„Panta Rhei”

Kilka słów na początek

Cały scenariusz został rozpisany pod system „Mag – Przebudzenie”(z lekkim uwzględnieniem reszty WOD-a), ale może być równie dobrze poprowadzony w każdym innym systemie z kilkoma kosmetycznymi zmianami. Całość dzieje się we współczesności, zmiana  czasu akcji nie jest  wielkim problemem, a historyczność zawartą w nim można zamienić na historie danego systemu bądź po prostu na wymyśloną przez MG.

Całość skierowana jest zarówno do graczy początkujących w tym świecie (a jak wiadomo trudno go wytłumaczyć podczas jednej sesji), jak również do doświadczonych graczy, którzy znudzeni są już standardowymi sesjami, jako odskocznia.

 Scenariusz ten trochę modyfikuje pewne cechy i historię świata, jednak Mag jest na tyle płynny i „niedomówiony”, że sądzę, iż nie ucierpi na tym zbyt mocno zarówno prowadzący, jak i gracze.

Gracze rozpoczynają już przebudzeni, ale nie do końca…rzeczy ze świata nadnaturalnego nie będą na nich działać jak na zwykłych śmiertelników, ale też nie będą potrafili czynić magyi. Przebudzenie było w tym przypadku prawie niezauważalne,  nikt ich niczego nie nauczył, ba!, nie mieli nawet kontaktu z czymś nadprzyrodzonym. W rzeczywistości są naczyniami mającymi spełnić swoją rolę. Gdyby jednak ich życie zawisło na włosku do akcji wejdą Avatary.

Czym zajmować się będą gracze

Hmm…cóż…najprościej i chyba najbardziej enigmatycznie ujmując – poznaniem.

Dokładniej mówiąc własnych Avatarów. 

Zawsze zastanawiało mnie mówienie o własnych poglądach, żądzach, indywidualności tych istot pozwalających czynić Magowi jego wolę…magyię. Uważa się także, że to Avatary mają własne cele, a Mag jest tylko marionetką. W tym scenariuszu gracze zdecydowanie to odczują. Jednocześnie starałem się nie tworzyć scenariusza liniowego, a taki, w którym gracze pomimo założenia pełnej kontroli Avatarów, będą mieli jak najwięcej „do powiedzenia”. W końcu to od nich zależy koniec przygody, ale o tym później.

Inspiracje

Pierwszą z nich są elementy filozofii Heraklita z Efezu (nie bój się czytelniku, nie będę ci kazał czytać opasłych tomiszczy ani zastanawiać się nad Uniwersum), a dokładniej:

Logos – mądrość i odwieczne prawa rządzące wszechświatem. To ono decyduje o kształcie             rzeczywistości, a jednocześnie jest zawarte w każdym bycie. 

Arche – to pra-zasada wszystkiego istniejącego wokół. Byt, z którego złożony jest cały wszechświat. Dla Heraklita był nim ogień… za chwilę drogi MG przekonasz się, że to podstawa scenariusza.

Cykliczność – według Heraklita powtarzająca się co 10800 lat. Na końcu wszystko ginie w ogniu, aby narodzić się od nowa i znów trwać zgodnie z logosem, a po upływie danego czasu znów ulec zniszczeniu.

Powyższe omówienie uprościłem, ale chodzi o to, abyś, drogi MG, odnalazł te elementy w samym scenariuszu i umiejętnie wykorzystał.

Drugą inspiracją są zaś postacie historyczne, które omówię przy Avatarach.

Parę pomysłów na prowadzenie

Ważnym motywem w sesji jest ogień, warto więc postarać się o to żeby znajdowało się jakieś jego źródło – świece, ognisko, chociażby zapalniczka, którą  MG będzie bawił się w odpowiednich momentach.

Polecam poprowadzenie tego scenariusza w więcej niż  jednego MG, co niewątpliwie uatrakcyjni przygodę.

Warto jest posiadać kilka rekwizytów, które ubogacą opis, np.:

 - karty Tarota 

 - nadpalony notes

 - zapalniczkę

 - wspomniane już źródła ognia

Pod kątem muzycznym polecam dostosowanie tła w zależności od miejsc, w których przebywają gracze. Polecam:

 - Dead Can Dance

 - This Mortal Coil

 - Apocaliptyca

 - Lorena McKennit

 - Rob Zombie

 - Soundtrack z „Draculi” Wojciecha Kilara 

 - po sesji zaś Hunter „Pomiędzy Niebem a Piekłem”

To tylko kilka z nich, ale myślę, że oddają klimat muzyczny jaki, moim zdaniem, warto byłoby oddać na sesji.

Mówiąc o narracji, warto pomyśleć, aby podczas stosowania opisów uwzględniać dziwne „ciągoty” postaci do ognia. Jednocześnie należy pamiętać o zimie jaka panuje na zewnątrz.

Ważnym jest, aby w miarę rozwoju scenariusza dozować coraz więcej „szaleństwa” w postaciach, na które poszczególne Avatary będą działać.

Groteska w sytuacjach czy opisie wzbogaci sesję, z resztą jej odrobina znalazła się już w scenariuszu. 

