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Ruiny Wolfenburga to scenariusz do Wolsunga, osadzony w konwencji pulpowego horroru
z domieszka stylistyki historii szpiegowskich. Pozwala on graczom wecieli¢ si¢ w tajnych agentow
po przejsciach, wyruszajacych na misje zycia. Majq za zadanie zbadaé ruiny stynnej twierdzy
Wolfenburg, bedacej w czasie Wielkiej Wojny gléwnej siedziby Nieumarlego Kanclerza. Czeka na
nich mnoéstwo skradania si¢, walki z niezwyklymi przeciwnikami, a takze odkrywania
bluznierczych sekretow.

Do rozegrania scenariusza wymagany jest podrecznik gltowny do Wolsunga. Ruiny Wolfenburga
(skrot — PG) korzystaja takze z materiatu z dodatkéw Operaga Wotan oraz Lyonesse: Miasto, Mgta,
Maszyna jednak ich nieposiadanie nie uniemozliwia gry — naklada jednak na prowadzacego
koniecznos$¢ zmienienia w paru miejscach rozwiazan mechanicznych.

Przygoda nadaje si¢ do rozegrania w czasie jednej dluzszej sesji, jednak mozna takze rozbic ja na
dwa spotkania. w takim wypadku najlepiej przerwa¢ przygode po ktorejs ze scen z aktu II. Ruzny
Wolfenburga przeznaczone sq dla graczy, ktérzy znaja juz cho¢ troche Wolsunga - przyjdzie im si¢
wecieli¢ w postacie o randze Stawny i stawi¢ czola wielu wrogom, przez co potrzebne bedzie dos¢
dobre opanowanie mechaniki.

Poza sama trescig scenariusza na koncu niniejszego tekstu zamieszczone sa materialy dodatkowe.
Wiekszo$¢ z nich przeznaczona jest do wydrukowania, wycigcia i rozdania graczom. Odno$niki
do tych materialéw zawarte sa w opisach scen, ktére wymagaja uzycia dodatkowych rekwizytow.

TYo fabularne

Twierdza Wolfenburg znajdowala si¢ w poludniowo-wschodniej cze¢sci Milczacej Puszczy.
W czasie Wielkiej Wojny pelnita funkcje gtdwnej siedziby nieumartego kanclerza ven Riera. Dzi§
znalez¢ tam mozna jedynie spalone ruiny, pod ktoérymi rozciagaja czesciowo zasypane tunele.
Zniszczenia twierdzy dokonaly wiwerny antyvenrierowskiej koalicji, ktére prowadzily
bombardowania Wolfenburga.

Przez lata po zakonczeniu wojny nikt nie odwiedzal tego miejsca. Myél, jak bardzo potworne
sekrety mogl trzyma¢ Kanclerz w swojej gloéwnej siedzibie skutecznie paralizowala nawet
najbezwzgledniejszych towcow tajemnic. a jesli kogo$ nie odstraszala sama zla stawa miejsca,
robily to krwiozercze zombie...

Przyszedl jednak czas, aby przelamac strach izbada¢ twierdze. Dopoki ginely zamieszkujace
Puszcze zwierzeta nikt nie wszczynal larum., jednak masowe zniknigcia lesnikéw 1 mysliwych
wymagaja zbadania sprawy. Na miejsce wystana zostaje czwoérka doswiadczonych agentéw
z roznych panstw Wanadii. Weteranéw wojennych, ktoérzy wyruszaja na ostatnia misje.

Streszczenie fabuly

Akt I- wstrone twierdzy: Druzyna zostaje przetransportowana nad Milczaca Puszcze
samolotem. Po walce z ogromnymi orlami zlatuja na spadochronach w sam $rodek Milczacej
Puszczy, nie wiedzac, dokad i§¢. Bladzac po lesie trafiaja na zombie, zbierajace krew z zabitych
zwierzat 1 ludzi do ogromnych stojéw. Sa one nastepnie transportowane do Pancernego pociagu,
ktéry zawozi je do Wolfenburga. Nim wlasnie agenci moga si¢ dosta¢ do $rodka twierdzy. Po
drodze moze ich czekaé walka z leszym 1 dzikimi zwierz¢tami.

