieli zamiaru pomagaé
w jakikolwiek sposéb ,,bandytom z Ostwaldu"”,
poza tym on wcale nie uwaza siebie za dobrego
posta. Dodam tylko, ze Gouda stwierdzi, ze czut-
by si¢ bardzo zawiedziony odmowa... (co w jego
ustach ttumaczy si¢: lepiej by byto dla was, gdy-
byscie to zrobili). Edam napisze par¢ zdan na
kartce papieru, dostarczonej przez zujacego ty-
ton draba, i, zapieczetowawszy, z szerokim
usmiechem poda ja krawcowi. Dodatkowo poin-
struuje obecnych, ze wystarczy, by bohaterowie
zaniedli list do lombardu Pfandleihera, niedaleko
Ecke Strasse, i doreczyli go wtascicielowi.

UROKI OSTWALDU

Dzielnica Ostwald bardzo przypomina Stary
Kwartal - to podobne budownictwo i podobni
mieszkancy. Do Ostwaldu bohaterowie dotra,




mijajac  potudniowa brame, gdzie zazwyczaj
mozna spotkaé licznych podréznych, jak réw-
niez wielu handlarzy i ztodziejaszkéw. Przed-
sionkiem wtasciwego Ostwaldu jest cze$¢ dziel-
nicy réwniez zwana Potudniowa Brama. Choé
trudno powiedzieé, by wiele réznita si¢ od slum-
séw, to wydaje si¢, ze jej mieszkancy zachowu-
ja jeszcze pozory przyzwoitodci. Potudniowa
Brama, podobnie jak wszystkie dzielnice biedo-
ty w miescie, jest karkotomna platanina uliczek
i zautkédw. Bohaterowie dobrze zrobia, jezeli
przytacza si¢ do jednego z patroli strazy, z rzad-
ka (i nigdy zbyt doktadnie) patrolujacych optot-
ki Wschodniego Lasu. Nieztym pomystem byto-
by tez optacenie jakiego$ ulicznika lub zebraka
- szyling sprawi, ze chetnie pokaze on droge do
starego lombardu. Samotna wyprawa w poszuki-
waniu Pfandleihera tatwo moze si¢ zakonczyé
zabtadzeniem w gtab Ostwaldu (co do tamtej-
szych atrakcji patrz: Uroki Starego Kwartatu).

LOMBARD PFANDLEIHERA

Josef Pfandleiher prowadzi podwdjne zycie.
Nie ma w tym nic niezwyklego - w Ostwaldzie
zyje wielu podobnych mu ludzi. Patrzac na tego
matego, niedomytego cztowieczka w pottuczo-
nych okularach i ogromnym, brudnym kapelu-
szu trudno jednak domysleé¢ sig, ze oto stoi
przed toba jeden z najlepszych szermierzy, jacy
stuza ,,Cztowiekowi". Ten paskudny osobnik
prowadzi lombard w jednej ze $lepych uliczek
Llepszej" czedci Ostwaldu. Jego sklepik jako zy-
wo przypomina sktad kurzu. Oczywiscie, Mi-
strzu, bohaterowie moga znalez¢é tu co$ cieka-
wego, jednak opis zawarto$ci pdtek w starym
lombardzie pozostawiam na twojej gtowie. Wra-
cajac do zadania jakie przywiodto Gerhardta i je-
go przyjaciét w te dzikie ostepy, przez nieuwa-
ge zwane ulicami: Josef potraktuje ich z poczat-
ku jako klientow. Dopiero gdy kto§ wspomni
o ,,Cztowieku" albo o Goudzie, Pfandleiher znie-
ruchomieje i zacznie si¢ uwaznie przygladaé
swoim gosdciom. Potem poprosi tylko o list i po-
radzi bohaterom, by wynosili si¢ stad jak naj-
szybciej. Mam nadziejg, ze tak zrobia...

ZAKONCZENIE

Zakonczenie tego scenariusza nie jest zbyt
spektakularne. Nie ginie w nim zaden czarny cha-
rakter, brak tez skarbéw i okrzykéw ttumu na
cze$é bohateréw. No cOz, trudno - przynajmniej
sq cali i zdrowi (no, moze zakatarzeni). Jezeli
masz ochote, to oddaj im, Mistrzu, resztg tupdw
sroki (ok. 400 koron). Co teraz zrobia? Moze po-
moga Gerhardtowi w remoncie domu? Moze wy-
rusza w $lad za mistrzem Leopoldem iJoachimem
do Nuln? A moze wplacza sie¢ w kolejna kabate?

Jak powiedziat pewien medrzec: wybdr nale-
zy do Ciebie.

DODATEK DO SCENARIUSZA

Umies$citem w nim wszystkie dodatkowe in-
formacje dotyczace BN, ktérzy wystepuja w sce-
nariuszu. Brak tu charakterystyk postaci, ktore
nie zostaly wymys$lone przeze mnie i wystgpuja
w oficjalnych materiatach WFRP. Tak jest np.
w przypadku Edama Goudy. O ile to mozliwe,
staratem si¢ uniknaé¢ bezpo$redniej konfrontacji
druzyny z takimi BN. Jezeli Tobie si¢ to nie uda,
wtedy odpowiednie charakterystyki bedziesz
musiat opracowaé sam.

BOHATEROWIE NIEZALEZNI

Kazdy z nich moze zosta¢ wykorzystany takze
jako ,reprezentant" danej profesji/klasy spotecz-
nej - tak jest np. z OPRYCHEM lub MIESZCZA-
NINEM. Poza tym mozna podanych tu BN swo-
bodnie wykorzystywaé w innych scenariuszach.

Gerhardt Schneider, krawiec - rzemieslnik, ex czeladnik

W scenariuszu podatem sporo informacji
o Gerhardtcie, wigc powinny one wystarczy¢ do
opisania jego osoby. Gerhardt dobiega trzydzie-
stki, ale wyglada na mtodszego. Jest szczupty
i wysoki, mity w obyciu, spokojny i grzeczny,
podoba sig¢ kobietom.

SZWW US S Wt ZywI A Zr CP Int Op SW Ogd
4 29 25 4 3 849 15 32 36 40 34 45

UmiejetnoSci: urok osobisty, krawiectwo, gada-
nina, czytanie i pisanie, sekretne znaki - ce-
chu, etykieta, taniec, jazda na tyiwach, zwin-
ne palce, spec. brovi- rapier.

Przedmioty: Dobrej jako$ci ubranie, rapier, 5k6
koron.

Moritz Steinschleifer,
paser, ex jubiler - rzemie$lnik, ex czeladnik

Moritz ma 63 lata i dobre zdrowie. Ma réwniez
spory brzuch i ogromne zamitowanie do aneg-
dot. Z zamitowania sybaryta, zna wigkszo$¢ loka-
li w Middenheim. Mimo jego troch¢ niepowazne-
go wygladu, lepiej na Moritza uwazaé¢, gdyz jest
jednym z zaufanych ludzi Edama Goudy i zna-
nym w Starym Kwartale paserem. W razie ktopo-
téw nie bedzie si¢ wahat przed skorzystaniem ze
swych znajomosci. Zeby byto ciekawiej, Moritz
jest jednoczes$nie powszechnie szanowanym
obywatelem, cieszacym si¢ powazaniem kapita-
na strazy. Mieszka w Osttor, niedaleko Akademii
Muzycznej.

SzWW US S Wt Zywl A Zr CP Int Op SW Ogd
33 3R 4 4 10323139 37 47 38 35

UmiejetnoS$ci: sztuka, szacowanie, wykrywanie
magii, zwinne palce, geniusz arytmetyczny,
cgytanie i pisanie, gawedziarstwo, gadanina,
ukrywanie sie w miescie, monetoznawstwo,
spec. bror - rapier, sekretne znaki - ztodziei,

sekretne znaki - cechu, jubilerstwo.



Przedmioty: Rapier, notesik na anegdoty, nieco
poplamione ubranie, 5k6 koron.

Leopold Flammenbllek. elementalista 2 poz..
ex czarodziej 1 poz.. ex uczen czarodzieja

Leopold jest cztowiekiem pewnym siebie, sta-
nowczym. Wprawdzie z wiekiem (a ma szes¢-
dziesiat dwa lata) stal si¢ nieco gadatliwy, ale
nadal zachowuje wtasciwa mu powage. Ton jego
glosu i postawa sa wtadcze, rozkazujace. Mimo
to ,,mistrz Flammenblick", jak kaze si¢ tytutowac,
jest z natury serdeczny, za$ poproszony o pomoc
nie odmoéwi przystugi. Czasami lubi popisywaé
sic swoja, sztuka, zwlaszcza, ze specjalizuje sie
W magii ognia.

SzWW US S Wt Zyw I A Zr CP Int Op SW Ogd
5 4 4 56 1059147 350 58 42 49 31

Umiejetnosci: rzucanie czarow (magia prosta,
wojenna 1 poz., elementalna 1 i 2poz.), czy-
tanie i pisanie (reikspiel i klasyczny), jezyk
klasyczny, tajemny (magiczny, elementalny),
astronomia, zielarstwo, metalurgia, roZdzkar-
stwo, medytacja, rozpoznawanie oZywiericow,
Jjazda konna, wiedza o magicznych pergami-
nach, wykrywanie magii, rozpoznawanie ru-
now, rozpoznawanie roslin, bardzo wytrzy-
maty (* uwzgledniono w charakterystyce).
Przedmioty: sporo. Ma tez rézne przedmioty
magiczne, m. in.: ptaszcz odpornosci na zim-
no, pierscien energii, torba zasobéw (inne do
wyboru MG).
Punkty Magii: 35
Czary: Nie bede zadawat sobie trudu wypisywa-
nia wszystkich - dodam tylko, ze wérdd nich
powinien znajdowaé sie czar ,gaszenie
ognia". Magia prosta: k6 czaréw, wojenna
1 poz.: k4, elementalna poz. 1: k6, elemental-
na poz. 2: k3.

Joachim Elster. ztodziej, ex shuzacy
(wystepujacy dorywczo w roli sroki)

Pochodzi z Altdorfu, a po wielu latach przy-
god w towarzystwie Leopolda Flammenblicka
popadt na staro$¢ w nedze. Ostatnia pamiatka,
jaka pozostata mu z dawnego, awanturniczego
zycia jest pewien pierécien... Korzystajac z jego
wlasciwos$ci Joachim zarabia na zycie zmienia-
jac sie¢ w sroke i kradnac btyskotki. Teraz, na
zime, zatrzymat sic w Middenheim, udaje $lep-
ca, za$ za zgromadzone pieniadze wynajat po-
koik na jakim$ zagraconym poddaszu. Joachim
ma 64 lata i na pewno nie podejmie walki -
dtugo chorowat i od tamtej pory jest mocno
ostabiony. W razie niebezpieczenstwa bedzie
starat si¢ uciec, korzystajac z pierécienia. Pier-
§cien 1 ,zgromadzone" przedmioty chowa
wérdd rupieci na strychu. W zadnym razie nie
powiniene$ dopusci¢, Mistrzu, by bohaterowie
je znalezli.

Dolna charakterystyka dotyczy postaci ptasiej.

SZWW US S WtZyw I A Zr CP It Op SW Ogd
3 02 38 2 3 7501342 33 2745 A4
2 3 - 1 1 4402 - - 33 27 45 -

Jako sroka lata jak istota pikujqca

Umiejetnosci: uniki, opieka nad zwierzetami,
gotowanie, powoZenie, jeZdziectwo, bystry
wzrok, cichy chod na wsi, cichy chod w mie-
scie, ukrywanie sie w miescie, sekretny jezyk
ztodziei, sekretne znaki ztodziei, szacowanie,
targowanie sie, wspinaczka, otwieranie za-
mkow, wyczucie magicznego alarmu, wykry-
wanie putapek.

Przedmioty: nic specjalnego, oprécz wspomnia-
nej w scenariuszu ksiazki z historiami rycerski-
mi. Pos$réd gratow jest ukryty pierscien czaru
umozliwiajacy zmiane postaci - zamienia
w sroke (tadunki: 20, hasto: ,to nie ja!").

Mieszczanin

Srednio zamozny mieszkaniec Middenheim.
Do wykorzystania na przyktad w epizodzie na
lodowisku.

SZWW US S Wt Zywl A Zr CP Int Qp SW Ogd
4 25 25 4 3 63013035 35 30 35 35

UmiejetnoSci: szacowanie, rzemiosto (do wybo-
ruMG), spec. brovi - rapier.
Przedmioty: rapier, 2k6 koron.

Ochroniarz Edama Goudy
Czterech takich drabow zawsze towarzyszy
Edamowi Goudzie.

SZWW US S Wt ZywI A 7Zr CP It Op SW Ogd
4 4 33 5 5 8423233 30 40 29 23

UmiejetnosSci: bijatyka, brovi uliczna, ogtusze-
nie, silnycios.

Przedmioty: Kkastety, skoérzana kurtka,
patka lub miecz.

sztylet,

Oprych
Typowy przedstawiciel przedsigbiorczej mito-
dziezy z biedniejszych dzielnic.

SZWW US S Wt ZywI A Zr Cp It Op SW Ogd
4 45 35 4 3 84013030 3 3530 30

Umiejetnosci: cichy chod w miescie, ogtuszenie,
bron uliczna.

Przedmioty: patka, kurtka skérzana,
ptaszcz z kapturem.

L Zamkowi skala"

Ceny: Od 2 zk (pojedynczy pokdj bez positkéw)
do 3zk (,dwdjka" ze $niadaniem) i 6zk
(,,czworka" z petnym wyzywieniem)

Obstuga: pigcioro stuzby + dwoje witascicieli.

Pokoje: 6 pojedynczych, 10 podwdjnych, 8 du-
zych (,,czworka")

sztylet,




KTO PORWAL DZIECKO?

Marcin ,,Deadman” Rauf

WSTEP

Akcja ponizszego scenariusza rozgrywa si¢
w Salzenmundzie, mie$cie potozonym niedaleko
(jak na Imperium) Middenheimu. Namiestnikiem
Salzemundu jest burgrabia Kepter, podlegly
Wielkiemu Diukowi Leopoldowi von Bildhofe-
nowi. Poki co, diuk nie wtraca sic w polityke
miasta, dlatego Kepter moze robi¢ wszystko, co
mu si¢ zywnie podoba. Burgrabia jest cztowie-
kiem chciwym, ale ostroznym, udaje poboznego
(Ulryk), dobrego i sprawiedliwego obywatela.
O dziwo, mistyfikacja ta zwodzi wielu mieszkan-
cOw miasta, ale tak naprawde Kepter wieczorami
oddaje si¢ najdzikszym zadzom i natogom, ktére
nawet nie mieszcza si¢ w gtowie normalnym lu-
dziom. Burgrabia zdaje sobie sprawe, Zze moze
si¢ to si¢ skonczy¢ spotkaniem z katem lub sto-
sem, ale mimo to ryzykuje, ufny w swoja_ policje
oraz staranne ukrywanie i maskowanie najdzik-
szych nawet eksceséw. Namiestnik ma fory
u von Bildhofena, co zniecheca jego przeciwni-
kéow do szpiegowania i oskarzen. Jesli nawet
kto$ wie o wystepkach Keptera, to i tak nie ma
si¢ do kogo zwrécié¢, a poza tym i tak nikt nie
uwierzy w na pozor nieprawdopodobne oskar-
zenia. Dlatego wtasnie burgrabia jest trudnym
orzechem do zgryzienia - a do gryzienia zabiora,
si¢ nasi bohaterowie.

Kepter ma trzy state kochanki, mimo ze posia-
da zone. Wszystkie natoznice burgrabiego sa
pickne, luksusowe i, oczywiscie, z arystokracji.
Jedna z nich stanie si¢ przyczyna upadku Kepte-
ra i, mozna powiedzie¢, jego powrotu na strong
dobra. A osoba, ta jest Monika Kelenrauf. Zaszko-
dzita mu najstarszym i najpewniejszym Sposo-
bem kobiet - dzieckiem.

Monika nie jest tylko i wytacznie luksusowa,
kochanka burgrabiego. Nie kazda natoznica lu-
bi to, co robi, ale Kelenrauf czerpie ze swej
pracy prawdziwa przyjemnos¢. Jest ona wy-
znawczynia Ecate - tajemniczej bogini gorzkiej
prawdy oraz zakazanej wiedzy. Kult Ecate to
jedno z bardziej zakonspirowanych wyznan
w Imperium i wiedza o nim tylko jego wyznaw-
cy. Skupia on wokéft siebie kobiety i mezczyzn,
ktérzy chodzac po Swiecie zbieraja wiedze ze
wszystkich mozliwych zrédet. Rdznia sie wiec
od chociazby czcicieli Vereny, ktérzy nie tkna
wiedzy z zakazanych ksiag, czaréw nekro-
manckich itp. Poza tym wyznawcy Ecate nie sa
tacy zli. Kobiety - zwane czasem wiedZzmami,
wiedzacymi, albo czarownicami - chodza od

wioski do wioski i lecza ludzi, odczyniaja Kla-
twy, zdejmuja parchy z kréw oraz likwiduja
myszy w zagrodach. Ludzie méwia, ze stuzki
Ecate lataja na miottach i poruszaja si¢ tylko
w towarzystwie czarnych kotéw, ale zdecydo-
wana wickszo$¢ z nich na co dzien wyglada
i zachowuje si¢ jak normalne kobiety. Tak tez
jest w przypadku Moniki.

Kiedy Kepter dowiedziat sie, ze natoznica
jest w ciazy (czwarty miesiac), kazat jej usunaé
dzieciaka. Monika byta temu przeciwna, zosta-
Ya wiec pobita i porzucona. Kepter zabronit jej
rozgtaszaé¢ kto jest ojcem dziecka. Monika nie
pozostata dtuzna i zrobita co$, co potrafia
wiedZmy - w straszliwym gniewie rzucita Kkla-
twe, co jest najwyzszym darem dla Ecate. I tak
Kepter stat si¢ impotentem. On, najwickszy bu-
haj w okolicy, zostal ponizony w najgorszy
sposéb.

Kepter nie wiedziat kim naprawde jest Moni-
ka, domyslit sie jednak, iz jego przypadto$é to
dzieto bytej kochanki. Nie rozumie jednak, dla-
czego osoba, ktéra nadaje sie do wszystkiego,
tylko nie do bycia stateczna matka, tak zdecydo-
wanie odmoéwita spedzenia przypadkowej ciazy.
Zrodtem decyzji Moniki jest pewien zwyczaj
praktykowany wsrdd wyznawcéw Ecate: gdy
umiera ich przewodnik duchowy, Mistiz Kregu,
jego nastepca, zostaje pierwsze urodzone po jego
odejsciu dziecko dowolnej wyznawczyni. Aktual-
ny przywddca miejscowych wyznawcow niedo-
maga i dziewczyna liczy, ze jej Otto bedzie przy-
sztym Mistrzem Kregu.

Monika nie wie jednak, ze Kepter wyznaje
wiare w Slaanesha, Pana Rozkoszy, dzicki cze-
mu moze on liczy¢ na wsparcie w swych dziata-
niach. Kelenrauf domyslata si¢ pewnych rzeczy,
ale brakowato jej waznych dowoddéw. Z racji
swych duchowych przynaleznosci byli dobrzy
w seksie, dlatego przebywali soba tak diugo.
Kepter praktykowat u samych kaptanek Slaane-
sha, a Monika na sabatach odbywajacych si¢
niedaleko miasta, albo nawet w Middenheim.

Wréémy jednak do gidéwnego watku historii.
Po stwierdzeniu u siebie impotencji Kepter
oczywiscie si¢ zdenerwowat i zazadal natych-
miastowego zdjecia klatwy, lecz Monika roze-
$miata mu si¢ w twarz. Od tej pory Kepter za-
czat prywatna krucjate przeciwko Monice, by
zmusi¢ ja do ulegtosci. Nie chciat jej zabié, bo
stracitby szanse na zdjecie klatwy. Nie chciat po-
mocy od towcdw czarownic, bo sam nie jest
czysty, a oni mogliby wydoby¢é z niej rézine



rzeczy obciazajace i jego. Nie chciat nikogo, kto
za duzo si¢ wypytuje, bo mogt przy okazji od-
kry¢ jego impotencje. Byl sam i nie ustawat
w walce, lecz z czasem jego wola ostabta i Kep-
ter zamknat si¢ w sobie. Nie organizowat juz ba-
16w, nie bawit si¢, nie dawat tematéw do plotek.
Stat sig¢ zgorzkniaty i znuzony.

Monika tryumfowata. W noc, kiedy urodzit sie
Otto, stary Mistrz zmart, zatem to jej syn byt pra-
wowitym nastepca. Do niej nalezalto wychowa-
nie chtopca w duchu Ecate, dlatego tez zabiera-
Ya go na sabaty, zgromadzenia i do innych grup
wyznawcow. Przelewano w niego moc, by mogt
podota¢ trudom prowadzenia Kregu (czyli wy-
znawcdw Ecate). O dziwo, Otto znosit to wszyst-
ko bez wickszych probleméw i chyba rzeczywi-
$cie byt wybrancem Ecate.

Obecnie Krag szykuje si¢ do przyjecia nowe-
go Mistrza, Monika $wictuje, a Kepter pograza
si¢ W rozpaczy - jego ataki sa coraz stabsze i bar-
dziej chaotyczne. Jedno nalezy jednak przyznaé:
dawni kochankowie sa honorowymi przeciwni-
kami i walcza uczciwie, nie wykorzystujac tego,
co mogtoby uderzy¢ ZA bardzo.

I wtedy wlasnie zdarza si¢ co$ strasznego:
dziecko znika.

No c¢éz, nietrudno wyobrazi¢ sobie reakcje
wszystkich zainteresowanych. Monika, zaslepio-
na gniewem, od razu dostrzega w tym robote¢
Keptera. Popieraja ja wyznawcy Ecate, przeraze-
ni o los swego przysztego Mistrza. Kepter tez
0 niczym nie wie i jest zdziwiony, kiedy Moni-
ka sama przychodzi do niego i prosi o oddanie
syna. Lecz tym razem to on zasmial si¢ jej
w twarz - koto si¢ zamknegto... Monika wycho-
dzi od burgrabiego z ptaczem, a ten szaleje z ra-
dosci, napawajac si¢ nieszczesciem, jakie do-
tkneto byta kochanke. Po diuzszej chwili uspo-
kaja si¢ jednak, targany wyrzutami sumienia.
Kepterowi przychodzi na mysl, ze wreszcie ma
w zasiegu reki cos, co moze zdja¢ klatwe: wy-
starczy tylko znalez¢ dzieciaka. Niestety, nim
zdotat przystapi¢ do dziatania, jego dom spto-
nat, podpalony tajemnicza reka, zona zapadia
na cigzka chorobg, a on sam zaczal dostawad
cate stosy listow z pogrozkami.

Teraz juz wyrzuty sumienia poszty w kat -
rozpoczyna si¢ $miertelna walka...

1. WPROWADZENIE DLA BG

Proponujeg, by bohaterowie pochodzili z jed-
nej z wiosek nieopodal Salzenmundu, dzigki cze-
mu tatwo bedzie wprowadzi¢ ich w wielki $wiat.
Nie okreslam wymaganych profesji - to juz nale-
zy do ciebie - ale przynajmniej potoweg grupy
(a najlepiej cata) powinni stanowi¢ ludzie. Dla-
czego? Otéz tylko ludzie moga w pelni zrozu-
mie¢ innych ludzi, a w tej przygodzie chodzito
bedzie wtasnie o zrozumienie.

Jako MG nie wahaj si¢ wykorzysta¢ btedow
bohateréw i cia¢ ich po Punktach Przeznaczenia.
Jest to, niestety, konieczne, bo jesli wszystko be-
dzie udawato im si¢ zbyt tatwo, to nie bedzie to
mite ani dla ciebie, ani dla druzyny.

Nie ukrywam, ze przejScie tego scenariusza
w stylu ,,demonicznej hordy" jest raczej niemoz-
liwe. Wykorzystaj tu wszystkie sposoby na
zwodzenie graczy, niech nie wiedza kto, z kim,
kiedy i gdzie... Potem sami beda powoli do
wszystkiego dochodzi¢, az do okrutnego fina-
tu... Zatem do boju! Aha, i pamigtaj: Chaos nig-
dy nie $pi...

2. WPADNIECIE W WIR

Bohaterowie wygodnie zasiadaja  sobie
w karczmie, jedzac kasze ze skwarkami. Wszyst-
ko to wedtug znanego ci chyba dobrze scenariu-
sza, ale tak by¢ musi. Gdy druzyna jest juz pod
koniec positku, do karczmy wchodzi kto§ dobrze
ubrany, z herbami domu Kelenrauf na ptaszczu
(to wiedza ci, co znaja heraldyke, dla innych jest
to jeden z herbéw moznych). Przedstawia si¢ ja-
ko Karl Hrubes, stuga wielmoznej Moniki Kelen-
rauf. Ma w imieniu swojej pani prosbe, by boha-
terowie zajeli si¢ bardzo wazna sprawa. Jest ona
na tyle pilna, ze pani Kelenrauf gotowa jest za-
ptaci¢ za pomoc 200 ZK. Jesli bohaterowie si¢
zgodza, Karl zaproponuje spotkaniec w domu
Moniki tuz przy rynku, gdzie poznaja szczegdly
przedsigwziecia.

Jesli po odejsciu stugi bohaterowie wypytaja,
si¢ dyskretnie wspdtbiesiadnikéw i karczmarza
(lub innych godnych zaufania oséb) o pania
Kelenrauf, moga dowiedzie¢ si¢ nastepujacych
informacji:

Monika Kelenrauf urodzita si¢ 28 lat temu ja-
ko jedyna corka drobnego szlachetki Bernhar-
da Kelenraufa. Jest pigkna i prézna. Bernhard
zyje teraz na utrzymaniu cérki, gdzie$ na dale-
kiej prowincji. Monika jest wlascicielka kilku
manufaktur, lecz nie sa to dochodowe interesy.
Skarbiec rodzinny dawno juz si¢ wyczerpat, ale
Monika niezbyt si¢ tym przejmuje. Przez jaki$
czas obracata si¢ w wysokich kregach, przykle-
jona do jakiego$ faceta - kilka lat temu trzyma-
ta z samym burgrabia Kepterem, ale odkad za-
szta w ciaze, ten ja rzucit. Od tego czasu nie-
zbyt si¢ lubia, wyrzadzajac sobie nawzajem roz-
ne ztoSliwosci, a ostatnio nawet sptonat dom
Keptera i zona mu zachorowata, zas Monice
ukradziono dziecko. Jest to Sliska sprawa, ktdra
ciagnie si¢ juz blisko trzy tygodnie. Nie znale-
ziono dzieciaka, ale Monika nie ustaje w poszu-
kiwaniach Nie wiadomo réwniez kto jest ojcem
Ottona, jej syna...

Na podstawie tych informacji bohaterowie
moga, sie¢ domyslaé, ze wynajeto ich do znalezie-
nia dziecka. Zatrudniono juz wczesniej jedna




grupe, ale najemnikéw tych od dawna nie wi-
dziano w mieécie - pewnie zmyli si¢ z zaliczka
i tyle. W dodatku nikt nie garnie si¢ do rozwia-
zania sprawy, bo rzecz wydaje si¢ by¢é mocno
niebezpieczna. Nie sa to pocieszajace wiadomo-
$ci, ale trzeba je ujawnié jak najszybciej, jako ze
bohaterowie powinni zdawaé sobie sprawe ze
swego potozenia.

Nastepnego dnia druzyna trafia do domu Mo-
niki. Rozktad i wystrdj wnetrz mozesz opisaé do-
wolnie - zaznacz tylko, ze budynek jest jedno-
pictrowy. Monika przyjmuje gosci z cata krasa
i ogtada - dziewczyna wyglada Slicznie i pod jej
zmystowym spojrzeniem czerwienia si¢ nawet
najwytrawniejsi koneserzy damskich wdzigkdow.
Widzac zmieszanie gosci, kobieta usmiechnie si¢
tylko, po wstepnej prezentacji przedstawiajac
szczegdly sprawy:

,»,Chodzi o mojego synka, Ottona. Jak zapewne
wiecie, zaginqgt on trzy tygodnie temu i wszelki
Slad o nim przepadt. Ja wiem, Ze on Zyje, bo mat-
ka wyczuwa takie rzeczy... Chce, abyscie go od-
naleZli. Za waszaq prace dam wam dwiescie zto-
tych koron do podziatu, ajesli sprawicie sie do-
brze, to moZe cos wiecej. Prosze tylko ojedno -
zwroccie mi syna!”.

Jesli bohaterowie zgodza si¢ na przyjecie zle-
cenia, moga chcie¢ wypyta¢ Monike o szczegdly
dotyczace zniknigcia dziecka. Oto jej opowies¢:

»Stato sie to w nocy, kiedy akurat bytam na
proyjeciu u barona Heralda von Tenenbaum
w Middenheim. Z Ottonem zostata piastunka,
ale uspiono jq jakimis srodkami i zabrano
dziecko. Stuzba nic nie styszata, wiec porywacz
dostat sie tutajprzez okno [okoto 6 metréw nad
ziemia, - przyp. aut.]. Nie wiem kto to madgt zro-
bi¢ i nie chciatabym wskazywaé na kogokol-
wiek, ale sprawdZcie burgrabiego Keptera.
Ostatnio nie lubimy sie, bo ktuje go w oczy, Ze
jestem panng i mam syna, a on ma zZone ijest
bezdzietny. To stary zazdrosnik i sqdze, Ze
mogtby by¢ do tego zdolny. No, ale nie chcia-
tam wam niczego sugerowac. Dziatajcie! I in-
JSormujcie mnie albo mego stuge Karla o swoich
poczynaniach.”

Tyle Monika. Jesli druzyna postanowi podazy¢
zasugerowanym przez dziewczyng tropem, to
nie sprawiaj jej w tym zadnych trudnosci. Jezeli
bohaterowie zechca obejrze¢ pomieszczenie
z ktérego porwano malca (pokdj na pigtrze), to
bez trudu zauwaza, ze okno zostato tak skonstru-
owane, aby przy probie wspiecia si¢ do srodka
nie mozna byto zarzuci¢ na framuge kotwiczki,
chwycié si¢ jej od zewnatrz rekoma itp. Przyjmu-
jac teorie, ze napastnik dostat si¢ do pokoju wta-
$nie przez okno, trzeba sobie uswiadomié, ze do-
konat tego jaki§ dobrze wyszkolony profesjonali-
sta - nie tylko wszedt tedy pomimo wszelkich
zabezpieczen, to jeszcze dokonat tego bezszele-
stnie, usypiajac nianke.

Po inspekcji pokoju Karl odprowadza druzyne
do drzwi - po drodze bohaterowie moga go wy-
pyta¢ o wszystko co wie na temat porwania. Oto
jego relacja:

»Bytem zmeczony dniem, bo pani wyjechata,
a w takich okolicznosciach na mnie spoczywajq
obowiqzki prowadzenia interesow w miescie.
Spatem jak zabity i dopiero piastunka - stara
Nina Grif3 - zawiadomita mnie o tym co sie sta-
to. To straszne, co spotkato panicza - to takie
stodkie dziecko!"

Na temat Moniki:

Jest dobra, moZe troche dumna, ale to praw-
dziwa arystokratka, nieprawdaz? No ipiekna, lu-
bi bale, spotkania, wieczorki... Ma wielu przyja-
ciot, ale mato krewnych - wtasciwie tylko ojca,
Bernharda".