Ważnym elementem jest, aby gracze zrozumieli jaką moc posiadają w sobie. Jak wielką i przytłaczającą  siłą dysponują. I jednocześnie, że mają wpływ na sesję, pomimo wszelkich znaków na niebie i ziemi przeczących temu. Ważne jest, aby zrozumieli czym jest spowodowana cała cykliczność i postawili sobie na koniec pytanie czy warto jest podporządkować się naturze, czy też wybrać naturę własnej postaci. Oczywiście zakładam, że gracze będą grać postaciami o dobrej naturze.

Czas 

Wydarzenia rozpoczną się 28 XII 1999 r. Wbrew pozorom jednak nie jest ważne dokładnie, w którym dniu zakończysz sesję. Będzie to niespodzianka jeśli nic nie wydarzy się w Nowy Rok, lecz dzień po (na przykład). Ponadto ten element może odrobinę dezorientować graczy. Koterie, kabały, hermetycy, wszyscy nadnaturale są „zajęci” swoimi sprawami, w związku z nadejściem tak ważnych dni, dlatego nikt może się postaciami nie zainteresować.

Zima w tym roku jest wyjątkowo uciążliwa – ciągłe opady śniegu, przenikliwy wiatr czy niska temperatura będzie towarzyszyć graczom przez cały czas. No prawie przez cały czas…

Miejsce 

Miastem, w którym dzieje się akcja jest współczesna Praga. Jak bardzo ją zmodyfikujesz to Twoja sprawa. Czy będzie ona typowo postkomunistyczna, czy też bardziej zamerykanizowana, nie ma to większego znaczenia. Choć myślę, że utrzymanie jej w takiej postaci jaka jest teraz nada smak opisom. 

Wąskie uliczki, małe bramy i dziwne łuki, przejścia, to dość ciekawy motyw, który jak sam się przekonasz, jest wart wykorzystania. Ponadto jest to interesująca mieszanka zabytków nawiązujących do wojny i walki, co nie zmienia faktu, że miasto pełne jest także industrialnych elementów.

Postacie

„Charakter człowieka jest jego przeznaczeniem.”




Heraklit z Efezu

Nie chcę podawać tu nazwisk i imion, wyglądu czy cech charakteru. To rzeczy zbyt istotne dla dobrej zabawy graczy, aby je narzucać. Niech gracze sami osądzą, kim chcą być. Ich umiejętności czy cechy nie są istotne, zatem gracze mogą dowolnie żonglować punktami pozostając jednak w profesjach im przypisanych.

Kilka rzeczy jest jednak koniecznych do fabuły, zatem do narzucenia ich będziesz drogi MG zmuszony. 

Tomasz Murmiłło (Avatar – Serafin - poprzednie wcielenie - Josef Mengele) – młody lekarz, który przybył do Pragi z Polski, aby kontynuować swój rozwój naukowy u jednego z praskich profesorów światowej sławy . Jego mentor umiera dość szybko, a on jest zmuszony do pracy w pobliskim szpitalu. Jego problemem jest to, że mu zależy…zbyt mocno. Nazbyt zżywa się z pacjentami, nazbyt przeżywa utratę któregoś z Nich. Po nocach zaś pomaga w okolicznym przytułku dla „dzieci ulicy” i bezdomnych. 

Znak szczególny: pali, ma ciągle oparzone opuszki palców i bez przerwy bawi się zapalniczką.

Przebudzenie: Na oddział wjechały dzieci z oparzeniami 3-stopnia po pożarze jednego z sierocińców. Jedyną osobą na dyżurze był Tomasz. On jednak z miną 2-latka gapił się urzeczony widokiem, na umierające dzieci. Tomasz nie przejął się…tym razem. Jego sen jest spokojny. Za każdym razem śni mu się ten sam urzekający widok. 

Dominika Dumiere ( Avatar – Feniks – poprzednie wcielenie – jedna z wiedźm spalona na stosie podczas Inkwizycji) – Francuska, która nie zbyt pamięta jak znalazła się w Pradze. To typowa Opustoszała - gdyby wiedziała co to znaczy…

Znaki szczególne: tatuaż na plecach w kształcie Fenixa.

Przebudzenie: Na jednej z narkotykowych i pijackich imprez w małej piwnicy. Pożar jaki wybuchł podczas niej spowodował śmierć 7 osób. Dominika jednak wstała, otrzepała 

się z popiołu i ruszyła przed siebie. Zatrzymała się dopiero w Pradze. 

Przez rok pałętała się bez celu, nie wiedząc co się stało i co robi tak daleko od Francji, nie pamiętając nawet kim była zanim znalazła się w Czechach.

Radvan Gospik (Avatar – Dżin – poprzednie wcielenie Simon De Bellem) – ksiądz w pobliskim przytułku dla bezdomnych. Człowiek, choć wykształcony i pełen predyspozycji na „dobrego księdza”, odrzuca zbytki Kościoła, na rzecz czynów i czegoś większego niż wiara w Boga. Przynajmniej tak twierdzi.

Znaki szczególne: kosmyk rudych włosów.

Przebudzenie: Na jednym z kazań w Środę Popielcową mówiąc o oczyszczającym ogniu obmywającym Nas z grzechu. Kazanie było wyjątkowo krótkie, co ucieszyło ludzi. Ksiądz jednak przez długi czas gapił się z ambony na freski w Kościele, po czym zemdlał. Po obudzeniu stwierdził, że odchodzi z Kościoła, sam nie wiedząc co się stało i dlaczego tak silnie tego pragnie.