Akt II — Za murami: Po dostaniu si¢ za mury Wolfenburga agentow czeka zwiedzanie
znajdujacych sie¢ na jego terenie budynkéw. Czeé¢ to po prostu cickawe miejsca, w ktorych
druzyna bedzie mogta znalez¢ wskazowki, prowadzace do rozwigzania zagadki. Najwazniejszymi



budynkami sa kantyna oficerska, zamieniona w wielka chlodnie, gdzie przechowywane sa stoje
z krwia — tam tez druzyna bedzie musiala stawi¢ czola dybukowi, eksperymentujacemu na
ludziach — oraz dawny gabinet Nieumarlego Kanclerza, ,,zamieszkany” przez polaczonego
z maszyng roznicows golema teatralnego. Wygrana w dyskusji z nim pozwoli druzynie zej$¢ do
ostawionych podziemi twierdzy.

Akt IIT — Upiory z przesztosci: Tunele pod Wolfenburgiem sa kryjéwka wladcy twierdzy —
Lorda Unsterblicha, znanego agentom z przesztosci pod réznymi innymi imionami. Zanim
jednak dojdzie do konfrontacji z nim druzyne czeka zwiedzanie kolekcji venrierowskich
artefaktéw. Lord egzystuje obecnie w formie nazwanego nekrogolema iw uspieniu czeka na
moment, w ktérym bedzie mogl sie obudzi¢ 1 obwiesci¢ §wiatu swoja wladze. Zadaniem druzyny
jest teoretycznie przekonanie go do zmiany zdania — sila argumentéw lub argumentem sity —, lecz
by¢ moze doswiadczeni przez zycie bohaterowie zdecyduja si¢ pozwoli¢ na przejecie wladzy nad
Swiatem przez tak madra 1 potgzng istote, jaka zda si¢ by¢ Lord.

Bohaterowie

Na koncu niniejszego tekstu zamieszczone zostaly statystyki czterech gotowych bohateréw, oraz
ich charakterystyki. Rozdaj je graczom jaki§ czas przed sesja i popro$ o dokladne przeczytanie.
Wazne jest, aby kazdy zapoznal si¢ jedynie z informacjami na temat wlasnego bohatera. Dopiero
w trakcie przygody gracze beda mieli mozliwo$¢ przekazywania innym faktéw z zycia postaci
1 wyznawania wlasnych motywacji. Dopdki nikt nie wie, ze jedynym celem Elisy Vabien jest
odnalezienie ojca, jej dazenia do spelnienia tego celu moga zosta¢ co najwyzej uznane za
dziwactwo. Jednak gdy poinformuje o swych celach druzyne stanie ona przed trudnym wyborem:
pomoéc Elisie, sprobowaé przekona¢ do zmiany zdania, czy tez odsuna¢ od misji? a moze to
wyznanie sprowokuje innych do wyjawienia swoich prawdziwych motywacji?

Cho¢ fabula powigzana jest z bioragcymi w niej udzial bohaterami, to jednak mozna zmieniaé
pewne elementy ich opiséw. Spokojnie mozna zmieni¢ ple¢ postaci, jej imi¢ inazwisko czy
wyglad zewnetrzny. Przygoda na pewno nie ucierpi tez po lekkim liftingu zaproponowanych
statystyk postaci. Jezeli gracze nie posiadaja na przyklad dodatku Lyonesse: Miasto, Mgla, Maszgyna,
moga sprobowacé oddac przynaleznos¢ Garreta Coopera do Wywiadu Spirytystycznego JKM za
pomoca atutdw, zawartych w podreczniku gtéwnym.

W statystykach postaci znalez¢ tez mozna informacje typu ,,dodatkowe 10 PD” lub ,,co najmnie;j
2 inne osiagnig¢cia, zwiazane z ...”. To pole do popisu dla graczy, majagce im pozwoli¢ na
spersonalizowanie swoich bohaterow. Mysle, ze o wiele bardziej zzyjq si¢ z postaciami, ktérych
przesztos¢ chociaz w czesci stworzyli.

Konwencja

Ruiny Wolfenburga sa polaczeniem wojennego filmu szpiegowskiego z gotyckim horrorem.
Wszystko to utrzymane jest w wolsungowym, steampulpowym stylu. zjednej strony jest to
opowies¢ o napi¢tnowanych przeszloscig zolnierzach, badajacych tajemnice z czaséw wojny;
z drugiej natomiast historia grozy o tajemniczym zamku, jego mrocznym wladcy
1 zamieszkujacych go potworach. Inspiracjami dla prowadzacego moga by¢ wiec zaréwno gra
Wolfenstein czy tilm Za liniq wroga, jak 1 opowiadanie Nosferatn Brama Stokera.