Karl nie zna kulis sprawy, wiec nie ktamie, ale
tez nie jest obiektywny. Moze opowiedzieé, ze
Monika spedza wieczory poza domem, ale - je-
go zdaniem - wynika to tylko z jej towarzyskie-
go charakteru, dzieki czemu najlepiej czuje si¢
W gronie przyjaciot.

Wychodzac z domu Moniki bohaterowie dys-
ponuja, wiadomosciami uzyskanymi od gospody-
ni oraz jej stuzacego - teraz moga rozpytaé si¢
w miescie o dalsze informacje.

3. POWIERZCHNIA WIRU

Informacje zawarte w tym rozdziale sa jedyny-
mi, jakie moga otrzymaé gracze - nie uchylaj rab-
ka tajemnicy, bo inaczej ,,potozysz" przygode.
Wazne informacje mozesz ubarwié¢ nieistotnymi
szczegdtami, ale pod warunkiem, ze mieszcza Si¢
w realiach scenariusza. Tresci przeznaczone wy-
Yacznie dla ciebie zawarte sa w rozdziale Do wia-
domosci MG.

Jesli bohaterowie zdecyduja si¢ na przestucha-
nie piastunki, dotra do niej bez problemu - star-
sza pani mieszka w ubozszej cze$ci miasta, a kaz-
dy miejscowy wskaze droge do jegj domu. Po
przywitaniu si¢ i wytuszczeniu sprawy przez dru-
zyne piastunka opowie, ze zasneta, kiedy porwa-
no Ottona. Pamigta tylko, ze raptem zrobito si¢
duszno, a dziecko zaczeto ptakaé, wigc otworzy-
Ya okno i po chwili zasn¢ta. Potem, odzyskawszy
$wiadomos¢, pobiegta do Kurta i powiedziata co
si¢ stato - oczywiscie zwolniono ja nazajutrz. Sta-
ruszka nie byta z tego powodu specjalnie zmar-
twiona - nigdy nie byta zadowolona z tej pracy,
bo nie darzyta swej pracodawczyni sympatia.
Wedtug piastunki Monika byta za bardzo roztrze-
pana, mato opiekowata si¢ dzieckiem; czgsto je
gdzie$ zabierata, a potem maty Otto dtugo nie
mogt zasnad.

Do wiadomodci MC
Porwania dokonali wyznawcy Slaanesha. Nic
w tym dziwnego - szukali kogo$ posiadajacego



moc, a Otto to jedyna taka osoba w okolicy. Kul-
tysci sprytnie wykorzystali problemy ich bytego
wspotwyznawcey i ,,wrobili" go w to porwanie.
Wysiali po dzieciaka jednego ze swych fowcow
wraz ze bestia: ta dokonata porwania, za$ towca
zadbat, by odbyto si¢ to szybko, sprawnie i bez
$wiadkow. Dziecko przetransportowano do sie-
dziby kultu Pana Rozkoszy, gdzie by¢ moze tra-
fia takze bohaterowie (o ile dopisze im szcze-
$cie). Wyznawcy Slaanesha odniosa, jeszcze do-
datkowa korzy$¢, pozbawiajac czcicieli Ecate ich
Mistrza, co moze nawet doprowadzi¢ do upadku
Kregu na tych ziemiach.

Centrum miejscowego kultu Slaanesha miesci
sie w wiosce umartych zwanej Grathok, potozo-
nej w lesie, pig¢ godzin marszu od miasta.

Jesli druzyna bedzie rozpytywaé w miescie
0 porwanie, ustyszy rézne wiesci i historie na ten
temat. To istotne zrédto informacji, ale jesli be-
dzie uzyte niewprawnie, to moze nawet staé si¢
zguba druzyny. Niestety, zdobywanie wiadomo-
$ci kosztuje - czasem wystarczy piwo lub jego
ekwiwalent (P), czasem jednak trzeba zaptaci¢
zywa, gotéwka (ZK).

Oto przyktadowe plotki, jakie moze ustyszeé
druzyna:

(P) Monika okreca sobie facetow wokot palca
Jjak chce i wszystko im wmowi. TakajuZjest- tyl-
ko bale i mezczyZni...

(P) Nasz burgrabia to nieliche ziotko, pije za
trzech, a na balach wpatacu nie spotkasz lepsze-
go i bardziej wytrwatego tancerza niz on.

(P) Kepter lubi kobiety, a Monika mezczyzn,
wiec naturalnejest, Ze musieli sie poznac. Mowi
sie, Ze mieli romans, ale ktoz ich nie ma!

(P) Kepter ostatnio nie chadzat na bale iprzy-
Jecia, a nawet sam ich nie wyprawiat. Jest to
dziwne, ale teraz wiele niesamowitych rzeczy
dzieje sie wokot niego. Podobnojego Zona choru-
Jje, a ktos probowat podpali¢ mu dom- facet ma
nielichektopoty!

(P) Tak, to dziwne, Ze Monika jest niezamez-
na, a ma dziecko, ale bogatym tak wolno. Cieka-
we, Ze nie chciata go usungdé, skoro to przypad-
kowe dziecko...

(P) Ktos porwat dzieciaka i tyle. Nie nasza
sprawa. Niech ci nagorze siegryza, bo to ichpro-
blem, nie nasz - szarakow.

(P) Kazdy, kto bierze sie za tq sprawe, korczy
Zle, jak choéby Zezowaty Kurt.

(P) Podobno w nocy styszano ptacz dziecka
w ruinach starej swiqtyni Sigmara za miastem.
Zawsze tam straszyto.

(1 ZK) Monika lubita naszego burgrabiego,
i to nie bez wzajemnosci. Cholera wie dlaczego
sie poktocili, ale wiadomo, Ze to za sprawq
dzieciaka.

(2 ZK) Podobno Kepter ma lub miat kochanki
w miescie, ajednq z nich byta Monika. Na jed-
nym z balow widziano ich czute objetych.

(3 ZK) Mowi sie, ze Monika to wiedZma, rzu-
ca uroki i Zte oko; ta cata afera 7 Kepterem to
przecie? jej sprawka. Jej pieknos¢ jest sztuczna,
tak jak cale Zycie. Kto jej zawierzy, moZe skor-
czyéjak Kepter - to przecieZjego oskarza o po-
rwanie dzieciaka.

(5 ZK) Jeden ze stuzgcych Keptera mowit mi,
Ze czasami, dawniej, zjego domu stychacé byto
odgtosy hucznych zabaw, a on oddawat sie naj-
gorszym Zadzom; wynajmowat prostytutki i za-
bawiat sie z nimi. Gdy Zona byta u rodziny, on
szalat za dwoch!

(+1ZK) Miat na takich orgiach kochanki.
(+1 ZK) Monika tez brata w tym udziat.

(5 ZK) Podobnojeden z bytych stuzqcych Mo-
niki - bo ona czesto zmienia stuiqcych - mowit,
Ze pani wieczorami wymykata sie 7 domu i wra-
cata nad ranem zmeczona i... dziwna. Owe
LWwyjscia"” to na pewno nie byty bale, bo takowych
wowczas nie urzqdzano, a i ubierata sie wow-
czas mniej... oficjalnie.

[6w byly stuzacy - Joachim Gross - juz nie zy-
je - przyp. aut.].

(+2 ZK) Dziato sie to w noc, gdy Morrslieb jest
wpetni, a chodzita gdzies blisko, bo nie bratapo-
wozu i konia.

Tyle plotek. Druzyna moze tez sprawdzié¢ czy
Monika czesto wyjezdzata z miasta. Odpowie-
dnio podpytani rogatkowi potwierdza, ze chod
podrézowata dosé czesto, to jednak nie wyjez-
dzata nigdy w czasie petni Morrslieba. Wyjecha-
Ya tez w noc porwania dziecka. U kaptanéw Ve-
reny awanturnicy moga sprawdzi¢ kiedy jest pet-
nia ksiezycow:

Morrslieb za 12 dni
Mannslieb za 15 dni
Razem - 35 dni

Niech bohaterowie zbieraja kazdy trop, kazda,
nawet najmniej istotna informacje. Jak sam wi-
dzisz, wiele z nich jest fatszywych, ale nie wszy-
stkiec. Mozesz dodawaé tez inne plotki, ale
w podobnym tonie, by za duzo nie powiedzie¢.

Dodatkowe informacje mozna uzyska¢ u stu-
zacych Moniki: kucharza, stuzacej, ochmistrzyni,
woznicy i dwoch pachotkéw, ale oprocz Kurta
nikt z nich nie wie nic istotnego. Ludzie ci beda
moéwili dobrze o swej chlebodawczyni, ale ko-
biety wyczuwaja w niej co$ odmiennego, ztowie-
szczego, jakby co$ ukrywata. To oczywiscie tyl-
ko kobieca intuicja...

Pozostat jeszcze do sprawdzenia Kepter i roz-
mowa z nim. Jest to jeden z wazniejszych punk-
tow przygody.




KEPTER

Jest burgrabia miasta i dostep do niego nie beg-
dzie tatwy, jednak jesli bohaterowie zrobia duzo
szumu wokot swoich poszukiwan i beda zada-
wali wszystkim pytania na jego temat, to zwrdci
na nich uwage sam - ma dla bohateréw propo-
zycje... Spytany o Monike powie:

»Monika to arystokratka, wiec, jak to w wy-
Zszych sferach, swoje sprawy zatatwiamy sami.
Jesli ktos sie w nie wtrqca, to lepiej, Zeby miat
istotnypowod. Pomowienia dotyczqce mojejoso-
by sq bez sensu, wiecjesli ona wasprzystata, to
moge z#0Zy¢ zapewnienie, Ze nie ma jej co wie-
rzyé. Ta kobieta szkaluje tylko dobre imie miasta.
Jesli naprawde chcecie znaleZc jej syna, to zapy-
tajcie jq gdzie ostatnio balowata i moZecie by¢
pewni, Ze dzieciak tamjest!".

Kepter jest ostry w stowach, ale to tylko po-
z6r. Tak naprawde, to jest zdenerwowany i ta-
two wpada w zmienny nastrgj - np. na widok
wchodzacej do pokoju zony skrzywi si¢, by za
chwilg obsypa¢ ja komplementami. Jesli pytania
bohaterow beda w miarg odpowiednie i MA-
DRE, to Kepter zaproponuje im wspdtprace. On
réwniez zaptaci za znalezienie Ottona, ale jesli
awanturnicy znajda dziecko, to maja powie-
dzie¢, ze to wlasnie burgrabia im pomogt. Kep-
ter oswiadczy, ze chetnie wspomoze Monike
materialnie, ale w rozsadnym zakresie. Zapro-
ponuje tez bohaterom spotkanie w migjscu,
gdzie beda mogli swobodnie porozmawiaé, i ze
tam wszystko wyjasni.

Dzicki tej rozmowie bohaterowie moga zo-
rientowaé si¢, ze to nie burgrabia dokonat po-
rwania, bo jemu tez zalezy na znalezieniu dzie-
ciaka. Jesli bohaterowie nie wierza burgrabiemu,
to istnieja jeszcze trzy mozliwosci:

1. Monika ktamie.

2. Kfamia oboje.

3. W cala sprawe zamieszany jest kto$ jeszcze.

SPOTKANIE Z KEPTEREM

Bohaterowie maja spotkaé si¢ z burgrabia
w ruinach $wiatynki Sigmara, potozonej za mura-
mi miasta. Kepter, zamaskowany, jest juz na
miejscu. Widzac wchodzacych bohateréw zwréci
sic do nich w nastepujacych stowach:

,» leraz moZemy swobodnie porozmawiac, bez
ciekawych uszu dookota. Ta sprawa dotyczy
mnie bardziej, niz moZecie sobie wyobrazi¢. Mo-
Ze juz o tym wiecie, ale Monika to wiedZma -
rzucita klgtwe na mojq rodzine i na mnie. Jest
bezlitosna, odkqd stracita dziecko, i teraz oskar-
Za o porwanie malca kazdego, kto siejej kiedys
narazit. Niestety, zaliczam sie do tego grona,
a z racji mej pozycji ta potwarzjest szczegolnie
bolesnha. ZaleZy mi na oczyszczeniu z zarzutu,
ale moZzliwejest to tylko po ujawnieniu machina-
cji tej wiedZmy. Obserwujcie co ona robipodczas
petni Morrslieba. To moZe by¢ ciekawe, zawsze

byto... (w jego glosie stycha¢ rozczulenie). No,
ale na mnie czas.... Guido, mdj zaufany stuga,
przekaze wam wszystkie istotne informacje, kiedy
zgtosiciesiedoniego".

Burgrabia udzieli jeszcze odpowiedzi na jedno
lub dwa pytania, a potem odchodzi.

4. WCIAGANIE W WIR

W niniejszym rozdziale zainteresujemy si¢ bli-
7ej informacja, zasygnalizowana w jednej z plo-
tek, a mianowicie tajemniczym ptaczem dziecka
styszanym przy ruinach. Jest to w miare wazny
epizod, ale moze si¢ bardzo zZle skonczy¢, jesli
bohaterowie nie zachowaja ostroznosci. W cza-
sie gdy bohaterowie beda czeka¢ na peinie, po-
winni Sledzi¢ Monike, zajrze¢ do ruin, albo do-
wiedzie¢ si¢, ze ostatnio w lesie znajdowane sa
ciekawe przedmioty pokryte dziwnymi znakami
(kosciane figurki, metalowe bransolety, etc).
Miejscowy mag skupuje je od ,zbieraczy”, ale
moze powiedzie¢ bohaterom gdzie sa one znaj-
dowane (w poblizu Grathok, wioski umartych -
patrz nizej). Dopilnuj, by wizyta u maga (niech
prosza go o audiencje) odbyta si¢ po zajsciu
z wyznawcami Slaanesha w ruinach (patrz Spo-
tkanie z kultystami), ale przed petnia. Jest to
furtka umozliwiajaca kontynuowanie scenariu-
sza, gdyby bohaterowie nie $ledzili Moniki, ale
podjeli trop - beda mieli nieco trudniej, ale sa-
mi tego chcieli...

SPOTKANIE Z KULTYSTAMI

Cale zajscie odbedzie si¢ noca, ale po spotka-
niu tutaj z Kepterem (jesli nie da si¢ inaczej, to
réb, jak uwazasz, ale pamictaj, ze bohaterowie
moga mie¢ opory przed ponownym przyjsciem
tutaj - wymysl jaki§ wiarygodny powdd). W rui-
nach zastawiono putapke na wszystkich, ktorzy
szukaja dziecka. Plan kultystéw jest prosty - nie
mozna $ledzi¢ kazdego, dlatego rozpuszczono
plotke, ze tu widziano i styszano jakie$ dziecko.
Tym sposobem poszukiwacze sami trafiasjg do
kultystéw, a ci nie musza, ich szukad.

Charakterystyki bandytéw podane sa ponize;j.
Uzbrojeni sa oni w kusze i noze. Dwéch z nich
ma zbroje skorzane pikowane, a reszta jakie$
szmaty, ktére nie zapewniaja zadnej ochrony.
Dla kobiety mozesz odja¢ 1 od S i Wt, ale dodaj
10do Zri L.
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Poczerniate mury $wiatynki maja wysokos$¢é
od 2 do 0,5 m. Wida¢ resztki wejscia, ale to tylko
stupy o wysoko$ci dwoch metrow. Ponadto w
$rodku sa fragmenty ottarza z dwoma podpora-
mi o wysokoSci ok. 0,7 metra. Reszta to gruz,
kamienie itp. Podtoze stanowia resztki brukowej
kostki, szczatki figur, kamienne rzezby itp. Nie



brakuje tu odchodéw i butelek, jako ze miejsce
to jest meling bezdomnych, pijakéw i ulicznic.
To wtasnie tu kultySci przygotowali putapke. Je-
den z nich, skryty w ciemnosciach, udatnie na-
§laduje ptacz dziecka, zwabiaja W ten sposéb
bohateréw, a reszta jego kompandw strzela do
nich z kusz, gdy podejda wystarczajaco blisko.
Walka powinna by¢ szybka gwattowna. Jesli bo-
haterowie sa dobrzy, to sobie poradza, a jesli
nie, to sczezna. Pamigtaj o testach I dotyczacych
zorientowania si¢ w sytuacji, jak tez o modyfika-
torze -10 za walke w ciemnosci. Kultyci maja
zwykte charakterystyki o maksymalnie dwdch
rozszerzeniach (mozesz przydzieli¢ je dowolnie,
ale walki powinna dotyczy¢ tylko jedna). Starcie
rozegraj tak, jak uznasz za stosowne.

Po skonczonej walce bohaterowie znajda przy
trupach przeciwnikéw nastepujace przedmioty:
A. noze ofiarne z pofalowanym ostrzem,;

B. tatuaze na piersiach przedstawiajace kopuluja-
ca parg;

C. wisiorki z dziwacznym symbolem, przypomi-
najacym sylwetke cztowieka naszkicowana
kilkoma kreskami (symbol Slaanesha, patrz
»Wewnetrzny Wrég", str. 22)

Ponadto okaze sie, ze kobieta ma obcicta le-
wa, piers.

Na podstawie tych faktéw nietrudno wywnio-
skowaé, ze napastnicy byli wyznawcami Slaane-
sha. Tylko co oni tu robig?! I co ma z tym wspdl-
nego Monika i Kepter? No ¢6z, na odpowiedz
trzeba jeszcze chwilke poczekac...

5. WIR KRECI SIE...

No wreszcie - w niniejszym rozdziale pozna-
my cele i motywy dziatania gtéwnych bohateréw
dramatu.

Kepter

Przez te dni duzo myslat nad rozwiazaniem
catej sprawy, az w koncu wymyslit, ze sprowa-
dzi z Middenheim inkwizytora, ktéry po znale-
zieniu dziecka i uwolnieniu burgrabiego z kla-
twy upiecze wiedzme na stosie. To jednak jest
ostateczno$¢, bo w trakcie $ledztwa moga wyjsé
na jaw powiazania burgrabiego ze Slaaneshem,
dlatego Kepter uwaznie Sledzi poczynania gru-
py. Jedli zlikwiduje ona $lady, wtedy bedzie si¢
mogt wszystkiego wyprzeé. Jesli bohaterowie te-
go nie zrobia, to bedzie musiat co$§ wymyslic.
Burgrabia nadal pomaga druzynie, ale dopytuje
sig o wszystko.

Monika

Mozna ja $ledzié, i to tatwo, gdyz jesli bohate-
rowie dobrze wypeili swe zadanie, to przekaza-
li jej swoje spostrzezenia, a ona chce jak najszyb-
ciej przekazaé¢ je Kregowi - wystarczy sic za nia
podkras¢. Jedli bohaterowie zachowaja wymogi

ostrozno$ci i nie zostana dostrzezeni, w trakcie
spotkania Moniki z cztonkami Kregu moga pod-
stuchaé nastepujace fragmenty rozmow:

- Wynajetam ludzi, ktorzy tropiq slady, i chy-
bawpadlina trop tychpomiotow Slaanesha;

- Tez sie z tym spotkatem. Duzo ludzi znosi
Smiecie 7 lasu z ich znakami. Nie chcemy zabija-
nia, ale mozZemy nie mie¢ wyjscia.

- Kepter to ukartowat. Jak sqdzitam, tojeden
z nich. I cos sie szykuje.

- Czy wiadomo cos o ich kryjowce? Dawniej
chowali sie u Keptera, ale teraz nie wiadomo.

- Czy cospamietasz, kiedy byliscie razem?

- Tak, wspominat o wiosce umartych w lesie,
na potnocny wschod od miasta; mowit o niej ze
wstretem;

- Dobra, niech tam idq, zaptac im. Zresziqje-
sli sq inteligentni, to na pewno wiedzqjuz o tym
miejscu. Musimy mie¢ Mistrza!

- Do nastepnejpetni, Bracia i Siostry!

- Czy mozna im zaufacé?

- Chyba tak, bo dopdki o mnie nie wiedzq, be-
dq 7y¢...

Wypytywanie Keptera na temat powyzszych
informacji nic nie da, podobnie jak jego stugi.
Bohaterowie zorientuja si¢, ze burgrabia dawno
nie wychodzit z domu, a jego informacje sa prze-
starzate lub nieaktualne.

No c6z, bohaterom nie pozostaje chyba nic
innego, jak przynie$¢ malca z le$nej kryjowki
kultystow. Ale juz teraz druzyna powinna zasta-
nowi¢ si¢ nad swoimi dalszymi posunigciami -
jezeli odda matego matce, ta od razu zorientuje
sig, ze naprawde nie Kepter go porwat. Jezeli
bohaterowie dodatkowo zaswiadcza, ze poma-
gat im w poszukiwaniach, to Monika péjdzie do
niego i zdejmie klatwe. Po tym spotkaniu na
szczycie Kepter zrzeknie si¢ wtadzy na rzecz
swego kuzyna i wyjedzie z miasta, wyptaciwszy
druzynie nagrode.

To tylko jeden z mozliwych scenariuszy, ale sa
jeszcze inne. Oto jeden z nich:

bohaterowie mowia, ze Kepter brat udziat
w porwaniu. Oskarzenie jest fatszywe, lecz trafi
do przekonania Moniki. Klatwa nie zostanie zdje-
ta, a Kepter bedzie wsciekly. Monika postara sie,
by bohaterowie bezpiecznie wyjechali z miasta,
bo inaczej namiestnik ich dorwie. Po wyjezdzie
druzyny burgrabia begdzie szalat i zaptonie stos,
a za bohaterami zostana wystane listy goncze (na
niezbyt wygérowana sume 300 ZK). To z pew-
nodcia zapewni naszym awanturnikom niezapo-
mniane wrazenia...

Interesuje was inne zakonczenie? Prosze¢ bar-
dzo: dziecko trafia do Keptera, a ten zanosi je
Monice; dzieki temu zwasnieni kochankowie
wracaja do siebie po latach roztaki, a bohatero-
wie maja si¢ dobrze, otrzymujac kase od obojga
(sielanka dtugo trwaé nie moze, ale to juz inna
para kaloszy).




W jeszcze innej wersji wypadkow wiladze
oskarza Monike o czarostwo, a to wystarczajacy
powdd do przybycia inkwizytora. Monika bedzie
wsciekta - zabdjcy Kregu depcza bohaterom po
pictach, ale dla odmiany Kepter wezmie ich pod
ochrone. Monika sptonie na stosie, a bohatero-
wie otrzymaja, odpowiednia gratyfikacjc. Powin-
ni jednak natychmiast uchodzi¢ z miasta, gdyz
czciciele Ecate nietatwo zapominaja o wyrzadzo-
nych im krzywdach...

Przedstawione powyzej warianty nie sa oczy-
wiscie ,,obowiazkowe" i jedynie stuszne. Twoi
gracze moga zakonczy¢ to na swoj sposob - pa-
migtaj jedynie, by byt logiczny...

6. .1 JUZ JESTESMY NA DNIE!

Spéjrzmy teraz na Grathok, wioske umartych.
Osada ta zostata zniszczona okoto sto pieédzie-
siat lat temu przez orki, i teraz z Grathok pozo-
staty jedynie ruiny, zbutwiate resztki dachow
i komindéw. Jednak tak jest tylko na powierzchni,
gdyz w rzeczywistosci pod ziemia znajduje si¢
caty kompleks korytarzy, w ktérych ukryto po-
rwane dziecko. Oto jak wyglada teren:

Wszystko jest catkowicie zarosnicte, a w rui-
nach, w poblizu studni i duzego domu przeby-
waja straznicy pilnujacy wejscia do podziemi,
przebrani za gajowych. Ich zadaniem jest prze-
pedzanie natr¢tow i ciekawskich. Na wszelkie
indagacje odpowiadaja, ze czekaja na zwierza
lub wystawiaja go komus$. JeSli intruz jest bar-
dziej natretny, to strasza go glejtem ksiazecym
lub patka. Jeden ze straznikdw ma na szyi klucz
pasujacy do dziurki w klapie, ktora ukryta jest
(pod warstewka ziemi) w piwnicy pobliskiego
domostwa. Ponadto kazdy z nich ma tatuaze na
piersiach oraz wisiorek z wiadomym oznacze-
niem. W razie starcia nie powinni stanowié
wickszego problemu - zgrana druzyna pokona
ich bez trudnosci.

Sz WWw US S Wt Zywl A Zr It CP Op SW Ogd
4 35 32 4 4 7371326 27 2325 36

Umiejetnosci: cichy chddpo wsi, ukrywanie sie
na wsi, wyczucie kierunku, silne uderzenie,
mocna gtowa;

Obaj straznicy maja skérzane wdzianka,
wldcznie oraz sztylety, a jeden posiada ponadto
kusze i 23 betty do niej.

W wykopanej obok domu studni zyje co$,
o czym lepiej nie wiedzie¢, a co kultySci nazywa-
ja demonem. Wypetza on ze studni wtedy, gdy
poczuje obcych, i dopdki nie nakarmi si¢ go jed-
nym istnieniem (zwiegzq lub humanoid), to be-
dzie Scigat kazdego. Smieré w jego splotach jest
natychmiastowa i... kwasowa. Zwykle wystarcza-
ja mu dwie ofiary na dobg, ale mozesz zrobi¢ bo-
haterom (nie)przyjemna niespodzianke i pozwo-
li¢ mu na czestsze wypady ze studni.

Do studni mozna zejs¢, ale jest to pchanie si¢
W paszcze lwa - przebywanie w niej grozi muta-
cja, ktéra mozesz dobraé sobie z tabeli.

Kiedy juz bohaterowie uwina si¢ ze Wwszyst-
kim, przyjdzie kolej na klape w piwnicy domu.
Po otworzeniu jej w dzien widaé niewielki scho-
wek i nic wiecej - nawet kopanie nic nie da. Aby
dosta¢ sic do kwater kultystow, klape nalezy
otworzy¢, kiedy blask ksi¢zyca pada na kitddke
(przez dziurawy strop), rozéwietlajac ja dziwnym
blaskiem. Po jej otworzeniu wida¢ zejscie na dot,
mimo ze jeszcze niedawno nic tam nie byto. Ist-
nieje niewielka szansa, ze ktéry$ z kultystéw kre-
ci si¢ przy wejsciu, bo w zasadzie nie ma po co.

Schody prowadza w dét, do niewielkiej kom-
natki z drzwiami, ktére réwniez da si¢ otworzy¢
posiadanym przez druzyne kluczem. Drzwi lek-
ko si¢ mienia niesamowitymi kolorami. Po ich
otwarciu wida¢ rozlegla réwning, na ktérej stoi
zamek. To cel naszych bohateréw. Owo dziwne
migjsce istnieje jedynie w innym wymiarze, tylko
symbolicznie powiazanym z naszym, a przejscie
jest Yacznikiem pomiedzy oboma $wiatami.

I tak oto nadchodzi kres wedréwki.

7. POWOLNE WZNOSZENIE

Zamek otoczony jest murami i basztami. Swia-
tho saczy sie spod ziemi i dlatego panuje tu lek-
ki pétmrok, nie przeszkadzajacy jednak w walce.
Twierdza wydaje si¢ by¢ zbudowana z kamienia,
ale nie jest to do konca pewne. Zamiast bramy
budowla posiada malq furtke, spowita winorosla.
Wokot baszt gniezdza sie dtugie weze, podobne
do lian - niestety, najlzejsze dotknigcie bestii po-
woduje wytry$niecie z nich kwasu, ktéry zadaje
K6 ran nieparowanych przez Wyt. Na zamku
przebywa sze$¢ oséb (trzech mezezyzn i trzy ko-
biety). Nikt z nich nie posiada kuszy ani tuku,
a walcza tylko z tymi intruzami, ktérzy nie maja
wisiorka z odpowiednim symbolem. Jesli bohate-
rowie je posiadaja (mogli zabraé bizuteri¢ kulty-
stom pokonanym w ruinach $wiatyni), to bez tru-
du dostana si¢ do $rodka. Starcie rozegraj wedle
Swego uznania.

WROGOWIE

Helga
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Kinga
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Hans

SzWW US S Wt Zywl A Zr Int CP Op SW Ogd
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Kurt
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Mika
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Ich umiejetnosci nie wykraczaja poza zwykla
liste zdolnosci wojowniczych, stad mozna przy-
jaé, ze kazdy z nich ma: silny cios, celne uderze-
nie, rozbrojenie, uniki. Uzbrojeni sa w miecze
i sztylety.

ZAMEK

Parter

Cato$¢ zabudowy ma ok. 25 metréw diugosci
i nie przedstawia si¢ zbyt imponujaco. Po wej-
$ciu do $rodka wkraczamy do tadnego, duzego
hallu, wypetnionego wonia kadzidet i stylowymi
meblami. Stad mozna i$§¢ do kuchni (na lewo) al-
bo do pokoju gos$cinnego (na prawo). Znalez¢ tu
mozna podwyzszenia, gdzie stoja skrzynie
z wonnosciami, fadnymi ubraniami i innymi cen-
r}ynli rzeczami ukradzionymi na catym Starym
Swiecie. No i jest oczywiscie wejScie na wieze,
zamkni¢te na klucz - ma go jeden z mieszkan-
cow zamku. Jesdli nie mozna otworzy¢ ich w ten
sposéb, to trzeba probowaé swoich sit: OD3,
WT15, kat. -10%. Na drzwiach do wiezy wyryto
symbol ying-yang. Na pi¢tro zamku mozna do-
sta¢ si¢ tylko przez wieze.

Pictro

Pokoje urzadzone sa z przepychem - zamiast
$cian maja jedynie muslinowe Kkotary. Za owymi
przepierzeniami dostrzec mozna postacie kobiet
lub mezczyzn, wabiacych glosami i ruchami cia-
Ya kazdego, kto przechodzi obok. Jest to trudna
préba dla ludzi, gdyz przedstawiciele innych ras
uznaja, cata sytuacje tylko za niecodzienne wido-
wisko. Dlatego wykonaj dla bohateréw-ludzi test
SW - jedli jest nieudany, to nieszczesny deli-
kwent popedzi do najblizszego tbézka, oddajac
sie przyjemnosciom przez K10 x 6 minut. Po tym
czasie test powtarza si¢, ale kumulatywnie
zmnigjszony o 10%. Panujaca tu atmosfera jest az
gesta od rozwiaztosci i nieskrywanych zadz, wiec
lepiej nie wchodzi¢ na pigtro... ale i tak zawsze
znajda, si¢ ciekawscy bohaterowie. Mozna tu tez
znalez¢ duzo bizuterii, gkdwnie srebrnej, ale no-
szacej pictno Slaanesha.

Z tego pomieszczenia mozna wyjs¢ na wie-
7¢ lub krazy¢ po pokojach, a kto raz opart si¢

urokowi tego miejsca, nie skusi si¢ juz wiecej.
Pamictaj, ze ludzie spoczywajacy na tozach sa
przepiekni, o proporcjonalnych ksztattach i buj-
nej figurze - kazdy znajdzie tu co$ dla siebie
(a wielu moze nawet zosta¢ na zawsze).

Wieza

Wejscie do tego pomieszczenia usytuowane
jest obok klatki, w ktdrej spoczywa maty, moze
po6ttoraroczny chtopczyk. Dziecko bawi si¢ szty-
letem, ale widaé, ze nie czyni sobie zadnej
krzywdy. Odstepy miedzy pretami klatki sa tak
waziutkie, ze nie sposdb odebra¢ malcowi broni.
Préby rozgiecia pretdw czy sforsowania wielkiej
(w dodatku magicznej) kiddki réwniez spetzna
na niczym. Za klatka znajduje si¢ portal utworzo-
ny pomi¢dzy ciatami dwoch $licznych kobiet, za-
martych w pozie ekstatycznego transu. Ich skéra
pokryta jest obfitym potem. Przej$cie przez portal
jest Smiertelne dla kazdej istoty - przestrzegaj tej
zasady z cala surowoscia.

