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WILCZYCA

"Boje sig, idqc przez miasto, idqc przez dzungle petng ludzkich bestii.
Uciekam, chowajgc w bloto twarz przed zawsze wrogich oczu bezlitosnym ciosem.
Codziennie musze by¢ wilkiem, codziennie musze by¢ wilkiem”

Inkwizycja , Wilk”

Wstep

Wprowadzenie

Scenariusz ten przygotowany zostal do rozegrania w realiach systemu "Monastyr", jednak przy po
niezbednych przerdbkach moze by¢ poprowadzony takze w innych systemach.

Akgja przygody toczy sie w granicznej prowingji Brugii, na potnocnym zachodzie ksigstwa. Doktadne
usytuowanie nie ma wigkszego znaczenia i mozna je wybra¢ w zwiazku z miejsca pobytu bohateréw.
Rozgrywane wydarzenia maja miejsce w zimie, niedtugo przed zimowym przesileniem - Swigtem
Odejscia Proroka.

Bohaterowie, kazdy ze swoich powoddéw, podazaja sladem Karen de Urke - mlodej ragandzkiej
szlachcianki i towarzyszacego jej rancora - Geralda don Costello. W istocie Karen jest corka burgijskiego
barona. Dziewczyna ma na sumieniu liczne zabodjstwa, ponad to skrywa mroczny sekret - znamie
Ciemnosci. Bohaterowie beda mieli szanse odkry¢ tajemnice jej przesziosci, pozna¢ przeznaczenie ku
ktéremu zmierza. Dokonac¢ wyboru, ktéry by¢ moze zawazy na przysztosci Brugii.

Jeszcze stéw kilka odnos$nie muzycznej oprawy sesji. Oczywiscie, kazdy prowadzacy ma w tej
sprawie wlasne zdanie, plytoteke i gusta. Chcialbym jednak jako podklad muzyczny zasugerowac
,Legende” Armii — ptyte moim zdaniem doskonale pasujaca do Monastyru. Jako wstepu mozna rowniez
uzy¢ cytowanego powyzej utworu Inkwizycji. Z kolei do zilustrowania sceny z wilkiem mozna
wykorzystacé ,Obtawe II (z helikopteréw)” Jacka Kaczmarskiego (najlepiej urwana pod koniec).

Motywy

Wydaje sig, ze w systemie Monastyr wyjatkowo istotne jest odpowiednie umotywowanie bohateréw,
ktére pozwoli im zaangazowac si¢ w przygode. W tym przypadku podano kilka przykladowych
motywdéw. Moga one stanowi¢ Tajemnice postaci, by¢ wydarzeniami z ich przeszlosci, czy tez stac si¢
tematem wczesniejszych epizoddw wprowadzonych przez Mistrza Gry. To ostatnie rozwigzanie
wymaga dodatkowej pracy ze strony prowadzacego, pozwala jednak najlepiej przygotowaé do
rozegrania "Wilczycy" grupe "normalnych" (a nie tworzonych tylko do rozegrania scenariusza)
bohaterow graczy.

Polityka

Bohater z rozkazu lub wlasnej woli pragnie wyjasni¢ sytuacje w prowingji, a takze dopilnowad
formalnosci po $mierci barona. Sugerowana posta¢: Matranska emisariuszka - dodatkowymi elementem
moze by¢ pewna doza akceptacji dla Starszej Wiary.

Zemsta

Bohater $ciga Karen z osobistych pobudek, pata rzadza odwetu za popelniona przez nia zbrodnie.
Sugerowana posta¢: Gordyjski zotnierz - jeden z tych, ktérzy zeszli z Muru. Gdy probowat utozy¢ sobie
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zycie na potnocy, Karen wraz z towarzyszem jednej deszczowej nocy zburzyli te uktadanke. Pewnym
wariantem moze by¢ skupienie sie na postaci Geralda z marginalizacja, lub pominigciem Karen.

Odpowiedzialnosé

Bohater miat za zadanie opiekowa¢ si¢ Karen, zawiddl. Teraz ma szanse ja odnalez¢, odpowiedzieé
przed ojcem za niedopelnienie obowiazku. Sugerowana posta¢ - Ragandzki ksiadz. Dodatkowym
elementem moze by¢ jego - podobnie jak Karen - burzliwa przesztos¢. Opamietat sie odnajdujac cel zycia
w stuzbie Jedynemu, moze zdota jeszcze w pore zawrocic¢ dziewczyne?

Religia
Bohaterowi zostata powierzona delikatna misja zbadania donosu spowiednika barona — ojca Ottona.

Sugerowana posta¢ - doryjski inkwizytor. Ostatni sprawiedliwy. Mimo, iz wiele lat temu odszedt z
czynnej stuzby, wcigz uwazany jest za najlepszego w tym ponurym fachu.

Ciemnosé
Bohater - na czyja$ prosbe, rozkaz, lub z wtasnej woli - dazy do zbadania poglosek na temat

demonicznego powinowactwa dziewczyny. Do tego motywu mozna dopasowac szersza grupe postaci,
takze bohatera igrajacego z Ciemnoscia.

Wiedza

Jeden z bohateréw moze dazyc¢ do zglebienia wiedzy o burgijskich wilkach. Moze zosta¢ wystany do
Burgii w zwiazku z pojmaniem przez barona de Akarno biatego wilka.

Przygoda
Bohater wyrusza do Burgii z mocnym postanowieniem upolowania bialego wilka. Moze to by¢ zaréwno
doskonaty mysliwy, jak i kto$§ majacy jedynie duze mniemanie o swoich umiejetnosciach. Na przyktad
"posta¢ mtoda". Pewnym rozwinieciem tego motywu moga by¢ pogloski o np. leczniczym wptywie krwi
tych deviria.

Wydarzenia

1. Granica

Gdzie§ w lesie rozbrzmiewa wilczy zew. Odpowiada mu inny glos, potem kolejne. To koniec
wedréwki. Zaden z towarzyszacych Bohaterom przewodnikéw, przewoznikéw i tym podobnych
NPCoéw nie zrobi dalej ani kroku. Za zadne pieniadze. Tam juz Panie, Brugia, wilki i $mier¢ niechybna.
Oczywiscie ostrzem rapiera mozna przekonac kazdego o wzglednosci tej Smier¢ niechybnosci, z tym, ze
chyba Zzaden ze szlachcicOw nie zdecyduje si¢ na takie ultimatum.

Najpewniej wiec trzeba bedzie porzucic¢ sanie i zegnajacych si¢ ze strachem chlopéw. Mozna jeszcze
dowiedziec sig, ze niedaleko powinna znajdowac sie graniczna straznica.

Bohaterom nie pozostaje nic innego, jak samotnie ruszy¢ w las. Mineto juz potudnie, niedtugo zacznie
si¢ Sciemnia¢. Wilcze wycie rozbrzmiewa coraz blizej. Pomalu narasta poczucie zagrozenia. Gdzies
miedzy drzewami migaja szare sylwetki. Kolejne kilkaset metréw brniecia przez énieg. Slady konskich
kopyt krzyzujace si¢ z siecig wilczych tropdw. Coraz wigksze zmeczenie. Wycie rozlega si¢ gdzies za
bohaterami. Wilki osaczaja bohaterdw.

Nagle, jakby na sygnat rusza wilcza obtawa.

Miedzy drzewami widac juz zarys straznicy. To jednopietrowa, kamienna budowla. Juz nie marsz ale
rozpaczliwy bieg. Ilu z mknacych miedzy drzewami napastnikéw sa w stanie pokonac?