Klimat przygody bardzo czesto oddaje pogoda w $wiecie gry. Akcja Ruin Wolfenburga toczy sie
pod koniec jesieni. Drzewa traca ostatnie liScie, niebo jest ciagle zachmurzone, a zimny wiatr
przypomina o nadchodzacej wielkimi krokami zimie. Dzialaniom bohateréw powinna



towarzyszy¢ atmosfera niepewnosci, lekkiego strachu, ale réwniez nadziei. Cho¢ nad glowami
agentow stale wisi widmo porazki, to jednak wcigz istnieje szansa na wielkie zwycigstwo.



Akt I

Lot do serca Puszczy

Scena obowigzkowa. Akt I — w strong¢ Twierdzy

Miejsce akcji: wojskowa wiwerna, Milczaca Puszcza

Postaci: bohaterowie, pilot wiwerny.

Gléwne wyzwanie: wyladowanie na ziemi, odnalezienie drogi w puszczy.

Polecana muzyka: Brothers in arms — Dire Straits (lot samolotem); Into the fire — Sabaton (walka
z orlami)

Bohaterowie znajduja si¢ na pokliadzie wojskowej wiwerny, nalezacej do wotanskich sit
lotniczych. Ledwie dwie godziny wczesniej po raz pierwszy spotkali si¢ na lotnisku pod
Heimburgiem, skad od razu wyruszyli w droge. Jak do tej pory niewiele si¢ do siebie odzywali.
Kazdy z agentéw pograzony byl w rozmyslaniach lub tez uwaznie obserwowal swoich nowych
kompanow. Wszyscy wspominajg takze, w jaki sposob trafili na poklad maszyny 1 zaangazowali
sic wte misje. Rozdaj graczom zamieszczone na kodcu niniejszej przygody kartki
z retrospekcjami, opisujacymi ich odprawe w rodzimej agencji wywiadowczej. Znajda tam
informacje na temat celu swojej misji, a takze krotkie charakterystyki pozostalych bohateréw.

7. zadumy wyrwie bohaterow krzyk pilota: ,Orfy! Orly nadlatujq!”. Spokojny lot wiwerny
przerwany zostal przez atak ogromnych ptakéw! Pilot stara si¢ ostrzeliwaé potwory, jednak nie da
rady odpiera¢ ich atakéw zbyt dlugo. Bohaterowie musza opusci¢ poklad samolotu szybciej, niz
bylo to planowane. Spadajaca na spadochronach druzyne zdaza jeszcze zaatakowac¢ dwa orly
(patrz Olbrzymi orzel — PG s. 400), jednak walka z nimi nie powinna by¢ zbyt wielkim
wyzwaniem.

Druzyna agentéow wyladowata w samym $rodku Milczacej Puszczy. Zorientowanie sig, w ktora
strone wyruszy¢ to naprawde trudne zadanie. Potrzebne bedg testy Przyrody o ST 25. Porazka
oznacza bladzenie po lesie, a by¢ moze takze trafienie wprost do leza wiciektego niedZzwiedzia
(PG s. 400). Zroéb z tej wedrowki scene koloru, prezentujac bohaterom przyrode Milczacej
Puszczy.

Gdy agenci odnajdq wreszcie kierunek, w ktorym musza podazaé, do ich uszu dojda dziwne
dzwigki. Raz po raz stychac¢ zwierzece wycie, ktore urywa si¢ nagle po wystrzale z broni palnej.
Druzyna moze albo kontynuowaé podréz w kierunku Wolfenburga, albo zboczy¢ z trasy i ruszy¢
w strong¢ dziwnych dzwigkdw.

Nastepna scena: Zbieracze krwi lub Le$ny ekspres.

Zbieracze krwi

Scena opcjonalna. Akt I — w strong¢ twierdzy

Miejsce akcji: polana w §rodku Puszczy

Postaci: bohaterowie, zombie.

Gtéwny cel: obserwacja dzialan nieumartych.

Polecana muzyka: [ampire huinters — Wojciech Kilar (soundtrack do filmu Dracula).