No i wreszcie sarkofag. Jest ztozony na nie-
wielkim postumencie i zrobiony ze szkia, ale nie
da si¢ go rozbi¢ ani zwykta bronia, ani nawet ma-
giczna. Pod szklanym kloszem, tatwym do pod-
niesienia, lezy istota podobna do cztowieka, ale
z kolcem jadowym (jak u skorpiona) i przerosnig-
ta zuchwa. Na szyi potwora widaé klucz, ktéry
pasuje do ktddki zamykajacej klatke (jezeli boha-
terowie sami na to nie wpadna, zréb im test I).
Niestety, jesli bohaterowie zabiora klucz, w trzy
minuty pozniej stwor ozywa i zabija kazdego, kto
jest obecny w pokoju. Mozna go pokona¢ jedynie
owym sztyletem, ktory znajduje sie¢ w rekach ma-
tego dziecka. Oto charakterystyki potwora:
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Ataki:

- uderzenie ogonem (test Zr; jesli jest nieudany,
to obrazenia sa podwajane);

- ugryzienie;

- liznigcie (o ile udane byto ugryzienie); test SW
musi by¢ udany, bo inaczej bohater ulega g#u-
pocie - ze wzgledu na obecne w §linie narko-
tyki; trwa to K6 rund.

Umiejetnosci: jedna, ale za to jaka! Stwor wy-
dziela zapach, ktéry moze w zupetnosci unie-
ruchomi¢ dowolna istote, o ile nie powiedzie
si¢ jej test SW. Zapach ten moze by¢ wydzie-
lany jedynie, gdy istota jest aktywna. Umiejet-
no$¢ te mozna wykorzysta¢ raz na dobe, tylko
w stosunku do jednej istoty.

Plan dziatania grupy jest jasny i prosty. Boha-
terowie musza zabra¢ klucz i uzyé go do otwo-
rzenia klatki, potem odebraé dziecku sztylet i za-
bi¢ nim wroga istote, zanim ta si¢ obudzi. Rdb
to z zegarkiem w reku i daj grupie 3 minuty cza-
su realnego. Po tym czasie istota wstaje, atakuje




»,zapachem" przeciwnika ze sztyletem, a potem
zabija juz po kolei... Przekonanie dziecka, zeby
oddato sztylet nie powinno by¢ trudne, choé po-
zbawione ,,zabawki" zacznie ptakaé. Cato$¢ ro-
zegraj w tych trzech minutach, tacznie z testami.
Nie jest to trudne, dlatego bezwzglednie prze-
strzegaj limitu czasu!

8. WYPLYNIECIE

Po zabiciu stwora wszystko zaczyna si¢ trzasé
i nie ulega watpliwosci, ze zaraz si¢ rozleci. Bo-
haterom nie pozostato nic innego, jak oddali¢ si¢
stad mozliwie najszybciej. JeSli druzyna zostaje,
by nachapaé si¢ kosztownosci, to rozliczaj ja
z czasu doktadnie, nie zaszkodzi tez ztamanie
komus$ raczki lub nézki...

Drzwi na powierzchni¢ beda otwarte, lecz
wszystko wokdt wali sie i trzeba uciekaé w las.
Dopiero po paru minutach wida¢ doktadnie co
si¢ stato: pole jest kompletnie zryte, a na miej-
scu ruin widaé $wieza ziemi¢ przemieszana
z darnia - po zadnym budynku nie pozostat

nawet Slad. Zaktadam, Ze bohaterowie WZIELI
ZE SOBA OTTONA, bo to przeciez bylo ich
gtéwnym zadaniem. Jedli jednak Otto zginat,
a bohaterowie zawiadomia o tym Monike, ta
wpadnie w rozpacz, ale zaptaci bohaterom za
ich trud (jesli wyczuje, ze zrobili wszystko, by
uratowaé jej syna). Dla Keptera nie bedzie to
szczesliwe rozwiazanie, gdyz bez Ottona nie jest
w stanie dowie$¢ swej niewinno$ci - burgrabia
zmuszony bedzie zwrdci¢ sie do inkwizytora, by
ten pomogt mu zatrzymaé eskalacje przemocy.
Na szcze$cie nikt nie bedzie miat zadnej urazy
do bohateréw, ktérzy spokojnie moga rusza¢ da-
lej w Stary Swiat.

Pozostaje przydzielenie punktow doswiadcze-
nia. Zwykle polegam na MG, wiec niech i tym ra-
zem sami przyznaja bohaterom nagrody stosow-
ne do zashug. Jedli jednak moge co$ zasugero-
wac, daj wszystkim po 80 PD extra, a dla osoby,
ktéra zabrata matego - 1 PP.

Mam nadzieje, ze scenariusz si¢ podobat. Mo-
ja druzyna chwalita go sobie, czego i tobie zycze,
kimkolwiek jestes.
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JOARSDEN

Rafat Nowocien

nizsza przygoda przeznaczona jest dla

rupy 4-6 poczatkujacych bohateréw, prze-

bywajacych gdzies na bezkresach Impe-
rium. Ustepy poprzedzone symbolem ,, = "stano-
wia opis kolejnych scen, ktére nalezy przedsta-
wi¢ graczom wg oryginatu lub w zmodyfikowa-
nej formie (zaleznie od gustu i temperamentu
MG). Fragmenty tekstu nie poprzedzone tym
symbolem to opis i komentarz dla Mistrza Gry.
Na koncu scenariusza znajduje si¢ rozdziat
Wskazéwki dla MG, w ktérym znajdziesz m.in.
opis specjalnego dziatania magii. W czedci zaty-
tutowanej Dramatis Personae zawarto opisy
i wspbétczynniki przeciwnikéw, bohateréw nieza-
leznych i najwazniejszych przedmiotéw.

WPROWADZENIE

Scenariusz sktada sie z dwoch czesci: Wioska
Borghafen i Bagna. Pierwsza z nich naprowa-
dza bohaterdw na trop nowej przygody i przygo-
towuje do konfrontacji z morderca i porywaczem
grasujacym w okolicy. W czeSci drugiej wyrusza-
ja oni na otaczajace wiosk¢ bagna, by schwytaé
przestepce i uratowaé porwane przezen dziecko.

WIOSKA BORGHAFEN

Oto opis ostatnich siedmiu dni w Borghafen
przed przybyciem bohateréw do wioski.

Siedem dni wcze$niej

Tej nocy mieszkajacego w poblizu Borghafen
czarodzieja trapity koszmary. Nie bytoby w tym
nic dziwnego, gdyby nie fakt, ze podobne sny na-
wiedzaty go juz od jakiego$ czasu. Zawsze powta-
rzat si¢ w nich ten sam motyw: odziany w czern
mezczyzna, dokonujacy okrutnych obrzedow
w potokach ksigzycowego $wiatta. Choé¢ niewiele
szczegdrdw z tych dtugich, wypetnionych przera-
zeniem godzin pozostawato w pamigci w jasnym
$wietle poranka, wiedziat jedno - za kazdym ra-
zem jest o krok blizej, widzac coraz wigcej szcze-
g6tow rozgrywajacej si¢ przed jego oczami ko-
szmarnej sceny. Tej nocy zerwat sie z Ydzka
z przenikliwym krzykiem, budzac swego ucznia
na dtugo przed pochmurnym $witem. Czarodziej
zblizat si¢ do konca swoich snéw. Byt juz o krok
od odzianego w czern megzczyzny, lecz obudzit
sig, nim ten odwrdcit do niego swoja twarz. Mar-
kus Farmeier (tak bowiem nazywano czarodzieja)
byt jednak zbyt madry, by tudzi¢ si¢ nadzieja
chwilowej zwtoki. Nim stonice wzeszto, zamknat

si¢ w swojej pracowni. Pomimo présb i pytan za-
niepokojonego ucznia (pogardliwie zwanego
przez okolicznych wiedniakéw Prdézniakiem)
przez caty dzien nie dat znaku zycia. Kiedy ziemig
ogarnat wieczorny zmrok, Farmeier wpus$cit go do
$rodka. Wreczyt mu plik pergamindéw zapetnio-
nych niechlujnym, petnym klekséw pismem i po-
wiedziat: ,Nie jeste$ jeszcze gotow, Bern i dtugo
nie bedziesz. Dlatego prosze¢ cig, by$ spetnit me
ostatnie polecenie i odszedt. Dam ci list polecaja-
cy do innego maga, cho¢ szczerze méwiac nie sa-
dz¢ by$ byt tego godzien - miatem po stokroé
lepszych uczniéw. Nie sadZz mnie jednak Zle; je-
stem wreszcie z toba szczery, bo moja droga kon-
czy si¢ juz i nikomu nie musze niczego obiecy-
waé. M¢§j stary wrog bedzie tu niedtugo i musze
stawi¢ mu czota. Tym razem walka bedzie roz-
strzygnieta - on albo ja. Cokolwiek by si¢ jednak
stato, twdj termin jest juz u mnie zakonczony.
W tych oto zapiskach zawartem wszystko, co mo-
ze by¢ przydatne w walce, jeSli ja ulegng. Masz
réwniez list do maga Vilkena, u ktérego by¢ mo-
ze zechcesz dalej terminowaé. Udaj si¢ pod wska-
zany adres i daj mu moje notatki - on bedzie wie-
dziat jak je wykorzystaé." Kiedy drzwi zamknety
si¢ wreszcie za przeklinajacym pod nosem Proéz-
niakiem, Farmeier wrdcit do swej pracowni, nie-
cierpliwie oczekujac pierwszych gwiazd.

Tej nocy ich spojrzenia wreszcie si¢ spotkaty.

Pie¢ dni wczesdniej

P6znym popotudniem Gruby Ghinmer odkryt
zwtoki Farmeiera, powieszonego na strychu jego
wtasnego domu. Nic nie wskazywato na samobdj-
stwo, jako ze ciato byto przebite na wylot metalo-
wym pogrzebaczem. Ramiona czarodzieja okrywat
cigzki, kosztowny ptaszcz z czarnej welny (nikt
z mieszkancOw Borghafen nie widziat, by zmarty
uzywatl kiedykolwiek podobnego stroju. Farmeier
ubierat si¢ zazwyczaj lekko i mniej uroczyscie).

Cztery dni wczeéniej

Rankiem odbyt sie¢ pogrzeb czarodzieja na
miejscowym cmentarzu. PéZnym popotudniem
widziano Prézniaka w poblizu Bagien - krecit
si¢ w kotko i niezrozumiale pokrzykiwat co$ do
siebie. Uciekt jednak, gdy prébowano si¢ do
niego zblizy¢.

Trzy dni wcze$niej

Bratzen, wtasciciel karczmy ,,Pod bagiennym
ptomykiem", wyrusza do miasteczka Digsburg,
aby jak co tydzien uzupeinié zapasy. Tego dnia




karczma byta zamknigta. Okoto potudnia poja-
wia si¢ w wiosce stara kobieta - widziano ja wie-
czorem na S$ciezce do Bagien z mtodsza cérka
Bratzena. Jeden z wieSniakéw, Zimmo, probowat
ja ztapaé, lecz posliznat sig i stracit przytomnos¢,
uderzywszy gtowa w polny kamien. Kiedy wrdcit
do swej zagrody, okazato sig, ze na jego gospo-
darstwo spadta zaraza - wszystkie owocowe
drzewa, z ktérych byt tak dumny, stracity liscie,
za$ owoce skurczyty sig i uschty.

Dwa dni wczesnigj

Wcezesnym rankiem sasiadka odkrywa zwloki
zony Bratzena i jego starszej corki. Zostaty zamor-
dowane w nocy lub poprzedniego dnia (ostatni
raz widziano je zywe wczorajszego popotudnia),
a ich ciatla czeg$ciowo pocwiartowano. Zaraza ni-
szczaca drzewa rozprzestrzenia si¢. W ogrodzie
Zimmo wszystkie drzewa nadaja si¢ juz tylko do
wycigcia, zamienione w suche, poskrecane kikuty.

Dzienn wcze$niej

Bratzen wraca z miasteczka i dowiaduje sig
o tragedii. Po pogrzebie zony i cérki zamyka sie
w swojej karczmie, popadajac w odretwienie.
Wszystkie drzewa w Borghafen sa juz uschnicte.
Pod wieczér jeden z dwoéch koni Zimmo zdradza
objawy jakie$ choroby. Jego stan gwattownie po-
garsza sig, a gdy wreszcie zdycha pdéznym wieczo-
rem, z jego ciata wypetza biate, oslizgte robactwo.
Sasiedzi upatruja w Zimmo zrédta swych nie-
szcze$¢ i zbieraja si¢ na gidéwnej drodze, by go
zlinczowaé, ten jednak nie czeka na dalszy rozwdj
wypadkéw i wraz z cata rodzina ucieka w las.

OPIS WIOSKI BORGHAFEN

Historia

Borghafen powstato okoto 100 lat temu, jako
wie$ stuzebna dla potrzeb pobliskiego zamku.
Jednak wskutek tupiezczego najazdu zamek zo-
stat wkrotce zniszczony, a Borghafen szybko
zmieniato kolejnych wtascicieli. 27 lat temu dzig-
ki odpowiedniej sumie pienigdzy jego mieszkan-
cy wykupili si¢ z rak barona Dergo von Tilmo-
reg. Od tego czasu Borghafen szczyci si¢ statu-
sem wolnej wioski. Wie$niacy mieli jednak dos¢
rozsadku, by pozosta¢ pod protektoratem barona
- dzigki temu nie musza si¢ obawia¢ zbdjcéw ani
band zbuntowanych zotdakéw, czgsto nawiedza-
jacych okolicg. W chwili obecnej obowiazki pa-
trona wioski petni baron Ritter von Tilmoreg, syn
Dergo (ktéry zginat w pojedynku 6 lat temu),
majacy swoja siedzib¢g w Cilmor.

Polozenie geograficzne

Borghafen jest niewielka wioska, ktérej mie-
szkancy (w liczbie stu dwunastu) utrzymuja sig
z rolnictwa, hodowli bydta i ogrodnictwa. Znaj-
duje sie przy starozytnym szlaku prowadzacym

z zachodu na wschdéd (lub ze wschodu na za-
chdéd). Najblizsze miejscowosci to wioska Norma-
in (11 mil na zachdéd) oraz miasteczko Digsburg
(15 mil na wschod). Cilmor (siedziba barona von
Tilmoreg) znajduje si¢ 33 mile za Digsburgiem
(czyli 48 od Borghafen). Na niewielkim wzgdrzu
(odlegtym o 4 mile na ptn. - zach.) pigtrza si¢ ru-
iny zamku, bedacego niegdy$ rezydencja pierw-
szych wlascicieli wioski. Generalnie tereny lezace
na pétnoc od wioski (do rzeczki i granicy lasu)
stuza jako pola uprawne, za$ obszar rozciagajacy
si¢ na potudnie od szlaku stanowia podmokie ta-
ki i torfowiska, przechodzace stopniowo w zale-
sione bagna (nazywane przez miejscowych Ba-
gnami). Zaczynaja si¢ ono okoto 4 mil od Borgha-
fen i ciagna kilkanascie mil na potudnie. W lesie
rosnacym na zachod od Borghafen, okoto 1,5 mi-
li od szlaku stoi chatka czarodzieja Farmeiera.
Niewielki cmentarz znajduje si¢ o mil¢ na potu-
dnie od wioski, przy $ciezce na Bagna.

Miejsca

W tym rozdziale zawarto opisy najwazniej-
szych miejsc w Borghafen. Przedstawiaj je gra-
czom w miar¢ rozwoju sytuacji.

1. Karczma ,,Pod bagiennym pfomykiem"

Jest to duzy, pietrowy budynek z dobudowana
stajnia. Na pigtrze znajduja sie¢ dwa dwuosobowe
pokoje wynajmowane podréznym (rzadko si¢
jednak zdarza by oba byty zajete - w chwili przy-
bycia bohateréw do wioski sa puste i przygoto-
wane do zamieszkania) i pomieszczenia zajmo-
wane przez rodzing karczmarza (gospodarza, je-
g0 zong, starsza [15 lat] i mtodsza [8] cérke). Na
parterze mie$ci si¢ gtéwna sala karczmy (6 sto-
téw z tawami) z szynkwasem, dalej w gtebi kuch-
nia, spizarnia i podrgczny magazyn. Na tylach
karczmy jest wejscie do piwnicy, gdzie przecho-
wywane sa gltéwne zapasy (piwo, wino, zboze,
migso, warzywa, przyprawy). W niewielkiej szo-
pie za karczma Bratzen (karczmarz) trzyma zapa-
sy opalu, dwie krowy i narzedzia gospodarskie.
Tam réwniez sypia Poppa, pomocnik karczmarza
petniacy miedzy innymi funkcje stajennego -
w tej ostatniej roli nie ma jednak zbyt wielkiego
pola do popisu, jako ze konni podrdézni zjawiaja
si¢ w Borghafen do$¢ rzadko. Plan karczmy nie
jest zalaczony, ale w razie potrzeby powiniene$
go sporzadzi¢ na podstawie podanych wyzej
wskazowek. Jednorazowy positek zawierajacy
migso kosztuje 6/-, bezmigsny potowe tej sumy,
kufel piwa 2/-, kubek wina 2/-, kubek mleka 2p.,
oporzadzenie konia 5/-. Nocleg w pomieszcze-
niach na pietrze to wydatek rzedu 1 ZK/pokd;.
Jesli brakuje miejsc (co w historii karczmy zdarzy-
Yo si¢ dotad tylko trzy razy) mozna zanocowac na
stryszku w szopie za 8/-. Bratzen nie zgodzi sig
jednak na te forme noclegu, jedli sa wolne miej-
sca w pokojach. Poza tym szopa ma do$¢ lekka
konstrukcje i istnieje niebezpieczenstwo (30 %),



7e stryszek zawali sig, a $piacy na nim bohater
wyladuje w gnojéwce, wérdd porykujacych, prze-
straszonych krow. Wszelkiego typu napiwki
i premie pienigzne sa bardzo mile widziane.
Ustugi i zywno$¢ oferowane przez karczme Brat-
zena sa dobrej jakoSci, za wyjatkiem piwa (ktore
jest wySmienite i warte swej do$¢ wygdrowanej
ceny) i wina (lekko skwasniate i raczej cienkie).

2. Zagroda Zimmo

Sktada si¢ z dwuizbowej chaty (kuchnia + ko-
mora), obory i szopy petniacej funkcje podrecz-
nego magazynu, stodoty i warsztatu. Do gospo-
darstwa nalezy réwniez sad owocowy, bedacy
przedmiotem dumy Zimmo. W chwili przybycia
bohateréow do wioski zagroda jest calkowicie
opuszczona. Jedynie w oborze ryczy niewydojo-
ne bydto. Dom jest czegSciowo spladrowany
(przez sasiadow, lecz w tej sprawie wszyscy mie-
szkancy Borghafen solidarnie trzymaja jezyk za
zgbami i bohaterowie moga si¢ o tym dowiedzieé
jedynie przez przypadek) i wyglada jakby byt
opuszczony nagle i w pospiechu. Przygnebiajace-
go obrazu dopetnia widok pobliskiego pola, pet-
nego niskich, czarnych, poskregcanych kikutow
(jest to oczywiScie zniszczony przez zaraze sad).

3- Dom Grubego Ghinmera

Gruby Ghinmer (szczegdtowy opis jego osoby
i postgpowania znajdziesz w rozdziale Dramatis
Personae) jest od 8 lat wojtem w Borghafen. Nie
posiada osobnego biura, jako ze sprawy urzedo-
we W wiosce ograniczaja si¢ jedynie do rzadkich
$lubdéw, zgondéw czy urodzin i okresowych wizyt
przedstawicieli barona von Tilmoreg. W jego do-
mu przechowywane sa wszystkie przedmioty
zwiazane z zabdjstwami (pogrzebacz i ptaszcz
Farmeiera oraz topdr, ktérym zabito zong i cérke
Bratzena). Jedli bohaterowie wywra na nim pozy-
tywne wrazenie (rzut na Ogd z modyfikatorem
-10), to udostepni im do wgladu te przedmioty
(patrz ich opis w Dramatis personae).

4. ,,Chatka" Farmeiera

Solidny, parterowy dom zbudowany na
ustronnej, lesnej polanie w odlegtosci okoto 8 mil
od Borghafen, stuzyt niegdy$ jako schronienie dla
straznikow lasu. Dziesig¢ lat temu odkupit go od
nich czarodziej Farmeier, znajdujac tu cudowne
miejsce do spokojnej i systematycznej pracy, na
ktora nigdy nie miat dotad czasu w swym burzli-
wym, petnym przygdd i wedréwek zyciu. Swdj
nowy dom nazwat po prostu ,,Chatka", za$ dzigki
dobremu sercu i zawsze okazywanej zyczliwo$ci
szybko zdoby?t zaufanie i szacunek mieszkancow
Borghafen (wigcej szczegdtdéw na temat Farmeie-
ra i jego ucznia Prézniaka znajdziesz w rozdziale
Dramatis Personae).

,,Chatka" sktada si¢ z kuchni (gdzie sypia Préz-
niak), pracowni (bedacej takze sypialnia Farmeie-
ra), komory z zapasami i narzedziami, strychu
i obszernej werandy. Nieopodal domu stoi row-
niez ogrodzona wiata dla kéz (obecnie pusta).

Jedli bohaterowie pofatyguja si¢ tutaj (a zdecy-
dowanie powinni), mozesz opisa¢ im pomie-
szczenia w dowolny sposéb (wspomnij o frag-
mencie wisielczego sznura, ktdry pozostat na
strychu po odcigciu zen ciata Farmeiera i nie-
wielkich plamach krwi - réwniez na strychu).
Nie dotyczy to pracowni, ktorej peiny opis znaj-
dziesz ponizej:

Pracownia Farmeiera

Pod jedna ze $cian niewielkiego, kwadratowe-
g0 pomieszczenie pigtrzy sig sterta rzuconych na
kupe opastych foliatéw, zwojéw pergamindéw
i réznego rodzaju niedbale powiazanych szpar-
gatow. Wigkszo$¢ z nich jest mocno ruszona z¢-
bem czasu i przedstawia si¢ niezbyt imponujaco
(taczna warto$¢ tych materiatéw nie przekracza
20-30 ZK). Obok na podtodze walaja si¢ resztki
potamanego regatu na ksiazki. Pod przeciwlegla
$ciana stoi proste 16zko, w kacie niewielki stolik
z papierem i przyborami do pisania, obok wigk-
szy stot, zastany szczatkami roztrzaskanych retort
i stojow wydzielajacych nieprzyjemny zapach. Za
oknem zamontowano teleskop, jednak jego ele-
menty optyczne sa rozbite. Uwage bohateréw
zwraca kilka ubrudzonych zaschnigta krwia kar-
tek, rozrzuconych na $rodku podtogi (ich tres¢
znajdziesz w rozdziale Dramatis personae
w czeSci zatytutowanej List Farmeiera do Vilkena
- skieruj na nie uwage bohateréow, gdyz zawiera-
ja wiele cennych wskazowek, bardzo przydat-
nych w drugiej czeéci przygody).

Zadne ze znalezionych ksiag czy pergaminéw
nie sa magiczne (osobista ksiege czarow Farme-
iera zabrat ze soba Prézniak, podobnie jak kilka
magicznych pergaminéw). Czarodziej nie posia-
dat ksiag magicznych poza wtasna - jego studia,
rozprawy i zapiski maja charakter czysto teore-
tyczny, a nawet filozoficzny. W koicowym okre-
sie zycia najchetniej zajmowat si¢ astrologia
i prostymi eksperymentami alchemicznymi.

Oto tytuty szedciu najwigkszych ksiag sposrod
lezacych na stercie pod S$ciana;

1. O obrotach gwiazd niebieskich.

2. Transmutacye - wstep i opis metody.

3- Powolne ducha zatracenie na wskutek zaparé
v utraty fluidow - opisanie najgtosniejszych
przypadkow, kolorowemi tablicami opatrzone,
przez doktora Solpherno sporzqdzone.

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

5. Wielki Zielnik Krolewski.

6. Flogiston i Eter a sfery niebiariskie.

5. Cmentarz

Migjsce to przedstawia si¢ bardzo skromnie -
fragment taki ogrodzony zmurszalym ptotem.
Wszystkie mogity maja forme niewielkich, ziem-
nych kopczykéw, przystrojonych zeschtym po-
Inym kwieciem - jedynie dwa wygladaja na
$wieze (sa to groby Farmeiera oraz zony i corki
Bratzena).




POCZATEK PRZYGODY

DZIEN PIERWSZY

Przygoda rozpoczyna si¢ z chwila przybycia
grupy do Borghafen (MG powinien zadbaé, by
druzyna nie miata w tym czasie zadnego pilnego
zadania) p6znym popotudniem. Charakterystycz-
nym szczegdtem, ktory zostaje od razu zauwazo-
ny przez druzyng, sa czarne, poskregcane kikuty,
stojace zamiast drzew, oraz cisza i pustka panuja-
ca w wiosce. Jedynie w trzech gospodarstwach
dostrzec mozna goraczkowy ruch i pakowanie
dobytku na zaprze¢zone wozy. Zagadnigci gospo-
darze sa przestraszeni i nieskorzy do pogawedek
(rzut na Ogd z modyfikatorem -10). Mozna si¢ od
nich jedynie dowiedzieé¢, ze Zimmo sprowadzit
na wioske zarazg. Wszystkie budynki w wiosce
sq doktadnie zaryglowane i nikt nie odpowiada
na wotania. Ponizej opisano jedyne trzy miejsca
w wiosce do ktéorych bohaterowie moga sig do-
sta¢ bez wigkszego problemu. Pierwszym z nich
jest karczma ,,Pod bagiennym ptomykiem", gdzie
po dtuzszym kotataniu Bratzen wpuszcza gosci
do $rodka. Lokal jest catkowicie pusty. Bratzen
jest na skraju zalamania nerwowego i czuje po-
trzebg zrzucenia z serca dtawiacego go cigzaru,
wyzalenia si¢ i opowiedzenia o tragedii, jaka go
dotkneta. Jezeli grupa okaze mu zyczliwo$¢ i za-
interesowanie, opowie o morderstwie zony i cor-
ki, o porwaniu mtodszego dziecka, oraz o zarazie
trapiacej Borghafen od kilku dni. W tracie tej roz-
mowy powoli dojrzewa w nim my$l, by wybraé
si¢ na Bagna, odszuka¢ bandyt¢ i odebra¢ mu
dziecko - lub tez pomscié je, jesli wydarzyto sig
najgorsze. Nie méwi jednak o tym bohaterom,
lecz wieczorem wybiera si¢ do sasiadéw, by na-
mowié ich do udziatu i pomocy.

Drugim miejscem do ktérego moga udaé sig
awanturnicy jest dom Grubego Ghinmera. Wajt
przyjmuje ich niezbyt zyczliwie, jesli jednak boha-
terowie zdotaja wzbudzi¢ jego zaufanie, pokaze
im niektére przedmioty zwiazane z morderstwami
(patrz Miejsca - Dom Grubego Ghinmera
i Dramatis Personae). Jezeli bohaterowie wyka-
73 zainteresowanie domem Farmeiera, to po krot-
kim namy$le zaproponuje im wspdlna wyprawe
do ,,Chatki" w celu zabezpieczenia mienia czaro-
dzieja (wdjt chce mieé¢ grupeg ,,na oku"i w miarg
moznos$ci kontrolowaé jej dziatania).

UWAGA: Zdarzy¢ si¢ moze, ze grupa odwie-
dzi Grubego Ghinmera dopiero drugiego dnia po
powrocie z ,,Chatki" Farmeiera. Waojt (jedli grupa
przyzna si¢ do odwiedzin w , Chatce") bedzie
wtedy zadat ztozenia u niego wszystkich
przedmiotéw, ktére bohaterowie ewentualnie
stamtad zabrali. Jezeli druzyna odmoéwi, wéjt be-
dzie probowat ja aresztowaé i zamknaé w swojej
piwnicy. Zostanie wypuszczona dopiero wieczo-
rem (bgdzie to oczywiscie wieczor drugiego dnia

od przybycia do Borghafen), po interwencji Brat-
zena. Jezeli jednak w utarczce z grupa Gruby
Ghinmer zostanie ci¢zko ranny lub zginie - Brat-
zen szybko sie o tym dowie i starajac si¢ za
wszelka cen¢ unikaé kontaktu z bohaterami wy-
ruszy na Bagna samotnie.

Trzecim miejscem w Borghafen, do ktérego
bohaterowie moga si¢ dosta¢ bez wiekszych pro-
blemoéw, jest opuszczona zagroda Zimmo.

DZIEN DRUGI

Proby przekonania sasiadow do wspolnej wy-
prawy nie przynosza zadnego rezultatu - wszy-
scy boja sie zlej stawy krazacej od niepamigtnych
czaséw wokdt Bagien. Zdesperowany Bratzen
posuwa si¢ do ostateczno$ci i sktada t¢ sama
propozycje nocujacej w jego karczmie grupie
podréznych (czyli druzynie). Jedli bohaterowie
zgodza sig na jego propozycje, Bratzen obiecuje
im za pomoc 150 ZK (oszczednosci ostatnich kil-
ku lat), ponadto rezygnujac z wszelkich optat za
wyzywienie i nocleg w karczmie. Karczmarz
chce wyruszy¢ jeszcze tego samego dnia po po-
tudniu. Tej nocy, a wyglada na to, ze bedzie po-
godna, przypada petnia Morrslieba.

UWAGA: Jedli bohaterowie nie byli jeszcze
w ,,Chatce" Farmeiera, Bratzen pokazuje im Dia-
belska Lampe (patrz Dramatis Personae), otrzy-
mana od czarodzieja. Karczmarz wie jak i kiedy
jej uzywaé, choé nie zna prawdziwej historii tego
przedmiotu. Jezeli bohaterowie zraza do siebie
Bratzena i wyrusza bez niego, znajda Diabelska
Lampe na $ciezce na Bagnach, zgubiona tam
przez przechodzacego wczesniej karczmarza.

Jesli bohaterowie odmoéwia wspdlnej wyprawy,
Bratzen podejmuje ostateczna decyzje. Wieczorem
wymyka si¢ dyskretnie z karczmy z Diabelska
Lampa i udaje si¢ do domu Grubego Ghinmera,
zabierajac stamtad topér, ktérym zabito jego zong
i corke. Nastepnie udaje si¢ prosto na Bagna.

Pod koniec drugiego dnia sytuacja w Borgha-
fen jeszcze si¢ pogarsza. Niemal wszystkie zwie-
rzeta (facznie z nalezacymi do bohaterow) padty,
za$ w ich ciatach kigbia si¢ biate, dtugie i odlizte
robaki. W wiosce pozostato zaledwie kilkanascie
0sOb (oprécz bohateréw, Bratzena i Grubego
Ghinmera z rodzina), w wigkszo$ci kalek lub
0sOb starszych, ktére maja zbyt stabe ciata lub
zbyt silna wolg, aby uciekaé. Jedna z pozostatych
kobiet jest stara Matka Colliare, miejscowa wie-
szczka, ktora uracza bohateréw dziwna przepo-
wiednia (patrz Dramatis Personae).

Tego samego dnia po zapadnigciu zmierzchu
umiera pierwszy mieszkaniec wioski.