Mark Dritner (Avatar – Ignatius – poprzednie wcielenie Maksymilian Robespierre) – niemiecki biznesmen, który poznał żonę w Pradze, podczas jednej z wizyt. Zauroczony Nią bez reszty, zdobył obywatelstwo czeskie i osiadł tam na stałe, prowadząc interesy z czeską zbrojeniówką.

Cechy szczególne: oparzenia na większości ciała, lecz nie na twarzy

Przebudzenie: Wracając z pracy Dritner zauważył łunę w bogatej dzielnicy Pragi. Miał, słusznie, złe przeczucie. Płonął jego dom, a jego żona wraz z nim. Bez namysłu biegnąc na ratunek, doznał ciężkich oparzeń. Nie pamiętał co się stało w środku, odwieziony do szpitala, opatrzony przez Tomasza, długo jeszcze pozostawał w szoku. Po dojściu do siebie na znak pamięci o żonie postanowił zająć się pomocą charytatywną w  przytułku, w którym wcześniej działała.

Avatary

Every night I scream your name 
Every night I burn 
Every night the dream's the same 
Every night I burn 
Waiting for my only friend 
Every night I burn 
Waiting for the world to end

                               The Cure “Burn”

Gdzieś na początku stworzenia świata powstała Inkarna Ognia ( nazywana później Swarogiem, Lughem etc.). Zrodziła ona 4 duchy, aby pełniły swoją rolę w zniszczeniu i odrodzeniu. Owe cztery Avatary zgodnie z jego wolą zamknęły swojego ojca w podziemnym mieście. Co 10800 lat muszą powrócić do swojego stwórcy, aby się z nim połączyć. Odradzając się na nowo zamykają cykl, aby następnie rozpocząć go na nowo. Końcowym warunkiem musi być wolna wola nosiciela – stąd gracze zdecydują o przebiegu cyklu.

Wcześniej jednak przenoszą się z ciała w ciało, aby za jego pośrednictwem dokonywać zniszczenia, zachowując w ten sposób naturalną równowagę w otaczającej rzeczywistości.

I tak wymieniając:

Serafin – anioł ognia

Dżin – żywiołak ognia

Feniks – ognisty ptak odradzający się ze swoich popiołów

Ignatius – przywódca salamander

Poprzednie wcielenia

„Wojna jest siłą rządzącą i twórczą, jest ojcem wszystkiego i królem wszystkiego, jednych ukazuje jako bogów, innych jako ludzi: jednych zrobiła niewolnikami, innych wolnymi"







Heraklit z Efezu
Josef Mengele (Serafin) – zbrodniarz wojenny, nazywany Aniołem Śmierci. Był naczelnym lekarzem w Aushwitz, decydującym o tym kto trafi do pieców krematoryjnych. Jednocześnie przeprowadzał dziwaczne eksperymenty np. na organach bliźniaków, mnogich ciążach u kobiet. Po wojnie uciekł do Południowej Ameryki gdzie zmarł na udar słoneczny w wodach Atlantyku (hmm…czyżby Paradoks?).

Simon De Bellem (Dżin) – komtur zakonu Templariuszy, posądzony o czarnoksięstwo. Jako jedyny przeżył jedno z natarć wojsk Saladyna, prawdopodobnie przechodząc na Islam. Wsławił się wyjątkowym okrucieństwem na polach bitew jak i poza nimi.

Maksymilian Robespierre (Ignatius) – przywódca jakobinów podczas Rewolucji Francuskiej. Wprowadził terror do Francji za pomocą gilotyny. Słynna jest karykatura, na której Robespierre ścina samego kata, gdyż nie ma już nikogo więcej do ścięcia we Francji.

Starał się wprowadzić do ówczesnej Francji Kult Najwyższej Istoty. Oskarżony o spisek został zgilotynowany.

Wiedźma (Feniks) - w zasadzie ujęcie poprzedniego wcielenia nie jest ważne, tak samo jak i pozostałych. Natura tej postaci jest wolna i jak najbardziej anonimowa. To osoby, które nie odbiły się nazbyt w kartach historii, gdyż ich natura była zbyt chaotyczna.

NPC’s

Lena Dritner – żona Marka. Mag należący do trzy osobowej Kabały, wywodzące się z domu Hermetyków Flambeau (Dom Ognia), z którego odeszli. Lena wraz z przyjaciółmi odkryła część prawdy o Avatarach. Jak łatwo się domyślić małżeństwo czy pomoc w przytułku to tylko przykrywka, w rzeczywistości okazja do obserwacji całej czwórki.

Zostaje jednak uśmiercona w ramach „czystek” przeprowadzanych tuż przed rokiem 2000,

przeprowadzanych przez Hermetyków. 

Jerzy Minzer  }pozostała część Kabały Leny, do której trafią gracze (jeden z Nich będzie już 

Jan Zdinek     }nie żył)

Hugon Andegawen – Malkaviański ghul. Rosły mężczyzna z długimi włosami i tatuażami na całym ciele. Ten NPC jest dość powiedzmy ekstrawagancki. Ubrany we frak skrojony na miarę i z wiecznym uśmiechem na twarzy jest jednocześnie osobą nieprzewidywalną, ale i opanowaną. Jedyną jego rozrywką jest chęć posiadania nowych wrażeń, informacji, zabawa czy manipulacja.