Gdy druzyna dotrze w okolice, zktérych dochodza dziwne dzwigki, zarzadZz testy
Spostrzegawczoéci o ST 15. Sukces pozwoli dostrzec lezace na sporej polanie zwierzgta, posrod
ktérych kraza zombie i dobijaja je strzalami w glowe. Za podbicie mozna uzyskaé¢ dodatkowsa




informacj¢ — miedzy cialami jeleni, saren, dzikéw mozna dostrzec ludzkie rece 1 nogi. Dluzsze
wypatrywanie grozi zauwazeniem przez nieumarlych (Ukrywanie si¢ o ST 15), lecz w zamian da
druzynie pewnosc¢ co do sytuacji, na jaka natrafili.

Zombie - wigkszos§¢ w mundurach z czasow Wielkiej Wojny, czes¢ w resztkach mysliwskich
kurtek - zajmuja si¢ zbieraniem krwi. Wysysaja posoke z cial, po czym gromadzg ja w specjalnych
stojach. Pelne pojemniki sa zabierane przez dwoch nieumarlych tragarzy, ktorzy znikaja w lesie.
Nad wszystkim czuwa oberstleutnant — wyraznie inteligentniejszy od swoich podwladnych. Test
Okultyzmu o ST 20 pozwoli stwierdzi¢, ze jest on dybukiem. Skad dybuk wzial si¢ posrodku
Milczacej Puszczy? By¢ moze odpowiedz zna Jan FabedZ — to dobry moment dla prowadzacego
te posta¢ gracza, aby opowiedzial o niej innym co$ wigcej, a moze nawet zdradzil swoje tajne

motywacije.

Zaatakowanie tej grupy nie wchodzi w rachube — przeciwnikéw jest zbyt wielu. Wigcej postepow
w misji da natomiast ich §ledzenie. Bohaterowie moga albo skrada¢ si¢ za niosacymi sloje
nieumartymi (test Ukrywania si¢ o ST 10), albo nawet, jakkolwiek dziwnie to nie brzmi,
sprobowaé przylaczyé si¢ do ich grupy. w tym celu wystarczy przejs¢ obok dowddey zombie
udajac jednego z nich, jedynie troche¢ mniej zepsutego od reszty (test Blefu o ST 20). Po krétkim
marszu dotra wreszcie do celu podroézy zbieraczy krwi.

Nastepna scena: Les$ny ekspres.

Lesny ekspres

Scena obowigzkowa. Akt i — w strong twierdzy

Miejsce akcji: Pociag

Postaci: bohaterowie, nieumarli.

Gléwny cel: dostanie si¢ za mury Wolfenburga.

Polecana muzyka: I not a hero — Hans Zimmer (soundtrack do filmu Mroczny rycerz.)
Scena ta konczy akt I.

Wydawaloby si¢, ze przeprowadzenie przez $rodek Milczacej Puszczy linii kolejowej jest
niemozliwe. Ven Rier nie znal jednak takiego stowa. Opancerzona lokomotywa, wspomagana
plugawa magia, stuzyta Nieumartemu Kanclerzowi przez calg wojne. Jednak po $mierci licza
natura pokonatla przeciwstawiajacq jej si¢ dlugo technologic. Wigkszos§¢ toréw zarosta lub zostala
zniszczona korzeniami drzew. Ostal si¢ jedynie krotki odcinek pod samym Wolfenburgiem —
zakleta w jego murach magia dala opér sitom dzikiej przyrody. Dzi§ w samym $§rodku Milczacej
Puszczy, tam, gdzie nie zapuszczajq si¢ nawet zwierzeta, kursuje pancerna lokomotywa, ktéra od
wielu lat nie przewiozla zywego pasazera.

Na ten wlasnie pociag natrafia bohaterowie podazajac za zombie lub zwyczajnie kierujac sie
w strone Wolfenburga. LLokomotywa i sze$¢ wagonéw, do ktorych zdazaja zbieracze krwi, stoja
migdzy drzewami. Kazdego z nich pilnuja sierzanci-dybuki. Widaé, ze do pociagu schodza si¢ juz
ostatni tragarze — za chwile caly sklad ruszy w droge do twierdzy. Zasugeruj graczom, ze wjazd
pociagiem jest praktycznie jedynym mozliwym sposobem na dostanie si¢ do Wolfenburga.
Oczywiscie moga probowac szukac jaki§ tajnych przej$¢ do zamku, jednak oznacza to godziny,
spedzone na penetrowaniu puszczy, gdzie bardzo latwo wpas¢ w lapy obecnych wszedzie
zombie.