Bohaterowie wpadaja na przedpole straznicy. Zamiast spodziewanej pomocy, bezpiecznego
schronienia, martwa cisza. Atakujace wilki.
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Nikt nie odpowiada na wezwanie, wolanie o pomoc. Okazuje si¢ jednak, Ze cigzkie wrota sg
uchylone.

Wydaje sie, ze wnetrze straznicy jest jedynym sensownym schronieniem, chociaz oczywiscie
bohaterowie moga chociazby schronic¢ sie na drzewach, czy prébowac przebic dalej.

2. Straznica

Mury straznicy daja schronienie przed wilkami. Jednak w pdétmroku widaé rozszarpane ciata. W
kacie btyskaja wilcze $lepia.

Bohaterowie nie majq juz wyboru. Musza stana¢ do walki z bestia.

Po pokonaniu zwierzecia przychodzi czas na doktadne zbadanie straznicy. Cata sze$cioosobowa
zaloga zostala rozszarpana przez wilki. Trzech Zolnierzy na parterze, trzech na pietrze. Niektdrzy nie
zdazyli nawet siggnac¢ po bron. Dokladne ogledziny moga wskaza¢, ze w istocie zgineli od biatej broni.

Cate wyposazenie straznicy wyglada na nietknigte. Bohaterowie nie znajda tu nic interesujacego, czy
nietypowego. Moga jednak np. dozbroi¢ sie w bron palng i uzupetnic¢ zapasy amunicji.

Postacie obeznane w heraldyce lub lokalnej polityce moga takze rozpoznac¢, ze znajduja si¢ juz na
ziemiach barona de Akarno. Swiadczy o tym np. herb na draperii na $cianie (i identyczny nad brama
straznicy - co jednak prawdopodobnie umkneto im podczas ucieczki przed wilkami) oraz czarno-zielone
barwy Zokierzy.

Z pierwszego pietra straznicy prowadzi klapa na dach. Znajduje si¢ tam przykryty ptachta stos
sygnatowy.

Wilki szaleja wokot, prébujac dostac sie do srodka. Wykazuja przy tym dosy¢ wysoka inteligencje. W
pewnej odleglosci mozna ujrzeé takze wielkiego biatego basiora. Po pewnym czasie rezygnuja. To
dziwne, ale kilka z nich najwyrazniej zostaje na strazy.

Proba wydostania sie powoduje powrét sfory, jednak checi graczy do opuszczenia straznicy nie
powinna by¢ sztucznie blokowana.

3. Odsiecz

Jezeli bohaterowie rozpalg sygnatowy stos, odsiecz nadejdzie w ciagu kilku godzin - nawet w nocy.
Jezeli tego nie zrobia - dopiero nastepnego przedpotudnia.

Odsiecz to dwudziestu zolnierzy na koniach. Wszyscy w barwach barona de Akarno. Kazdy
uzbrojony jest w pistolet i rapier, wigkszo$¢ uzywa strzelb. Nadjezdzaja stepa, z ptonacymi krzyzami
odstraszajacymi wilki. Z ni to pie$nia, ni to deklamacja, podawana przez chorazego (ze sztandarem
rodu) i powtarzanego przez reszte chorem donosnych gloséw. "Jeden bdg. Jedyny. Jedna dusza.
Nie$miertelna. Nasza sita. Krzyz i miecz. Smieré deviria. Smier¢". Pie$nia mato poetycka, ale
zagrzewajacq do walki i pomagajaca zachowaé dyscypline. Zotnierze wygladaja na zaprawionych w
bojach weteranow.

Oddziat prowadzi mtody Marek de Vallis. Marek jest - co w sumie nie powinno wydawac si¢ dziwne
- zaskoczony widokiem bohaterow. Jego nieufno$¢ przeradza si¢ w niemal otwarta wrogos¢, gdy dowie
sie 0 masakrze w straznicy. Zwlaszcza po dokladnych ogledzinach zabitych.

Tylko szlacheckie stowo honoru, ze nie sprobuja ucieczki pozwoli bohaterom unikna¢ aresztowania.
Marek zdaje si¢ gluchy na logiczne argumenty (dlaczego po zabiciu Zzotnierzy mieliby wzywac pomocy?
Dlaczego ciata sg rozszarpane przez wilki?), udaje rowniez, ze nie wie nic na temat Karen (osoba, ktora o
nia spyta, posrednio narazi si¢ na gorsze traktowanie).

Cze$¢ zolnierzy zostaje w straznicy, a reszta - zabierajac zabitych - udaje si¢ w droge powrotna.
Bohaterowie rdwniez maja udac si¢ do zamku.
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4. Droga

Oddziatl jedzie przez lasy, mija kilka silnie ufortyfikowanych drewnianych osad. Mozna dostrzec
wzmozone straze mieszkanicdw. Chlopi pozdrawiajq zotierzy. Bez czolobitnosci, bez radosci. Tu toczy
si¢ wojna, a kazdy, kto zdota utrzymac bron, jest zotnierzem.

Podr6z mozna umili¢ kilkoma epizodami. Jednym z nich moze by¢ przypatrujacy sie¢ jedynie z oddali
oddzialowi bialy wilk. Innym - oblezenie przez wilki na wpodt spalonej chaty. Tutaj Marek nie bedzie
kwapit sie do pomocy. Ukrywajacy sie w chacie ludzie sa przestepcami wykluczonymi ze spotecznosci.

Po kilku godzinach drogi oddziat dociera do zamku i otaczajacego go podgrodzia.

Sam zamek jest wlasciwie usytuowana na wzgérzu duza kamienna warownia. Warownia otoczona
jest mocno sfatygowanym kamiennym murem. Ponizej, otoczone drewniang palisada, znajduje sig
podgrodzie. Sama warownia jest wiekowa. Zapewne wybudowano ja jeszcze za czaséw Proroka, albo i
wczesniej.

Wkroétce oddziat wjezdza do osady. Szeroki trakt prowadzi ku bramie zamku.

5. Wieszczka

Mieszkancy osady nie interesujg si¢ zbytnio zotnierzami. Dopiero widok naszych bohateréw sprawia,
ze odrywaja sie od swoich zaje¢. Wkrotce tworza szpaler wzdluz drogi, zmeczonymi oczami
przypatrujac si¢ przybytym.

Nagle powstaje jakie$ zamieszanie.

Stara, najpewniej Slepa, bezzebna kobieta, wchodzi na droge, niemal pod konia Marka.

- Za pdzno - mOwi zapatrzona gdzie$ w dal - jest tutaj. Zdrada zostanie odkupiona.

Zanosi si¢ historycznym $miechem, podczas gdy Marek spina konia.

- Z drogi wiedzmo! - krzyczy czyniac znak krzyza, rusza do przodu niemal tratujac kobiete.

Pozostali zoinierze ruszaja za nim. Do bohateréw moze dojs¢ jednak cichy szmer niezadowolenia.
Mimo to, nikt nie odpowie na zadne pytanie, ani nie pozwoli na rozmowe z kobietg. Jedynie Marek
moze odburkna¢, ze kobieta juz dawno winna sptonac.

6. Na zamku

Po przybyciu na zamek, Marek zaordynuje uwiezienie bohaterow. Najprawdopodobniej - w obliczu
tak jawnej niesprawiedliwosci - powinno doj$¢ do slownych przepychanek oraz zapewne zadan
widzenia z baronem. Teraz bohaterowie (chociaz cze$¢ z nich zapewne o tym wie) moga ustyszed, ze
baron lezy ztozony chorobag, i to on, Marek de Vallis, na bezposrednie polecenie barona, odpowiada za
bezpieczenistwo prowingji.