Francis Andegawen – brat Hugona i również Malkaviański ghul. Ten jednak ma na całym ciele mnóstwo kolczyków, a jego włosy są zaplecione w dredy. Również ubrany we frak. Jest jednak osoba bardziej wulgarną i mówiącą delikatnie ujmując „wprost”. Jedną z ulubionych powiedzonek jest: „ Na pamięć naszej babci”. 

Prowadząc tych NPC-ów warto pamiętać o ich szaleństwie, chęci poznania, czy tez po prostu umiłowania do ostrej zabawy.

Mowar Dybić – Kapłan – neopoganin , którego wraz z jego wyznawcami wykorzystywała Kabała Leny. Mężczyzna jest fanatykiem, ale jednocześnie o większości rzeczy, które toczyć się będą wokół niego nie ma pojęcia.

Hubert Dolmar - starszy mężczyzna podpierający się na lasce. Kustosz Muzeum Praskiego.

W rzeczywistości strażnik portalu do miasta Ognia ponadto ostatni z rodu nieśmiertelnych zamieszkującego owo miasto. Większość część ciała pokrywają tatuaże plemienne. Kustosz ten jednak nie jest świadomy co się stało z Miastem Ognia. 



Początek

 „Słońcu ani śmierci nie można patrzeć prosto w oczy.”
                                  Francois de La Rochefoucauld 

Mark powróci do domu po dniu spędzonym w przytułku. Po chwili zadumy nad szklanką alkoholu do drzwi zapuka anonimowy policjant, który wręczy mu karton pełny pozostałości po spalonym domu, a które były potrzebne policji do oględzin. Oczywiście policja na nic nie natrafi. Pożarem było tradycyjne spięcie w gniazdku, a Pańska żona akurat zdrzemnęła się i…

Oprócz skrawka sukienki, nadpalonej biżuterii, ramce po fotografii i jeszcze paru  nieistotnych przedmiotów, Mark odkryje spalony dziennik z  łacińskimi fragmentami tekstu, a także informacje o ludziach z Przytułku (pozostałych graczach), a ponadto kilka adresów również zapisanych łaciną. Swoje kroki zapewne skieruje do przytułku. Myślę, że każdy gracz poprosiłby o tłumaczenie swojego znajomego księdza.

Przytułek

To stary, rozpadający się Kościół gdzieś na obrzeżach Pragi. Wokół walają się śmiecie, a w niektórych z nich śpią ludzie. W rozpadającym się wnętrzu gracz natrafi na księdza. Oczywiście pozostali gracze będą na miejscu. Mistrz Gry w tym momencie powinien zaznaczyć, dziwne odczucia do innych postaci. W końcu 4 Avatary są bardzo blisko siebie.

Ksiądz odczyta napisy bez trudu, jednak same strzępki, które przetrwały nie wystarczają do zrozumienia treści. Są to po prostu same nie pełne wyrazu z ponadpalanych kartek. 

Rzeczą wspólną dla Nich jest to, że ich imiona i nazwiska występują w zapiskach. Po odczytaniu dodatkowych adresów gracze będą mogli dotrzeć do jednego z członków Kabały. Gdy to zrobią w tym momencie ( w ten sam sposób jak Lena) zginie trzeci członek Kabały.

Gdyby jednak zdarzyło się, że gracze byliby oporni, dowiedzą się o śmierci pierwszego z listy. Myślę, że wtedy chętnie przejdą się do ostatniego z nich. W końcu tez figurowali w notesie i niewiadomo czy nie będą następni. 

Dom przy ulicy Żwirna

W małym mieszkaniu wśród walających się stert papierów i niedopałków, odnajdzie się jeden z Kabały. Mag będzie ciężko wystraszony, lecz nie będzie używał magyi. Wie, kim są gracze i dlaczego do Niego przyszli. W strachu opowie im wszystko nie ma już nic do stracenia i wie, że prędzej czy później po Niego przyjdą. Przede wszystkim gracze powinni dowiedzieć, że niosą w sobie potężną siłę – Avatary. O tym, że Mark miał trochę inną żonę niż mu się wydawało. Wspomni także o tym, że istnieją inni Magowie, i tu powinien kończyć rozmowę gdyż zrozumie, że przedłużającą się rozmową naraża także graczy. 

Opowiadając o innych Magach powinien jak najbardziej zniechęcić graczy do próby kontaktu z Nimi. Końcu jedni z nich spalili żonę Marka.

W związku z powyższym skieruje ich do neopogan (śpiących), aby jak najdalej odsunąć ich od Hermetyków.

Magazyny nad rzeką

"I ludzie śpiący działają i współdziałają z wydarzeniami świata."





Sekstus Empiryk

Wśród smrodu rzeki, bawiących się dzieciaków i industrialnego klimatu znajdzie się mały magazyn. Na wejściu przywita ich grupa około 16 osób przygotowujących się do obrządku. 

Oczywiście grupa będzie wrogo nastawiona. Jeśli gracze będą się stawiać i dojdzie do przepychanek to Avatary wejdą do gry. Jeśli zaś nie grupa poprosi o potwierdzenie tego od kogo przyszli. Tutaj wystarczy słowo. Choćby takie jak powiedzenie, że Mark był mężem Leny. 

Poganie stwierdzą, że pomogą im jeśli będą uczestniczyć w rytuale. 

Rytuał to nic wielkiego. Wielkie ognisko rozpalone na środku hali, tańce, okrzyki i palenie swoich ulubionych przedmiotów. Magicznie nie ma to żadnego znaczenie. Bez obecności Kabały te czynności, to tylko popis wariatów. 