Do pociagu dosta¢ si¢ mozna co najmniej dwoma sposobami. Pierwszy z nich to tradycyjna
zabawa w chowanego =z sierzantami iproby jak najlepszego ukrycia si¢ miedzy slojami.
Mechanicznie najlepiej to rozegra¢ za pomocy testu przeciwstawnego Ukrywania sie agentéw



przeciwko Spostrzegawczosci 9/8+ dwoch nieumarlych oberstleutnantéw. Drugi sposéb nie
wymaga wykonywania jakichkolwiek rzutéw. Przekaz bohaterom, Ze w krzakach niedaleko nich
co$ si¢ porusza. To mala sarenka, ktéra ukrywa si¢ przed wielka, straszna maching. Daj graczom
wybor: albo ich postaci decyduja si¢ poswigci¢ punkt Reputacii i wyploszy¢ zwierzatko z krzakdw
atym samym zupelnie odwréci¢ od siebie uwage straznikéw, albo zdecyduja sie¢ na probe
dostania si¢ do wagonéw bardziej konwencjonalnymi sposobami. Jedli wybiora pierwsze
rozwigzanie czekajg ich dodatkowe konsekwencje (patrz ramka w dalszej cz¢sci tekstu).

Gdy druzyna znajdzie si¢ juz na pokladzie lesnego ekspresu maszyna ruszy. Wagon, w ktérym
znalezli si¢ bohaterowie, atakze wszystkie pozostale, stuzyly niegdy§ do przewozenia
Nieumarlego Kanclerza ijego gosci do Wolfenburga. Poruszanie si¢ bohaterow po skladzie
pociagu jest mozliwe, lecz nieco ryzykowne. Weciaz widad, jak bardzo luksusowe byly niegdys —
w niektérych miejscach na $cianach wciaz wida¢ zdobiona tapetg, aspod sufitow zwisaja
komicznie resztki krysztatlowych zyrandoli. Wszelkie inne wyposazenie zostalo zdemontowane,
aby zrobic jak najwiecej miejsca dla stojow z krwia.

Wagony patrolowane sa przez dwie strzygi, ktoére poszukuja pasazeréw na gape: zombie i matych
zwierzat, ktore daly si¢ zamknaé w wagonach. Jezeli druzyna wybierze si¢ na przechadzke po
pociagu zaprezentuj im scene, w ktorej potwory brutalnie eksmitujg jednego z nieumartych, ktory
nieopatrznie utknal miedzy stojami z krwia. Powinno to uswiadomi¢ agentom, czego mogg si¢
spodziewa¢ w przypadku spotkania ze strzygami. Nastapi¢ ono moze, gdy druzyna znajdzie si¢
z jedng z nich w tym samym wagonie i nie zda testu Ukrywania si¢ o ST 20 — wowczas czeka ja
walka (statystyki strzyg — PG s. 384).

W tym miejscu mozna przerwac t¢ sceng i przej$é na chwilg do nastepnej, zatytutowanej Zemsta
leszego.
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Najwazniejszym dla bohateréw elementem pociagu jest lokomotywa. Gdy druzyna dostanie si¢
do niej zastanie tam golema (to kolejny motyw, ktéry moze spowodowacé ujawnienie si¢ ze
swoimi intencjami Y.abedzia), siedzacego za pulpitem sterowniczym. Konstrukt nie zwrdci zadnej
uwagi na przybycie postaci. Zaprogramowany jest na pilnowanie kursu maszyny. Jezeli postacie
chwile przypatrza si¢ jego pracy z fatwoscia ja opanuja. Wowczas, jesli taka bedzie wola agentow,
jeden z nich bedzie mogt zaja¢ miejsce golema, a reszta — zajac si¢ badaniem shemu konstrukta.
Test Techniki lub Okultyzmu o ST 20 pozwoli odczyta¢ z niego, ze dwa lata po zakonczeniu
wojny zapisane na nim polecenia zostaly zmienione — golemowi rozkazano stuzy¢ innemu panu.

Nastepna scena: Przystanek Wolfenburg.

Zemsta leszego

Scena opcjonalna. Akt i — w strong twierdzy
Miejsce akcji: lesny ekspres.

Postaci: bohaterowie, strzygi, leszy i dzikie zwierzeta.

Gltéwne wyzwanie: przetrwanie ataku zwierzat.



Polecana muzyka: The forest comes to life — Dario Marianelli (soundtrack do filmu Nieustraszeni
Bracia Grimm)

Scena ta stanowi przerwe w scenie Lesny Ekspres.