BAGNA

UWAGA: Tej nocy (drugiej od chwili przyby-
cia bohateréw do Borghafen) jest petnia Morr-
slieba i czas o ktérym méwi Matka Colliare



w swej przepowiedni. Bohaterowie powinni wte-
dy znajdowa¢ si¢ na Bagnach, szukajac Joarsden
(patrz rozdziaty Dramatis personae - Matka
Colliare i List Farmeiera do Vilkena). Tak czy in-
aczej, bohaterowie musza dotrze¢ na miejsce
przed poinoca (wtedy Joarsden znika i nikt go
nie odnajdzie). Jezeli wyrusza wczesniej (np.
przed potudniem), to zadbaj, by btakali si¢ troche
dtuzej, az nadejdzie odpowiedni czas. Jesli wyru-
sza po zmroku (okoto 19), beda mieli zbyt mato
czasu, by zdazy¢ przeby¢ Bagna i dotrze¢ do Jo-
arsden w porg - Zto dokona si¢ ostatecznie i bg-
dzie juz za pdzno na cokolwiek. Sprébuj do tego
ostatniego rozwiazania nie dopusci¢, lecz jesli
gracze beda uparcie ignorowaé twoje wskazowki
- pozwol im sie¢ zabi¢ (patrz rozdziat Wskazow-
ki dla MG - Rozwiazanie ostateczne).

Podany ponizej tekst mozesz bezposrednio
przeczyta¢ graczom (pamigtasz co oznacza Sym-
bol,, = "?) lub w formie zmienionej wedtug indy-
widualnego gustu - przyjeto zatozenie, ze grupa
wyruszyta z Bratzenem.

= Droga przez Bagnajest trudna i meczqca. Juz
po kilku chwilach jestescie umazani btotem
i przemoczeni, zdradliwy i grzaski grunt wy-
maga najwyzszej uwagi. Bagna porosniete sq
kartowatym, brzozowym laskiem i nieznany-
mi wam blizej roslinami. Pomimo zapadajq-
cego zmroku Bratzenprowadzi waspewnie le-
dwie widocznq sciezynq, ktora wije sie kretym
szlakiem wsrod gestych zarosli. Wraz z nad-
ciqgajqcq nocq nieme dotqd i ciche moczary
ozywajq. Zewszad styszycie donosne rechota-
nie zZab, tajemnicze pluski i szelesty.

Mozesz uatrakcyjni¢ przeprawe stawiajac dru-
zyne ,,0ko w oko"z jakim$ zyjacym na Bagnach
gtodnym stworem (decyzja MG). Pamictaj jednak,
ze ma to by¢ jedynie uatrakcyjnienie, a nie $mier-
telna walka - przeciwnik powinien by¢ niezbyt
silny, ale efektownie ,,przedstawiony” bohaterom.

= Czarna noc rozpostarta juz swoj gwiaZdzisty
ptaszcz nad Bagnami, kiedy znad mokradet
wstaje gesta mgta. Czerwona kula Morrslieba
unosi siepowoli ponad koronami drzew. Brat-
zen rozglada sie bezradnie- wyglgda na to, Ze
zgubit droge. Po chwili wahania ruszajednak
naprzod, a kiedy idziecie za nim, czujeciejak
grunt pod waszymi stopami staje sie coraz
twardszy ipewniejszy. Jedna z odlegtych, otulo-
nych mgtq gwiazd rozbtyska naglejasniejszym
blaskiem. Bratzen rusza w tamtym kierunku,
mocnosciskajqcwdtoniswdjtopor. Gdyrusza-
ciezanim, orientujeciesie, Zewszelkie odgtosy
Zycia ucichty gdzies nagle i otacza was niczym
nie zmqcona cisza. Bratzen wysforowat sie nie-
co doprzodu i znika w tumanach mgty. Juzpo
chwili jednak niemal wpadacie na niego, jako

Ze siedzi na ziemi i bezgtosnie ptacze, trzyma-
Jjac w dtonijakis przedmiot.

Kiedy przygladacie mu sie blizej, okazuje
sie Zejest to maty dzieciecy bucik.

»Moja corka jest gdzies tutaj. Teraz macie
natoostatecznydowod"- Bratzenwstajeicho-
wa bucik za pazuche. Kiedypodnosicie wzrok,
nagty podmuch wiatru przerzedza mgte.
Wiswietle ksieZycow dostrzegacie czarne mury

Jjakiejs duzej budowli, odlegtej o kilkanascie
krokow. Niewielka brama stoi otworem. Kilka
metrow powyzej dostrzegacie zarysy okna, za
ktorym plonie niepewne, migocqce Sswiatto
[wskazéwka dla MG: jest to owa jasna gwia-
zda, ktéra zwrdcita uwage Bratzena], Bratzen
chwyta w gars¢ topor i nie zwracajqc na nic
uwagi idzie w strone bramy, szepczqcpod no-
semprzekleristwa.

ZAMEK JOARSDEN

Joarsden (jego histori¢ opisano w Dramatis
Personae) sktada si¢ z parteru i pierwszego pi¢-
tra. Pomieszczenia, ktére nie zostaly tu blizej
przedstawione musisz ,,wypetni¢" samodzielnie,
popuszczajac wodzy swojej fantazji - moga to
by¢ meble, potwory, dodatkowi bohaterowie
niezalezni lub co tylko zechcesz. Pamictaj jedy-
nie, by nie zaktdécaty lub uniemozliwiaty rozwdj
gléwnego ciagu wydarzen. Numery w tekscie
odnosza si¢ do odpowiednich numeréw na ma-
pie ,,Zamek Joarsden".

UWAGA: Aby odnalez¢ te migjsca, nalezy cho-
dzi¢ po zamku z zapalona Diabelska Lampa.
W przeciwnym wypadku bohaterowie beda sie
jedynie btaka¢ wsrdd wypetnionych mgla kory-
tarzy i pustych, zrujnowanych sal - co rundg kaz-
dy z nich otrzymuje 1 ran¢ (wyczerpanie ciata
i umystu). Rany te MG notuje sekretnie dla kaz-
dego bohatera. Jesli znajdzie si¢ on w zasiegu
$wiatta Diabelskiej Latarni, to rany te nie sa wli-
czane do Zw - funkcjonuja tylko w ciemno-
$ciach. Lecz jezeli bohater ponownie si¢ w nich
znajdzie, MG wyciaga wiadoma kartke i co run-
de dopisuje nowa ran¢ (az do ponownego po-
wrotu do $wiatta... lub $mierci postaci). Zadna
magia lokalizujaca czy transportujaca nie dziata,
jako ze realny, znany graczom s$wiat istnieje tyl-
ko w zasiggu $wiatta Diabelskiej Lampy - ani
zmystami ani magia nie mozna przenikna¢ prze-
strzeni rozciagajacej si¢ poza $wiattem. Dotyczy
to jednak tylko postaci i bohateréw niezalez-
nych, jako ze cate Joarsden (za wyjatkiem jednej
komnaty) znajduje si¢ pod wtadza Chaosu i prze-
ciwnicy grupy nie potrzebuja zadnych dodatko-
wych przedmiotédw, by rozpozna¢ i zlokalizowad
wroga. Przeciwnicy moga by¢ widziani i styszani
przez grupe juz z daleka (np. zza rogu korytarza,
gdzie nie dociera $wiatto). Wiegcej szczegdtdéw na
temat dziatania Diabelskiej Lampy znajdziesz
w rozdziale Dramatis Personae.




Plan pietra zamku Joarsden

1. Studnia

W jednym z katéw zamkowego podworca
znajduje si¢ studnia z kotowrotem. Jezeli kto$ do
niej zajrzy (pierwszy bedzie Bratzen - patrz
Bratzen - Zachowanie na zaniku Joarsden
w rozdziale Dramatis Personae), powinien wy-
kona¢ rzuty na Zr i Op. Jedli ktoéry$ z nich jest
nieudany, bohater wpada do studni. Postronni
obserwatorzy majq wrazenie ze nastapito to
w wyniku nieszczesliwego posliznigcia, jednak
faktycznie ofiara zostala wciagni¢ta do studni
przez mieszkajacego w niej Selikarna (patrz
Dramatis Personae). W wypadku gdy ofiara
jest Bratzen, ze studni przez dtuzsza chwile do-
chodza odgtosy wsciektej szamotaniny, po czym
zalega cisza. Zrzucone na dét i wyciagnicte wia-
dro wypetnione jest krwia. Jesli jako pierwszy
zostaje wciagnicty bohater - mozesz rozegraé
zwykta walke (woda ma glebokos¢ 1 m i boha-
ter ma utrudnione poruszanie si¢ - modyfikator
-10 do W) .

2. Posag

Na s$rodku dziedzinca, zwrdcony przodem do
bramy, stoi kamienny posag. Przedstawia on natu-
ralnych rozmiaréw elfia dziewczyne w trakcie
$piewu. Na niskim cokole wyryto stowo ,,Keliana”.

3. Cialo Pro6zniaka

Pod jednym z kwiatowych klombdw lezy cia-
Yo cztowieka z duza, otwarta rana w piersi. Nale-
7zato ono niegdy$ do Prézniaka, ucznia czaro-
dzieja Farmeiera. Nie posiada przy sobie niczego
z wyjatkiem wilgotnego ubrania i 2 ZK.

4. Komnata Delimory

= Kiedy uchylacie drzwi, waszym oczom uka-
zuje sie niezwykty widok. Stoicie na progu du-
Zej komnaty, wypetnionej jasnym, niemal sto-
necznym blaskiem stojqcej na kominku lam-
py. Wiej swietle dostrzegacie siedzqcq przy
stole mtodq elfiq kobiete w przepieknej turku-
sowej sukni. Gdy jednak podchodzicie bliZej,



Jej postac stopniowo rozwiewa sie i blednie, az
koricu zupetnie znika.

Obok lampy (jej to wtasnie blask zwrdcit uwa-
ge grupy, kiedy zblizata si¢ do zamku) lezy na
kominku srebrny klucz i ksiazka. Jest to dosyé
mgtny traktat o duchach Chaosu, napisany w do-
datku w eltharinie. Na koncu ksiazki znajduje sie
krétka, odrecznie skreslona notatka w staroswia-
towym o naste¢pujacej tresci:

,,Ciemnos¢ powoli ogarnia Joarsden, nasz
Dom. Juz niedtugo wrog wkroczy do swej nowej
siedziby. Wierze jednak Ze nie wszystko jest je-
szcze stracone. Jeslijakis smiatek odnajdzie te za-
piski, niechaj odszuka pierscieri Keliany i zwroci
go wiascicielce. Gdy to uczynisz - Zto zostanie
powstrzymane ",

W jednym z katéw komnaty stoi podrézny ku-
fer, w ktérym znajduja si¢ 3 eliksiry uzdrowienia
i 1 eliksir sity.

5. Duch Arturiusa

Na pictro prowadza waskie schody, zamkni¢-
te solidnymi drzwiami (mozna je otworzy¢ wy-
Yacznie za pomoca srebrnego klucza z komnaty
Delimory). Dodatkowo strzeze ich duch Arturiu-
sa (rycerza najemnego), zaklety w magiczna
zbrojg. Jezeli bohaterowie nie zblizaja sie do
strzezonych drzwi, duch zachowuje catkowita
biernos¢ i przypomina stojaca w kacie ozdobna
zbroje z mieczem w dtoni. Jesli jednak prébuja
podejs¢ blizej - aktywizuje si¢. Jesli w druzynie
sq kobiety, to zgrzytliwym glosem wydobywaja-
cym si¢ spod hetmu rzuca pod ich adresem po-
czatkowo grzeczne, a pdzniej coraz bardziej na-
tarczywe i obrazliwe propozycje seksualne. Mez-
czyzn wyzywa na pojedynek rycerski - jesli sie
nan zgodza duch Arturiusa walczy stosujac
wszelkie sposoby dobre dla zniszczenia przeciw-
nika. Gdy zostanie pokonany, zbroja rozsypuje
si¢ na drobne elementy, ukazujac swe puste
wnetrze (bron pozostaje cata). Duch walczy tyl-
ko w obronie dostepu do drzwi i nie uczestniczy
w innych wydarzeniach.

6. Widoki z korytarza

Schody prowadza na biegnacy wokdt catego
pietra korytarz. Z jednej jego strony znajduja si¢
drzwi do pomieszczen, za$ z drugiej duze okna
wychodzace na podwoérzec. Przechodzac obok
jednego z nich grupa dostrzega dwojke dzieci,
bawiacych si¢ na dziedzincu w jasnym swietle
ksiezycéw. Nie odpowiadaja jednak na zadne
wotania, a jesli kto§ np. skoczy do nich przez
okno, pami¢taj ze réwnoczesnie wychodzi z za-
siggu $wiatta Diabelskiej Lampy (efekty takiej sy-
tuacji znajdziesz powyzej w rozdziale Zamek Jo-
arsden). A jesli nawet bedzie miat ja ze soba

(a co z reszta druzyny?!), postacie dzieci rozwie-
ja sie¢ i znikna, podobnie jak kobieta opisana
w punkcie Komnata Delimory.

7. Holsted

= Pomieszczeniedo ktoregowchodziciejest nie-
wielkie i mroczne. Na srodkupodtogi siedzi sta-
ry mezczyzna, palgcy fajke. W prawej dfoni
sciska kurczowo duzq szklanq flaszke [uwaga
dla MG: znajduje si¢ w niej zatrute wino. Kaz-
dy z bohateréw, ktéry go sprobuje otrzymuje
1k3 ran po uptywie 1k6 rund], z ktdrej docho-
dzi mocny zapach wina. Czlowiek tenjest naj-
wyrazniejpijany, a ujrzawszy was betkotliwym
tonem zaprasza do kompanii.

Jezeli grupa przyjmie zaproszenie, Holsted
(patrz Dramatis Personae) raczy ja obficie wi-
nem (sam pije rowniez, ale jest catkowicie od-
porny na zawarta w nim trucizne¢) i opowiescia-
mi o swym zmarnowanym zyciu (MG powinien
przygotowaé sobie wczesniej dtuzsza historyjke
tego typu). Sprawia wrazenie zagubionego alko-
holika, ktory zablakat si¢ na Bagnach i znalazt
przypadkiem w tym dziwnym miejscu (jest brud-
ny i ma zabtocone ubranie). W trakcie opowiesci
Holsteda maja miejsce dwa wydarzenia.

Pierwszym z nich jest scena widziana przez
jednego z bohateréw, ktéry w trakcie penetro-
wania komnaty spoglada przypadkiem przez
okno. Na zalanym $wiattem ksi¢zyca tarasie po
przeciwnej stronie zamku (patrz punkt 8 na ma-
pie) dostrzega lezace dziecko i klgczacego obok
mezezyzng, rozpoczynajacego jakie$ tajemnicze
czynnosci (jest to poczatek Obrzedu Przyzwania
- patrz Dramatis Personae - rozdziaty Sentay
i Saga-Thaer).

Drugim waznym wydarzeniem jest dochodza-
cy z tamtej strony rozpaczliwy, przerazony krzyk
dziecka. W chwile pdzniej zaglusza go czysty,
stodki $piew. Kiedy bohaterowie probuja zlokali-
zowac jego zrédto, okazuje sie, ze jest nim stoja-
¢y na dziedzincu posag. Po dtuzszej chwili $§piew
milknie, nie stycha¢ juz réwniez krzyku dziecka.

Holsted wydaje sie by¢ gluchy i Slepy na
wszystkie te zjawiska. Stara si¢ jak najdtuzej ab-
sorbowaé bohaterdow, lecz kiedy zdecydowanie
ruszaja, oni ku wyjsciu (lub jesli w jakimkolwiek
momencie zostanie zaatakowany), Holsted przy-
biera swa naturalna posta¢ i rusza do walki,
prébujac jak najdtuzej opdzniaé bohaterdw.

8. Sentay

= OstroZnie uchylacie drzwi, prowadzqce na
niewielki, skgpany w swietle Morrslieha taras.
Najego srodku wije sie drobne ciatko kilkulet-
niej dziewczynki, obok zas kleczy meiczyzna
okryty czarnym, wytwornym ptaszczem
[uwaga dla MG: ptaszcz jest identyczny z tym,
ktéry znaleziono na zabitym Farmeieru],




zgrzytliwym ostrzem sztyletu kreslqcy jakies
znaki na kamieniach posadzki. Jest do was
odwrocony tytem, lecz gdzies na dnie duszy
kazdego z was rodzi sie strach, strach Ze mez-
czyzna za moment odwroci sie do was i uka-
Ze swojeprzerazajqce oblicze [uwaga dla MG:
scena ta jest identyczna z ta, jaka $nita si¢ Far-
meierowi ostatniej nocy przed jego $miercia -
patrz rozdziat Wioska Borghafen - Siedem
dni wczeéniej].

1 tak sie niestety dzieje.

Jego twarz przypomina rojowisko, petne
biatych osliztych robakow wypetzajacych ze
wszystkich otworow ciata [uwaga dla MG:
wszyscy bohaterowie ktdrzy po raz pierwszy
widza twarz Sentaya wykonuja, rzut przeciwko
Op. Jedli jest nieudany, ofiara mdleje na okres
1k6 rund. Jedli rzut byt udany, ofiara ma mdto-
$ci przez okres 1k6 rund, co objawia sie po-
gorszeniem Kkoordynacji ruchow: -10 WW],
MeZczyzna podnosi sie na rowne nogi, zas
dziewczynka, wykorzystujqc jego nieuwage,
umyka w ciemnosci otaczajqce taras. Wjego
dtoniach pojawia sie nagle dwureczny miecz
o Isnigcym, czarnym ostrzu. Bezstowa, w cat-
kowitej ciszy rusza do walki.

Sentay walczy z druzyna, wykorzystujac wszy-
stkie swe moce, dopdki jego Zywotno$é nie spa-
dnie do 1/4 pierwotnej wartosci (patrz Dramatis
personae - Sentay). Wtedy bowiem zamienia
si¢ w czarnego kruka, ktéry ulatuje w ciemno$é
nocy. W tej samej chwili z otaczajacych taras cie-
ni wytania si¢ dziewie¢ identycznych dziewczy-
nek ze ztotym pierscieniem na palcu i bez jedne-
go buta (wszystkie wygladaja identycznie jak
dziecko opisywane na poczatku tej sceny).
Wszystkie zachowuja si¢ jednakowo, placzac
i btagajac bohateréw o powrét do domu, lecz tyl-
ko jedna z nich jest prawdziwym cztowiekiem
i corka Bratzena. Pozostate osiem to twory Sen-
taya, majace zdezorientowaé bohaterow i utru-
dni¢ im wybodr. Sentay nie miat jednak czasu by
je doktadnie stworzy¢ (czynit to w trakcie walki,
gdy zorientowal si¢, ze moze przegraé starcie)
i kopie dziecka nie sa doktadne. Uwazny obser-
wator moze spostrzec kilka cech odrézniajacych
je od oryginatu. Falszywe dziewczynki:

1. Lewa stopg (obuta) maja zbudowana identycz-
nie jak prawa (naga).
2. Nie potrafia poda¢ imion swoich rodzicoéw

(zna je tylko corka Bratzena), cho¢ umieja

z grubsza opisa¢ Borghafen i jego najblizsza

okolice.

3. Wszystkie dzieci sa tak samo brudne, lecz ory-
ginal $mierdzi najintensywnie;.

Jezeli bohaterowie sprébuja np. wyprowadzié¢
z zamku kilkoro Iub wszystkie dzieci, wtedy two-
ry Sentaya zaatakuja ich réwnocze$nie w najmniej
spodziewanym i ,rozluznionym" momencie.

Uczynia to réwniez jesli bohaterowie odnajda
prawdziwe dziecko. Jesli na dton posagu zatozo-
ny zostanie falszywy pierScieni, ich moc wzrasta
(+10 WW oraz dodatkowe 4 punkty Zw). Gdy
pierscien jest prawdziwy (wzigty od corki Bratze-
na) stwory stabna (-10 WW i ilodci zadawanych
ran oraz 2 punkty Zw mniej). Kiedy ktéry$ z nich
zostanie pokonany, rozwiewa si¢ jak mgta.

< Gdy opuszczacie zamek, ksieZyce powoli zni-
kajq juz za horyzontem, zas rozZowy blask na
wschodzie zwiastuje nadchodzqcy dzien. Od-
wracacie sie, by rzucic ostatnie spojrzenie na
Joarsden, lecz pierwsze promienie storica
oswietlajq jedynie unoszqce sie znad bagien
tumany gestej mgty i obszernaq, kolistq polane
na ktorej stoicie - po zamku nie ma ani sladu.
Dostrzegacie za to wagskq sciezke prowadzqcq
na moczary.

Po bezpiecznym dotarciu do Borghafen (na
Bagnach nie spotykaja bohateréw zadne przykre
niespodzianki... chyba ze zdecydujesz inaczej)
okazuje si¢, ze zaraza zostata powstrzymana i zy-
cie zaczyna powoli wraca¢ do normy. Corka
Bratzena przechodzi pod opieke Grubego Ghin-
mera, ktéry jako najblizszy krewny Bratzena
przejmuje réwniez karczme ,,Pod bagiennym pto-
mykiem" i w imieniu swego tragicznie zmartego
brata wyptaca druzynie obiecana przez niego na-
grode (150 ZK) oraz - we wlasnym imieniu -
premig (20 - 50 ZK, zaleznie od twojego uznania
dla poczynan grupy). Po kilku dniach powracaja
pierwsi uciekinierzy, a wraz z nimi przybywa
majordomus barona Rittera von Tilmoreg z dwu-
dziestka Zzotnierzy. Bohateréw (jesli jeszcze prze-
bywaja w Borghafen) traktuje grzecznie, ale
z chtodnym dystansem, dajac im wyraznie do
zrozumienia, ze nie bytby szczegdlnie zmartwio-
ny, gdyby co rychlej wyniesli si¢ w sina dal. Zot-
nierze w pierwszej KkolejnoSci wyprawiaja, si¢ na
Bagna, lecz nic tam nie wskérawszy zabieraja ze
soba wszystkie przedmioty i sprzety z ,,Chatki”
Farmeiera i wracaja, do Cilmor.

WSKAZOWKI DLA MG

ZASADY DZIAYANIA MAGII

Generalnie wszystkie rodzaje magii dziataja
normalnie w trakcie calej przygody, za wyjat-
kiem czaréw wykrywajacych zto, ktore nie dzia-
faja na zamku Joarsden. Bardziej szczegdtowy
opis efektywnosci magii poza zasiegiem S$wiatta
Diabelskiej Lampy zawarto w osobno poswigco-
nym jej rozdziale (patrz Dramatis Personae -
Diabelska Lampa). Niektérzy z przeciwnikéw
(ak na przyktad Sentay) posiadaja specyficzne
moce magiczne, blizej opisane w poszczegol-
nych charakterystykach.



ROZWIAZANIE OSTATECZNE

Jezeli bohaterowie wyrusza na Bagna po za-
padnigciu zmroku, Obrzed Przyzwania odpra-
wiany przez Sentaya ma szans¢ zosta¢ ukon-
czony przed pojawieniem si¢ bohateréw na ta-
rasie. Kiedy druzyna wkracza do Joarsden, za-
cznij dyskretnie liczy¢ czas. Na kazde 15 minut
realnego czasu gry istnieje kumulatywna szan-
sa w wysoko$ci 5 %, ze Obrzed zosta! ukonczo-
ny (czyli np. po 1,5 godziny przebywania gru-
py na zamku szansa ta wynosi 30 %). Jedli tak
si¢ stanie, wraz z Sentayem na bohateréw ocze-
kiwat bedzie jego pan, Saga-Thaer (cérka Brat-
zena ginie w kulminacyjnym momencie Obrzeg-
du). Moga oni swobodnie poruszaé si¢ po ca-
tym Joarsden (z wyjatkiem komnaty Delimory)
i zaatakowa¢ bohaterow w dowolnym czasie
i pomieszczeniu.

Staraj si¢ jednak nie dopusci¢ do ,,ostateczne-
go rozwiazania", jako ze bohaterowie maja ra-
czej niewielkie szanse, by przezy¢ starcie réw-
noczes$nie z Sentayem i Saga-Thaerem. Oczywi-
$cie nie powiniene$ narzuca¢ im zadnych roz-
wiazan, lecz list Farmeiera do Vilkena i przepo-
wiednia matki Colliare zawieraja odpowiednie
wskazowki dla graczy.

PUNKTY DOSWIADCZENIA
MG moze przyznaé nast¢pujace nagrody:

1. Za zakonczenie misji petnym sukcesem (ura-
towanie corki Bratzena i zatozenie Kelianie
prawdziwego pierscienia):

400 PD na osobg.

2. Za zakonczenie misji czesciowym sukcesem
(uratowanie cérki Bratzena albo zatozenie Ke-
lianie prawdziwego pierScienia):

200 PD na osobg,
Mozesz oczywiscie wynagrodzi¢ graczy do-
$wiadczeniem za wszystkie inne sytuacje

w ktorych - twoim zdaniem - na to zashuzyli.

DRAMATIS PERSONAE

BOHATEROWIENIEZALEZNI

1. FARMEIER

W zasadzie niewiele o nim wiadomo, choé
byt cztowiekiem dosy¢ towarzyskim (jak na cza-
rodzieja oczywiscie). Raz w tygodniu odwiedzat
Borghafen, gdzie spedzat caty wieczér nad kub-
kiem wina, gawedzac z Grubym Ghinmerem
i przekomarzajac si¢ ze starsza corka gospoda-
rza. Byt powszechnie szanowany, cho¢ wszyscy
dziwili si¢ po cichu, czemu przyjat na ucznia le-
niwego i pyszatkowatego chtopaka imieniem
Bern (zwanego przez wszystkich Prézniakiem).
Co6z, najwidoczniej miat jakie§ powody... (patrz
Proézniak).

List Farmeiera do Vilkena

Kiedy czytasz, te stowa, Vilkenie, by¢ mozejaje-
stem juz martwy. Jesli tak jest naprawde, jestes jedy-
nqznanqmiosobq, ktora moZe pokonadé mojego - na-
szego - wroga. Wiesz oczywiscie o czym mowie, to
imiejest zbyt plugawe, byje wymieniaé. Czy pamie-
tasz Swiatto Elféw, zwane przez wiesniakéw Dia-
belska Lampq? Ta magiczna lampa bedzie ci bardzo
pomocna wJoarsden, dokqd musisz sie udac. To stary
zamek elfow, zagarniety przez sity Chaosu. Pojawia
sie czasami na miejscowych bagnach, lecz ponownie
znika przed nastaniem switu. Pamietaj, by dotrzeé
doni przed potnocq, gdyz poiniej moce zta wzrosng
zbyt znacznie, bys mdgtje pokonaé. Wiem o tym, choé
nie wiem skqd. Kiedy bedzieszjui w murach zamku,
koniecznie zapal Swiatto Elféw, inaczej szybko stra-
cisz sity. Obaj wiemy, Zejej czasjest niezbyt diugi,
wiec musisz dziataé szybko. Pamietaj tez, by opusci¢
Joarsden przed switem, jesli nie chcesz pozostac tam
nawiecznos¢. Bojesiejedynie, by topismo nie dotar-
to do ciebie zbyt pézno. Spiesz sie bardzo! Jesli do-
trzesz do zamku w noc petni ksiezyca, byé moZe nie
bedzie jeszcze za poino. Jesli doreczyciel tego listu
bedzie chciat podjac u ciebie swdj przerwany termin -
przyjmij go, prosze, cho¢ chyba nie bedziesz miat
Z niego wielkiego pozZytku.

Farmeier

2. BRATZEN

Bratzen jest niskim, krepym, muskularnym
mezczyzna, o czarnych wtosach i oczach oraz we-
soltym usposobieniu. W chwili przybycia bohate-
row do Borghafen Bratzen jest jednak daleki od
zartéw. Wciaz jest pod wptywem szoku spowo-
dowanego morderstwem zony i starszej corki
oraz porwaniem milodszej, gleboko przezywa
swoja, tragedie. Karczma jest zamknicta, lecz zga-
dza sie wynaja¢ bohaterom pokoje, pobierajac
optate z géry. Pod wieczér zwierza si¢ druzynie
ze swojego nieszczescia, za$ rankiem drugiego
dnia proponuje wspdlna wyprawe na Bagna by
odszuka¢ dzieci i ukara¢ bandyte. Pokazuje réw-
niez bohaterom Diabelska Lampe i informuje
o jej dos¢ krétkim okresie dziatania (nie wie jed-
nak konkretnie jak krétkim).

UWAGA: W Joarsden Bratzen jako pierwszy
rusza do studni, zostaje wciagnicty i zabity
przez Selikarna (patrz opis Joarsden - Stu-
dnia). Jesli bohaterowie go ubiegna, MG powi-
nien ,,u$mierci¢" Bratzena przy pierwszej nada-
rzajacej si¢ okazji.

BRATZEN robotnik

SZWW US S Wt ZwA 1 Zr Cp Op It Sw Ogd
3034 29 3 3 7 1303429 22929 3

*obnizony o 10% wwyniku depresji po stracie
Zony i cdrek.




UmiejetnoS$ci: gorowanie, mocna gtowa, spiew,
wspinaczka.

Wyposazenie: sztylet; w czasie wyprawy do za-
mku posiada takze topor i Diabelska Lampe.

3. CORKA BRATZENA

SZWW US S Wt ZwA 1 7Zr Cp Op It Sw Ogd
1 10 0 1 1 3120205 5 2515 34

4. GRUBY GHINMAR

Z wygladu powolny i ocigzaty grubas, ale
w potrzebie potrafi by¢ nadzwyczaj szybki
i energiczny. Ma 51 lat, ale wyglada nieco mto-
dziej. Jest rodzonym bratem Bratzena i raz w ty-
godniu zawozi Farmeierowi kupowana przez
niego zywno$¢. Jest rowniez najblizszym przyja-
cielem Farmeiera w Borghafen. Gruby Ghinmer
za miodu shuzyt w wojsku i wciaz jeszcze pamig-
ta jak postugiwaé si¢ bronia, co skutecznie od-
strasza od niego wtdczegdw. W trakcie petnienia
obowiazkéw stuzbowych dla podkreSlenia swo-
jej wtadzy chetnie ubiera si¢ w stary, wojskowy
kubrak z grubej skory.

GRUBY GHINMAR milicjant

SZLWW US S Wt ZwA 1 Zr Cp Op Int Sw Ogd
3 4 37 43 8 1362935 31 30 29 33

UmiejetnoS$ci: cgytanie/pisanie, powoZenie, sil-
ny cios, uniki.
Wyposazenie: miecz, kaftan skorzany

5. MATKA COLLIARE

Matka Colliare jest bezdomna, stara kobieta,
wedrujaca po okolicznych wioskach, utrzymuja-
cq sie z wrozbiarstwa i leczenia nieskomplikowa-
nych choréb za pomoca ziét. Matka Colliare cie-
szy si¢ rowniez lokalna stawa jako utalentowany
jasnowidz. Wszedzie jest chetnie witana i go-
szczona. Spotkawszy na swej drodze druzyng
graczy udziela wierszowanej przepowiedni o na-
stepujacej tresci:

,,Gdy petny Morrslieb stanie nad bagnistym borem
Stari do walki z piekielnym potworem
Czerwony blask swiatta niech twq dtori ostania
Moc prawdy i dobra pewnie zto przegania”

Przepowiednia jest catkowicie instynktowna,
Matka Colliare nie ma najmniejszego pojgcia
o Joarsden i zwiazanych z nim wydarzeniach.
Zna bajki i legendy o Zle zalgglym na Bagnach,
jednak nawet je$li opowie je bohaterom to oka-
7ze si¢, ze nie ma w nich zadnych konkretnych
i pozytecznych dla grupy informaciji.