W momencie, gdy wymiana zdan bedzie najostrzejsza, powinna pojawi¢ si¢ baronowa. Starsza,
dystyngowana kobieta. Pani Margareth de Akarno.

- Baron pragnie was widzie¢, szlachetni panowie - zwroci si¢ do bohateréw. Ruchem reki utnie
wszelkie protesty Marka. Patrzac na jego spurpurowiala twarz i z trudem powstrzymywany wybuch,
nie trudno odgadna¢, ze tych dwoje darzy sie co najmniej niechecia, oraz, ze mimo wszystko baronowa
ma wiecej do powiedzenia.

7. Spotkanie

Wkrotce bohaterowie zostaja poprowadzeni do komnaty barona. Dwoch Zolnierzy w strojach rodu
bez stowa rozstapi si¢ przed baronowa. Wysokie, obszerne pomieszczenie rozswietlone jest
kilkunastoma oliwnymi lampami. Gtéwne wyposazenie komnaty stanowi duze loze z baldachimem.
Oprocz niego w pokoju znajdujq sie¢ dwa zamkniete kufry, mata biblioteczka i przysuniety do toza
sekretarzyk. Nieco dalej stolik z medycznym instrumentarium. Ogdlnie pomieszczenie urzadzone jest ze
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smakiem i bez przepychu. Pierwszym, ktéry rzuca si¢ w oczy jest oczywiscie baron. Blady na twarzy
siedzi oparty o wysoko utozone poduchy.

- Wybaczcie, Panowie, ze godnie powita¢ nie moge - mowi stabym glosem prostujac si¢ jeszcze
bardziej. Przywita si¢ z bohaterami jak z réwnymi sobie.

Na sekretarzyku mozna ujrze¢ zatozony zaktadka zbiér medytadji i rozwazan "W strone Swiattoéci".
Jest to raczej znana - gtownie bohaterom o religijnym wyksztalceniu - pozycja. Jest napisana wzglednie
prostym jezykiem i nie zawiera zadnych kontrowersyjnych tresci. Ze wzgledu na tematyke rozwazan
wydaje sie jak najwlasciwsza lektura na fozu $mierci.

Wyjatkowo spostrzegawczy bohaterowie moga odnies¢ wrazenie, Ze ktos ukrywa sie za stuzacym do
przebierania parawanem.

Baron Benedykt de Akarno wypyta bohateréw o droge i (grzecznosciowo) o sprawy jakie ich
przywiodly. Spyta rowniez o incydent z Markiem. Jezeli bohaterowie dadza stowo honoru, ze nie mieli
nic wspdlnego z masakra w straznicy, uwierzy w ich zapewnienia. Poprosi, aby zostali jego gos¢mi.

Jezeli bohaterowie wspomna o Karen, dostrzega wyrazne zmieszanie na jego twarzy, réwniez
baronowa wydaje si¢ nerwowo poruszy¢ na wzmianke o dziewczynie. Baron zamilknie, a baronowa jak
najszybciej postara si¢ zmieni¢ temat.

Gdyby ktorys z bohateréw pragnat (np. w zwiazku z otrzymanymi rozkazami) przeprowadzi¢ z nim
powazniejsza rozmowe, Benedykt poprosi o przelozenie jej do jutra, gdyz "o niektdrych rzeczach
bezpieczniej jest rozmawiac przy $wietle dnia".

Na ewentualne pytanie o wzmozong ilo$¢ lamp odpowie niewyraznie, ze "$wiatlo pozwala mu
zachowacd nadzieje".

Bohaterom najprawdopodobniej pozostanie pozegnac sig, i wraz z baronowa opusci¢ komnate.

Oczywiscie, mozliwe, ze bohaterowie podejma inne kroki:

e Proba wykorzystania pelnomocnictw (np. Inkwizycji, czy Matry) z pozycji sily, spowoduje
wzburzenie szlachcica. W pierwszym przypadku stwierdzi, ze pozostaje do dyspozycji i poprosi o
uszanowanie jego woli i przetozenie przestuchania do jutra. W drugim - przypomni, ze poki zyje, to
on sprawuje wladze w prowingji.

* Proba drazenia niewygodnych dla barona i baronowej tematow spowoduje uprzejme wyproszenie
ich z komnaty. Tym ostrzejszego, im bardziej natarczywe bedzie dziatanie bohateréw. Z wezwaniem
strazy wlacznie.

* Gdyby komus przyszto do glowy wykorzystanie jakiegos pretekstu do przejrzenia ksiazki, okaze sie,
Ze jest to jej normalny egzemplarz. Zalozona strona zawiera rozwazanie o tym jak podstepne moga
by¢ podszepty deviria.

* Proba zajrzenia za parawan bedzie wigzala si¢ ze szczytem nietaktu wobec gospodarza i raczej nikt
ze szlachcicow nie powinien zdecydowac sie na ten krok.

8. Goscina

Jezeli spotkanie z baronem przebieglo bez wiekszych niestosownosci, bohaterowie zostang
zaproszeni do komnat goscinnych znajdujacych sie niedaleko sypialni barona. Kazdy z nich dostanie do
swojej dyspozycji urzadzona ze smakiem niewielka komnate z podstawowym wyposazeniem. Grupie
zostanie takze przydzielony stuzacy - raczej prosty mlodzieniec o imieniu Rob. Baronowa zaprosi
jeszcze bohateréw na p6zna wieczerze, po czym zostawi ich samych.

W zaleznosci od pory dnia bohaterowie beda mieli mniej lub wigcej czasu dla siebie.

Nic nie broni im opusci¢ komnat i swobodnie wedrowaé po zamku. Jednak zbytnia wscibsko$¢ moze
sie¢ spowodowag, ze straznicy zaalarmujg Marka, ktory przypomni bohaterom o nie naduzywaniu praw
gosci.

Jedyna ciekawostka jaka mozna odkry¢ przy doktadnym przeszukaniu komnat jest tajne przejscie w
jednej z nich. Niestety, zamkniete od zewnatrz. Dodatkowo w kazdym z pomieszczen mozna odkry¢
mogace stuzy¢ do podgladania otwory.
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W przypadku gdyby bohaterowie spedzili w straznicy noc wszystkie przyszle wydarzenia powinny
zostac¢ przesunigte o jeden dzient do przodu. W tym przypadku baronowa zaprosi naszych bohaterow
najpierw na obiad (co nie ma zreszta wiekszego znaczenia). Takiego przesuniecia mozna dokonac
rowniez, gdy prowadzacy uzna, ze wiecej wolnego czasu lepiej wptynie na rozwdj przygody.

9. Wieczerza

Dtugi stot stoi niemal na $rodku duzej reprezentacyjnej komnaty. Prowadzi z niej przejscie na szeroki
balkon. Wsrod wystroju komnaty uwage zwraca arras przedstawiajacy walczacego z wilkiem rycerza.

Bohaterowie zostaja wprowadzeni przez starszego stuzacego, i po obmyciu rak w misie, posadzeni
obok siebie za stotem.

Jedno z dwoch miejsc u szczytu stolu - najpewniej zajmowane tradycyjnie przez barona - jest puste.
Postawiono jednak przy nim nakrycie. Na krzesle po lewej zasiada baronowa.