Gracze jednak powinni odczuć w tym momencie radość, chęć życia, siły zniszczenia płomienia. Jeśli dołaczą do korowodu będzie to jak ekstaza, a może dojść do tego, że kilku z kultystów podpali się.

Całość zakończy się snem, wraz z dogasającym ogniem. Po obudzeniu się gracze dowiedzą się iż przewodzi nimi Kapłan ale nie wiedza jak się z nim skontaktować gdyż zawsze przybywał z Kabałą, bądź też z dwoma mężczyznami z Klubu Exstasy, u których czasami za zamkniętym drzwiami odprawiano obrządki. 

To jak zostanie im przekazane, zależy wyłącznie od zdarzeń poprzedniego wieczora.

Exstasy

Klub dla lepiej zarabiających „młodych ludzi”. W rzeczywistości to miejsce gdzie można spełnić każdą swoją zachciankę, ale za odpowiednią cenę.

Na bramce przywita ich dwóch rosłych ochroniarzy, więc wnoszenie broni odpada. Drzwi na fotokomórkę rozchylą się by pokazać tańczący tłum. Panienki na rurach oblewane szampanem, rozchełstane koszule młodych chłopaczków, mętny wzrok co nie których próbujących dorwać się do zaćpanych panienek. Drogie siedzenia, jeszcze droższe drinki i dziwna mieszanka ludzi. Tak właśnie powinieneś poprowadzić ten Klub.

Na końcu wielopoziomowej Sali pod sufitem zawieszony jest pokój z okrągłymi oknami. Tam rezydują Hugon i Francis. Próba dostania się do Nich nie powinna sprawić i większego kłopotu. Nikt nie chodzi do Nich bez powodu. 

Są to osoby, które lubią bawić się rozmową i rozmówcą. Podczas takiej debaty Francis powinien ze stołu „wciągnąć” gigantyczną ścieżkę amfetaminy (mniej więcej taką jaka zabiłaby słonia) – w końcu im tak nic nie zaszkodzi. Kiedy już wreszcie rozmowa trafi do sedna, nasi gospodarze będą rzecz jasna czegoś w zamian. Proponuje coś tak dziwnego, bądź wulgarnego aby gracze odmówili np. sex jednym z Nich. Jeśli to zrobią Francis spróbuje zadziałać Demencją, co oczywiście źle się dla Niego skończy. Nieświadomi gracze ujrzą jak osuwa się na ziemię. Jego brat będzie oszołomiony, ale stwierdzi, że prawdopodobnie przesadził z narkotykami.

Po ocuceniu go wyjdą na zewnątrz, zamienić kilka słów. Po powrocie oznajmią, że pomogą graczom o ile wrócą tutaj na drugi dzień tymczasem mają zapewniony nocleg w hotelu na cały tydzień, łącznie z wygodami. 

Drugi dzień w Exstasy

Po czasie, w którym gracze będą mieli chwile czasu dla siebie i na przemyślenie tego co się stało, będą zmuszeni powrócić do klubu. Czekać tam już będą na nich nasi ulubieńcy.
Oni również potrzebowali dnia wolnego. W tym czasie zgromadzili przedmioty potrzebne do odtworzenia wspomnień z  poprzednich „żyć”. I tak:

Tomasz Murmiłło (Serafin) – narzędzia medyczne z początku XX wieku

Radvan Gospik (Dżin) – miecz z ok. XI w.

Dominika Dumiere (Feniks) – żelazna klatka zakładana na głowę służąca do tortur

Marek Dritner (Ignatius) – gilotynka do cygara

Każdy z graczy zostanie zamknięty w osobnym pomieszczeniu gdzie zostanie poproszony o wpatrywanie się w przedmiot przez pewien czas. Pomimo podejrzliwości graczy nic się nie stanie. Po chwili jednak do pokoju wejdzie jeden z ghuli poprosi o wspomnienia (ofiara może się nie zgodzić), ale wtedy gracze nie uzyskają informacji. Jeśli ofiara się zgodzi, ghul zwróci się do niej następującymi słowami: „Daj mi swoją…”

„…śmierć”  -  ostatnią rzeczą jaką pamięta Dominika to inkwizycyjny stos i zapach palonego ciała, łańcuchy wkręcające się w ręce, uczucie przyjemności w bólu…

„…władzę”  - kat czekający na rozkaz Robespierra, w tłumie matki z dziećmi, Maksymilian wskazuje ręką, głowa spada, tłum wiwatuje, po śliskich od krwi stopniach wprowadzają następnego…

„…namiętność” – De Bellem biegnący z mieczem na tabuny wroga, radość w jego oczach kiedy padają pierwsi, chęć walki dla samej walki dla poczucia „bycia pożytecznym”…

„…szaleństwo” – Anioł Śmierci głaszczący po twarzy dziecko, dający jej jabłko, z uśmiechem na twarzy nie spuszczając oczu z wdzięcznych oczu dziecka po niemiecku każe szeregowemu odprowadzić ją na „prysznic”. 
Celowo nie rozpisuje się co dzieje się gdy ghule używają demencji i za zgodą postaci oglądają ich wspomnienia poprzednich wcieleń. To zależy wyłącznie od Mistrza Gry i wrażliwości graczy. Retrospekcje te jednak mają czemuś służyć. Gracze maja zrozumieć do czego dopuszcza się owy Avatar „siedzący” w każdym z Nich. 

i nieznośny upał.