MATKA COLLIARE zielarka

SZWW US S Wt ZwA I Zr Cp Op Int Sw Ogd
2 21 15 2 2 6 1244332 28 45 R 36

UmiejetnoSci: leczenie chorob, leczenie ran,
rozpoznawanieroslin, wrozenie (objawienia),
Zielarstwo.

Wyposazenie: torba z ziotami i lekami ziolowymi

6. PROZNIAK

Chtopak z podupadtej, szlacheckiej rodziny.
Niewtasciwe wychowanie skrzywito jego i tak
staby charakter, wpajajac Bemowi wrazenie wy-
7szo$ci nad calym $wiatem oraz glebokie poczu-
cie krzywdy i zawodu, ze nikt nie dostrzega jego
nadzwyczajnych umystowych i cielesnych walo-
row. Z braku szerszych perspektyw postanowit
chwilowo ,,zaczepi¢ si¢” jako uczen czarodzieja,
co miato stanowi¢ odskoczni¢ do dalszej kariery.
Nikt nie wie jakich argumentéw i sposobdw
uzyt, lecz wkrétce terminowat juz u Farmeiera.
Jednak jego zapat szybko wygast, gdy zoriento-
wat sig jak ogromna i zmudna czeka go praca.
Z niecierpliwoscia oczekiwat poznania arkan ma-
gicznej wiedzy, lecz po roku nauki znat tylko je-
den czar - przypominajacy bardziej kuglarska
sztuczke niz prawdziwa magie - ktéry i tak z tru-
dem i nieporadnie potrafit wykonaé. Gdy wigc
Farmeier odestat go na dalsza nauke do Vilkena,
Prézniak z trudem maskowat swa rado$¢, widzac
nowe perspektywy, otwierajace si¢ w wigkszej
miejscowosci. Aby jednak moc je spozytkowac,
potrzebowat ksiegi magicznej swego mistrza.
Dlatego tez po rzekomym opuszczeniu Borgha-
fen zaczait si¢ w pobliskich krzakach, oczekujac
zmroku, i gdy wybila poinoc, zakradt si¢ do
,,Chatki". Zdotat odnalez¢ i zabraé pozadany tup,
lecz opuszczajac dom byt $wiadkiem zamordo-
wania Farmeiera przez Sentaya. Przerazony upu-
cit jedno z powierzonych mu pism na podtoge
pracowni (list Farmeiera do Vilkena, ktory
pbzniej znajda bohaterowie) i uciekt. Jednak ko-
szmarna scena nie dawata mu spokoju, przesla-
dujac go az do utraty zmystéw. Nie wiedzac jak,
po co i kiedy ruszyt na Bagna i - gubiac w mo-
czarach wszystkie przedmioty (w tym list poleca-
jacy, magiczna, ksigge Farmeiera i kilka magicz-
nych przedmiotéw - co bardziej taskawy MG
moze wybraé sobie jakiS przedmiot magiczny
i podrzuci¢ go druzynie) - pod wieczor (czyli na
dzien przed przybyciem bohaterow do Borgha-
fen) dotart do Joarsden. Tam - nagle otrzezwia-
ty - blakat si¢ przestraszony wsréd kamiennych
sal i korytarzy, wypetnionych jedynie zimna
mgla i dZzwieczaca w uszach cisza. Otaczajacy go
mrok powoli wysysat zen zycie. Z kazda chwila
stabt coraz bardziej, az w koncu potknat sie
i przewrdcit, by juz nie wstaé.

PRZECIWNICY
Wszyscy przeciwnicy sa traktowani jako
wyznawcy chaotycznego bdstwa  Nurgle

(podrecznik strona 208, 318-319 oraz dodatek
do WEB II edycja Realm of Chaos: The Lost and



The Damned), odpowiedzialnego za rozktad
i zarazy ngkajace ludzko$¢. Podane charaktery-
styki uwzgledniaja zmiany wynikajace z atrybu-
téw chaotycznych. Wszyscy przeciwnicy sa cat-
kowicie odporni na trucizny i choroby.

1.SELIKARN

Selikarn moze przybiera¢ wyglad cztowieka,
cho¢ w swej naturalnej postaci przypomina czar-
na o$miornicg. Podobnie jak Holsted jest zwie-
rzocztekiem Chaosu (mieszanicem cztowieka
i demona), postusznym i gorliwym stuga Senta-
ya. Przebywa w studni i nie moze jej opuscié
w trakcie pobytu bohateréw w Joarsden. Posiada
kilka specjalnych umiejetnosci.

SELIKARN (zwierzocztek Chaosu)

SZWW US S Wt ZwA 1 Zr Cp Op Int Sw Ogd
1 4 0 4 4 1240029 0 24 33 0

Umiejetnos$ci specjalne:

A. Selikarn ma mozliwo$¢ wstrzyknigcia trucizny
w ciato ofiary (po udanym ataku). Powinna
ona wykona¢ test przeciwko truciznom - nie-
udany oznacza paraliz na 1k3 + 2 rund.

B. Potrafi wciagna¢ w glab studni swoja ofiare,
jesli osoba stojaca na gorze nie wykona rzutu
na Zr i/lub Op.

C. Jest catkowicie odporny na trucizny i czynni-
ki chorobotwércze.

D. Potrafi oddychaé¢ zaréwno powietrzem atmo-
sferycznym, jak i pod woda.

Atrybuty Chaosu: stworzenie wodne (tylko
$§rodowisko wodne), trucizna (przy trafieniu
01-09 wstrzykuje trucizng dziatajaca jak jad
skorpiona).

2. HOLSTED

Holsted réwniez jest zwierzocztekiem, jednym
z dwéch lojalnych stug Sentaya. W swej natural-
nej postaci przypomina wysokiego mezczyzneg
z para diugich (ok. 120 cm), dobrze umigs$nio-
nych macek wyrastajacych z piersi.

HOLSTED (zwierzocztek Chaosu)

SZWW US S Wt ZwA 1 Zr Cp Op Int Sw Ogd
4 4 0 4 4 11230242 29 24 24 30*

*Atrybuty Chaosu (tylko wpostaci ludzkiej): iluzja nor-

malnosci (moZe przybierac postaé normalnego czto-

wieka, agdywraca do zwyktego wygladu, przeciwnicy

muszq wykonac test przeciwko strachowi). Posiada

macki zamiast ramion.

Umiejetnos$é specjalna: raz na godzing moze
uaktywni¢ moc analogiczna do czaru Aura
oporu

3.DUCHARTURIUSA
Arturius byt jednym z nielicznych $miatkéw,
ktorzy podjeli prébe wyzwolenia Joarsden ze

szponéw Chaosu. Kiedy wystany przodem gier-
mek, majacy wyzwaé potwory do honorowej
walki, nie powrdcit, Arturius uznat problem za
godzien jego osoby. Niestety, potwory nie wy-
kazaty odpowiedniego zrozumienia dla rycer-
skich ideatéw i po pokonaniu zatoénie $miertel-
nego ciata uwigzity nie$miertelna dusze Arturiu-
sa w jego wilasnej zbroi, kazac jej pilnowac
drzwi do gtéwnych schoddw na pigtro. Po pew-
nym czasie nowe zajecie zaczeto sie¢ duszy
podobaé i po raz pierwszy w zyciu poczuta sig
jak wiadciwa osoba na wiasciwym (i odpowie-
dzialnym) stanowisku.

DUCH ARTURIUSA (rycerz najemny)

SZWW US S Wt Zw A 1 Zr Cp Op Int Sw Ogd
4 49 25 4 6 17245330 8 29 29 0

* uwzglednia ostone dawang przezpetnq zbrojeptytowq
Wyposazenie: magiczny diugi miecz (zniszcze-
nie +1);

4. FALSZYWE DZIEWCZYNKI

Sa to twory Sentaya, istniejace tylko w obre-
bie Joarsden. Ich wspdtczynniki zmieniaja sig
w zaleznosci od tego czy na palec Keliany za-
tozono prawdziwy lub fatszywy pierécienr - in-
formacje na ten temat znajdziesz w rozdziale
Bagna - Sentay, podobnie jak wskazéwki do-
tyczace ich zachowania. Wszystkie sa identycz-
ne fizycznie, za§ pod wzgledem zachowania
doktadnie na$laduja prawdziwa corke Bratzena
i mozna je od niej odréznié tylko na podstawie
kilku cech (patrz ten sam rozdziat).

FAYSZYWE DZIEWCZYNKI (8)

SZWW US S Wt ZwA I Zr Cp Op Int Sw Ogd
33 153 3 5 1328 2020 20 0

Specjalne zasady: cho¢ walcza gotymi rekoma,
zadawane przez nie zniszczenia traktowane sa
jak od broni recznej. Pozostate szczegdty -
patrz rozdziat Zamek Joarsden - Sentay

5. SENTAY

Sentay (w kontaktach ze $miertelnikami cze-
sto uzywa imienia Geoffrey) jest bohaterem
Nurgle'a i gtdbwnym stuga Saga-Thaera, wielkie-
go demona Nurgle'a. Sentay zawsze stuzyl mu
wiernie, a kiedy jego pan zostat przegnany z te-
go $wiata (patrz Saga-Thaer), natychmiast pod-
jat starania o przyzwanie go z powrotem. Przez
wiele lat zbierat sity, w czym skutecznie prze-
szkadzato mu kilku wrogéw (m. in. Farmeier
i Vilken). W koncu jednak poczut si¢ na tyle sil-
ny, by moc rozpoczaé Obrzed Przywotania.
W normalnych warunkach nie stanowit on zad-
nego problemu, lecz Saga-Thaer zostat u$piony
i trwat w letargu. Aby go z niego wyzwoli¢, na-
lezato ztozy¢ ofiar¢ - czysta i niewinna. Gdy




nadszedt czas, Sentay wyruszyl do Joarsden,
ktorym kiedy$ zawtadnat jego pan. W pobli-
skiej wiosce Borghafen wyréwnat rachunki ze
starym przeciwnikiem (Farmeierem) i porwaw-
szy dziecko na ofiar¢ ruszyt do zamku, by przy-
gotowaé Obrzed Przywotania w noc petni.

SENTAY (Bohater Nurgle'a)

SZWW US S Wt ZwA 1 Zr Cp Op Int Sw Ogd
4 71 27 2 3 11 156435 4 53 60 0

Punkty Magii: 41

UmiejetnosSci specjalne:

A. Potrafi przybra¢ posta¢ dowolnej istoty huma-
noidalnej na okres 1k10 + 4 godzin, lecz
pozniej musi odpoczywaé w swej naturalnej
postaci (mgzczyzny z twarza pokryta petzaja-
cym robactwem) przez minimum ten sam
okres.

B. Sentay jest demonem rozktadu i gnicia. Jego
obecno$¢ w poblizu ludzkich siedzib
(w promieniu 8 km) wywoluje szybko po-
stepujaca, wyniszczajaca zaraze¢. Atakuje ona
najpierw rodliny, pdzniej zwierzeta, a na
konicu ludzi.

C. Najchetniej walczy za pomoca swego dwu-
recznego miecza. Moze si¢ nim postugiwaéd
tylko on sam. Jedli jaki§ Smiertelnik sprobu-
je go uzyé, jego rece przyrastaja do rekoje-
§ci i nie sposéb ich oderwaé, za§ w kazdej
rundzie miecz postarza go o 1 rok (az do
chwili gdy ciato zupelnie rozsypie sig
w proch).

D. Jedli walczy za pomoca pigsci, trafiona ofiara
powinna wykona¢ test przeciwko magii. Nie-
udany rzut oznacza, ze miegjsce na ciele trafio-
ne pigécia demona staje si¢ ogniskiem tradu
lub innej cigzkiej choroby zakaznej. Sentay za-
zwyczaj pozwala tak potraktowanym ofiarom
uciec z pola walki (by mogty roznie$¢ choro-
be wérdd innych istot), lecz teraz stara si¢ zni-
szczy¢ wszystkich przeciwnikow.

E. Posiada moc rzucania czaréw magii prostej
i bitewnej z 1 i 2 poziomu, oraz czaréw kulto-
wych - Nurgla (do wyboru MQG).

F. Raz na godzing moze uaktywni¢ moc analo-
giczna do czaru Aura nietykalno$ci.

G. Widzi tak samo dobrze zaréwno w $wietle,
jak i w ciemnodci.

6. SAGA-THAER

Jest ksigciem demondw, ktory niegdy$ zdobyt
Joarsden. Zostal jednak pokonany i odestany
z tego $wiata. Jego stuga Sentay (patrz Sentay)
podjat starania, by wezwaé go z powrotem. Pod
koniec Obrzedu Przywotania Saga-Thaer powra-
ca na $wiat w formie czarnej, szklistej masy wy-
lewajacej sie z ust, nosa i uszu martwej juz ofia-
ry (corki Bratzena). Po chwili formuje si¢ w swa
prawdziwa, posta¢ - dtugowtosego, harmonijnie

zbudowanego mtodzienica z catkowicie ptaska,
pusta twarza (bez oczu, ust, nosa i uszu, co jed-
nak nie przeszkadza mu odbiera¢ z otoczenia
wszystkich bodzcéw). Jest jeszcze bardzo osta-
biony, uptynie kilka lat nim odzyska swe piekiel-
ne i magiczne moce.

Saga-Thaer (pomnieiszy ksiaze, d wy:

SZWW US S Wt ZwA 1 Zr Cp Op Int Sw Ogd
6 8 80 7 7 39210089 89 89 89 89 1

Umiejetnosci specjalne:

A. Potrafi przybiera¢ ksztatt dowolnego $miertel-
nika na 2k10 dni. po czym musi odpoczaé ten
sam okres w swej naturalnej postaci.

B. Nie moze zosta¢ catkowicie zniszczony na tym
$wiecie - jeSli zostanie ,,zabity", jego cielesna
powtoka znika, a on sam odradza si¢ po upty-
wie stu dni.

C. Raz na godzing moze uaktywni¢ moc analo-
giczna do czaru Aura nietykalno$ci.

PRZEDMIOTY

1. PLASZCZ FARMEIERA

Jest to ubiér najwyzszej jako$ci (i o réwnie
wygorowanej cenie). Jedynym charakterystycz-
nym szczegdtem jest wyszyta na podszewe dedy-
kacja: ,,Farmeierowi - Geoffrey".

2. DIABELSKA LTAMPA

Jest to magiczny przedmiot w formie nie-
wielkiej kuli z czerwonego krysztalu. Na jej
spodniej stronie wyryto stowo ,,Tilokar", beda-
ce uaktywniajacym hastem. Jedli zostanie glo-
$no wypowiedziane, we wnetrzu pochodni za-
pala si¢ magiczny ptomyk, dajacy $wiatto
o rézowym zabarwieniu o zasiegu ok. 5 - 6m.
Lampa dziata tylko przez 6 godzin, za$ przez
ostatnie 3k10 rund przed zgasnigciem ptomien
migocze.

UWAGA: Wszelkie materialne i niematerialne
obiekty w Joarsden moga by¢ przez bohaterow
widziane tylko w obszarze S$wiatlta Diabelskiej
Lampy (je$li np. gdzie$ lezy ciato lub pali si¢ po-
chodnia, bohaterowie ujiza je dopiero gdy obej-
mie je magiczne $§wiatto). Osoba stojaca poza za-
siggiem $wiatta dostrzega je jako zamglona rézo-
wa sfer¢ i moze do niego dotrze¢ bez wigkszych
problemoéw.

3. PIERSCIEN KELIANY

Jest to magiczny pierScien chroniacy Joars-
den przed sitami Chaosu. Jego moc dziata tyl-
ko wtedy, gdy znajduje sie¢ na palcu posagu
Keliany (bedacej w istocie straznikiem Joars-
den i cérka Delimory). Zostat niegdys$ podstep-
nie usuniegty, dzigki czemu Saga-Thaer modgt
bez wigkszych przeszkdéd zdobyé zamek. Jesli
jednak pierScienn wréci na swoje miejsce, Cha-
os nie bedzie mdégt ponownie wedrzeé si¢ do
Joarsden.



Pan na Zamku Mgiel

Maciej Szaleniec

WSTEP

Przygoda rozgrywa si¢ w Bretonii, w okoli-
cach Brionne. Jest ona potaczeniem kryminatu,
romansu i opowiesci szpiegowskiej, a ponadto
wprowadza bardzo wazny watek w zycie jedne-
go z cztonkéw Twojej druzyny.

CZEGO NAM POTRZEBA.
BY ZACZAC?

Aby zawiazaé¢ intryge na ktdrej bazuje ta przy-
goda nie wystarczy przypadkowo dobrana dru-
zyna. W jej sktad musi wchodzi¢ bohater, ktory
ma dorostego syna, ewentualnie kogo$ bardzo
blisko spokrewnionego, z kim nie widziat si¢ od
lat. Dobrze by byto réwniez, gdyby éw potomek
lub krewny byt krwi szlacheckiej (ale moze by¢é
réwniez bekartem), choé nie jest to niezbednym
elementem przygody. Dodatkowo kto$ z druzy-
ny powinien by¢ banita, piratem, przemytnikiem
lub kim$§ w tym stylu, jednak réwnie dobrze mo-
ze to byé¢ postaé epizodyczna, przygotowana
specjalnie do tej przygody.

O CO TU CHODZI?

"Jesli nie wiadomo o co chodzi, to chodzi o...
kobiete"- méwi stare bretonskie przystowie. I tak
jest w tym przypadku. Gtéwna postacia dramatu
jest Herman von Nebelschloss, syn cztonka dru-
zyny (lub bliski krewny). Jest on jednym z naj-
wigkszych i najstraszliwszych piratéw, ktérzy gra-
suja po Morzu Szpondéw i grabia wybrzeza Breto-
nii i Imperium. Ma swoja siedzibe w dawnej
twierdzy morskiej na LTle Seule (Wyspa Samot-
na). Jest tak zuchwaty i przebiegty, ze o$miela sig
napada¢ nawet na zamki pomniejszych szlachci-
céw. Lud bretonski, ktory widzi w nim swojego
bohatera (wszak grabi bogatych i rozdaje ubo-
gim), nazywa go Souverain de la Mer lub - w re-
ikspielu - Meerherrscher (morski wtadca). Her-
man von Nebelschloss wspdtpracuje z banitami
na wybrzezu Bretonii i faktycznie nie grabi ucis-
kanego ludu (bo i po co grabi¢ biednych), a choé
tak naprawde nie rozdaje tupdéw ubogim, to
w oczach chtopstwa stanowi reke sprawiedliwo-
$ci, karzaca bezlitosna szlachte bretonska. Jest ga-
lantem, piratem, przemytnikiem, pogromca mors-
kich potwordw i towca niewolnikdw. Otacza go
nimb tajemnicy i romantyczna aura przygody,
ktéra porusza serce kazdego wiesniaka, dozywot-
nio zwiazanego ze sSwoja ziemia.

Prawdopodobnie wszystko toczytoby si¢ dalej
po mys$li Hermana i nie bytoby powodu wplaty-
waé w te historie naszych bohateréw, gdyby nie
kobieta - Michaelle de Fontainebleau. Michaelle
jest corka panstwa de Fontainebleau, zubozatych
bretonskich arystokratéw, posiadajacych swoje
wtoéci kilkanascie godzin konnej jazdy na pét-
noc od Brion. Ot6z Herman zakochat si¢ w Mi-
chaelle, ktéra poznat przypadkiem na jednej z jej
codziennych przejazdzek wzdtuz skalistych kli-
féw wybrzeza. Pewnego razu Herman zjawit sig
incognito na jednym z baléw u prefekta i ocza-
rowat paniaq de Fontainebleau. Rodzice dziew-
czyny dostrzegli szanse skoligacenia si¢ z potez-
nym cztowiekiem, ktéry choé byt banita w Impe-
rium, miat w Bretonii bardzo duze wptywy - to
w koncu ,,Wladca Moérz"! Tak wiec nie zwazajac
na wcze$niejsze zobowiazania arystokraci przy-
rzekli Hermanowi rekg¢ Michaelle. Dziewczyna
byta catkiem skora do ozenku, jednak chciata go
troche odtozy¢ w czasie. Upajata sie mysla, ze to
wtasnie do niej w zaloty przyptywa na swych
czarnych fregatach sam Wtadca Moérz, Herman
von Nebelschloss, pan na wyspie Seule...

1 wszystko najprawdopodobniej skonczytoby
sie¢ szczeSliwie, gdyby nie Jacques de Traville, sa-
siad rodziny de Fontainebleau. Jacques byt mto-
dziencem lat okoto dwudziestu czterech, ktéry
odziedziczyt po zmartym ojcu zamek i ziemig. De
Traville nie wypadt sroce spod ogona - wyksztat-
cit sig na Uniwersytecie Altdorfskim, bywat tez na
dworze cesarskim i krélewskim. Najwazniejsze
w catej historii jest jednak to, ze znat si¢ z Micha-
elle od dziecka i wszyscy w okolicy méwili, iz sa
sobie przeznaczeni. Tak zreszta brzmiata umowa
zawarta miedzy ojcem Michaelle i starym, niezyja-
cym juz panem de Traville. Jacques szybko dowie-
dziat sig o zerwaniu zargczyn i poprzysiagl uczy-
ni¢ wszystko, by odzyska¢ ukochana. W zta godzi-
n¢ jednak wyrzekt te stowa. Otéz kilka dni
pdzniej, gdy pod wieczdr wracat z Brionne wraz
z eskorta swoich wiernych muszkieterow (koncept
stworzenia nowej formacji wojskowej nasunat mu
si¢ w Imperium), w okolicy jednej z jego wsi -
Winnej Zagrody - ogarngta go nagle dziwna mgta.
Wkrétce z opardw wynurzyty sie szkaradne ksztat-
ty fimiréw. Mtody szlachcic zaatakowat bez zwto-
ki: hukneta salwa muszkietéw, zasyczaty szpady
dzielnych muszkieteréw. Rajd szkaradnych stwo-
réw zostat rozbity, a Jacques wziat jednego z nich
do niewoli, najwyrazniej przywddce grupy. Wiel-
kie zdziwienie ogarngto mtodzienca, gdy istota
owa przemowita tamanym bretoniskim i w zamian




za pozostawienie jej przy zyciu zaoferowata mu
odzyskanie Michaelle. Jacques zgodzit si¢ bez wa-
hania, a kilka dni pézniej Michaelle zostata porwa-
na. Jak stwierdzili naoczni $wiadkowie, ,porwania
dokonat Herman von Nebelschloss, pirat i banita’.
Nastgpnego dnia zostat on ujety na zamku w Fon-
tainebleau, gdy przybyt do rodzicéw porwanej.

Herman zostal osadzony w La Tour Noir
(Czarnej Wiezy). Poniewaz sprawa dotyczyla
szlacheckiej corki, byto jasne, ze $ledztwem i wy-
rokiem nie moze zajaé si¢ byle urz¢dniczyna, po-
stano wigc po krélewskiego bajlifa. Jedynie dzig-
ki szybkiej tapowce bosmana i zastepcy Herma-
na bajlif udat si¢ w objazd prowincji, zanim do-
tart do niego list wzywajacy do stawienia si¢
w Fontainebleau. Bajlif obiecal zwlekaé¢ miesiac
czasu, moze troche dtuzej, pdzniej jednak bedzie
musiat przyby¢ i rozpoczaé $ledztwo.

W tym czasie bosman - Pierre Kaprawy - wy-
stat postanca z przemyconym z La Tour Noir listem
od Hermana do jego ukochanego ojca (matki, wu-
ja, ciotki... niepotrzebne skresli¢) z prosba o ratu-
nek. W liscie owym Herman sktadat los swoj w re-
ce cztonka rodziny i zaklinat si¢, ze kocha Micha-
elle czysta mitoscia i nigdy by jej nie porwat. Bar-
dzo prosi o odnalezienie jej, aby mogla poswiad-
czy¢ jego niewinnos¢. Pisat tez, ze musi kry¢ sig za
tym jaki§ niecny podstep kogo$§ mu niezyczliwego.

Jezeli kto$ z bohateréw graczy jest banita Iub pi-
ratem, moze naleze¢ do kompanii Hermana lub do
wspotpracujacych z nim na ladzie banitow. Bedzie
musiat on odnalez¢ druzyng i przekazaé list. 1 tu
wladnie powinna rozpoczaé si¢ nasza opowiesc¢.

NIECNY PODSTEP

A jak to byto naprawde? Otéz Michaelle zosta-
ta porwana przez fimiréw, skrytych przed oczy-
ma ludzi magia diracha, ktérego pojmat Jacques.
Dziewczyna byta wigziona w twierdzy fimiréw
na wyspie Drakmourt, ale teraz okazato sig, ze
potwory trzymaty Jacquesa w reku i dyktowaty
mu warunki. A dlaczego zalezato im na ,,wspot-
pracy" mtodego panicza? Otéz krolowa-czarow-
nica fimiréw z wyspy Drakmourt miata juz ponad
dziewieéset lat i czuta, ze nadszedt jej ostateczny
czas. Niezbedna byta nowa krélowa. Aby si¢ tak
stato, potrzeba wiele mtodych dziewczat; z ich
zwiazku z fimirami moglaby narodzi¢ sig nowa
kréolowa. Stara wtadczyni czuta, ze stabnie z dnia
na dzien, a jej zmysty staty si¢ tak otgpiate, ze
nie mogta juz sprawowaé¢ wtadzy nad fimirami.
Potrzebowata mtodych ludzkich dziewczat, by
podtrzymaé swe sity, dlatego fimirowie przetrzy-
mywali tak dtugo ukochana Jacquesa i wysuwali
kolejne zadania. Dirach spotykat si¢ co kilka dni
z Jacquesem i powiadamiat go gdzie zdarza si¢
kolejne napady, w ktérych fimirowie pobiora da-
ning. Za kazdym razem obiecywat réwniez zwrot
Michaelle (zaraz po tym jak pocznie si¢ nowa

krélowa, Jacques miat uda¢é si¢ z ,misja ratunko-
wa" i uwolni¢ swa ukochana). Mtodziencowi po-
zostalo tylko bezsilne czekanie, bo nie mogt
ujawni¢, ze skumal si¢ z rasa pdétdemondw
i przytozyt reke do porwania szlacheckiej corki.

SLEDZTWO

W te sytuacje wkraczaja nasi bohaterowie.
Praktycznie jedynym sposobem na ocalenie Her-
mana jest uratowanie Michaelle. Nie wystarczy
jedynie zdemaskowanie Jacquesa, gdyz jest on
bretoniskim szlachcicem, a jego stowo bardziej
si¢ bedzie liczy¢ niz nawet najmozniejszych ob-
cych (do ktérych naszych bohateréow z reguty
mozna zaliczy¢). Przygode nalezy poprowadzié
jako $ledztwo. Sprawa jest o tyle skomplikowa-
na, ze teoretycznie mamy nieograniczona prze-
strzen poszukiwan. .Staraj si¢ wiec tak prowadzié
przygode, by miejsca, gdzie bohaterowie moga
zasiggnaé jezyka, byly dla nich oczywiste. Uwa-
ga: Informacje podane w niektérych rozdziatach
(np. ,co mozna si¢ dowiedzie¢ w...") przezna-
czone sg dla Mistrza Gry, ale ten moze poinfor-
mowac o nich graczy, jesli bohaterowie poczynia
odpowiednie wysitki (np. przestuchaja wtasciwe
osoby, przeprowadza doktadny wywiad, itp.).
Mozesz ewentualnie doda¢ takze inne informa-
cje, ktére utatwia lub... zawiktaja Sledztwo.

ZAMEK FONTAINEBLEAU

Najoczywistszym miejscem godnym odwiedze-
nia jest oczywiscie zamek ukochanej Hermana.
Mieszkaja w nim rodzice Michaelle - Ludwig
i Chantal de Fontainebleau - oraz mtodszy brat
dziewczyny, imieniem Paul. Zamek jest raczej
biedny i zaniedbany, po zabloconym dziedzincu
biegaja $winie i kury, ale w komnatach panuje
dawny przepych, a $ciany zdobia draperie z Arras
i estalijskie meble. Gdy nasi bohaterowie przybe-
da do zamku, wtasnie odbywa si¢ bankiet. Ci,
ktérzy moga uchodzi¢ za arystokracje, zostana za-
proszeni na gorg, gdzie beda mogli zapoznaé sig
z okolicznymi wielmozami. MG powinien pami¢-
ta¢, ze jezeli bohaterowie zdradza swoje koneksje
rodzinne (chodzi o powiazania z Hermanem), zo-
stana przywitani raczej chtodno...

Czego mozna si¢ dowiedzie¢ na zamku Fontainebleau:

1. Rodzice Michaelle wydali Hermana w rece
prawa po tym, jak dowiedzieli si¢ od swego
syna, ze pirat ja porwat.

2. De Fontainebleau zawsze byli w bardzo dobrej
komitywie z rodem de Traville.

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

POSIADEOSCI FONTAINEBLEAU

Az trudno uwierzy¢ czego mozna dowiedzieé
si¢ od dziewek stuzebnych, koniuchow i chtopow



w posiadtos$ciach Fontainebleau... Moze i wiecej
niz na samym zamku? Eksploracja tych niezgiebio-
nych zrédet plotek i wiadomo$ci nalezy do boha-
terow nizszego urodzenia: wszak dziewka stuzeb-
na nie o$mieli si¢ plotkowaé¢ z wielmoznym pa-
nem z Imperium, a tym bardziej z czarodziejem.

Posiadtos$ci Fontainebleau ciagna sie wzdtuz
wybrzeza; sktada si¢ na nie obszerne podzamcze
i kilka niezbyt zamoznych wiosek, ktorych mie-
szkancy utrzymuja si¢ z rybotéwstwa i uprawy wino-
rodli. Lud ciezko pracuje, ale kocha swoich pandw,
chociaz r¢ka Ludwika nie jest lekka dla podda-
nych. Wszyscy jednak uwielbiali mtoda panienke
i pograzeni sa w wielkiej rozpaczy po jej porwaniu.
Z drugiej strony Whadca Morz jest uosobieniem ro-
mantycznej legendy, ktéra tak pociaga wrazliwe
serca Bretonczykéw, wigc wybaczyli mu, ze z mi-
Yosci porwat dziewczyne. Nie moga mu tylko daro-
waé, ze dat sie tak gtupio pojmadé...

Czego sie mozna dowiedzie¢:

1. Michaelle byta przyrzeczona Jacquesowi de
Traville.

2. Paul przyjazni si¢ z de Traville.

3. Wtadca Mérz jest najpotezniejszym piratem na
Morzu Szpondéw. Byl marszatkiem Imperium,
ale poktécit si¢ z Cesarzem. Teraz zbiera sity,
by powr6ci¢ do Imperium i wydaé¢ wojne Kar-
lowi-Franzowi.

4. Panienka Michaelle jezdzita na konne prze-
jazdzki codziennie rano.

5. Porwania dokonano gdzie§ w okolicy Winnej
Zagrody.

6. Wtradca Morz grabi bogatych i rozdaje pienia-
dze biednym.

7. Paul de Fontainebleau nie pochwalatl przejaz-
dzek siostry. Uwazat, ze niepotrzebnie brata
sie z pospdlstwem. Jego obiekcje wzrosty, gdy
zaczeta spotykaé sie z Whadca Morz.