Zwraca uwage takze drugie nakrycie, wysoko przy szczycie. Obok zasiada Marek. W potowie stotu,
obok miejsc przygotowanych dla bohateréw siedzi - tylem do wchodzacych - jeszcze ktos. Gdy
podniesie si¢ na powitanie, ktérys z bohateréw bedzie mdgl rozpozna¢ w nim towarzyszacego Karen
rancora. W pewnym oddaleniu, prawie u konca stolu, mozna ujrze¢ posta¢ starszego mnicha -
spostrzegawczy bohaterowie powinni zorientowac sie, ze to nie jego widzieli w sypialni barona. To
ojciec Otton petniacy duchowe postugi we wlosciach de Akarno. Obok mnicha na specjalnym stojaku
spoczywa gruba ksiega - "Zywot Proroka" jedna z czesci "Kronik".

Nastepuje formalna krétka prezentacja bohateréw, oraz zasiadajacych przy stole.

Szczegolne wrazenie powinno wywotaé nazwisko Geralda don Costello. Rancor skiania sie uprzejmie
bohaterom, jezeli miat okazje spotkac kiedys ktoregos z nich, nie da tego po sobie poznac.

Gdy wszyscy zasiada do stotu baronowa zdaje si¢ jeszcze na kogo$ czekac. Po chwili daje jednak
dyskretny znak mnichowi.

Ten bierze w dlonie ksiege i czyta fragment zywotdw zwiazany ze zblizajacym si¢ swietem Odejscia
Proroka:

Takze i kolejny dzien spedzil na brzegu modlac si¢ i medytujac. "Kiedy wyplywasz, Panie?" pytali Go
gdy powrdcil. "Lodz czeka gotowa". "Tylko Jedyny wie, kiedy czas wtasciwy nadejdzie"” odrzekt im.

- Tak $wiadcza btogostawieni - koniczy tradycyjna formuta.

- I tak bylo - Potwierdzajq wszyscy przy stole. Kto§ uwazny moze dostrzec, ze jedynie Marek zrobit to
z autentyczna gorliwoscia. Mnich ostroznie uklada ksiege na stojaku, otwarta ku szczytowi stotu.
Baronowa daje znak do rozpoczecia wieczerzy.

Podczas positku i tuz po nim bohaterowie beda mogli cho¢ troche poznaé wspotbiesiadnikéw.
Wszystkie szczegdly zostaty opisane w punkcie "Sledztwo". Niestety, dosy¢ szybko cate towarzystwo
ogarnie sennos¢ i wszyscy rozejda sie na spoczynek. W duzej mierze jest to zastuga doprawionego
specjalna miksturg wina. Z tego tez powodu osoby niepijace beda na uprzywilejowanej pozycji. Nalezy
jednak pamieta¢, by nie przesadzi¢ z sita narkotyku - bohaterowie nie powinni niczego podejrzewac, a
zmeczenie skladac raczej na karb obfitego w wydarzenia dnia.

10. Wilk

Ciezki, pelen koszmarow, sen nadspodziewanie szybko spada na bohateréw. Dominujaca role
odgrywa w nim wielki biaty wilk przemykajacy si¢ pustymi korytarzami uspionej twierdzy.

Pierwszy, przerazliwy krzyk - barona, jak dojda pdzniej - moze by¢ jeszcze czescia nocnych
koszmarow. Wkrétce jednak krzyk rozlega sie ponownie. Z korytarza dobiega tupot butow,
nawolywania zotnierzy.

Najprawdopodobniej bohaterowie nie beda czekac biernie na rozwoj wydarzen.

Zomierze pod wodza Marka gromadza si¢ pod drzwiami sypialni barona. Drzwi sa zamkniete.
Mtody szlachcic wlasnie rzuca sie na nie, prébujac wywazy¢ barkiem. Czterech straznikow dzwiga juz
ciezka tawe, majaca postuzy¢ za taran. Pojawia sie takze don Costello. Oprécz wywazenia drzwi
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sposobem na dostanie si¢ do srodka jest odstrzelenie zamka, chociaz sztuka ta winna uda¢ tylko
dobremu, a przede wszystkim potrafigcemu opanowac emocje, strzelcowi.

Scena w $rodku mrozi krew w zylach. Wérod skottowanej poscieli siedzi blady jak Sciana baron.
Zbielalymi wargami mamrocze ochronng modlitwe. Niemal na nim poétlezy - ostaniajac barona wiasnym
cialem - mtoda kobieta. Karen de Urke. Jej twarz tonie we izach, ciatem wstrzasaja spazmy. Ogromny
biaty wilk zdaje si¢ warowac u jej stép, z pyskiem na udzie dziewczyny.

- Stac! Stad! - rozdygotany Marek powstrzymuje straznikow z bronia. Boi sie, ze postrzelg barona.
Zbrojna w rapier dlonig wykonuje znak krzyza wolna zblizajac si¢ do bestii. Wilk podnosi si¢ z gtuchym
warknieciem. Jego $lepia ptong demonicznym blaskiem. Teraz mozna dostrzec kolczatke na jego karku.
W drzwiach, przepychajac sie przez straznikdéw, pojawia sie baronowa w nocnej sukni.

Marek ramie w ramie¢ z Geraldem beda probowali odciagnac¢ wilka od barona i Karen. Oczywiscie
bohaterowie réwniez beda mogli wiaczy¢ sie do akgji. Deviria wydaje sie¢ by¢ jednak obdarzony
nieludzkg inteligencja. Stara sie¢ nie dac¢ podejs¢, otoczy¢, ani wystawi¢ na ostrzal. Przede wszystkim
sprobuje przedrzec si¢ przez zaskoczonych straznikéw i wydostac z komnaty.

Bohateréw czeka teraz emocjonujacy poscig przez labirynt zamku, przez kamienne korytarze
oswietlane tylko nielicznymi lampionami. W chaosie pogoni, w nieuchronnej skutecznosci powoli
osaczajacej bestie obtawy. Wsrdd nawolywan straznikéw, urwanego krzyku rozszarpanego przez bestie
samotnego zolnierza. Az do $mierci zaszczutej w slepym zautku bestii, gasnacych powoli demonicznych
Slepi.

Ani baronowi, ani dziewczynie nic si¢ nie stalo. Baronowa beszta Marka za niedopilnowanie
bezpieczenistwa. Marek z kolei przyjmuje to, jakby faktycznie miat co$ na sumieniu. O ile bohaterowie
nie przeciwstawia sie baronowej - musza miec jednak przy tym silna pozycje - ta poprosi wszystkich o
powrdt do komnat.

Do switu nie wydarzy sie juz nic niespodziewanego. Baronowa spedzi reszte nocy w komnacie
barona razem z Karen, Geraldem i modlacym si¢ bez ustanku ojcem Ottonem.

11. Dzien oczekiwania

Po burzliwej nocy wstaje nowy dzien. Dlugi pochmurny zimowy dzieni, duszny od kiebiacych sie
wokol tajemnic. Przytlaczajacej atmosfery oczekiwania na nieuchronng smier¢ Benedykta de Akarno.

Dzien ten bohaterowie moga spedzi¢ przede wszystkim na rozmowach z poszczegdlnymi osobami
zamieszanymi w cala historie. Rozmowy te beda zapewne odbywaé sie¢ w komnacie jadalnej,
przylegajacej do niej malej bibliotece, lub prywatnych pokojach. Mozliwe, Ze bohaterowie podejma tez
inne dziatania, na przyktad sprébuja odnalez¢ wieszczke z podgrodzia. Wszystkie informacje jakie moga
zdoby¢ umieszczono w punkcie "Sledztwo'.