Jesli w poprzedniej scenie bohaterowie postanowili pos$wieci¢ zycie mlodej sarny teraz beda
musieli przyja¢ tego konsekwencje. Leszy Milczacej Puszczy od dawna obserowal masowo
zabijajacych zwierzeta zombie. Czekal na moment, w ktérym bedzie mégl pokazaé swoja site
1 wiadze. Jednak to nie czyn nieumartych, a podstep bohaterow przelat czare goryczy.

Na czym polega zemsta leszego (statystyki jak Zbikun — PG s. 394)? Wraz z kilkoma podlegtymi
mu zwierzetami (jelenie — PG s. 398 iwilki — PG s.401) zaatakuje on pancerny pociag.
Przeprowadz to starcie jako walke, w ktorej uczestnicza dwie strony: bohaterowie i strzygi oraz
leszy wraz zreszta zwierzat. Stawki to odpedzenie napastnikéw lub katastrofa pociagu
1 wpadnigcie druzyny w tapy nieumarltych. Konfrontacja ta ma dwie dodatkowe zasady:

* jezeli bohaterowie beda walczy¢ na dystansie bliskim lub uzyja niezwykle spektakularnych
zdolnosdci (wybuchy, wielki urzadzenia) zwréca na siebie uwage strzyg — potyczka
natychmiast si¢ konczy, standardowe ostrzeliwanie przeciwnika lub ataki mentalne ujda
uwadze zaaferowanych potyczka potworow;

* po rozliczeniu konfrontacji druzyna musi rzuci¢ na Ukrywanie si¢ o ST 15 — porazka to
walka ze strzygami. Aby nie wykonywac testu bohater musi w momencie zakoniczenia
konfrontacji znajdowac si¢ w drugiej linii.



Akt I1T

Przewodnik po Wolfenburgu

W drugim akcie bohaterowie znajda si¢ wreszcie za murami twierdzy. Sposob prowadzenia
fabuly w tej czesci przygody zmienia si¢. Jedna scena to jedno miejsce na terenie twierdzy,
ktére druzyna moze odwiedzi¢. Wyboru ktérego$ z nich moga dokonaé¢ patrzac na schemat
twierdzy, ktory kazdy zbohateréw otrzymal od swojej agencji wywiadowczej (mapy
zamieszczone s3 na koncu przygody w wersji dla graczy i prowadzacego). Nie ma okreslone;j
kolejnosci, w jakiej agenci powinni odwiedza¢ budynki — chyba, Ze w opisie sceny napisano
inaczej. Zasada jest jedna: aby przejs¢ do nastgpnego aktu trzeba rozegraé kazda sceng
obowiazkowa.

W czasie wedrowek po Wolfenburgu druzyna musi by¢ §wiadoma, ze na swoim terenie to
wrogowie ustalaja reguly gry. Przede wszystkim pamigta¢ nalezy o patrolach, ktére, co
prawda niezbyt dokladnie, przeszukuja teren twierdzy. w zwiazku z tym przejécie z jednego
miejsca do drugiego, ana poziomie metagry zjednej sceny do drugiej, wymaga testu
Ukrywania si¢ o ST 20 lub innej umiejetnosci, ktérej adekwatno$¢ uzasadnia gracze, o ST 25.
Sukces to spokojne przekradnigcie si¢. A porazka? Tu mechanika ulega drobnym
modyfikacjom.

Po pierwsze porazka nie oznacza wcale ztapania — bohaterom udaje si¢ dotrze¢ do miejsca,
do ktorego chcieli, ale ze sporymi problemami. Mechanicznie oznacza to kar¢ -1 do
odpowiadajacej umiejetnosci cechy.

Po drugie kazda prawie nieudana préba przekradzenia si¢ zwigksza intensywnos¢ poszukiwan
intruzéw na terenie obozu - kolejna bedzie trudniejsza od poprzedniej. System ten podobny
jest do ,,gwiazdek” zserii gier Grand Theft Auto. Konsekwencje kolejnych porazek sa
nastepujace:

1. zwigkszenie ST testu do 25 (Ukrywanie si¢) lub 30 (inne umiejetnosci);

2. test przeciwstawny przeciwko Spostrzegawczodci (lub innej przeciwstawnej
umiejetnosci) na poziomie 8/8+;

poscig ze strzyga 1 grupa zombie;

4. poscig va banque z tymi samymi przeciwnikami.