WINNA ZAGRODA

To wtasnie tutaj porwano Michaelle. Winna Za-
groda to wioska, ktdra lezy na granicy posiadtosci
de Traville i Fontainebleau. Nominalnie nalezy do
Jacquesa, lecz Michaelle wiele razy udawata si¢ je-
szcze dalej, a to z powodu tak zwanej Plazy Zako-
chanych. Plaza Zakochanych jest przedlicznym za-
katkiem, znanym powszechnie w okolicy Brion,
z ktérego rozciaga sie najpiekniejszy widok na
Morze Szpondéw. Bardowie $piewaja o tym miej-
scu ballady i tam wta$nie Michaelle po raz pierw-
szy spotkata Hermana. Do wioski bohaterowie
trafia. prawdopodobnie kilka razy, gdyz jest to jed-
no z kluczowych miejsc przygody. Za pierwszym
razem nie opisuj tego miejsca zbyt szczegdtowo,
by nie pobudzi¢ nadmiernie ich czujnosci.

Co ciekawego mozna dowiedzie¢ sic w Winnej Zagrodzie:

1. Porwania dokonano kilkaset metréw od wio-
ski, choé¢ tak naprawde nikt go osobiscie nie

dostrzegt! Tego fatalnego dnia widziano zako-
chana parg, jak przejezdza przez wie§ w kie-
runku swojego ulubionego zakatka. Niestety,
na plazy czekata na Hermana 16dz i pilne we-
zwanie na statek, dlatego mtodzieniec poze-
gnat si¢ ze swoja ukochana i odptynat. Gdy
Michaelle miata juz wracaé, z ukrycia wysko-
czyli fimirowie i porwali dziewczyne. PdzZniej
przyjechat do wioski de Traville i wymusit na
swych poddanych, by opowiadali wszystkim
podang przez niego histori¢ porwania. Do te-
go zaptacit waéjtowi, karczmarzowi i rzezniko-
wi, by donosili mu o wscibskich osobach roz-
pytujacych o te¢ sprawe.

2. Tydzien po porwaniu rozpoczety sie tajemni-
cze zniknigcia dziewczat. W nocy nad wioske
naptywa dziwna mgta od morza, za$ rankiem
okazuje sie, ze brakuje jednej dziewczynki.
Wiek znikajacych dziewczat mieéci si¢ w gra-
nicach pomigdzy trzynastym a pigtnastym ro-
kiem zycia. Oczywiscie za kidnaping odpo-
wiedzialni sa fimirowie. Najchetniej porwaliby
wszystkie dzieci na raz, ale boja si¢, ze wywo-
tatoby to spore zamieszanie i zwrdcito uwage
na ich uktad z de Traville. A dlaczego porywa-
ja dziewczyny tylko z jednej wioski? Otoz
krélowa wyczuta, ze w catej okolicy kobiety
tylko z tej jednej osady obdarzone sa niezwy-
kta zdolnos$cia, ktéra pozwala potaczyé ich
umysty z jaznia krolowe;j.

3. Gdy bohaterowie dotra do Winnej Zagrody po
raz pierwszy, od razu nasung im si¢ dwa
dziwne spostrzezenia. Otéz gdy zaczna cho-
dzi¢ i rozpytywaé o wydarzenia zwiazane
z porwaniem, w wielu domach kobiety wy-
buchna ptaczem. To wta$nie matki, ktore utra-
city swe dzieci. Druzyne z pewnoScia zaintry-
guja tez niespdjne zeznania ,,$wiadkéw po-
rwania". Kazdy w wiosce opowie je trochg in-
aczej, gdyz nie uzgodniono wspdlnej wersji.
Postaraj sie jednak, by wszystkie te fakty nie
byty dla graczy zbyt oczywiste, zanim dowie-
dza sie czego$ wiecej o intrydze fimirdw.

ZAMEK TRAVILLE

Zamek Traville potozony jest w odlegtosci
okoto dwdch godzin konnej jazdy wzdiuz wy-
brzeza, na potnoc od Winnej Zagrody. Wznosi
si¢ on na poteznej skale, ktéra stromymi uskoka-
mi schodzi do morskiej przystani, usytuowanej
kilkaset metrow ponizej urwiska. Wokdét zamku
znajduje sig¢ kilka chat rzemie$lnikow i stuzby
obstugujacych zamek, a takze tymczasowy obdz
murarzy, ktérzy restauruja siedzib¢ rodu de Tra-
ville. Kazdy bohater znajacy si¢ na budownictwie
lub fortyfikacjach od razu dostrzeze, ze zamek
remontowany jest zgodnie z najnowszymi tren-
dami w technice fortyfikacji (wznosi sig¢ basteje
na dziata, przebudowuje wiezg¢ bramna, zmienia
lica wiez naroznych).




Jacques de Traville przyjmie bohateréw bardzo
uprzejmie i poprosi, by pozostawali w jego gosci-
nie tak dtugo, jak zechca. Jacques jest bardzo
przystojnym mtodzieicem. Nosi strgj w stylu im-
perialnego dworu, aczkolwiek z elementami mo-
dy bretonskiej; méwi w reispiklu z doskonatym
akcentem, ktéry jest ledwie odrdznialny od alt-
dorfskiego. W trakcie rozmowy gospodarz wyka-
ze sie duzym obyciem i znajomoscia politycznych
uktadéw w catym Starym Swiecie. Chetnie spozy-
je z bohaterami pdzna kolacje, lecz teraz zostawia
ich pod opieka swojego majordomusa.

Czego mozma sie dowiedzie¢ w Traville:

1. Jacques wrécit niedawno ze studiéw w Altdor-
fie i wojazy po Imperium. Bardzo mu si¢ nie
spodobata zazyto$¢ Michaelle z Hermanem
(szczegblnie po rozmowie z matka Michaelle
- Chantal)

2. Jacques przebudowuje zamek i utrzymuje od-
dziat muszkieterow. Pono¢ stara sie rowniez
o przydzielenie mu pod komende dwéch fre-
gat z floty bretonskiej, by mdgt wydaé bitwe
piratom Wtadcy Moérz.

3. Obecnie w zamku nie ma zadnego z muszkie-
teréw, gdyz zostali wystani z jaka$ misja.

4. Ostatnimi czasy Jacques bardzo si¢ zmienit:
posmutniat i bywa zamys$lony. Wszyscy podej-
rzewaja, ze cierpi z powodu niepewnosci
o los ukochanej. Czasem nie moze nawet spaé
i udaje sie na dlugie wieczorne spacery poza
obreb zamku.

NOCNE PRZECHADZKI

Po poéznej kolacji Jacques pozegna sic ze
wszystkimi i zyczy im dobrej nocy, jednak nie
péjdzie spaé, tylko uda si¢ na spacer. Jezeli
ktéry$ z bohaterow nie wpadnie na pomyst, by
§ledzi¢ de Traville, pozwdl, by ujrzat ,przypad-
kiem", jak odziany w czarny ptaszcz gospodarz
wychodzi przed zamek.

Poniewaz przy bramie stoi stary i przygtuchy
straznik (zastepuje regularne wojsko wystane do
Toureme), tatwo bedzie go przekonaé, by wypu-
§cit naszego bohatera na zewnatrz, ew. niepo-
strzezenie go omina¢. De Traville udaje si¢ chyt-
kiem ku wykutej w skale $ciezce prowadzacej do
przystani. Noc jest bezksigzycowa i tylko gwia-
zdy o$wietlaja droge. Gdy de Traville przybedzie
do przystani, z morza wypetznie mgta i spowije
sylwetke Jacquesa (jak tez gtazy, za ktérymi be-
dzie mégt ukryé sie nasz bohater). Po chwili
z mgty wynurzy si¢ postaé¢ diracha. Potwor jest
od stép do gtdéw zakutany w ptaszcz, i to tak do-
ktadnie, ze bedzie widoczny jedynie niewyrazny
kontur jego postaci o dziwnej gtowie i beczko-
watym ciele. O czym rozmawia z Jacquesem?
Otéz dirach zazada jeszcze kilku dziewczynek
w zamian za oddanie ,zastawu". Beda sie chwile

sprzeczali, po czym ustala, ze za dwa dni odbeg-
dzie si¢ ostatnie porwanie z wioski - tej co zwy-
kle. Pézniej tajemnicza postaé skryje mgta i tu-
man zacznie si¢ przerzedzaé. To ostatnia chwila,
by szpieg mogt si¢ bezpiecznie wycofad.

POSIADLOSCI DE TRAVILLE

Do posiadto$ci de Traville naleza wioski roz-
siane wokdét zamku i Winna Zagroda (opisana
wczesniej). Sa to osady bogate, o urodzajnej gle-
bie, jednak ludzie nie darza szacunkiem swego
pana, ktéry mocno gnegbi ich podatkami, prze-
znaczanymi gidéwnie na jego ulubionych mu-
szkieterow (ktérzy dziewki batamuca!) i przebu-
dowe zamku. Mozna sie dowiedzie¢ od okolicz-
nych mieszkancow, ze oddziat muszkieteréw po-
jechat do Toureme. Précz tego, gdyby kto$ bar-
dziej wypytywat o Jacquesa, ludzie poradza, by
uwazaé na siebie, gdyz de Traville optaca w wio-
skach informatoréw, by donosili mu o ciekaw-
skich, ktdérzy pchaja nosy w nie swoje sprawy.

LA TOUR NOIR
I MIASTECZKO TOUREME

Miasteczko Toureme jest pigknie potozone
wérdd niewielkich wzgdrz, a znajduje si¢ w odle-
gtodci okoto czterech godzin jazdy konnej od mo-
rza. Ludzie Zyja z rzemiosta i wyrobu przednich
bretonskich win, jak tez z handlu rybami skupio-
nymi od rybakéw. W Toureme mieéci si¢ rowniez
gmach sadu, w ktérym rozstrzygane sa pomniejsze
sprawy przeciwko plebsowi. W miescie jest kilka
tawern i jedna porzadna gospoda pod nazwa
,Le Coq Rouge".

Za miasteczkiem, na niewielkim wapiennym
wzgorzu wznosi sie¢ La Tour Noir, jak nazywaja
Bretonczycy stara twierdze krasnoludzka, uzywana
obecnie jako wigzienie. La Tour Noir zostata wyko-
nana z czarnego bazaltu i ciemnego granitu, co
nadaje jej ponury wyglad. Sktada si¢ z niskiego do-
njonu, w ktéorym przebywaja wi¢zniowie, i kom-
pleksu wiez otaczajacych naokoto wieze centralna.
Jest to rzadko spotykana w Bretonii twierdza za-
mknigta, z wewnetrznym zakrytym dziedzincem.
La Tour Noir ma opini¢ wigzienia, z ktérego nie da
si¢ uciec. Dodatkowo, jak przekonaja si¢ bohatero-
wie, aby zabezpieczy¢ twierdz¢ przed napadem
i proba odbicia Hermana przez bande piratow, Ja-
cques de Traville uzyczyt do ochrony zamku swo-
ich muszkieteréw. Patroluja oni regularnie teren
naokoto twierdzy i gdy zauwaza bohateréw,
grzecznie zwrdca im uwage (oczywiscie w najczy-
stszym bretoniskim), aby poszukali sobie zajecia
gdzie indziej. Przynalezno$¢ muszkieteréw do do-
mu de Traville mozna z tatwo$cia rozpoznaé po
herbach wyszytych na ich ptaszczach.

Kogo ciekawego mozna spotkaé¢ w Toureme:
We wspomnianej wczeéniej gospodzie prze-
bywa tylko jeden go$¢. Jest nim brat Albert Ba-



liaier, stuga bozy (Vereny), ktéry odnalazt w so-
bie wielkie upodobanie do trunkéw. Zaintereso-
wanie bohateré4w moze przyciagnaé stwierdze-
niem, ze przebywa tutaj od dwéch tygodni (lub
tyle czasu, ile ming¢to od porwania). C6z braci-
szek moze wyspiewaé za kielich przedniego wi-
na? Otéz wynajat go dowddca muszkieterow -
Aramis - ktéry przykazat mu czekaé, i, gdy
nadejdzie czas, udzieli¢ po kryjomu $lubu jakiej$
szlacheckiej parze. Najwyrazniej jednak sprawy
si¢ skomplikowaty, gdyz Aramis juz dwa razy da-
wal mu nowa sakiewke¢ na wino (co zreszta spe-
cjalnie Alberta nie martwi...).

WINNA ZAGRODA PO RAZ DRUGI

Gdy gracze zbiora juz wystarczajacy materiat
dowodowy, czas na punkt zwrotny przygody. Bo-
haterowie powinni wréci¢ do Winnej Zagrody (co
w razie problemdéw mozesz im delikatnie zasuge-
rowaé) i ztamaé zmowe milczenia wie$niakow.
Bardzo dobrym argumentem jest wspomnienie
o porwanych dziewczetach (szczegdlnie ich mat-
kom), oraz obiecanie odnalezienia ich i przypro-
wadzenia z powrotem do wioski. To powinno
ostatecznie zmieni¢ nastawienie wie$niakéw do
bohateréw. Wkroétce zgromadzi si¢ Koto Kobiet,
zwane Rada Wioskowa, ktdére uradzi, by wyjawié
druzynie wszystkie tajemnice. Bohaterowie do-
wiedza si¢, ze de Traville nakazat im $wiadczy¢
przeciwko Hermanowi. Wiesniacy powiedza tak-
ze o znikajacych dziewczetach i przedziwnej
mgle, ktéra nadchodzi z morza, poprosza takze
o pomoc i dyskrecj¢ (lecz nie ofiarowuja nagrody,
wiec jezeli nasi herosi zazadaja zados$éuczynienia,
uwzglednij to odpowiednio przy przydzielaniu PD
na koncu przygody). Bohaterowie beda mieli
czas, by przygotowaé zasadzke. Powinno staé sie
dla nich jasne, ze dziewczynki porywane sa mo-
rzem, wiec aby Scigaé¢ porywaczy, beda potrzebo-
wali statku. I tutaj przyda sie osoba, ktéra ma po-
wiazania z banda korsarska lub banitami. Otéz
w Brion stoi $§migta t6dz nalezaca do Hermana -
mozna wysta¢ do miasta umy$lnego (lub samemu
popedzi¢ co kon wyskoczy) i sprowadzi¢ tajb¢ do
przystani przy Plazy Zakochanych.

Obecnie w wiosce sa tylko dwie czternastolet-
nie dziewczynki - corka mtynarza i corka biedne-
go drwala. Mtynarz mieszka w centrum wioski,
a drwal najdalej od morza, pod lasem. Cztonko-
wie grupy z pewnoscia zasadza si¢ na porywaczy,
za$ noca naptynie nad wiosk¢ bardzo gesta mgta.
Jezeli druzyna postanowi chronié tylko jedna cha-
te, fimiry napadna na t¢ druga, a jesli bohaterowie
rozdziela sity, cz¢$¢ z nich zostanie powalona ma-
gicznym snem (ktérym dirach zawsze usypia mie-
szkancow wioski). Niezaleznie od rozwoju wyda-
rzen awanturnicy nie powinni by¢ $wiadkami po-
rwania. Pozwdl im pobtadzi¢ troche w mleczno-
biatej mgle, w ktérej majaczy¢ beda niesamowite
ksztatty fimiréw; pdzniej jednak cztonkowie dru-

zyny musza, szybko zorientowaé sig, Ze porywa-
cze uchodza w morze, by nadazy¢ z poscigiem
(przeciez nie chcemy, by zgubili potwory!).

POSCIG

Na Plazy Zakochanych sa czdéina rybackie,
ktérymi mozna doptynaé do barakasu (fodzi Her-
mana). Noc bedzie niezbyt jasna, chmury prze-
stonia ksi¢zyc i gwiazdy, ale podazanie za pory-
waczami nie nastrecza wielkich trudnos$ci, jako
ze mgta spowijajaca ich t6dZz zostawia za soba
wydtuzony §lad. Gdy bohaterowie dotra do bara-
kasu, fimirowie beda juz na swej czarnej galerze,
ktéora, spowita we mgle, poptynie na wyspe
Drakmourt. Na szczescie kapitan barakasu
o czarnych zaglach zna te wody jak nikt, dzieki
czemu druzyna moze bez problemu S$ledzi¢ zto-
wieszcza galerg i dotrze¢ do siedliska fimirow.

WYSPA DRAKMOURT:
LEGENDA I TERAZNIEJSZOSC

Niestety, gdy kapitan zorientuje si¢ gdzie poda-
7za czarna galera, zacznie wymys$la¢ rézne powo-
dy, by przerwaé poscig. Gdy tylko padnie nazwa
Drakmourt, wszyscy zeglarze zastygna z przeraze-
nia. Indagowani powiedza, ze jest to przeklete
miejsce i nie zbliza si¢ do niego, szczegdlnie
w nocy. Kapitan bedzie co$ krgci¢ o rafach, zgub-
nych pradach, wirach itp. Ostatecznie zgodzi si¢
podptynaé na kilkadziesiat staj do wyspy, aby bo-
haterowie mogli przyjrze¢ si¢ ponuremu miejscu.

Dawnymi czasy na wyspie byta kopalnia kra-
snoludzka, w ktérej wydobywano wegiel kamien-
ny. Pdzniej, w czasie wojen krasnoludzko-elfickich,
warownia i kopalnia zostaly zniszczone. Wreszcie,
dtugo po wojnie, zatozyt tam swoja siedzibe pirat,
ktérego imig przeszto do legend - zwal sig¢ Krauf
Sinobrody. Legendy opowiadaja, ze zaprzedal du-
sz¢ demonom. Byt bezlitosnym tupiezca, okrutni-
kiem i rozpustnikiem. Skumat si¢ rowniez z wyma-
zanym z oficjalnych annatéw bretoniskim demono-
logiem, skreslonym z herbarzy rycerzem, baronem
D'Amordered. Przebywajac na wyspie odprawiali
oni ohydne rytuaty, ktére zapewnialy im zwycig-
stwo w tupiezczych wyprawach. Jednak pewnego
razu na wyspie zdarzyto si¢ co$ dziwnego. Czaro-
dzieje zanotowali wéwczas w swych dziennikach
zaistnienie fal magii Chaosu, ktore rozeszty si¢ sze-
rokimi kregami daleko w $wiat. Odtad nikt juz nie
styszat o Sinobrodym ani o baronie D'Amordered.
Jedynie statki, ktére przeptywaty w poblizu, zastra-
szajaco czesto tonely. Moze byta to sprawka zdra-
dzieckich wiréw, a moze nie...

Od tego czasu wyspa jest uwazana przez mary-
narzy za przekleta - wszyscy morscy wedrowcy
omijaja, ja z daleka, a kartografowie nie zaznaczaja
jej na morskich mapach (by nie $ciagata pecha na
podréznych). Obecnie podziemia starej twierdzy
zasiedlaja fimirowie. Ich krélowa-wiedZzma odnala-




zta w lochach dawne miejsca mocy, powiazane ze
$wiatem demonodw starymi zakleciami D'Amorde-
reda, a w poktadach wegla natrafita na $lady rudy
spaczeniowej. Tak wiec wyspa Drakmourt jest do-
skonatym miejscem na siedzibg fimiréw. Jedyny
problem polega na tym, ze krélowa ma obecnie
dziewiedéset lat i czuje, ze opuszczaja ja sity. Despe-
racko potrzebuje nastgpczyni, ktéra mogtaby wyu-
czy¢ na nowa wladczynie. Dlatego potrzeba jej
mtodych dziewczat, ktére, zaptodnione przez wo-
jownikéw, beda mogty wydaé na Swiat corki. Nie-
stety, z takiego zwiazku najczesciej rodza si¢ zwy-
kli fimirowie, czasem tylko czarownicy, a narza
dzig kobiety-fimirki. Dlatego krélowa potrzebuje
duzo, duzo dziewczynek. Dlaczego jednak tak
upodobata sobie Winna Zagrode? Otdz wsrdd mie-
szkancow tej wioski jest wielu dalekich potomkdéw
barona D'Amordereda. Energia witalna dziewczy-
nek podtrzymuje gasnace zycie krélowej - ma ich
zawsze wokot siebie pie¢ i kazda stuzy jej za jeden
zmyst. Zywi nadzieje, ze nowa nastgpczyni odzie-
dziczy po swym przodku moc pozwalajaca jej od-
nowi¢ prastare pakty z demonami, ktérych imiona
sa wyryte na pentagramie w podziemiach twierdzy.
LILE SEULE

Na tej wyspie znajduje sie kryjowka piratow.
Jest to potezna zalesiona gbra, wyrastajaca
z morza. Wewnatrz jest caty system jaskin i ko-
rytarzy, wykutych przed wiekami przez jakie$
tajemnicze stworzenia, a potem zaadaptowa-
nych przez piratow do ich potrzeb. W
pieczarach znajduje si¢ takze port mogacy po-
mies$ci¢ dwa zaglowce (dotarcie do podziemnej
przystani mozliwe jest wytacznie w czasie od-
ptywu, gdyz tylko wtedy okret nie zahacza ma-
sztami o niski strop). W chwili obecnej piratami
dowodzi Pierre Kaprawy - bosman i pierwszy
zastepca Hermana. Jezeli bohaterowie przybeda
na L'le Seule, to przyjmie ich wszystkim, co
najlepsze. Problem w tym, ze bosmanowi za-
smakowata kapitanska wtadza i wcale juz sig
nie garnie do uwolnienia Hermana. Dlatego
wlasdnie nie pomoze druzynie przezwyciezy¢ za-
bobonnego strachu, jakim marynarze darza wy-
spe Drakmourt. Bohaterom be¢dzie naprawde
ciezko skompletowaé zatoge, ktéra nie dos¢, ze
powinna ich tam zawiez¢, to jeszcze ma pocze-
ka¢, aby podzniej ewakuowaé bohateréw.

Dodatkowym alternatywnym watkiem moze
by¢ sprawa dwoch fregat, ktoére zostaly oddane
pod dowddztwo de Traville. Bosman ma zamiar
kontynuowaé tupiezcze wyprawy, ale na razie
powinien przyczai¢ sie, dopoki cata sprawa nie
przyschnie. Problem wptynigcia na bosmana i pi-
ratow pozostawmy bohaterom.

Czego sie mozna dowiedzie¢ w bazie piratow:
1. Mozna ustyszeé cata, cho¢ lekko wyolbrzymio-
na legend¢ o Drakmourt.

2. Mozna ustysze¢ jak doszto do romansu Micha-
elle z Hermanem.

DO DZIEXYA

Kazde $ledztwo musi sie kiedy$ zakonczyé.
Gdy bohaterowie dojda do sedna sprawy, musza
zorganizowa¢ akcje ratunkowa. W zaleznosci od
podjetych zobowiazan powinni uwolni¢ Michael-
le i ewentualnie porwane z Winnej Zagrody
dziewczeta.

Wyspa Drakmourt jest spowita mgla, jednakze
w nocy wyglada o wiele straszniej, niz za dnia:
miedzy drzewami wida¢ dziwne $wiatla, stychad
zawodzenie i brzgkanie tancuchéw (to niewolnicy
fimirscy pracuja w kopalni). Po wschodzie stonca
aktywno$¢ na wyspie spada, gdyz wiekszoé¢ fimi-
réw przesypiatg stoneczna porg doby. I to wtasnie
jest odpowiedni moment na akcje dywersyjna!
Gdy bohaterowie wyladuja na brzegu (miejmy
nadziejg, ze nie bedzie to wygladato jak misja
szkoleniowa poczatkujacych marines - przyp.
red.), ujrza naprawde przerazajacy widok: plaza
pokryta jest dziwnym czarnym piaskiem, w ktérym
walaja si¢ kosci i czaszki o jednym oczodole
(z pewnoScia szczatki jakich$§ niesamowitych istot),
a wszedzie czu¢ dziwny zapach; magowie od razu
wyczuja magiczna wibracje i zawirowania mocy.

Sity fimiréw powinny by¢ dostosowane do
mozliwosci twojej druzyny. Praktycznie rzecz
biorac samych wojownikow fimirskich powinno
by¢ tyle, by mogli wybi¢ druzyne do nogi. Do te-
go w twierdzy urzeduje jeden dirach - czyli cza-
rodziej fimirski - i oczywiscie krélowa. Podziem-
na twierdze¢ fimiréw mozesz rozplanowaé¢ dowol-
nie - wszystko zalezy od tego, co lubi twoja dru-
zyna. Jest jednak kilka waznych miejsc, ktérych
nie mozesz pominag:

1. Kwatery niewolnikéw. Tutaj, przykuci do
skat, odpoczywaja fimirowie-niewolnicy. Sa
straszliwie zmutowani, bo pracuja ze spacze-
niem. Mimo strasznego traktowania przez
swych ziomkdéw beda odnosili sic do bohate-
réw bardzo nieprzyjaznie.

2. Gtoéwna sala. W niszach tej wielkiej sali, po
obu stronach, za zastonami, S$pia wojownicy.
Na $rodku znajduje sie wielkie palenisko,
obok stét i tron krdolowej. Proponuje, by za
pierwszym razem bohaterom udato si¢ przejsé
przez te komnate nie budzac nikogo.

3. Korytarz z pracownia diracha. Tu znajduje
si¢ pracownia czarodzieja. Przygotowuje on
w niej magiczna mgte i preparuje inne czaro-
dziejskie ingrediencje. Aby dojs¢ do aparta-
mentdéw krélowej, bohaterowie musza przejsé
korytarzem obok pracowni. Pracownia nie ma
drzwi, wigc maga trzeba albo po cichu ,,zata-
twi¢" (zanim niechybnie przyzwie demony),
albo ukradkiem przekras$¢ sie na druga strone.
Czy czarodziej zauwazyt druzyne? A jezeli tak,



to czy bedzie dziatat natychmiast, czy moze
zastawi putapke?

4. Sypialnia krélowej. W tym pomieszczeniu,
na fozu z baldachimem, $pi krélowa (niestety,
nie jest tak pigkna jak $piaca krélewna). Przy
Y6zku, na matach, lezy pie¢ pograzonych we
$nie dziewczynek w chtopskich strojach.
Umyst kazdej z nich jest magicznie potaczony
z krolowa i oddaje jej jeden ze swoich zmy-
stéw. Gdy bohaterowie wchodza, wszystkie
zmysty krélowej $pia. Jezeli obudza np. wzrok
lub stuch, to najprawdopodobniej zbudza
krolowa. Jednak z drugiej strony kazda
z dziewczynek wie gdzie trzymana jest Micha-
elle. Jedli dojdzie do zbudzenia krélowej, na-
stapi natychmiastowa konfrontacja. Spraw, by
walka byta cigzka (szczegdlnie, ze bezposre-
dniego dostepu do krélowej strzega niewinne
dziewczeta). Praktycznie rzecz biorac istota,
ktéora zyje prawie 1000 lat mogla zglebié
W tym czasie caty zestaw czarow demonolo-
gicznych, jaki jeste$ w stanie wymyslic.

5. Wiezienie. Tutaj fimirowie trzymaja swoich
,gosci". Strzeze ich potezny fimir - wojownik,
ktéory na pewno nie zapyta bohateréw, czy
maja przepustke... Za wielkimi debowymi
drzwiami zamknicta jest Michaelle. Dziewczy-
na jest wyczerpana i chora, i nie bedzie w sta-
nie porusza¢ si¢ o wiasnych sitach (ktorys
z awanturnikdéw bedzie musiat ja nie$¢).

EWAKUACJA

W momencie, gdy bohaterowie zaczna, ucie-
ka¢ z podziemnej twierdzy, zbudzi si¢ (jezeli do-
tad jeszcze $pi) krolowa, a dirach stanie do wal-
ki. W dodatku w czasie, gdy druzyna bedzie
przebiegaé przez giéwna sale, pobudza sic wo-
jownicy i zaczna wybiegaé za $miatkami ze
swych nisz sypialnych. Za uciekajacymi ruszy na-
tychmiast po$cig (a tu trzeba jeszcze daé
umowiony znak i poczeka¢ na ¥6dz ze statku!).
Nie obejdzie si¢ z pewnoscia bez biegania w wo-
dzie i niezgrabnej wymiany ciosow wsréd mor-
skich fal (a tu jeszcze dziewczynki i nieprzytom-
na Michaelle!). Do tego dojda fajerwerki wycza-
rowane przez diracha i krélowa...

Dotarcie na statek powinno daé¢ bohaterom
chwile oddechu - niech poczuja, ze ucieczka sie
udata. Gdy beda juz sobie gratulowa¢ udanej ak-
Gji, zza wyspy wytoni si¢ spowita w mgle czarna
galera, ktora rozpocznie bezlitosny poscig. Okre-
tem dowodzi dirach (jesli jeszcze dycha - a jeze-
li zginat, to niech znowu Zzyje: wyobraz sobie za-
skoczenie graczy!). Praktycznie rzecz biorac gale-
re mozna zatrzymac jedynie zabijajac diracha (nie
bedzie mgtly, a sternika i fimiréw oSlepi stonce).
Moze tego dokonaé dzielny tucznik lub mag
w pojedynku magéw (mental duel). Ostatecznie
moze tez dojs¢ do bitwy morskiej (w razie pro-

bleméw zjawi si¢ piracka odsiecz pod komenda
Pierre’'a Kaprawego).

EPILOG

Co sie zdarzy pdzniej? No cbdz, wydarzy sie kil-
ka réznych rzeczy. Po pierwsze, panstwo de
Fontainebleau beda wdzieczni za uratowanie
corki i wycofaja pozew pod adresem Hermana.
Po drugie, de Traville uczyni wszystko, by poj-
ma¢ bohateréw i wywrze¢ na nich swoja zemste
(a ma do dyspozycji oddziat muszkieteréw); bo-
haterom pomdc moga piraci, banici lub de Fon-
tainebleau (w zaleznosci od tego, gdzie Jacques
ich dopadnie). Po trzecie, Herman zostanie wy-
puszczony z wigzienia i hojnie wynagrodzi boha-
teréw (w koncu nawet Robin Hood nie wszystko
rozdawat ubogim...).

A Michaelle? Cdz, to juz zostawiam tobie, Mi-
strzu, pod rozwage. Moze nadal kocha Hermana
i jej rodzice nie beda zwazali na skandal, jaki po-
wstat wokdt catej sprawy? W takim wypadku bo-
haterowie zostana, zaproszeni na huczne weseli-
sko. Jest jednak o wiele bardziej prawdopodob-
ne, ze Michaelle (niezaleznie od jej uczuc¢) zosta-
nie w ekspresowym tempie wydana za jakiego$
bretonskiego szlachetke, famiac serce Hermano-
wi, a przysparzajac ziem rodzicom. Ilez moze
z tego wynikna¢ nowych perypetii?! Ale to juz
zupetnie inna opowiesc. ..

STATYSTYKA

SPOLECZNOSC FIMIROW:

30 Sherl - niewolnikéw w réznych rejonach wy-
spy

20 fimmoéw - wojownikéw (schemat statystyk
z podrecznika)

Dirach - czarodziej fimirski

PM: 16

Czary: Wezwanie straznika, Spetanie demondw,
Wezwanie magicznego wsparcia,

Meargh - krélowa fimiréw

3 poziom demonologii

PM: 36

Czary: Wezwanie rumaka, Odestanie matego de-
mona, Przyzwanie energii, Przyzwanie matych
demonow, Rozprzestrzenienie obltedu, We-
zwanie demonicznego stugi

Uwaga! Krélowa nie posiada w petni sprawnych
wszystkich zmystéw. Za pomoca, specjalnego
rytuatu powiazata ze swoja jaznia umysty pie-
ciu dziewczynek, ktére stuza jej za wzrok,
stuch, wech, dotyk i smak. Jezeli ktéras
z dziewczynek $pi lub z jaki§ innych powo-
déw jest pozbawiona $wiadomosci, dany
zmyst krolowej nie dziata.