W ciggu dnia mozna wyczué narastajace napigcie. Wydaje sie, ze Marek podburza zoinierzy. Od
stuzacych - lub podczas wycieczki poza zamek - mozna dowiedzie¢ sie takze o niepokojach wsrod
chlopow. Coraz glosniej méwi sie o przybyciu Wilczycy. Corki Ciemnosci, ktéra ma poprowadzic
deviria do ostatniej walki przeciwko ludziom.

Pod wieczor niepokoje osiagaja apogeum. Pod twierdza gromadza si¢ uzbrojeni mieszkancy
domagajacy sie wydania Karen. Marek wszczyna bunt wsrdéd zolnierzy, jednak ich czes$¢ wcigz pozostaje
wierna baronowi.

Baronowa z balkonu prébuje podja¢ mediacje. Zostaje oskarzona o wystugiwanie si¢ demonom.
Takze ojciec Otton probuje ostudzi¢ emocje ttumu. Prosi o zdanie si¢ na madros¢ Kosciota. Gdyby wsréd
bohaterow ujawnit si¢ kto$ z pelnomocnictwami Inkwizycji lub Matry, poprosi go o wyjscie do ttumu.

Tymczasem Karen caly czas spedza u boku umierajacego ojca. Gerald waruje pod drzwiami.

Co w tym wszystkim robig bohaterowie? Prawdopodobnie prowadza coraz bardziej goraczkowe
dochodzenie. Probuja zorientowac sie, o co sie tak naprawde dzieje. Moga przyltaczy¢ sie do ktdrejs z
frakcji zotierzy. Sprobowad zatagodzi¢ sytuacje, lub uczyni¢ pierwszy krok ku rozlewowi krwi. Nie
dopusci¢ do otwarcia drzwi fortecy, lub przeciwnie - wpusci¢ do srodka zadny krwi mottoch.
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Nade wszystko powinni jednak, jako ludzie honorowi, wsias¢ sobie do serca co jednym glosem
powtarzaja Gerald, baronowa i mnich. Pozwoli¢, aby dokonato sie, co ma sie dokona¢. Aby baron mogt
w spokoju odejs¢ z tego swiata. Aby Karen mogta do korica zostac przy tozu odzyskanego po latach ojca.

Moze przyjdzie im nawet z rapierami w dloniach stana¢ u boku starego rancora. Broni¢ drzwi
komnaty i odbywajacego si¢ za nimi misterium $mierci.

Gdyby przypadkiem doszto do wczesniejszego wtargniecia do komnaty, napastnicy winni sami - lub
po plomiennym przemdwieniu ktéregos z BG - wycofaé si¢ uswiadomiwszy sobie powage sytuacji.

Gdyby jednak sytuacja przybrata wyjatkowo niekorzystny obrét moze dojs¢ nawet do samosadu na
dziewczynie i podpalenia zamku.

Péznym wieczorem nadciaga wojsko barona de Lingo, rzadzacego sasiednia prowincja. Dowoddca -
Ryszard de Amiro - rozpedza hatastre. Domaga sie wpuszczenia na zamek, w imieniu ksiecia Brugii,
Krélowej Matki i Swietej Inkwizycji. Towarzyszy mu chudy jak $mier¢ inkwizytor: Eric de Salvatore.
Jego (nie)stawa siega daleko i zapewne niektdrzy bohaterowie mogli stysze¢ o jego bezwzglednosci w
pelnionych obowiazkach.

Teraz nie ma juz wyboru. Zrezygnowana baronowa rozkazuje Markowi wpusci¢ przybytych.
Bohaterowie moga jedynie probowac odwlec ten moment. Marek wydaje si¢ zadowolony z takiego
obrotu sprawy.

Wkrotce potem baronowa zniknie przy pierwszej nadarzajacej si¢ okazji.

12. Porwanie

Jezeli ktos z bohateréw czuwa przed komnata bedzie mogt ustysze¢ odglosy krotkiej szamotaniny.
Gdy wpadnie tam z Garaldem dostrzega zamykajace si¢ tajne przejscie i na wpdt wilcze, na wpot
ludzkie postacie unoszace Karen. Razem z nimi wkraczaja zolnierze pelnigcy warte przed komnata.

Eric spieszy juz $Srodkiem korytarza w asyscie zotnierzy de Lingo.

Nagle padaja strzaty. Obaj zolnierze wypalaja prosto w plecy rancora i najszybszego z bohaterdw.
Jezeli w komnacie znajduje sie kto$ jeszcze (lub postrzelony bohater podejmie walke), dobywaja broni
starajac si¢ opdzni¢ pogon. W innym przypadku staraja sie zatrze¢ élady (oczywiscie na tyle nieudolnie,
by bohaterowie mogli je odnalez¢), a nastepnie uciec tajnym przejsciem.

Zoierze nie maja nic do stracenia, walcza do $mierci. Gdyby zostali pojmani, moga zacza¢ méwié
jedynie na torturach.

Stary rancor umiera, na jego naznaczonej chorobg twarzy pojawia si¢ wyraz ulgi. "...Cate moje zycie...
Ratuj ja, nie daj..." - szepcze. - "Przysiegnij" - gwaltownie chwyta za ramie¢ pochylajacego si¢ nad nim
bohatera. Nieme btaganie zastyga w martwych oczach, dton zaciska sie kurczowo. Gerald don Costello
nie zyje..

Nie zyje rdwniez baron Benedykt de Akarno. Zmarl dostownie przed kilkoma minutami, powieka
drugiego oka jest tylko na wpdt spuszczona.

Gdyby bohaterowie byli gdzie$ dalej moga jeszcze ustyszec strzat i dopas¢ umierajacego w przejsciu
rancora. W zaleznosci od tego jak beda sie spieszy¢, moga wyprzedzi¢ ich (w zaleznosci od sytuacji w
warowni) ludzie barona, poplecznicy Marka, lub Zzotnierze de Lingo

13. Pogon

Najprawdopodobniej bohaterowie rusza sladem porwanej Karen. I to najpewniej sami. Nalezy wzia¢
pod uwage, ze Eric takze do nich bedzie miat kilka pytan. Bedq musieli wybiera¢ miedzy poscigiem, a
zmitrezeniem cennego czasu na wyjasnienia.

Korytarz wiedzie przez kilkadziesigt metrow w lewo i prawo od wejscia, wkrétce jednak jedna z
odnog konczy sie slepym zautkiem. Korytarz jest waski, w miare swobodnie moze w nim operowac
tylko jedna osoba. Im krétszy czas uptynat od porwania, i im bardziej zdecydowane zadzialaja
bohaterowie, tym tatwiej bedzie im pochwyci¢ trop porywaczy.
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Poscig biegnie waskimi korytarzykami, stromymi kreconymi schodami. Gleboko pod wzgorze. Jezeli
bohaterowie ujawnia swoja obecnos¢, beda musieli liczy¢ si¢ z zasadzka w najdogodniejszych ku temu
miejscach. Kazdy z napastnikéw bedzie walczyt do konca. W ostatecznosci nawet odbierze sobie zycie
byle tylko nie da¢ si¢ ztapa¢. Dopiero po pokonaniu ktdrejs z wilkotaczych bestii okaze sig, ze to w
istocie czlowiek. Wilcze przebranie nadajace mu demoniczny wyglad wyglada na bardzo stare i
zniszczone. "Wilkotaki" w walce wykorzystujq ostrza w miejsce pazuréw wilczych tap oraz dtugie noze.
Mimo fanatyzmu potrafia zachowac rozsadek i ostania¢ odwrot pobratymcow bezlitosnie wykorzystujac
znajomos¢ terenu.