Ghule na pytania graczy odpowiedzą tylko tyle, że każdy z nich miał wiele żyć. Cała rzecz ich jednak przerasta i poproszą graczy aby trzymali się od nich z daleka. 

Oczywiście podadzą adres do Kapłana.

Ulica Swaroga

Mieszkanie Kapłana to stara kamienica położona w części industrialnej Pragi. Drzwi otworzy graczom człowiek w średnim wieku. Postacie zostaną przez Niego rozpoznane. Pisząc pokrótce mężczyzna wpadnie w zachwyt na widok postaci. Wprowadzeni do mieszkania zapewne zaczną z miejsca zadawać mnóstwo pytań, lecz jak na ironię Mowar nie będzie potrafił odpowiedzieć na żadne z nich. Jest w zasadzie tylko jednym z narzędzi Leny. 

Opowie o pracy dla Kabały i swojej misji kapłańskiej (stoi na szczycie siatki wpływów pośród śpiących). Wie jednak gdzie zaprowadzić graczy, aby rzucić choć cień światła na sprawę.

Cyganka prawdę Ci powie…

W ciemnym pomieszczeniu przy świetle świec, za stolikiem zasiada Cyganka (stara kobieta, husta, korale, duże kolczyki). 

Mowar przedstawi ją jako jedną z Khooyan (czyt. Kujan), czyli Rom napiętnowany żywiołem ognia. Pozatym wspomni iż pochodzi z rodu Phoori Dae (klan czarownic). 

Delikatnie mówiać kobieta „wie wszystko”. Nie będzie chciała wdawać się w zbędne dyskusje, a z miejsca zacznie wieszczyć. Np. od słów : „Kończy się cykl” . Kazda próba zadawania pytań skończy się fiaskiem. 

Kobieta powie im o:

1. Genezie powstania cyklu

2. Avatarach i ich misji

3. Prawach cyklu

4. Wspomni o Mieście Ognia

Następnie wyciągając karty Tarota przepowie im nadchodzące wydarzenie. W sposób oczywiście enigmatyczny.

- Wisielec  - „nic nie wiecie dopiero zaczynacie widzieć” (mowa tu o ich obecnej sytuacji)

- Głupiec  - „idziecie, choć nie znacie celu” (lunatykują)
- Eremita  - „stara lampa światło wam wskaże” (czyli kustosz)

- Wieża  - „i będziecie stąpać po prochach zniszczenia” (Miasto Ognia)

- Mag  - „a on będzie wiedział…” (mowa o „rzeźbiarzu”)

 - Sąd – „i wola Wasza i słowo będzie prawem” (mowa o wolności wyboru w scenie finałowej)

 - Śmierć  – „ tam gdzie się kończy tam się zaczyna” (mowa o Ogniu)
W momencie dotarcia do karty Eremita w pomieszczeniu zrobi się gorąco. Po karcie wieży powietrze zaczyna falować. Mag - trudno oddychać. Sąd – farba na meblach i ścianach zaczyna się łuszczyć. Śmierć – z kącika ust cyganki buchnie  mały płomyk, a następnie cała stanie w ogniu.

Gracze czym prędzej zostaną zabrani z tego miejsca przez Mowara. Zaproponuje im nocleg u siebie stwierdzając, że pobyt w hotelu może być zbyt niebezpieczny.

Sny Avatara

Tym razem w graczach Avatary wezmą górę. MG w tym momencie powinien opisać ich drogę do Muzeum na zasadzie krótkich „przebitek”: mijane pojazdy, potrącani ludzie, zarys kamienic, blask neonów, Most Karola i między tym wszystkim manifestacje Avatarów (w oryginale bądź z poprzednich wcieleń). Cały czas towarzyszy im jako obserwator Mowar.

Postacie rzecz jasna są bezwolne i docierają do muzeum „chcąc czy nie chcąc”.

Praskie Muzeum

Nie wiedząc jak gracze znajdą się w holu Muzeum, a zbudzi ich wystrzał. To kustosz mierząć do Kapłana z dubeltówki odstrzeli mu ucho. 

Pan Dolmar czekał na przybycie postaci, ale uważa że są pewne zasady („Panowie i Panie!!! Możemy rozmawiać ale, psiakrew, są zasady”): Kustosz jest w mocy pokazać graczom Miasto Ognia ale wcześniej muszą przejść przez „inicjację”. Dopóki Pan Dolmar nie rozmówi się z graczami nikogo nie przepuści; Mowar w czasie „lunatykowania” graczy był świadomy. 

Nie słuchał kustosza i parł do przodu…

Hubert zaprowadzi ich do sali muzeum, która jest całkowicie poświęcona motywowi ognia.

Na ścianach znajdują się wszelkiego rodzaju przedstawienia bogów ognia, motywy z legend etc. Na co gracze powinni zwrócić uwagę to na cztery gobeliny wiszące na ścianach. Każdy z nich przedstawia szereg twrzy postaci związanych z historią. Na końcu zawsze widniej postać jednej z poprzednich wcieleń Avatarów, a które gracze zdążyli już poznać podczas wizji u Hugona i Francisa. Nie trzeba dodawać, że są to twarze   różnego rodzaju zbrodniarzy, szaleńców, władców, którzy włożyli jakąś „krwawą kartę do historii świata”. 