Kaplani w Starym Swiecie

Ignacy ,,B&G" Trzewiczek

rdjka przyjaciot w szalonym pedzie zblizata

sie do trapu. Do wejscia na poktad niepozo-

stato wiecej nizpieldziesiqgt metréw. Niewie-
le. Mogliby tam dobiec, gdyby nie rozciete udo Na-
riba. Gdyby Fiodor nie trzymat na rekach matej
dziewczynki. Gdyby krasnolud Ert potrafit biec
szybciej, gdyby nie byli Scigani przez niemal setke
rozszalatych przeciwnikéw, a przeciwnicy znaj-
dowali sie od nich dalej ni7 trzydziesci metrow.
Gdyby... Niestety, nie mieli szans. Trap byt o te
piecdziesiqt metrow za daleko. Narib w bezna-
dziejnym gescie wyciqgnagt obie szable i obrdcit sie
w kierunku przeciwnikéw. Na twarzy Araba ma-
lowat sie spokdj, moZe troche smutku, jednak na
pewno nie byto tam Sladu zdenerwowania. Mru-
gnaqt do Fiodora, gdy ten mijat go z dziewczynkq
przewieszonq przez plecy i powoli spojrzat w kie-
runku pedzqcej tawy przeciwnikéw. Szable ze swi-
stem przeciety powietrze. By¢é moZe ostatni raz za-
tariczyty w Smiertelnym tavicu, kreslgc w powie-
trzu  niemal magiczne znaki.

Nagle potezna reka Erta chwycita Nariba za
plecy i cisneta nim w tyf.

- Geh aus!! Lass mich das!! - Narib nie rozu-
miat stow przyjaciela, w nerwach ipospiechu wy-
krzyczanych w khazalidzie. Jednak podniost sie
na nogi i ruszyt za wbiegajacym jui na poktad
Fiodorem. Ert stanqt wyprostowany i spojrzat
w  kierunku pedzqcych przeciwnikéw. Po chwili
jego laska zatoczyta poteine koto i wbita sie
w ziemie. Wszyscy, Narib, Fiodor, napastnicy,
stowem wszyscy ustyszeli imie, ktore wykrzyczat
krasnolud: ~ GRUNGNI!. Sekunde poiniej ziemia
rozstgpita sie pochtaniajqc horde orkow, gobli-
now... TakZe Erta, kaptana Grungniego.

Opisane wydarzenia , naprawde"” miaty miej-
sce podczas jednej z sesji rozgrywanych przy po-
mocy zasad przedstawionych ponizej. Zapraszam
do lektury.

BOGOWIE

Stary Swiat jest miejscem, ktdrego mieszkancy
wyznaja, wielu bogdéw. Ludno$¢ w zdecydowanej
wigkszos$ci wierzy w istnienie bogdw i zdaje sobie
sprawg z ich mnogos$ci. Kazda rasa, kazda kasta
spoteczna ma swego opiekuna, ktéoremu ze szcze-
g6lna uwaga oddaje cze$¢. Poszczegdlne bdstwa
witadaja réznymi potggami - istnieja bogowie po-
tezni, ale takze tylko pomniejsze bostwa. General-
nie wyrézni¢ mozna dwie duze rodziny boskich
istot: bogowie wigjscy, z ktdrych najpotezniejszym

jest Taal, oraz bogowie miejscy z Morrem, panem
$mierci, na czele. Oprdcz nich istnieja bogowie -
patroni poszczegdlnych ras (Grungni, Esmeralda).
Wielu rangeréw, szczegdlnie na pdtnocy i zacho-
dzie, wyznaje Dawna Wiarg, czczac w ten sposéb
Matke Przyrode. Ponadto istnieja bogowie Prawo-
$ci (np. Solkan, Arianka) oraz bogowie Chaosu
(np. Khorne, Nurgle), ktérzy o wiele czeg$ciej od
innych nagradzaja swych wyznawcow.

Cho¢ przecigtny mieszkaniec Starego Swiata
wierzy w istnienie bogdw, to jednak nie pos$wig-
ca zbyt duzej uwagi modlitwom i sktadaniu ofiar.
Spowodowane jest to brakiem czasu i wyjatkowo
rzadkimi nagrodami zsytanymi wiernym wy-
znawcom przez bostwa. Sa jednak ludzie, ktorzy
cate zycie poswigcili stuzbie bogom...

KAPYANI

Posdwigcenie zycia kaptanstwu wiaze sig
z wieloma wyrzeczeniami, cz¢stokro¢ jednak ta-
ska bogdéw wynagradza wieloletnie wysitki. Ka-
ptani sa osobami $ci§le przestrzegajacymi bo-
skich przykazan, spedzajacymi dnie na modli-
twach, sktadaniu ofiar i szerzeniu wiary. Wielu
z nich postanawia opusci¢ klasztory i ruszyé
w $wiat, by tam, dokonujac wielkich czyndow, za-
stuzy¢ sobie na taske bogdw. Jeéli to si¢ stanie,
kaptan posiadzie umiejetno$¢ czynienia cudow.

PUNKTY FYASKI

Punkty taski okreslaja szans¢ kaptana na sko-
rzystanie z boskiej pomocy. Jesli BG w jaki§ spo-
séb zastuzyt sie bostwu (np. zdobywajac nowych
wyznawcéw, budujac kaplice lub czyniac co$
szczegblnie lubianego przez boga), to czgsto mo-
ze liczy¢ na nagrode. Jej wielko$¢ wyrazana jest
w PL. Oczywiscie wybudowanie kaplicy nie moze
sig¢ rowna¢ z odmoéwieniem porannej modlitwy,
jednak kazdy czyn zostaje zapamigtany, a w przy-
szto$ci bdg nagrodzi wszystkich wiernych - zalez-
nie od ich zastug. Posiadane PL postaé moze wy-
korzysta¢ na wiele sposobéw, zaleznie od charak-
teru béstwa. Moga to by¢ btogostawienstwa, obja-
wiajace si¢ czasowym zwigkszeniem danej cechy
lub poznaniem jakiej$ umiejetnosci, ale czasem
wyznawca otrzymuje moc czynienia cudéw, leczac
poprzez dotyk czy panujac nad pogoda. Kaptani,
jako osoby stojace najblizej bogdw, odprawiaja
modlitwy, organizuja pielgrzymki i zdobywaja no-
wych wyznawcow, dzigki czemu sa nagradzani
o wiele czedciej niz zwykli $miertelnicy. Poniewaz



w swoich modlitwach rozmawiaja z bogami, wigc
poznaja, ich coraz lepiej; wiedza jakiej pomocy mo-
ga oczekiwa¢ w danej chwili i korzystaja z niej
w razie potrzeby.

Ponizej znajduje si¢ tabela, w ktérej zawarte
sa przyktadowe ilosci Pk, jakimi bogowie nagra-
dzaja, kaptanow za ich czyny.

PL Czyn

15 Zdobycie nowego wyznawcy

100 Zatozenie kaplicy

50 Narazenie zycia dla obrony wiary
3 Odmoéwienie modlitwy

5 ZYozenie ofiary

Za kazdym razem, gdy kaptan uczyni cos, czym
przystuzy si¢ swemu bogu, MG powinien zanoto-
wacé wzrost ilodci posiadanych przez niego punk-
tow taski. MG nie musi powiadamiaé gracza o ilo-
$ci punktéw zgromadzonych przez postaé. Pozwo-
li to nadaé grze charakter opowiesci, uczynié za-
chowanie bohatera bardziej spontanicznym, a me-
chanike i kalkulacj¢ odsunaé¢ na dalszy plan.

Ilo$¢ posiadanych przez postaé¢ punktow ra-
ski jest wielko$cia zmienna - bohater wciaz be-
dzie je zdobywat i tracit. Poniewaz napisatem juz
jak je zdobywaé, teraz opisze jak je wydawac.

Posta¢ decyduje sie na forme pomocy jakiej
oczekuje od bdstwa, i zaczyna sie o nia modlié.
Zaleznie od wagi prosby modlitwa moze trwaé
od dostownie kilku sekund az po kilkadziesiat
minut (doktadne informacje znajduja si¢ przy
opisie bostw). MG odejmuje okreslona przez sie-
bie (na podstawie informacji zawartych przy opi-
sie bdstw) ilo$¢ punktdw i okredla efekt modli-
twy. Raz wydane punkty taski sa oczywiscie
bezpowrotnie tracone.

PRZEKLENSTWA

Oprocz blogostawienstw kaptani moga takze
zsyta¢ na innych gniew bogéw. Cho¢ wielu o tym
zapomina, kaptani nie zawsze sa mitymi ludzmi,
ktérzy wspomagaja bliznich. Potrafia takze spra-
wié, by zycie ich wrogdéw stato sie koszmarem.
Jesli kaptan zechce, to potrafi zestaé na kogo$
przeklenstwo. Moze ono przybiera¢ podobna for-
me jak blogostawienstwo, i rézni si¢ od niego tyl-
ko skutkami. Tak wiec kaptan potrafi zmniejszy¢
wspoOtczynniki wroga, sprawi¢, by stracit jaka$
umiejetnos$¢ lub nawet wymys$leé¢ co$ zupelnie
wyjatkowego. Podobnie jak w przypadku blogo-
stawienstw celebrans musi wznie$¢ odpowiednia
modlitwe i wydaé¢ pewna ilo$¢ punktéow Yaski.

SKEADANIE OFIAR

Kaptani czesto odprawiaja ceremonie, podczas
ktérych sktadane sa ofiary. Jest to wyjatkowy spo-
séb zwracania na siebie uwagi bogdéw. Zaleznie
od charakteru boga ich formy sa rézne - na przy-

ktad Morr uwielbia ceremonie pogrzebowe, Ra-
nald spektakularne kradzieze, a Taal uszanowa-
nie przyrody. Jesli kaptan chce w szczegdlny spo-
sob zaznaczy¢ swe oddanie, podziekowaé bogu
Iub o co$ go poprosi¢, modli sie i sktada odpo-
wiednia ofiare. Zaleznie od sytuacji MG powinien
okredli¢ skutki dziatania kaptana. Bog moze
zwiekszy¢ ilo§¢ Pk, spelnié jaka$ szczegdlna pro$-
be bohatera, lub po prostu przyjaé ofiare.

ILUZJE

Podobnie jak zwykli $miertelnicy, kaptani sa
podatni na dziatanie iluzji. Bogowie wcale nie
nagradzaja najgorliwszych ze swych wyznawcow
umiejetno$cia wykrywania iluzji - by przejrzeé
iluzje, bohater musi wykazaé sie spostrzegawczo-
$cia i sprytem. Nawet jesli kaptan zorientuje sie,
ze dany obraz jest tylko i wytacznie iluzja, to
i tak nie bedzie potrafit jej rozproszy¢.

Od tych zasad obowiazuje jeden wyjatek, do-
tyczacy kaptanéw Ranalda, boga oszustow. Do-
ktadniejsze informacje na ten temat znajduja sig
przy opisie tego boga.

ZAKLECIA

Mimo ze kaptani nie potrafia inkantowaé za-
kle¢, moga bronié¢ si¢ przed rzucanymi na nich
czarami. Ta niezwykta moc, oczywiscie pocho-
dzaca od bogdw, czyni ich potezniejszymi od
magoéw. Bohater moze zostaé ostoniety boska
opieka, ktora objawia sie¢ w postaci magicznej,
przezroczystej aury wokot postaci. Nalezy zazna-
czyé, ze ochrona boska chroni kaptana tylko
i wytacznie przed zaklgciami ofensywnymi, bez-
posrednio skierowanymi na niego. Bohater jest
bezsilny wobec zakle¢ rzucanych na osobe sa-
mego maga, osobe trzecia lub jaki§ przedmiot.

Aby ochrona byta skuteczna, kaptan powinien
poprosi¢ swego pana o pomoc (nie musi to by¢
dtuga modlitwa, wystarczy prosba skierowana
bezposrednio do bdstwa). Jedli kaptan posiada
PL i zdecyduje si¢ przeznaczyé okreSlona ich
ilo§¢ na przetamanie zaklecia, to wrogi czar zo-
stanie odparty. Ilo§¢ przeznaczonych PL musi
by¢ wicksza od PM wydanych na rzucenie zakle-
cia (gracz nie powinien wiedzie¢ jak silnie zostat
rzucony czar). Jesli wszystko si¢ udato, to rzuco-
ne zaklecie zostaje wchlonigte przez magiczna
sfer¢, nie czyniac kaptanowi najmniejszej szkody
(nie trzeba wykonywacé zadnych rzutéw kos$émi).
Moc bogdéw jest nieporéwnanie wieksza od mo-
cy $miertelnikéw, nawet jedli sa oni potgznymi
czarodziejami. Jesli jednak bohater nie posiadat
(lub po prostu nie pos$wiecit) odpowiedniej ilo-
$ci PL na odparcie zaklecia, to dziata ono nor-
malnie, bez zadnych skutkéw ubocznych; boég
najzwyczajniej nie raczyt zainteresowac si¢ losem
naszego bohatera i pozostawit go samemu sobie.




RELIKWIE

Relikwie sa przedmiotami posiadajacymi po-
tezna magiczna moc. Jej zrodto pochodzi od bo-
gow, dlatego charakter owych utensylidéw jest
do$¢ szczegolny.

Wszelkie relikwie zostaty stworzone osobi-
§cie przez samych bogow, stad ich niespotyka-
na potega, doskonato$¢ wykonania i ogromna
warto$¢ dla wszystkich wyznawcow. Relikwie
w zaden znany $Smiertelnikom sposéb nie moga
zostaé zniszczone, jako ze ludzie sa zbyt stabi,
by zniszczy¢ moc bogdéw zaklgta w przedmio-
cie. Fakt ten thumaczy dlaczego relikwie poja-
wiaja, si¢ w réZnych okoliczno$ciach na terenie
catego Starego Swiata. Po $mierci osoby, ktora
otrzymata swiety przedmiot, relikwia rusza swo-
ja droga, by po odwiedzeniu wielu krain (dzig-
ki kupcom, ztodziejom, kaptanom) odnalez¢ sie
w odpowiednim momencie i miejscu, by wspo-
moéc swych wyznawcodw. Wszystko to przewi-
dziat bdg tworzac relikwie z mysla o swych
poddanych.

Potega relikwii ujawnia sie tylko w okreslo-
nych momentach. Przedmiot staje sie magiczny
i emanuje moca jesli korzysta z niego wyznawca
danego bostwa. Zazwyczaj dzieje si¢ to w sytua-
¢ji, gdy zagrozone jest jego zycie, istnienie in-
nych wyznawcow, lub interesy wiary (np. ko-
nieczna jest ochrona kaplicy). Przez pozostata
czes$¢ czasu relikwia zdaje sie by¢ zwykltym, choé
niezwykle pigknie wykonanym przedmiotem.
Zaden z magéw nie wykryje wtedy cech $wiad-
czacych o jego magicznym charakterze. Dzigki
tej wrasciwosci relikwie moga przez wieki lezeé
spokojnie na strychach, w rowach lub podzie-
miach, by nagle, gdy zajdzie taka potrzeba, po-
wréci¢ w decydujacej chwili na arene dziejow.

Nalezy zaznaczy¢, ze relikwie w wielu aspek-
tach przypominaja istoty Zywe. Map swoja $wia-
domosé, pamieé, osobowosé. Zaleznie od bdst-
wa relikwie nabieraja takich samych cech cha-
rakteru, jak ich tworcy. A bedac wykorzystywa-
ne, wptywaja na ludzi. Np. jesli bohater korzysta
z Blogostawionego Miecza Ulryka i zechce sig
wycofa¢ z walki (mimo Zze nie ma ku temu spe-
cjalnych powodéw), relikwia zechce wptynaé na
niego, by ruszyt do boju nie zwazajac na ewen-
tualne skutki. W takim przypadku MG powinien
przeja¢ posta¢ gracza i w imieniu relikwii kiero-
waé nim zgodnie z jej osobowoscia.

TWORZENIE
SWIETYCH KREGOW

Kaptani posiadaja moc poswigcania ziemi.
Jesli odnajda miejsce, w ktérym znajduja, sie $la-
dy bytnosci istot wrogich danemu bdstwu, mo-
ga zechcie¢ odprawi¢ egzorcyzmy. W tym wy-
padku kaptan wyrysowuje specjalne znaki,

oczyszcza miejsce $wigcona woda i odmawia
specjalna modlitwe. Jesli przeznaczy odpowie-
dnia ilo$¢ PE, migjsce to zostanie poswigcone
danemu bdstwu. Ilo$¢ potrzebnych PY. waha si¢
od kilkunastu do kilkudziesieciu. MG moze
przyréwnaé poswigcony obszar do kota, a na-
stepnie za kazde kolejne 25 cm jego promienia
zazada¢ 2 lub 4 PL.

Istnicja takze sytuacje, gdy kaptan zechce po-
$wiecié¢ ,,czyste” miejsce danemu bdstwu (np.
przygotowujac teren pod budowe kaplicy).
W tym wypadku procedura wyglada podobnie:
bohater zaznacza okrag (np. przy pomocy po-
$wieconej wody), a nastepnie odmawia modli-
twe (czestokroé popierajac ja odpowiednia ofia-
ra). Koszt takiej ceremonii (w PL) jest o potowe
mniejszy niz przy egzorcyzmach.

PRZYWOLYWANIE
BOSKICH SLUG

Jedna z form pomocy, jakiej moga potrzebo-
wac bohaterowie, jest przybycie stug bozych. Tak
zwane demony (cho¢ to okreS$lenie ma niepo-
trzebnie negatywne zabarwienie) zostaja przysta-
ne przez bogdéw, by wspoméc kapltandéw w razie
jakichs szczegdlnych niebezpieczenstw. Przywota-
nie demona wiaze si¢ z odprawieniem specjalnej
ceremonii i poswigceniem do$¢ duzej liczby PL.

Aby demon zjawil sic¢ w oczekiwanym miej-
scu, kaptan powinien przygotowa¢ odpowiedni
znak, wyrysowany na ziemi, ztozy¢ wilasciwa
ofiare, i odméwi¢ modlitwe blagalna. Przygoto-
wanie i przeprowadzenie calej ceremonii jest
niezwykle skomplikowane i czasochtonne, dlate-
g0 powinno zosta¢ poprzedzone solidnymi przy-
gotowaniami. Przywotanie demona wymaga,
oprocz odprawienia rytuatu, poswigcenia odpo-
wiedniej ilosci PX. Ponizsza tabela zawiera przy-
blizony koszt przywotania boskiego wystanca:

Okolicznosci: Koszt w PL.
Demon wielki 250 PL
Demon mniejszy 175 PL
Demoniczny stuga 100 PL.

Powaznie zagrozone zycie kaptana -25PL

Zagrozone zycie wielu wiernych ~ -40 PL

Obecnos¢ innych demondow -30PL

Prawdopodobienstwo zachwiania
réwnowagi na $wiecie -100PL

Kaptani potrafia takze odsyta¢ wrogie im de-
mony. Nie ma sensu mnozy¢ niepotrzebnych
zasad, dlatego proponuje przyjaé, ze cata proce-
dura odsytania demondw jest analogiczna do
opisanej powyzej.

PROROCZE SNY I WIZJE

Kaptani sa jednymi z niewielu osdb, ktore
posiadaja bezposredni kontakt z bogami.



Rozmawiaja z nimi modlac si¢ oraz otrzymujac
prorocze sny i wizje. Jesli kaptan poprosi boga
o wskazéwke, moze ja uzyskaé jesli tylko w da-
nej chwili cieszy si¢ taska boga. W snach ka-
ptan moze zobaczyé swa przyszto$é lub szcze-
gblnie wazne elementy przesztosci. Cokolwiek
zobaczy, jest to na pewno zwiazane ZzZ jego
prosba. Ze wzgledu na zupetnie inny tok rozu-
mowania boga i czlowieka, temu ostatniemu
niezwykle trudno jest zrozumie¢ boskie wska-
zOwki. Sa one przekazywane w formie tajemni-
czych, czestokroé¢ nie do konca czytelnych
obrazéw i doznan emocjonalnych. Aby méc
otrzymaé wskazdwke, trzeba posiadaé¢ PL. Ich
ilo§¢ waha si¢ od kilku (je$li chodzi o drobno-
stke) do kilkudziesigciu (jesli kaptan poprosi
o wyjatkowo doktadne wyjasnienia).

MG nie moze pozwoli¢ graczom, by szastali
PL i rozwiazywali przygody tylko na podstawie
boskich wskazéwek. Powinien zwrécié uwage,
ze wizje przesytane przez boga sa niezwykle ta-
jemnicze i trudne do pojecia. MG moze postugi-
waé sig niezwykle daleko idacymi metaforami
i aluzjami, a wszelkie pdzniejsze pomytki powi-
nien zrzuci¢ na karb niezrozumienia przez kapta-
na boskiej wizji. Je$li masz w druzynie kaptana
i wiesz, ze lubi korzystaé z tej formy pomocy bo-
skiej, to zawczasu, przed sesja, przygotuj kilka
niezwykle barwnych i metaforycznych wizji.
Niech ich jezyk bedzie skomplikowany i nie do
konica zrozumiaty, a gracz zagubi si¢ w szcze-
gbtach i barwach snu. Jedli kilkakrotnie pomyli
sie w interpretacji snu, to na przysztos¢ bardziej
bedzie polegal na wlasnym rozumie.

GNIEW BOZY
Bogowie, ktérzy obdarowuja blogostawien-

stwami za zastugi, moga rowniez wywieraé ze-
mst¢ na tych, ktorzy nie okazali im nalezytego
szacunku. Kaptan nie przestrzegajacy przykazan
boga albo w inny sposdéb hanbiacy swoja wiare
zostanie ukarany.

Na poczatku kara jest niewielka, np. bohater
traci swoje PL. Jedli to nie poskutkuje, to repre-
sie zwiekszaja sie: awanturnik zaczyna mieé pe-
cha (odwrdécenie blogostawienstwa +10), a na-
stepnie traci jaka$ umiejetno$¢é. Ostatecznie bdg
moze nawet okaleczyé lub zabié¢ swego kaptana.

MG powinien zwraca¢ uwageg na to, czy ka-
ptan nie grzeszy zbyt czesto, a jesli tak, to szyb-
ko naprowadzaé go na wtasciwa droge.

TABELA BLOGOSIAWIENSTW

W ponizszej tabeli znajduja sie¢ informacje do-
tyczace kosztu i form najpopularniejszych btogo-
stawienstw. Doktadny ich opis (w tym takze me-
chaniki uzyskiwania) znajduje sie¢ w rozdziale
dotyczacym bogdw.

Forma blogostawienistwa: Koszt w PL:

Od +1 do +10 do wspdtczynnikéw  5-25

Dowolna umigjetno$é (zaleznie od charak-
teru bostwa umiejetno$é uczonego,
rangera, wojownika lub totra) 5-15

Dowolna umiegjgtno$¢ 10-20
Pomoc zwierzat 10-15
Przemiana w zwierze 40-60
Odprawienie egzorcyzmow (2-4)/25cm
Poswigcenie ziemi (1-2) /25cm
Poswigcenie wody 1/litr
Demon wielki 250
Demon mniejszy 175
Demoniczny stuga 100
Powaznie zagrozone zycie kaptana -25
Zagrozone zycie wielu wiernych -40
Obecno$¢ innych demondéw -30
Prawdopodobienstwo zachwiania
rownowagi w S$wiecie -100
Proroczy sen 5-15
Prosta dowolna prosba 10-20
Przecietna dowolna prosba 20-40
Trudna dowolna prosba 40-80
Wyjatkowa prosba 80-160
Pros$ba jedyna w swym rodzaju $mieré

UWAGI DIA MG

‘Wspbtwyznawcy

Opisujac niezwyklte moce kaptandéw ograni-
czytem sie do opisania efektow, jakie wywieraja
one na nich samych. Nie widze jednak prze-
szkdéd, by kaptan wspomagatl swymi mocami
wtasnych przyjaciot. Mozna przyjaé zasadeg, ze
bohater moze wspomdc wszystkich wspoiwy-
znawcOw pod warunkiem, ze przeznaczy 25%
wigcej PL niz normalnie.

Wrogie zaklecia

Jesli kaptan jest atakowany przez wrogie za-
klecie i przeznaczy o wiele wigcej PL niz nale-
zato, MG moze uznaé, ze aura ochrony nie za-
absorbowata energii zaklecia, lecz odbita ja
wprost w czarodzieja. W tym wypadku, jesli
magowi nie uda sie rozproszy¢ zaklecia, nale-
zy doktadnie rozpatrzeé wszelkie efekty dziata-
nia czaru.

Kregi mocy

Sa to wyrysowane na ziemi (najcze¢$ciej przy
pomocy kredy) okregi, ozdobione magicznymi
znakami. Jedli kaptan zechce wyrysowaé taki
okrag, a wewnatrz znajda si¢ wyznawcy tego
samego boga co kaptan, to moce jakimi w da-
nej chwili wtada bohater dziataja takze na jego
przyjaciét. Np. rysujac odpowiedni okrag ka-
ptan moze ostoni¢ przed dziataniem wrogiego
zaklgcia nie tylko siebie, lecz takze wszystkich
swych towarzyszy.




BAZAR

iedy bohaterowie powrdca ze swej kolej-

nej udanej wyprawy, zasobni w Ztote Ko-

rony i nie mni¢j cenne Punkty Dos$wiad-
czenia, zapewne zechca je wymieni¢ na co$ bar-
dziej konkretnego, Nasz bazar stanowi dla nich
wySmienita okazje! Kazdy znajdzie tu co$ dla sie-
bie - nowe magiczne przedmioty dla amatoréw
tego typu zabawek, nowe czary dla magdw zad-
nych wiedzy i nowe profesie dla tych, ktérym
znudzito si¢ dotychczasowe zajecie. Zapraszamy
serdecznie do poszperania w naszych kramach
i straganach. Tylko u nas! Tylko u nas!

PRZEDMIOTY MAGICZNE

Gdy przechadzasz si¢ wséréd kraméw, byé
moze kto$ ci¢ zaczepi i wyciagnie spod ptaszcza
tajemnicze zawiniatko. Niewykluczone, ze nada-
rza si¢ okazja do zawarcia niezwykle korzystnej
transakcji ...

Miynek Moralistusa

Wygladem przypomina tradycyjny miynek
do kawy, lecz rézni si¢ od zwyklego przyrzadu
tego rodzaju waska szczeling ~wykonana
w "wieczku, przez ktéra bez trudu mozna wrzu-
ci¢ monete dowolnych rozmiaréw. To wieczko,
w normalnych mtynkach ruchome, tutaj jest za-
mocowane na state. Ruchoma jest tylko korbka,
obracajaca si¢ w obu kierunkach, oraz szufladka
umieszczona w dolnej czesci urzadzenia.

Dziatanie Mtynka polega na zamienianiu do-
wolnej monety (niezaleznie od nominatu) na jed-
nokoronowa lub jednopensowa. Urzadzenie ma
réwniez dziatanie uboczne, opisane ponizej. Po
wlozeniu monety w szczeling Mtynka i pokrece-
niu 3 razy w prawo w szufladce pojawi si¢ mo-
neta jednokoronowa. W przypadku pokr¢cenia
w przeciwna stron¢ (niezaleznie od nominatu
wktadanej monety) w szufladce znajdzie si¢ mo-
neta jednopensowa. Uwaga dla MG: gracz musi
pokaza¢ doktadanie jak postuguje sic mtynkiem
(chodzi o kierunek i liczbg obrotéw korbka).
Miynek posiada jeszcze jedna dodatkowa ceche,
ktére jest wynikiem przypadtosci jego tworcy
(nieznanego blizej samouka z potudniowych ru-
biezy Imperium), polegajacej na obsesyjnej pra-
worzadnosci. Jezeli w dniu, w ktérym wiasciciel
postuzyt sic Mtynkiem, jednocze$nie dopuscit si¢
jakiego§ wykroczenia przeciw obowiazujacemu
prawu, Milynek zamienia monete w kupke po-
piotu, niezaleznie od sposobu uzycia.

Artykut ten powstat dzieki opisom ipomystom
MarcinaNietrzebki, GrzegorzaBarskiego
iMateusza Wisniewskiego.

Magiczna Gumka

Zostata opracowana przez pewnego szanowa-
nego maga z Marienburga na prosbe jego brata -
uznanego w swym S$rodowisku wlamywacza.
Z wygladu przypomina tradycyjna gumke do
§cierania, uzywana nickiedy przez buchalteréw
i bakatarzy.

Gumka mozna ,wyciera¢" otwory w po-
wierzchniach drewnianych o grubo$ci nie prze-
kraczajacej Scm lub metalowych o grubosci do
Smm. Préba uzycia Gumki do wycierania otwo-
réw w przedmiotach grubszych niz przewidziane
instrukcja, powoduje trwale uszkodzenie urza-
dzenia. Za uszkodzenia wynikajace z niewtasci-
wego wykorzystania artefaktu wytwérca nie po-
nosi zadnej odpowiedzialno$ci. Oczywiscie, jak
kazda gumka, ten nadzwyczaj przydatny magicz-
ny wynalazek ma swoja wytrzymatos$¢. Pozwala
na ,,wytarcie" 50 otworéw o tacznej powierzchni
okoto jednego metra kwadratowego. Po kazdym
uzyciu Gumka jest wyraznie mniejsza.

Szczesliwy Stonik Hardzarabamby

Ten magiczny przedmiot pochodzi z dalekich
wschodnich krain i jest dzietem bardzo zdolnego
maga (ktérego dtugiego imienia nie bedziemy tu
wymieniac). Jest to figurka stonika, wykonana
z biatej porcelany, o wysokosci okoto 10 cm. Sto-
nik przechowywany jest w niewiele wickszej
drewnianej szkatulce, bogato zdobionej egzo-
tycznymi wzorami.

Stonik przynosi szczegScie swojemu wrlascicie-
lowi (K6 razy w ciagu dnia, modyfikator +15 do
rzutu). Warunkiem czerpania korzysci ze Stonika
jest udany test Sity Woli nowego wiasciciela (wy-
konany w tajemnicy przez MG) w momencie,
w ktéorym wejdzie on w posiadanie tego pot¢z-
nego artefaktu. Jezeli test jest nieudany, dziatanie
Stonika jest przeciwne od opisanego powyzej -
innymi stowy przynosi wtascicielowi pecha (K6
razy w ciagu dnia, modyfikator -15 do rzutu)
w momentach wybranych przez MG. Poniewaz
Stonik nie ma zamiaru u$mierci¢ swego wtasci-
ciela (jest z natury poczciwy), modyfikatory nale-
zy stosowaé przy rzutach nie zwiazanych bezpo-
§rednio z walka czy mogacych zakonczy¢ sie
$miercia bohatera.

Jezeli Stonik zostanie rozmySlnie zniszczony
przez aktualnego wiasciciela, delikwent poniesie
on potezne konsekwencje tego nierozwaznego
czynu: przez 3 kolejne dni bohatera przesladuje
potezny pech (K6 razy dziennie, modyfikator -25
do rzutu).