Przystanek Wolfenburg

Scena obowiazkowa. Akt II — Za murami.

Miejsce akcji: lesny ekspres i stacja wewnatrz twierdzy.

Postaci: bohaterowie, zombie, strzygi.

Gléwne wyzwanie: wydostanie si¢ z pociagu i poznanie rozkladu budynkéw w twierdzy.

Polecana muzyka: Task requires heroes — Trevor Jones (soundtrack do filmu ILiga Niewzyktych
Dzentelmenonw).

Scena ta rozpoczyna akt II.

Lesny ekspres zwolnil tempo. Za malym okienkiem wida¢ coraz mniej drzew, powoli wylaniaja
si¢ natomiast zrujnowane mury Wolfenburga, patrolowane przez zombie. Po chwili pociag
zatrzyma si¢ z glo$nym sykiem. Stacja koncowa znajduje si¢ w przebudowanym barbakanie



zamku. Gdy tylko wagony si¢ zatrzymaja drzwi zostana otwarte, a zombie wleja si¢ do $rodka,
aby szuka¢ martwych zwierzat i wynosic¢ stoje z krwia. Bohaterowie musza natychmiast podjaé
decyzje, co robi¢. Moga probowaé wymknac sig, gdy tylko nikt nie bedzie patrzyl (test Ukrywania
si¢ o ST 20), wyjs¢ przez malutkie okienko w tylnej $cianie (test Wysportowania o ST 25) lub tez
wymysli¢ wlasny sposob na wydostanie si¢ z opresji.

Barbakan-dworzec pelen jest rozladowujacych wagony zombie, pilnowanych przez strzygi.
Krecenie si¢ tutaj nie jest zbyt dobrym pomystem, aczkolwiek mozna sprobowaé podstuchaé
rozmowy strazniczek pociagu (test Spostrzegawczosci o ST 20). Wynika z nich, Zze wladca
twierdzy, nazywany Lordem, zwigkszyl w ostatnim czasie czestotliwo$¢ transportéw z krwia.
Bohaterowie nie dowiedza si¢ jednak na razie, do czego konkretnie jest ona potrzebna — ta
kwestia wydaje si¢ by¢ dla podstuchiwanych oczywista.

Z budynku stosunkowo latwo jest wyjs¢, jednak zanim bohaterowie si¢ na to zdecyduja moga
sprobowac¢ dostac si¢ na znajdujaca si¢ w nim wieze. Wymaga to testu Wysportowania o ST 20 —
nie jest latwo zachowa¢ réwnowage na waskich, skrytych w mroku schodkach ijednoczesnie
sprawic, aby nie skrzypialy zbyt mocno. Ze szczytu dostrzec mozna wszystkie budynki twierdzy —
test Wiedzy (historia) o ST 25 i kolejne podbicia pozwola okresli¢ ich pierwotne przeznaczenie.

Nastepna scena: dowolna z tego aktu oprocz Kantyny oficerskie;j.

Ruiny
Scena opcjonalna. Akt I — Za murami.

Ruiny to wszystkie te budynki, ktére na zamieszczonej na koncu przygody mapie nie zostaly
oznaczone numerami. By¢ moze bohaterowie trafiag do ktéry$ z nich — na przyktad kryjac si¢
przed patrolem lub ze zwyczajnej ciekawosci. Budynki sa spalone niemal do golej ziemi i nie kryja
zadnych interesujacych rzeczy, tworza jednak wrazenie dawnej poegi kompleksu. Bohaterowie
mogy trafi¢ do:

* dawnego kasyna: , Ten budynek 3 pewnosciq nie stusyt celom militarnym — widaé, %e jego mury byly
dosyé cienkie. Sciany sq w wiekszosci czarne od  ognia, jednak na jednej 3 nich zachowata si¢ jeszeze
tuszgezaca sig ielona farba. Miedgy zwatami gruzu dostrzec mogna resgtki krysztatowego Zyrandola i
potamane koto ruletkr.”

* dawnych barakéw zolnierzy: |, Ten dugy budynek byt niegdys zastawiony pietrowymi logkami — ich
powyginane od gorqee prety wystajq spomiedzy cegiel. Na kawalkn zachowane sciany wisi nadpalony
kalendarz 3 1860 roku ze djeciem niekompletnie ubranej orcgycy.”