Hubert powie im, że są to kolejne wcielenia Avatarów, że tak było od zawsze i że trwa to od 10799 lat. Powie im również, że są ostatnim wcieleniem w Cyklu, który powtarza się aby utrzymać harmonię Uniwersum. 

Po środku Sali znajduje się łuk  - portal do Miasta Ognia. W tym samym czasie gdy kustosz opowiada historię Ognia, że jedyne drzwi to owa rzeźba, do których otwarcia potrzebna jest ofiara- klucz. W świadomości Mowara następuje zwrot: Kapłan doznaje oświecenia, dokładnie wie co musi zrobić – podejmuje decyzje złożyć się w ofierze.

Kieruje się w stronę portalu (postacie wciąż rozmawiają z kustoszem) i klęka przed nim. W uniesieniu oświecenia recytuję modlitwę ku intencji Swaroga. Nim postacie zdążą zareagować na ich oczach Mowar staje w żywych płomieniach. Prawa fizyki zostają zachwiane:

Płomienie zostają wessane do wnętrza łuku. Efekt przypomina implozję, z której wyłania się przejście do…

Miasto Ognia

Fight fire with fire 
Ending is near 
Fight fire with fire 
Bursting with fear 
We Shall all die 
Time is like a fuse, short and burning fast 
Armageddon is here, like said in the past




Metallica “Fight fire with fire”

Po przejściu przez portal gracze znajdą się w ciemnym, zimnym pomieszczeniu, a każde słowo będzie odbijać się echem wśród ścian po zapalaniu jednego z nich źródła ognia np. .zapalniczki, tunel rozświetli się ogromną ilością napisów w dziwnym języku. Da to na tyle światła aby widzieć siebie nawzajem i wiedzieć, w którą stronę podążać. Tunel jest na tyle długi aby kustosz zdążył opowiedzieć historię Miasta.

Miasto Ognia choć tak naprawdę już nikt nie pamięta jak ono nazywało się w rzeczywistości, powstało prawie w tym samym momencie co świat. Cywilizacja ta składa się z ludzi o nieśmiertelnym ciele i cudownej technice wzbogaconej magią. Wszystko zawdzięczamy 

Avatarom ich Wielkiemu Stwórcy. Pojawili się oni kiedyś w mieście niosąc światło,ucząc ludzi jak korzystać z dobrodziejstw ognia i przynosząc harmonię. Avatary musiały jednak przez wolę swojego Stwórcy opuścić Miasto i udać się na wędrówkę, aby po pewnym czasie powrócić. Sam Dolmar (choć już dawno zapomniał swojego prawdziwego imienia)  został wyznaczony do trzymania pieczy nad przejściem. Teraz jego powinność się kończy. 

Kiedy bohaterowie dochodzą do końca tunelu oczom ich ukazuje się niebo stworzone z ognia. W powietrzu unosi się duszący pył. Obserwując Miasto z dużej wysokości mogą zauważyć jego konstrukcję  - złożone okręgi zabudowań wokół placu na którym piętrzy się coś w rodzaju piramidy i zigurathu. Wokół unosi się cały czas pył lekko przysłaniający widoczność. Kiedy ruszają w dół z pułki skalnej pochyłą skalną rampa w dół z pod ich stóp unosić się będzie również pył. Powietrze jest ciężkie a gorąco doskwierać im będzie przez cały czas.

Po zbliżeniu do Miasta można zauważyć poszczególne budowle. SA to domy złożone z ciosanego kamienia na myśl przypominającą te budowane przez starożytnych Azteków czy Majów. Jednak nie widać nigdzie nic poza budowlami z ciosanego kamienia; żadnych sprzętów, roślin, przedmiotów codziennego użytku, a także i ludzi…

Miasto jest wymarłe co oczywiście wzbudzi niepokój u  kustosza. Im głębiej w miasto 

Tym wygląd staje się dziwnie industrialny. Gdzieniegdzie buchają ognie z rur o dziwacznym kształcie, przewody przechodzące po budynkach oraz dziwne płaskorzeźby z litego metalu na fasadach. 

Gdy jeden z graczy, lub kustosz przybliży się do jednej z zakurzonych tablic – postacie zacną ożywać. W powietrzu będzie można usłyszeć niezrozumiały język ze specyficznym metalowym brzmieniem wpijającym się wprost w  potylice. Dopiero teraz gracze powinni dostrzec że takie tablice ciągną się przez długie ulice niemalże w nieskończoność. Postacie zawarte w nich na widok graczy powinny reagować w różny sposób: przeklinać, płakać z radości bądź nie, padać na kolana, tańczyć opętańczo z radości etc. Metaliczny zgiełk na chwile przewierci bębenki graczom na tyle, ze zaczną krzyczeć - to uciszy postacie.