Magiczne Pastylki Parassollusa

Pastylki sa zamknigte szczelnie w szklanej
fiolce i z wygladu nie wyrdzniaja sig¢ niczym
szczegblnym. Jednak to tylko pozdr - zazycie Pa-
stylki powoduje dwukrotne zwigkszenie rozmia-
réw i czterokrotne zwigkszenie masy ciata deli-
kwenta (uwaga: powiekszeniu ulega jedynie cia-
Yo, nie za$ ubranie i ekwipunek) na okres 10
min. Wspdtczynniki takie jak Sita, Wytrzymatosé
i Zywotnoéé podnoszone sa na ten czas o 2. Pod-
czas dziatania preparatu powickszona postaé
wzbudza strach (nie dotyczy to osob zdajacych
sobie sprawe z przyczyny niecodziennego wzro-
stu danej osoby). Poniewaz specyfik nie zostat
doktadnie przebadany, nikt nie wie o komplika-
cjach mogacych nastapié¢ przy jego zazywaniu.
Po potknieciu kazdej pigutki istnieje 10% szans,
ze zadziata ona odwrotnie (tzn. dwukrotnie
zmniejszy rozmiary postaci i czterokrotnie jej ma-
se, a modyfikatory podanych powyzej wspdt-
czynnikéw spadaja o 2 - minimum wynosi 1).
Uwaga: przy kazdej prébie zazycia Pastylki MG
winien wykona¢ potajemnie odpowiedni test.

Skutki uboczne zazycia Pastylek to halucynacje
i wymioty wystgpujace po powrocie do normal-
nych rozmiardéw (trwaja one przez Ik4 godzin).

Magiczna Tutka

Wygladem przypomina tradycyjna tutke, uzy-
wana powszechnie przez medykédw do badania
pacjentéw. Poza tym nie wyrdznia si¢ niczym
szczegdlnym.

Tutka po przytozeniu do ucha i udanym teécie
Sity Woli pozwala ustyszeé¢ gtos dowolnej osoby
zyjacej w Starym Swiecie. Posiadacz Tutki musi
przed uzyciem precyzyjnie zadeklarowaé kogo
bedzie podstuchiwat (wymieni¢ dana osobe
z imienia i nazwiska, poda¢ przydomek, aktualny
wyglad itp.). Jesli opis jest niejasny, to moga wy-
stapi¢ zaktdécenia w dziataniu Tutki - trzaski, jed-
norazowe przekazywanie glosu wielu oséb itp.
W ekstremalnym przypadku moze nastapi¢ trwa-
te uszkodzenie instrumentu. Oczywiscie w wy-
padku, gdy wybrana osoba milczy (np. z powo-
du snu lub $mierci), podstuchujacy nic nie usty-
szy (co najwyzej chrapanie lub odgtosy pozeraja-
cych ciato robaczkéw, zaleznie od sytuacji).

Chusteczka Czutego Wechu

Jak wie$¢ niesie, chusteczka ta zostata przy-
padkowo stworzona przez roztargnionego czaro-
dzieja z Altdorfu. Na pierwszy rzut oka przypo-
mina zwykla chustke do nosa.

Wytarcie nosa w Chusteczke powoduje dwu-
krotne zwigkszenie intensywno$ci wyczuwanych
w danym momencie zapachéw na okres 1 godzi-
ny. Wonie z natury intensywne (jak np. zapach
wysokoprocentowego alkoholu, perfum czy od-
chodow) staja sig nie do wytrzymania i powodu-
ja omdlenie na okres 2K6 rund (jezeli bohater nie

wykona udanego Testu Wytrzymatos$ci). Jezeli
w momencie odzyskania przytomnosci postaé
nadal znajduje si¢ w zasiegu dziatania zapachu,
ponownie traci przytomnos$é¢ na 2Ké6 rund i do-
datkowo 1 punkt Zywotnoéci. Sekwencja ta po-
wtarza si¢ do momentu trwatego odzyskania
przytomnosci poza zasiegiem intensywnego za-
pachu lub $mierci postaci.

Dodatkowo Chusteczka jest pomocna przy
tropieniu. Posta¢ uzyskuje w tym wypadku zdol-
nosci psa gonczego; po powachaniu przedmiotu
nalezacego do danej osoby (oczywiscie zapach
nie moze by¢ zbyt intensywny) moze ja wytro-
pi¢, idac za $ladem.

Uwaga: wypranie Chusteczki powoduje zanik
wtasciwo$ci magicznych. Nalezy wzia¢ pod uwa-
ge, ze po pewnym czasie uzywania Chusteczka
nie bedzie si¢ nadawata do czegokolwiek. Okres
magicznego dziatania przedmiotu pozostaje do
rozstrzygnigcia przez MG.

Magiczny Kamerton

Jest to urzadzenie bardzo rzadko spotykane
w Starym Swiecie, znane jedynie stroicielom in-
strumentéw muzycznych i ich producentom. Ma
posta¢ niewielkich metalowych widetek, wyko-
nanych z blyszczacego metalu.

Aby prawidtowo postugiwaé si¢ Magicznym
Kamertonem, najpierw nalezy poznaé zasade
dziatania zwyktego kamertonu. Postugiwacé sig
nim potrafi Lutnik, a 50% szans na posiadanie
tej zdolnosci ma kazdy bohater z umiejgtnoscia
Muzykalnosé.

Magiczne wtasciwos$ci Kamertonu powoduja,
ze wydaje on dzwiek tylko po uderzeniu nim
w magiczny przedmiot. Przy pomocy Kamertonu
mozna jedynie stwierdzi¢ czy dany obiekt jest
magiczny, czy tez nie - nie mozna za$ ustali¢ je-
go wlasnosci.

Amulet CzujnoSci

Jest to stosunkowo rzadko spotykany magicz-
ny przedmiot, lecz jego przydatno$é dla samot-
nego poszukiwacza przygdd jest niezaprzeczal-
na. Aby mégt on prawidtowo dziata¢, musi by¢
noszony bezposrednio na ciele. Spiacy posiadacz
Amuletu zostanie natychmiast obudzony, gdy co$
lub kto§ zacznie si¢ do niego zbliza¢ - Amulet
zacznie sie rozgrzewaé (lub oziebiaé) nie czyniac
noszacej go osobie zadnej krzywdy.

Poniewaz tworzenie Amuletu jest bardzo trud-
ne i musi zostaé¢ spetnionych wiele warunkéw,
efekty koncowe moga by$ rdézne. Pierwsza ce-
cha, ktéra moze rézni¢ amulety, to sposéb bu-
dzenia wtadciciela. Powyzej opisano dwa przy-
ktadowe, lecz MG moze wykazaé si¢ tu wlasna
inwencja (nalezy tylko pamigtaé, ze noszacemu
amulet nie moze staé¢ sie krzywda). Druga cecha
jest odlegto$é, na ktéra ,,nastawiony” jest amulet.
Zazwyczaj waha sig ona od 2 do 12 metréw.




Mozna réwniez wykonaé pierScien o podob-
nych wlasnos$ciach, lecz jego zasieg jest mniejszy
niz amuletu - zazwyczaj waha si¢ w granicach
od 1 do 6 metréw.

Tarcza Swiatta

Nikt nie jest pewien skad pochodzi Tarcza
Swiatta. Niektorzy za miejsce jej powstania przyj-
muja Arabig, inni mowia, ze zostata stworzona
w Tilei lub Estalii. Przedmiot tego typu widziano
w Imperium tylko dwukrotnie, zawsze u wojow-
nikéw pochodzacych z potudnia.

Powierzchnia tarczy pokryta jest drobinami kry-
sztatu gorskiego. Kiedy zostana uruchomione jej
magiczne wlasciwosci (po wypowiedzeniu hasta -
zaklecia), Tarcza Swiatta zaczyna emanowa¢é ole-
piajacym blaskiem. Jezeli krysztatki pokrywajace
tarczg sa lekko zabarwione na zielono lub niebie-
sko, zmienia to roéwniez kolor $wiatta. Wszystkie
postacie atakujace wtasciciela Tarczy maja modyfi-
kator -30 do W. Jednocze$nie ulatwione jest
strzelanie do tej postaci - wszystkie testy trafienia
wykonywane sa z modyfikatorem +20.

Aby Tarcza Swiatta zachowywata swoje wtasci-
wosci, musi by¢ wystawiana na stonce w celu ,,na-
tadowania". Kazda godzina wystawiania na pro-
mienie stoneczne pozwala na 1 minutg §wiecenia.

Posazek Zjawy

Zostal stworzony przez niejakiego Lugwilera,
czarodzieja-renegata z Nuln. Kamienna figurka
maszkarona mierzy okoto 10 cm wysokos$ci (wa-
ga 30). Aby méc panowaé nad figurka, jej poten-
cjalny wtadciciel musi wykonaé¢ udany Test Sity
Woli z modyfikatorem -20. Na zyczenie wtascicie-
la posazek tworzy iluzyjna istote, ktdéra zaczyna
nawiedzaé wskazana przez niego osobe (tylko
jedna w okreslonym czasie). Zjawa moze straszyé
cel stale, losowo, lub w okres§lonej sytuacji - trze-
ba to ustali¢ przy tworzeniu istoty. Przyjmij, ze
Zjawa ma charakterystyke ducha i wredny cha-
rakterek. Zasada specjalna: Zjawa powoduje stra-
ch, a jej dotyk groze (nie bedzie dazy¢é do kontak-
tu z ofiara). W takim wypadku posazek znika,
a ofiar¢ zaczyna prze§ladowa¢ BARDZO pasku-
dnie wygladajace stworzenie. Jest ono widoczne
dla straszonej osoby i dla oséb ze zdolnoscia Wy-
krywanie magii (o ile ja zauwaza, bo zjawa po-
stara sig, zeby tak si¢ nie stato). Zjawe mozna zni-
szczyé zaklgciem  Usuniecie przekleristwa (rzuco-
nym przez maga z poz. 3 lub 4), lub magiczna
bronia albo czarem ofensywnym. Nawiedzajaca
Zjawa Lugwilera wyglada wprawdzie obrzydli-
wie, ale jest catkowicie niegrozna. Niestety, czesé
ofiar o tym nie wiedziata, i zmarta ze strachu.

Istnieje bardzo mate prawdopodobienstwo, ze
zjawa uwolni si¢ spod wtadzy posazka (i jego
wtasciciela) i zacznie dziata¢ ,na wlasna regke".
Zazwyczaj pierwsza ofiara wyzwolonej zjawy sta-
je sie ten, kto ja wywotat.




BIBLIOTEKA
GERHARDA VON SHERGENBRABDTA

erhard von Shergenbrandt byl jednym
z najwigkszych magow zyjacych kiedykol-
wiek w Starym Swiecie. Odbyt w swym
zyciu wiele podrézy - miedzy innymi do Arabii,
Nowego Swiata i na Daleki Wschéd - z kazdej
przywozac magiczne ksiggi i nowe zaklecia. Wo-
luminy zawierajace cala jego wiedzg zgromadzit
w olbrzymiej bibliotece (w ktérej oprocz magicz-
nych ksiag znajduje si¢ wiele tomdéw poswigco-
nych historii, chemii, geografii i wielu naukom
przyrodniczym), umieszczonej w wysokiej wiezy.
Nikt doktadnie nie wie, gdzie si¢ ona znajduje,
lecz o najwyzszej wartodci biblioteki moga $wiad-
czy¢ pojedyncze egzemplarze zakleé¢ zapisane na
magicznych pergaminach c¢zy uwzglednione
w ksiegach magdéw lub kaptandow, ktorzy byli bar-
dzo rzadkimi go$émi w przybytku Gerhardta.
Ponizej przedstawiamy kilka z tych czaréw.
Wszystkie one sa bardzo rzadkie i nie nalezy
udostgpniad ich bohaterom zbyt tatwo. Prezento-
wane ponizej zaklgcia przeznaczone sa przewaz-
nie dla kaptandéw. Oczywiscie jezeli kto§ odszu-
ka wieze czarodzieja i dostanie sie¢ do biblioteki,
uzyska dost¢p do wszystkich tajemnic...

Atak $miechu

Poziom czaru: magia kaptanska 1 (Ringil)
Punkty magii: patrz opis
Zasieg: w zalezno$ci od uzytych PM
Czas trwania: 4 + 1k6 tur
Sktadniki: kukietka btazna

Atak §miechu moze dotkna¢ jedna istote znaj-
dujaca sie nie dalej niz 5Sm od rzucajacego czar.
Jezeli rzucajacy zaklecia zdecyduje sie¢ na wyda-
nie dwéch dodatkowych PM, czar dziata obszaro-
wo - jego wptywowi poddane zostaja wszystkie
osoby znajdujace si¢ w promieniu 5m od kapta-
na. Zasigg dziatania zaklecia mozna zwigkszyé
o 1 metr za kazdy dodatkowo uzyty PM.

Wszyscy, ktérzy zostali dotknieci Atakiem
$miechu musza wykonaé¢ Test SW. Jezeli jest on
udany, ofiara bedzie sie $miata o potowe krdcej.
Smiech jest tak potgzny i gwattowny, ze zaczaro-
wana posta¢ nie moze w tym czasie robi¢ nic inne-
g0 (no, co najwyzej bezsilnie tarza¢ si¢ po ziemi...).

Burza $niegowa
Poziom czaru: magia kaptanska 2 (Ulryk)
Punkty magii: 5

Zasieg: w zaleznosci od sktadnika
Czas trwania: w zaleznosci od sktadnika
Sktadniki: szklana kulka z matymi

skrawkami papieru w $rodku

Przy pomocy tego czaru kaptan moze wywo-
ta¢ wokét siebie $niezna burze. Jej zasieg i czas
trwania zalezy od wielkodci szklanej kulki, ktdra
uzywa si¢ do rzucenia czaru. Sa one wytwarzane
przez kaptanéw Ulryka i niektérych magow -
elementalistéw, zazwyczaj w trzech rozmiarach.
Najmniejsza wywotuje $niezyce na obszarze kota
o promieniu 20 metréw od maga, ktéra trwa
przez 30 minut. Kolejne kulki zwigkszaja zasieg
odpowiednio do 30 i 50 metréw, a czas trwania
do godziny i dwéch godzin.

Rzucenie czaru wymaga potrzasnigcia kul-
ka i rzucenia jej na ziemig. Powstaly w wyni-
ku burzy $nieg ma takie same wtasciwosci jak
normalny.

Demoniczny jezyk

Poziom czaru: magia demoniczna 2
Punkty magii: 10
Zasieg: jedna istota
Czas trwania: 2 + 1k3 tur
Sktadniki: spreparowany jezyk

mniejszego demona

Czar ten umozliwia porozumienie si¢ z demo-
nem, ktory nie potrafi lub nie chce uzywaé jezy-
ka znanego magowi. Podczas trwania zaklgcia
demonolog zyskuje mozliwo$¢ rozumienia jezy-
ka, ktérego uzywa demon, i méwienia w nim.

Bardzo czesto demonologowie wpisuja ten
czar w jaki§ przedmiot (przewaznie jest to czap-
ka, korona, obrecz, naszyjnik itp.), ktéry zakta-
daja na czas rozmowy z demonem.

UWAGA: Istnieje mate prawdopodobienstwo
(wynoszace 5%), ze zaklecie (lub magiczny
przedmiot) nie zadziata. Moze si¢ tak zdarzyc,
poniewaz niektére demony uzywaja bardzo
rzadkich i niezrozumiatych sposobdéw porozu-
miewania sig.

Prawdziwa natura

Poziom czaru: magia demoniczna 4
Punkty magii: 40
Zasieg: jedna istota
Czas trwania: staty
Sktadniki: szklana ptyta oprawiona

w srebrna rameg, 1/2 litra krwi osoby

o dobrym charakterze, 1/2 litra ptynu

z zy¥ dowolnego demona

Jest to bardzo potezny czar, stuzacy do odkry-

wania prawdziwych cech demona. Przy jego po-

mocy mozna rowniez stwierdzi¢, ze badana isto-

ta jest demonem, jezeli ukrywa si¢ w ksztattach
innego stworzenia.




Sktadniki potrzebne do rzucenia tego czaru to
krew istoty o dobrym charakterze, ptyny ustrojo-
we dowolnego demona i szklana tafla oprawiona
w srebrna rame¢. Ptyny nie musza by¢ $wieze, jed-
nak powinny by¢ umiejetnie zakonserwowane
przez demonologa. Srebrna rama stuzaca do
oprawienia szkla powinna zosta¢ pokryta specjal-
nymi znakami - prawidtowo$¢ ich nakre$lenia
sprawdza si¢ testujac Inteligencje maga. Istota, na
ktéra rzucany jest czar musi by¢ umieszczona za
szktem i pozostawaé w bezruchu (w tym celu
mozna uzy¢ zaklgcia Spetanie demona). Kiedy
obiekt jest umieszczony na swoim miejscu, mag
oblewa szklana tafle ptynami i rzuca zaklecie (co
trwa dwie rundy). Nastgpnie trzeba odczekad jed-
na runde, az zaklecie zacznie dziataé. Potem
przez trzy rundy mozna odczyta¢ informacje do-
tyczace obiektu badania, ktére pojawiaja si¢ na
szkle. Dzigki zakleciu mozna dowiedzie¢ si¢ czy
badana istota jest demonem (jezeli do tej pory nie
byto to jasne), jaki jest jego rodzaj (demoniczny
stuga, mniejszy lub wigkszy demon), jakiemu bo-
gu stuzy, oraz jakie jest jego prawdziwe imig (co
w praktyce pozwala na kontrolowanie demona).
Na zapisanie lub zapamigtanie tych wszystkich
informacji demonolog ma tylko pét minuty, nale-
zy wigc sprawdzié, czy wszystko udato mu si¢ za-
notowad lub utrwali¢ w pamigci.

Przemiana wody

Poziom czaru: magia kaptanska 1 (Liadriel)
Punkty magii: 3
Zasieg: dotyk
Czas trwania: staty
Sktadniki: szyszka chmielowa

Iub suszone winogrono

Przy pomocy tego czaru kaptan moze przemie-
ni¢ wode w piwo lub wino, uzywajac jako sktadni-
ka do rzucenia zaklecia odpowiednio chmielowej
szyszki lub suszonego winogrona. Jeden owoc wy-
starcza na przemiang litrowego dzbana wody. Po
wrzuceniu sktadnika do $rodka kaptan musi wziaé
naczynie w rece i wypowiedzieé tres$¢ zaklecia. Po
uptywie dwéch rund ptyn jest gotéw do spozycia.

Rozmnozenie jedzenia

Poziom czaru:
Punkty magii:

magia kaptanska 1 (Esmeralda)
1/1 porcje sktadnika

Zasieg: dotyk
Czas trwania: staty
Sktadniki: jedzenie, ktére ma by¢

rozmnozone i drozdze (jedna szczypta

drozdzy wystarcza na podwojenie wyjsciowej
ilosci pokarmu lub napoju)

Uzywajac tego zaklecia kaptan moze powigk-
szy¢ iloé¢ jedzenia lub picia. Mistrz Gry powinien
zachowa¢ umiar i zdrowy rozsadek przy uzywa-
niu tego czaru przez bohaterow. Nalezy pamig-
ta¢, ze zaden z bogdéw nie lubi, kiedy marnotrawi
si¢ dary przez niego stworzone. Jak dowodzi

praktyka, trzecie z kolei rzucenie tego czaru two-
rzy jadto catkowicie pozbawione smaku (choé
nie warto$ci kalorycznej) pierwowzoru.

Podobno jeden z halflinskich kaptanéw od-
kryt formute zaklgecia o odwrotnym dziataniu,
lecz natychmiast ja zniszczyt.

Stopienie lodu

Poziom czaru: magia elementalna 1

Punkty magii: 2
Zasigg: 24 metry
Czas trwania: staty
Sktadniki: drobne kawatki wegla

Przy pomocy tego czaru mag moze zamienié
w wode¢ okoto jednego metra sze$ciennego lodu.
Lod musi znajdowaé si¢ w odlegtoséci nie wigk-
szej niz 24 metry od czarodzieja. Przemiana nie
jest btyskawiczna, ale trwa o wiele krdcej niz
roztopienie si¢ tej samej ilosci lodu w normal-
nych warunkach.

Stworzenie duszka domowego

Poziom czaru: magia kaptanska 3 (Esmeralda)
Punkty magii: 20
Zasieg: 2 metry
Czas trwania: staty
Sktadniki: kawatki pozywienia, popiot

z paleniska, drobne fragmenty

z konstrukcji domu (np. kawatek

cegty, drzazgi z desek itp.)

Kaptan Esmeraldy jest w stanie stworzy¢ ma-

tego duszka domowego, ktoéry bedzie mieszkat

z domownikami, pomagal w drobnych pracach

domowych i chronit obejscie. Stworzenie takiego

duszka nie jest czym$ powszechnym - gospoda-

rze musza wykazaé sig¢ czym$ szczegdlnym, aby

ich domostwo uzyskato ten przywilej. Duszek

jest Scile zwiazany z domem, w ktérym zostat

stworzony. Nigdy nie zmieni miejsca zamieszka-
nia, nawet jesli gospodarze si¢ wyprowadza.

Oto charakterystyka duszka:
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Duszki domowe przypominaja wygladem
i upodobaniami hobbitéow, tyle ze sa o wiele
mniejsze - ich wzrost waha sig w granicach od
25 do 30 centymetrow. Gustuja w kolorowych
ubraniach, nie znosza butéw, chetnie pala fajki,
a za szczypte dobrego tytoniu sa sktonne do du-
zego poswigcenia. Jezeli chca, potrafia byé nie-
widzialne - czegsto korzystaja z tej umiejetnosci,
z rzadka pokazujac si¢ domownikom. Lubia by¢
rozpieszczane, wigc gospodarze codziennie po-
winni zostawi¢ odrobing jedzenia w ulubionym
miejscu duszka (zazwyczaj obok komina).

Duszek wykonuje w domu proste prace - po-
maga przy sprzataniu, opiekuje si¢ dzie¢mi, do-
glada zwierzat, niekiedy troche gotuje. Powszech-
nie uwaza si¢, ze obejscie, w ktérym mieszka



duszek ma duzo szczescia: zycie jest spokojniej-
sze, plony lepsze, a zwierzeta zdrowsze.

Jak wyzej wspomniano, duszek zostaje w do-
mu nawet wtedy, kiedy mieszkancy si¢ wypro-
wadza. Dom powoli popada w ruing, lecz dzieje
si¢ to o wiele wolniej, gdyz duszek caty czas dba
o pewne drobiazgi (np. oliwi zawiasy, wymienia
skrzypiace deski itp.). Kiedy wprowadzi si¢ no-
wy witasciciel, musi on zyskaé¢ sobie przychyl-
no$¢ matego gospodarza - zazwyczaj wystarcza
dobre jedzenie, trochg¢ tytoniu i szacunek.

Tworzac duszka MG powinien nada¢ mu imig,
charakter i pewne nawyki. Niektére duszki sa
bardzo mite, inne lubig psoty. Jedno jest pewne
- jesli obrazi sie duszka, odzyskanie jego wzgle-
dow jest bardzo trudne.

Spokojne morze

Poziom czaru: magia kaptanska 1 (Manaan)

Punkty magii: 3
Zasieg: 48 metrow
Czas trwania: 1k6 razy 10 minut

Sktadniki: kilka kropli oleju

Uzywajac tego czaru kaptan potrafi stworzy¢
strefe spokojnego morza wokét punktu, w ktérym
spadty do wody krople oleju. Czar niweluje wszy-
stkie niesprzyjajace zegludze efekty pogodowe -
wysokie fale, zbyt silny wiatr itp. Statek moze pty-
naé dalej poruszajac si¢ wewnatrz strefy spokojne-
go morza, ktdéra przesuwa si¢ razem z nim.

Wykrycie klamstwa

Poziom czaru: magia kaptanska 1 (Verena)

Punkty magii: 2
Zasieg: 5 metrow
Czas trwania: 3 + 1k3 tury
Sktadniki: brak

W czasie trwania czaru rzucajacy je kaptan ma
mozliwo$¢ wykrycia kazdego klamstwa, ktére
zostato wypowiedziane w jego obecnos$ci. Zakle-
cie to jest wykorzystywane bardzo czg¢sto pod-
czas proceséw i przestuchan.

Wykrycie rud metali

Poziom czaru: magia kaptanska 1 (Grungni)

Punkty magii: 4
Zasieg: naczynie do analiz
Czas trwania: staty
Sktadniki: specjalnie przygotowana,

zelazna miseczka
Do wykorzystania tego czaru potrzebna jest
przygotowana w specjalny sposob niewielka mi-
seczka wykonana z zelaza. Kaptan posiadajacy
umiejetnos¢ Metalurgia musi wyry¢ na niej od-
powiednie znaki runiczne (prawidtowos$é wyko-
nania tych rundow sprawdza si¢ testujac Inteli-
gencje kaptana).
Do tak przygotowanej miseczki kaptan naktada
probke mineratu. Podgrzewajac naczynie zaczy-
na recytowaé¢ formul¢ czaru. Po uptywie 3 rund

bohater jest w stanie okresli¢ jakie metale zawiera
probka i w jakich ilosciach wystgpuja one w skale.

Wywotanie sztormu

Poziom czaru: magia kaptanska 2 (Manaan)
Punkty magii: 10
Zasieg: 48 metrow
Czas trwania: 1k6 razy 10 minut

Sktadniki: zwierzecy pecherz
z kamieniem w Srodku
Czar wywotuje sztorm na obszarze zblizonym
do kota o promieniu 48 metrow. W obrebie kregu
gwaltownie zrywa si¢ silny wiatr, zaczyna padad
deszcz, a wysokie fale przewalaja si¢ przez poktad
statku, ktéry miat nieszczescie znalezé sig w tym
miejscu. Z tego powodu zaklgcie to jest czesto wy-
korzystywane przez zatogi statkdw usitujacych
uciec przed poscigiem. Wystrzelenie z katapulty
obciazonego kamieniem pecherza i wypowiedze-
nie zaklecia powoduje wywotanie krétkiego sztor-
mu w miejscu, gdzie pgcherz wpadnie do wody.
Czas, ktory zatoga Scigajacego statku musi zuzyé
na uporanie si¢ z nawalnica zazwyczaj wystarcza
uciekinierom na zyskanie duzej przewagi.

Zamrozenie wody

Poziom czaru: magia elementalna 1
Punkty magii: . 3
Zasigg: 24 metry
Czas trwania: staty
Sktadniki: mieszanina soli i gipsu

Rzucajac ten czar mag jest w stanie zamienié
wode w 16d (jedna porcja sktadnika i jednorazo-
wo wydana ilos$¢ PM wystarcza na przemiane
okoto jednego metra szesciennego wody). Aby
zamrozi¢ wigksze ilosci wody, potrzebne sa ko-
lejne porcje proszku i wydanie dodatkowych PM.
Zamarzanie wody przebiega dziesigciokrotnie
szybciej niz normalnie.

Zatrucie
magia wojenna 2
2/naczynie lub 10/dzien

Poziom czaru:
Punkty magii:

Zasigg: w zaleznosci od zastosowania
Czas trwania: staty
Sktadniki: réozne

Przy pomocy tego zaklecia czarodziej moze za-
tru¢ wodg lub inng ciecz (np. wino). Nie chodzi tu
o stworzenie trucizny, lecz ptynu wywolujacy réz-
ne dziwne i czasami trudne do usuni¢cia objawy
chorobowe (jest to zatrucie, a nie otrucie). Czar
moze zosta¢ rzucony na ptyn znajdujacy si¢ w na-
czyniu (o maksymalnej objetosci 1 litra; mag musi
uzy¢ 2 PM), lub nawet na niewielki akwen wodny
czy mata rzeczke (podtrzymywanie dziatania tak
rzuconego czaru kosztuje 10 PM dziennie).

Sktadniki i efekty dziatania czaru sa rézne
w zaleznosci od efektu jaki si¢ chce uzyskaé¢: mo-
ze to by¢ szlam, odchody, resztki koSci itp. Mistrz
Gry ma tu szerokie pole do popisu.
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do Kadar-Gravnmg zbliza si¢ mala grupka §miatkow.
Przybyli tu z wlasnych powodow: poszukuja zaginionego

. tez rozegrac jako czwarty cze$¢ kampanii Kamienie Zaglady.

ARHAMMER
ASY ROLE PLAY

N A]BARDZIE] ROZBUDOWANY SYSTEM RPG
NA POLSKIM RYNKU

Na poludmu Kranca Swiata zanosi sig na wojne domowa migdzy krasnoludzkiml
krolestwami. Teraz, kiedy konflikt przybrat na sile, odkryto zapomniang warownig
Kadar-Gravning, twierdze legendarnego Hargrima, wybitnego
krasnoludzkxego monarchy. Dla krasnoludéw z Kranca Swiata

nie ma wspanialszego symbolu wladzy od jego korony. Ten, kto ja posiada

« jest prawdziwym ktolem, mgc jesli dojdzie do wojny strona, ktora zdobgdzle
artefakt z pewnoscia zwycxgzy

Ale znalezienie korony nie bgdzw latwe. Sto lat temu Kadar-Gravning
splgdrowaiy orki. Duza czg$¢ warowni lezy w gruzach a krélewskie grobowce
chroni pierscien smxertelnych pulapek. Ten zas, kto dotrze do fortecy pierwszy
moze byc pewien, ze wrog nie pozostal daleko w tyle.
W tym samym czasie, co krasnoludzkie ekspedycje,

Krysztatu Wody, czwartego z Kamieni Zaglady.
Ale czy krasnoludy uwierza w ich historig? Bohaterowie
moga przeciez chciec korony dla siebie.

°

Wojny krasnoludzkie to samodzielna przygoda, ktéra mozna




NAJPOTEZNIEJSZA INGERENCJA CTHULHU
W DZIEJACH LUDZKOSCI!

Wydawnictwo MAG ma zaszczyt przedstawic
prawdziwy Hit Eonow!

« Kilkadziesigt pomystow na

scenariusze RARINGHE NAAK DU e
- Kilka gotowych przygéd =
« Kilkadziesiat sposoboéw ; / _—

na rozpoczecie sesji

» Najobszerniejszy artykut
dla graczy i Badaczy w historii
polskiego Cthulhu

» Znizkowy katalog na
Cthulhowe produkty
Wydawnictwa MAG

» Specjalne wydania ,,Skroétu
do R’lyeh” i ,,Walizki Marka
Edwarda Morrisona“

« Spis Cthulhowych artykutow
z Magii i Miecza

« Wszystko o Cthulhowych
autorach MiM-a

 Oraz kilka naprawde
bluznierczych niespodzianek

Oto przed Wami najgfebsza kopalnia pomystow dla graczy i Straznikow, jaka kiedykolwiek zostala wydana, & zarazem

TWOJA JEDYNA LEKTURA OBOWIAZKOWA NA PRZYSZLY ROK SZKOLNY!

Przygotowana przez wieszczow Cthulhu znanych z famow Magii i Miecza, a wsrod nich miedzy innymi:

Tomasza Andruszkiewicza (autora bluznierczej kampanii Misjonarz) » Jakuba T. Janickiego(autora straszliwego Tupelo
i Towarzystwa) » Tomasza Z. Majkowskiego (autora wstrzasajacych Marzeri o Glebinie) » Lukasza M. Pogode (autora polskiej
kontynuacii Walizki Marka Edwarda Morrisona) « Donata Szyllera (autora bulwersujacego Krzyza Oswiecimskiego) » JeRzego
Rzymowskiego (autora slynnej Marii i Besti)) » Tomka Kreczmara i Andrzeja Miszkurki (nawspanialszego duetu
wszechczasow - tworcy Domu znow razem!)
oraz
Mitosza (autora Skrotu do R’leh — po raz pierwszy w roli redaktora naczelnego!)
Czyll Gwiazdy w absolutnym Porzadku!l

Jestes ciekaw, dlaczego w Warszawie ludzie dokonujg masowych samobajstw?
Jak bedzie wygladat swiat, gdy Gwiazdy ustawig sie w porzadku?
Jak straszy¢ graczy wynalazkami techniki?
Jak dobrze odgrywaé¢ Badacza i pomoc w budowaniu atmosfery grozy?

BADZ GOTOW! — UDERZAMY PO WAKACJACH!