W koncu tunel zmienia si¢ w naturalna odnoge jaskini. Jej korica broni zamknieta - o ile porywacze
mieli na to czas - wiekowa krata.

Po dalszych kilkudziesigciu metrach skalny korytarz otwiera si¢ na wielka grote.

14, Pieczara

Bohaterowie znajduja si¢ na czyms w rodzaju naturalnej galerii w ksztalcie podkowy, jakie$ 5 metréw
nad rozciagajaca sie ponizej jaskinia. Galeria ta ma w najszerszym miejscu jakis$ metr szerokosci. Z lewej
strony - blizej wejscia - na jej konicu znajduje si¢ strome, ale fatwe do pokonania zejscie w dét. Dostanie
si¢ na galerie (lub jej opuszczenie) mozliwe jest rOwniez w drugim koncu, chociaz jest to droga znacznie
trudniejsza.

Do gléwnej jaskini z zewnatrz prowadzi szeroka, niska szczelina. Obecnie komora rozswietlona jest
kilkoma zaledwie pochodniami. W pétmroku, wsréd migoczacych na scianach pieczary cieni, mozna
dostrzec kilkanascie wilkopodobnych postaci. Stoja w pétokregu, przodem do wejscia, pod biegnaca nad
ich glowami galeria.

W zaleznosci od tego jak przebiegata pogon za porywaczami, korytarz i galeria moze by¢ mniej lub
bardziej strzezony, a kultysci znajdowac si¢ w réoznym stadium mobilizacji.

Jezeli bohaterowie zdecydujq si¢ wykorzysta¢ wilkotacze przebrania, beda mieli spore szanse na
oszukanie ewentualnych straznikéw (np. opowiadajac o wlasnej Smierci) i dotaczenie do potokregu.

Uwage zwracajg przede wszystkim postacie w srodku. Dwa wilkotaki przytrzymuja kogo$ - mimo,
ze ten kto$ sie nie wyrywa - opatulonego w dtugi szary ptaszcz z kapturem.

Gdzie$ na zewnatrz rozlega si¢ wilczy zew. Zajmujacy centralng pozycje wilkotak unosi dtonie do
gory. W pieczarze rozlega sie wycie do ztudzenia przypominajace wycie. Odzew. Przy dokladnym
przyjrzeniu si¢ mozna stwierdzi¢, ze prowadzaca zgromadzenie moze by¢ baronowa. P6zniej okaze sig,
ze wszyscy kultysci to mieszkancy okolicznych osad.

Przy wejsciu do jaskini migaja szare sylwetki. Pojawia sie kilkanascie wilkow. Tworza jakby druga
czes¢ kota. Wérdd nich pigc bialych bestii. Jedna doktadnie na przeciw baronowej. I postepujacej ku
niemu postaci w ptaszczu. Demoniczny wilk réwniez, fapa za tapa, zbliza si¢ ku sSrodkowi kota. Plonace
czerwienia slepia utkwione sa w zakapturzonej postaci. Ptaszcz jakby sam opada z ramion. Na przeciw
wilka stoi Karen de Akarno. Wilczyca.

15. Rozstrzygniecie

Jezeli bohaterowie jeszcze nic nie przedsiewzigli, to ostatni moment aby wlaczy¢ sie do akcji. Za
chwile bialy wilk skoczy powalajac dziewczyne. Jednym ruchem przegryzajac krtan.

Za chwile przez tunel wedrg si¢ na galeri¢ Zzolnierze de Lingo z Ryszardem de Amiro na czele. Za
chwile zjawi sie Eric de Salvatore.

Za chwile pieczara splynie krwia. Deviria, heretykow, zohierzy Dominium.

Co uczynia bohaterowie? Po czyjej stronie si¢ opowiedza? Czy przeszkodza wypelniajacej swe
przeznaczenie Karen? Czy jq uratuja? Czy ofiara Wilczycy na prawde przyniesie Brugii pokoj?
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Sledztwo

Oto co mozna si¢ dowiedzie¢ na temat poszczegolnych watkéw. Wiele zalezy od tego z jakim
nastawieniem i z jakiej pozycji beda przepytywani poszczegdlni bohaterowie niezalezni. Jakie bedzie ich
mniemanie na temat bohaterdw itp.

Masakra w straznicy

Baron i Baronowa ukrywaja smutna prawde, ze zolnierzy wymordowata Karen i Geraldem.
Bynajmniej nie dla przyjemnosci, ale w samoobronie. Oni sami przyznaja si¢ do tego tylko gdy zostana
spytani wprost. Okaze si¢, ze zolnierze wiedzieli o ich przybyciu i mieli rozkaz uwigzienia dziewczyny.
Rozkaz ten wydal Marek. Jego celem bylo pojmanie domniemanej Wilczycy.

Tajemnica barona

Szczegdly tych wydarzen znaja jedynie baron, jego matzonka, ojciec Otton oraz - od niedawna -
rowniez Karen.

Cata historia miata miejsce 20 lat temu. Otdz pewnego dnia maly poczet wracajacego do domu
Benedykta zostal zaatakowany przez wilki. Byt wsrod nich takze biaty basior. Wokoét padali kolejni
zolierze, a Baron stawal dzielnie $lac jednoczesnie do Jedynego blagania o ocalenie. W pewnym
momencie przyobiecal, Ze odda mu to co ma najcenniejszego. Jakby na komende wilki odstapity,
pozostawiajac barona wsréd trupow zotnierzy. Gdy Benedykt powrdcit byt do warowni, dowiedziat sie,
ze baronowa spodziewa sig¢ dziecka.

W miare jak Karen rosta, baron odczuwat coraz wigkszy niepokoj zwiazany ze zlozong obietnica.
Komu tak naprawde obiecat swoja cdrke? W dodatku dziewczyna zachowywala si¢ troche dziwnie.
Koniec konicéw postanowil wyprawic jg z Burgii. Zerwacé wszelkie kontakty, aby nie wiedzac kim jest,
nigdy juz nie powrdcita w rodzinne strony. Karen, teraz juz pod nazwiskiem de Urke, zostata
umieszczona w seminarium na potudniu Ragandy. Zgodnie z obietnicq baron oddat ja Jedynemu.
Pozostaje jeszcze kwestia poczecia Karen. Niestety dla prowadzacych $ledztwo rownie prawdopodobne
jest, ze jej ojcem jest Benedykt jak i ze mialy w tym udziat demoniczne sity.

Przyci$nigta do muru baronowa moze przyznac si¢, do niecnych praktyk pod nieobecnos¢ meza.
Bardziej prawdopodobne jest jednak, Zze na ten trop naprowadzi bohateréw Marek, lub kto$ ze stuzby.

Choroba barona

Trzy miesigce temu baron zostat pokasany przez biatego wilka podczas préby pojmania bestii. Dziato
sie to podczas wyprawy do bedacej w potrzebie osady. Zwierze w koncu udato sie schwyta¢, obecnie
znajduje si¢ w lochach twierdzy. Poinformowano juz Inkwizycje. Tymczasem, mimo, Zze rana nie
wygladala groznie, zaczela paskudnie sie jatrzy¢. Nie pomogla ani medycyna, ani modlitwy. Wkrotce
choroba ogarnela cate ciato. Baron umierat.

Do obecnego stanu Benedykta po czesci przyczynita sie baronowa. Mozna wpas¢ na ten trop gdy np.
zdradzi si¢ ze swoja quasi-medyczna wiedza.