Próba porozmawiania z nimi zakończy się porażką. 
Na drodze do Zigurathu gracze napotkają posąg – tak wydaje się na początku. To w rzeczywistości człowiek nie ruszający się z miejsca od tysięcy lat. Nie usłyszy bohaterów. Jego uszy są odcięte, po oczach pozostały puste oczodoły, a usta ma od dawien dawna zaszyte. Dopiero gdy gracze dotkną go postać ożyje. Będzie krzyczeć pytając się kim są.. zapominając, że jest głuchy (okaleczył się sam aby nie słyszeć i nie widzieć płaskorzeźb które sam wykuł, a także zaszył usta aby nie krzyczeć…). Całe jego w zasadzie kościste ciało pokrywają tatuaże. Kustosz po zbliżeniu się do niego zacznie wodzić palcami po nich. To uruchomi „przekładkę” w jego głowie - po przecięciu nożem ust. Starzec zacznie mówić:

Późniejsze losy miasta:

Po tym jak Avatary ognia opuściły Miasto,  Inkarna jeszcze przez długi czas chroniła mieszkańców, tworzyła, nawet co niektórych uczyła…

Obecność boga jednak wpływała na mieszkańców destrukcyjnie. Chęć ujrzenia go i w końcu kontakty z samą Inkarną (wcześniej odbywało się to przez Avatary) spowodowały pomieszanie zmysłów ślepą chęć oddania i oczyszczenia się w ogniu. Na początku składano w ofierze osobiste przedmioty, później całe dobytki, aby na końcu doprowadzić do tego, że własne matki rytualnie paliły swoje dzieci. Na szczęście i przekleństwo ich władca aby uchronić przed wyginięciem swój lud przekuł ich dusze w żywy metal. Część przeklina go za to do dziś…gdyż o nie był ratunek a wieczne potępienie.

Jednak wszystko się zmieni kiedy już Avatary są tutaj i dojdzie do ponownego połączenia…

Język jest zrozumiały dla wszystkich słyszących. Kustosz zna go gdyż sam pochodzi z tego rodu, a na postacie będą oddziaływały ich Avatary.

Dolmar poderżnie gardło starcowi niemal odcinając mu głowę. Nazwijmy to aktem łaski.

Nie trzeba chyba pisać co się stanie z samym Kustoszem. Opis pozostawiam MG, ale mówiąc delikatnie mężczyzna „wypalił się”. Jedyną rzeczą jaką może teraz zrobić to dokończyć swoją powinność.

Inkarna

Na szczycie Zigurathu w łuku przywiązana czterema łańcuchami czeka Inkarna. Moją propozycją wyglądu jest każdy z elementów Avatarów. Postać zatem ma skrzydła Serafina płonące żywym ogniem jak u Feniksa. Unosząc się w powietrzu mając za głowę łeb Salamandry. 

To załeży od mistrza gry czy chce użyć tutaj Patosu i wlać w usta piękną przemowę, czy też ukrucić to do paru słów.

Warto pamiętać, że to efekt kulminacji Inkarna rwie się na łańcuchach każe im, błaga, prosi oto aby wypowiedzieli „tak” i połączyli się z Nią. Jednocześnie odpowie ona na KAŻDE postawione pytanie.

Warto pamiętać jednak o kilku rzeczach:

1. Gracze mają wolną wolę - to oni i tylko oni mogą zgodzić się na połączenie

2. Kustosz po wypełnieniu zadania zostanie odprawiony, gdyż wykonał swoje zadanie. Zapewne gdzieś w jego świadomości pojawi się chęć popełnienia samobójstwa, lecz zdusi ją i odejdzie. Ta postać jest już pusta w sobie…

3. Nikt nie może nikogo przymusić do zgody

Epilog

Gracze stają niewątpliwie przed trudnym wyborem. To czy chcą połączyć się i uratować Miasto Ognia i  przeklętych mieszkańców, czy też połączyć się gdyż pragną równowagi we wszechświecie. Mogą pragnąć odejść i próbować ocalić „swój świat” przed kolejnymi zbrodniami, a  zapominając o Mieście Ognia. Mogą w końcu chcieć zabić Inkarnę gdyż obawiają się swojego końca…

Tutaj kończy się udział graczy a pozostaje już tylko narracja.

Wyróżnić można jednak tak naprawdę trzy główne zakończenia:

Gracze godzą się – pojawiają się ich Avatary ( wychodzą za załomów budowli, zlatują z ognistego nieba etc.), łączą się z Inkarną, a ta spala się by narodzić się na nowo. Cykl zamyka się.

Sceny do opisania:

Wojskowy trzyma na ręku małego synka.

Mała dziewczynka podpala kota podskakującego w płóciennym worku

Mały chłopiec robiący sekcję na złapanym szczurze

Chłopak przeglądający książkę do historii, trafiając na karykaturę Robespierra

Gracze odchodzą, to budzi w nich szaleństwo. Avatary krzyczą wciąż w nich chcąc powrócić do ojca i swoich braci.

Sceny do odegrania:

Dominika polewa się benzyną i podpala się licząc na „zmartwychwstanie” i odkupienie.

Tomasz – wyląduje w przytułku dla obłąkanych gdzie każde źródło ognia czy ciepła (łącznie z ciepłym posiłkiem) będzie wzbudzać w nim ataki lęku.

Mark- stanie się piromanem i zginie w jednym z pożarów wywołanych przez siebie.

Radvan – zaatakuje ich zaraz po wyjściu z Muzeum krzycząc o odkupieniu. Zostanie zabity przez resztę 

Swiat jednak jest odrobinę spokojniejszy…przynajmniej przez jakiś czas.

Gracze dowiadują się (od niej samej), że Inkarnę można zabić  wypowiadająć , tak samo jak przy połączeniu słowo z ta intencją. Inkarna spala się Avatary wygasają.

Opis:

Wyobrażić sobie świat bez ognia jest trudno. Brak słońca, ciepła , światła….