Historia Karen de Akarno

Mtodziutka Karen, bedac jeszcze dzieckiem, zostata oddana do ragandzkiego seminarium. Mineto
kilka lat. Pewnej nocy zawierucha wojny domowej dotarta i do tego przybytku. Karen chyba jako jedyna
uszla z zyciem. Geraldowi don Costello wpadla w oko miodziutka mniszka zdolna zabic¢ szpilka do
wloséw. To wiasnie wtedy, przelata si¢ czara goryczy. Gerald pognal w noc zostawiajac za soba
zgliszcza seminarium, dawnych towarzyszy broni, sptywajaca bratobojcza krwia Ragande. Zabral Karen
ze soba. Pokochatl i wychowat ja jak cérke. Nauczy? zabija¢, pewnie i skutecznie. Nauczyt wszystkiego co
umiat.
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Miesigc temu odnalazt ich postaniec. Jak, nie wiadomo. Przekazal pismo. Karen poznata swoje
prawdziwe nazwisko, pochodzenie. Wiedziata juz kim jest jej ojciec, gdzie go moze znalez¢, ze zyje. Ze
umiera.

To jej matka wystala postarica, wierzac, ze jeszcze nie jest za pdzno, by przeznaczenie si¢ dokonato.

Gdy przekroczyli granice Brugii, zostali podstepnie zaatakowani w straznicy. Zotnierze nie mieli
szans, wszyscy zgineli. Wkrotce para dotarta do zamku.

Karen wybaczyla ojcu. Uwierzyta matce. Ufajac, ze w konicu odnalazta swoje przeznaczenie, gotowa
byla wzigé udzial w rytuale. Prosita tylko, aby dane jej byto czuwac przy ojcu do jego $mierci.

Po przybyciu wojsk de Lingo, kultysci potajemnie obserwujacy komnate nie mogli zwlekac juz ani
chwili. Rzucili sie na przymykajacq wlasnie powieki zmartego barona dziewczyne.

Podania o Wilczycy

Sladem, ktéry moze nakierowaé bohateréw na ten watek jest wiszacy w jadalni arras. Jak juz
wspomniano, przedstawia on rycerza walczacego z wilkiem, a dokltadniej - przebijajacego go wtdcznia.
To Prorok zwyciezajacy brugijskiego wilka, cztowiek zwycigezajacy deviria.

Nie wiadomo, na ile obraz jest metaforyczny, a na ile jest ilustracja historycznego pojedynku.
Jednakze z obrazem tym - i ogdlnie brugijskimi wilkami - zwiazane sa dwa podania:

Pierwsza, niekananoniczna, przypowies¢, mowi o tym, ze co pewien czas z wilka i cztowieka rodzi
sie¢ Wilczyca, Wilcza Krolowa. Wiedzma potrafigca przyjmowac ludzki lub wilczy ksztalt. Jej celem jest
omamienie zwyklych ludzi, wydanie ich na pastwe deviria. Arras ma podobno przedstawia¢ pokonanie
Wilczycy przez Proroka i uwolnienie Brugii spod wladzy deviria. To wtasnie ta przypowies¢ w gtownej
mierze kieruje poczynaniami mtodego Marka de Vallis. To ona takze wzbudza taki niepokoj barona.

Druga, heretycka, przypowies¢, mowi o tym, jak to wilki wystaty swoje poselstwo na przeciw
wojskom Proroka. Jak to podstepnie zabito Wilczyce, Wilcza Krdlowa. Jak to na wieki zapanowata
wojna miedzy ludzmi, a wilkami. Dopdki nie przyjdzie dzien, gdy z kobiety i mezczyzny narodzi sie
nowa Wilczyca, Wilcza Krolowa gotowa poswiecic¢ swe zycie.

Oprocz arrasu o powyzszych podaniach bedzie mozna dowiedziec si¢ takze z rozmdéw z np. ojcem
Ottonem, Markiem i baronowg czy przegladajac odpowiednie ksiegi. Nalezy jednak pamiegtad, ze druga
przypowies¢ w catosci zna jedynie baronowa i - pozniej - Karen. Na jej niejasne strzepki mozna natkna¢
si¢ np. podczas rozmowy z wieszczka. Pewna wiedze na ten temat powinni mie¢ réwniez kultysci.

Wilk

Zatamany Marek dos¢ tatwo przyzna sig, ze to on jest winny temu wydarzeniu. To z jego polecenia
pojmana bestia byla przetrzymywana w lochach twierdzy skad najwyrazniej sie uwolnita, lub zostata
uwolniona mocg Karen. Doktadne ogledziny pozwolg jednak stwierdzi¢, ze ktos musiat odpia¢ potezny
faricuch trzymajacy bestie na uwiezi. Straznicy nie pamietaja niczego, jakas sita omamita ich zmysty.
Dodatkowa zagadka sa zamkniete na klucz drzwi sypialni barona, oraz straznicy, ktorzy nie pamietaja
oby dziato si¢ cokolwiek dziwnego, zanim nie ustyszeli krzyku barona.

Baron bedzie twierdzit, ze wilk wyszedl z umieszczonego pokoju duzego lustra. Bedzie si¢ zreszta
domagat jego usuniecia. Ta opowies¢ jest po czesci prawdziwa, gdyz w istocie wilk zostal wprowadzony
tajnym przejsciem, ktore odbijato sie w lustrze.

Karen bedzie wciaz zszokowana ostatnimi wydarzeniami. Jej nastroj bedzie wahac si¢ od arogancji
do histerii. Mozna bedzie wyciagna¢ z niej, ze wilk szedt do niej. Ze w jego ruchach byta jakie$ dziwne
uczucie, jakby - spalcie mnie, ale tak bylo - milosnego oddania. I Ze $nita o tym od dawna, Zze wiedziata,
7e ten sen sie spelni. Ze wciaz drzy na to wspomnienie.

Gerald zachowuje kamienng twarz, nie chce mu sie o tym gadac. Ostrzega jedynie, aby trzymali sie z
daleka od "malej". Sprowokowany, moze nawet zagrozi¢ $miercia np. zbyt dociekliwemu
inkwizytorowi. "Jedna praca" wypatroszy¢ tego czy tamtego.
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Ojciec Otton nie chce rozmawiac¢ na ten temat. Prosi jedynie o modlitwe za dusze dziewczyny i
barona. Gdyby jednak ktory$ z bohateréw reprezentowat Inkwizycje, mozliwe, ze podzieli sie swoja
wiedza.

Od stuzby, zotnierzy i wiesniakéw bedzie mozna dowiedziec sie jedynie, ze to zly znak, i ze caty réd
jest przeklety.

Baronowa wrciaz jest zszokowana tymi wydarzeniami, twierdzi, ze wilk sam si¢ uwolnit. Dlaczego
zaatakowat Karen i barona - nie wiadomo. Co bardziej spostrzegawczy bohaterowie beda mogli jednak
stwierdzi¢, ze nie méwi im wszystkiego. W istocie to ona sama uwolnita wilka i poprowadzita go tajnym
przejsciem do komnaty barona. To miata by¢ ostateczna préba dla Karen. Préba z ktdrej dziewczyna
wyszta zwyciesko.

Kultysci

Ciezko od kogokolwiek bedzie wyciagnac¢ jakie$ informacje. Nikt nie chce przyznad sig, ze tuz pod
bokiem mieszka ktos podejrzany o sprzyjanie deviria. Zresztg kultySci pozostaja w uspieniu, nie
organizuja spotkan jak drzewiej bywalo. A jednak pamietaja. Synowie i corki tych. ktérzy nie zgieli
karku przed nowym - podobno jedynym - panem. Synowie i cdrki prawdziwej Brugii. Tak jak baronowa
Margareth de Akarno, kaptanka Starszej Wiary, na ktdrej zew stawia si¢ znowu w sekretnej pieczarze.
Uwioda Karen spod tap Inkwizycji, za cene wlasnego zycia powstrzymajq pogon.

Postaci

Karen de Akarno vel Karen de Urke

Okoto 21 letnia dziewczyna. Drobna, o francuskim typie urody. Ma zielone oczy i czarne, obcigte na
pazia, wlosy. Nosi si¢ po mesku, ubierajac w czarne, wygodne stroje. U boku nosi raconski, krotki
rapier. Karen ma dwa oblicza. Na pierwszy rzut oka to arogancka, zdeprawowana szlachcianka.
Dopiero po blizszym poznaniu okazuje sig¢, ze to tylko maska, pod ktéra skrywa sie wrazliwa,
zagubiona istota. Odmieniec swiadom swej innosci, nie potrafigcy odnalez¢ sie wsrdd ludzi. Co noc
dreczona koszmarnymi wizjami, mimowolnie sprowadzajaca nieszczescie na otaczajacych ja ludzi.
Doskonale wlada bronia, zabija bez emocji. Prawda jest taka, ze najczesciej czyni to w szeroko pojetej
samoobronie.

Na lewym udzie nosi znamie. Przebarwienie skéry, w ktérym przy odrobinie wyobrazni mozna
dopatrzy¢ sie ksztattu wilczej tapy.

Gerald don Costello

Stary, okoto 50 letni rancor. Podobnie jak Karen nosi si¢ na czarno. W zalobie po Ragandzie, jak
mowi.

Teraz juz nie ma znaczenia, ktorej z ragandzkich frakgcji stuzyl. Zgorzknialy, cyniczny, zamkniety w
sobie. Czas najchetniej spedza topiac w alkoholu przeszlos¢, terazniejszos¢, brak przysztosci. Jednak
nawet kompletnie pijany, pewna reka po mistrzowsku - acz podstepnie i nieczysto - wlada rapierem.
Glownie jego broni zdobi srebrna czaszka.

Jedynym jasnym punktem w jego zyciu jest Karen, ktora ukochat jak cérke. Chociaz pogloski - oraz
zachowanie dziewczyny - moze sugerowac co innego, w ich zwigzku nie ma nic ponad to.

Gerald, cho¢ stara si¢ to bagatelizowad, jest ciezko chory. Widocznym symptomem jest chrapliwy
kaszel i krwawa plwocina.

Benedykt de Akarno

Baron zdaje sie by¢ urodzonym zoinierzem. Widaé to nawet teraz, na fozu $mierci. Nie znoszacy
przepychu, nie dbajacy o konwenanse, cenigcy honor i lojalnosc.
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Umiera szcze$liwy, ze odnalazt cérke. Ze wybaczyta mu, ze wiele lat temu pozostawit ja sama sobie.
Wierzy, ze to wlasnie ona obejmie po nim wladze w prowingji. Polubil takze (po szczerej rozmowie)
Geralda, jest mu wdzieczny za opieke nad Karen.

Baron wcigz dazy uczuciem matzonke, nie podejrzewa ja o Zadne niecne knowania, chociaz ma pewne
podejrzenia, ze wciaz pozostaje wierne Starszej Wierze.

Margareth de Akarno

Dystyngowana, okoto 50 letnia, dama. Ubiera si¢ w bogate, nieco staro$wieckie stroje. Nosi si¢ dumnie,
traktujac innych z lekka wyzszos$cia. Przywiazana do obumierajacych tradycji.

Baronowa de Akarno Pochodzi ze starego brugijskiego rodu. To jej przodkowie wiadali kiedys ta kraina.
Matzenistwo z Benedyktem bylto koniecznym warunkiem utrzymania ziem, co nie przeszkadzalo jej
darzy¢ Benedykta szczerym uczuciem. Uczucie to nie wygasto nawet teraz, chociaz zmuszona byta
postawic na szali zycie barona w imi¢ dokonania si¢ prastarej przepowiedni.

Margareth jest kaptanka starego poganiskiego kultu. Z czaséw, gdy wilki na réwni z ludzmi wiladaty
Brugia. Oczywiscie trzyma to w najwiekszym sekrecie, a pozostali wyznawcy pozostawali w uspieniu.
Teraz, gdy pojawila si¢ Karen, na powrot rozestata wici do ostatnich spadkobiercéw Starszej Wiary.

Marek de Vallis

Mtody - dwudziestokilkuletni - szlachcic bedacy dowddca wojsk de Akarno. Teraz, przy niedyspozycji
barona, ma jeszcze wigksze niz wczesniej pelnomocnictwa. Baron ufa mu bezgranicznie, z kolei
baronowa darzy co najmniej niechecia.

Marek, jako mocno wierzacy Karianin, stoii przed trudnym wyborem. Musi wybiera¢ pomiedzy
lojalnoscig wobec rodu de Akarno, a nakazami wiary. Z ciezkim sercem sklania si¢ ku temu drugiemu.
Zwykle nosi oficerski stréj w barwach barona. Dobry szermierz, niezty strateg. Mimo mlodego wieku
zaprawiony w bojach, z przesztoscia na Agaryjskim froncie.

Ojciec Otton

Okoto 60 letni, zasuszony staruszek. Formalnie - o czym kto$ (on sam raczej w ostatecznosci) moze
przypomniec¢ w razie scysji z bohaterami - biskup Akarno. Oprocz niego w prowingji zyje jedynie kilku
ksiezy porozrzucanych po réznych osadach. Otton mimo swojej pozycji nosi si¢ i zachowuje jak
szeregowy mnich. Skromny i pobozny, a zarazem inteligentny i oczytany. Stara si¢ ufac¢ ludziom i
wierzy w ich dobro¢, daleko mu jednak do bycia naiwnym. Ubiera si¢ w bialy mnisi habit.

Otton jest przyjacielem rodu, a takze spowiednikiem rodziny.

On réwniez stanal przed dylematem, czy w imie wyzszej racji ztamad tajemnice spowiedzi. Donidst
Inkwizycji o wyznaniach umierajacego barona.

Eric de Salvatore

Inkwizytor jest w wieku Ottona. Trzyma si¢ jednak znacznie lepiej od niego. Chlodny i ascetyczny,
dociekliwy w dazeniu do prawdy. Nie jest okrutny, a jedynie $Smiertelnie skuteczny. Ubiera si¢ z klasg w
biate stroje z czarnymi ozdobnikami charakterystyczne dla urzedu ktéry reprezentuje. Na czarnym
plaszczu nosi bialy krzyz.

Ryszard de Amiro

Okoto 40 letni dowoddca wojsk wystanych przez de Lingo. Nosi polowy stréj z bordowq szarfa i
insygniami rodu de Lingo. Jego policzek znaczy paskudna szrama po kuli. Zawodowiec, wykonujacy
swoje rozkazy. Szarmancki wobec kobiet. Darzacy duzym szacunkiem rod de Akarno. Nie w smak jest
mu misja z ktérg przybyl, zwtaszcza konieczno$¢ przejecia warowni, a przede wszystkim towarzystwo
inkwizytora. Odpowiednio zmotywowany gotéw jest nawet "opacznie zrozumiec" polecenie, lub
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