* dawnego garazu: ,Ten budynek jest jednym 3 najbardziej 3niszezonych. Taki efekt spowodowany
musial byc cxyms wiecej, nig pozarem. Stojace r3edem res3tki podwozi paromobilow swiadeza o wybuchn,
do jakiego tn doszto. Jego sile potwierdza maska, whita gleboko w osmalony, drewniany filar.”

* dawnego htelu dla gosci: , Ten budynek musial mieé niegdys wigces, niz jedno pietro — tak wielka
sterta gruzu utworgyta sie po jego zawalenin. Ocalata jedynie 3agrzebana do polowy, elegancka winda.
Mogna do niej wejsé przez kratke w suficie — o ile nie przeszkadza komus towargystwo legacego tam od
niemalze 30 lat trupa.”

Magazyny
Scena opcjonalna. Akt IT — Za murami.

Polecana muzyka: The map room — John Williams (soundtrack do filmu Posgukiwacze Zaginione
Arki).



Magazyny to tak naprawde prowizoryczne, zapuszczone baraki. Wypelnione sa niemal
zakurzonymi skrzyniami, opiecz¢towanymi symbolami Nieumarlej Rzeszy. Niektére z nich maja
otwarte wieka. W $rodku znajdujq si¢ dziesigtki owini¢tych w zbutwiale gazety przedmiotow
z calej Wanadii, zrabowane w czasie Wielkiej Wojny. Znalez¢é tu mozna obrazy, bizuterie,
shanginskie wazy, zdobione lampy czy atmanskie dywany. Na zbadaniu, co kryja magazyny
Wolfenburga powinno zaleze¢ szczegdlnie Garretowi 1 Matthiasowi, ktorzy maja w tym
momencie okazj¢ do ujawnienia kierujacych nimi motywacji. ZarzadZz testy Analizy o ST 20.
Porazka oznacza rany, odniesione z powodu nieostroznego badania eksponatow (-1 do Krzepy).
Sukces pozwoli stwierdzi¢, ze wszystkie zgromadzone tu przedmioty maja duza warto$¢ (podbicie
da informacje, ze niektére z nich to zaginione, slawne dziela sztuki) jednak zostaly przetrzebione
z rzeczy o mocy magicznej. Przykladowo:

* w pudetku zjajkami Fabrice’a, skradzionymi morgowskiej rodzinie Aleksandrowéw,
brakuje tego najstynniejszego, dajacego zdolnos¢ czytania mysli czlonkéw wiasnej
rodziny;

* zlozona z kawatkow kopia Deklaracji Wolnosci Ligi Hrabstw, zawierajaca pono¢ potezne
zaklecie, pozbawiona zostala najwazniejszych fragmentow;

* 7z zaginionego berla Justycjusza usuni¢to szafir, zwany Okiem Boga, dajacy obrone przed
klatwami kaplandw.

Zasugeruj graczom, ze magiczne artefakty najprawdopodobniej skladowane sa w zupelnie innym
miejscu. To kolejny, po badaniu zawartosci skrzyn watek, ktérym powinien zainteresowaé si¢
Garret Cooper.

Kino
Scena opcjonalna. Akt IT — Za murami
Polecana muzyka: Table balet z filmu Charliego Chaplina pod tym samym tytutem.

Scena ta nie ma zbyt duzego wplywu na fabule¢ przygody, moze jednak naprowadzi¢ druzyne¢ na
trop tozsamosci Lorda i ukazac jego bardziej ludzkie oblicze.

Na terenie twierdzy znajduje si¢ male, wcigz
dzialajace  kino.  Sala  z przestarzalym | Uwierza, gdy zobacza.
obecnie  projektorem moze pomiesci¢
kilkunastu widzéw, zapewniajac im pelen
komfort wypoczynku. W zbiorach kina
znajdujg si¢ przede wszystkim wszelkiej
masci filmy propagandowe (nie lada gratka
dla  historyka  Matthiasa), ale nawet
wspolczesne produkcje z catej Wanadii. Na
ekranie wyswietlany jest w kotko Balet na stole gomiego komika Jimmy’ego Joplina. Gdy
bohaterowie spostrzega ten fakt rozdaj im kartki z retrospekcjami, zamieszczone na kofcu tej
przygody.

Jezeli druzyna postanowi dokladniej zwiedzi¢ kino, natrafi na jego niezwyklego mieszkanca.
Rudolf to gremlin kinematograficzny, ktéry zamieszkal w Wolfenburgu jeszcze za czaséw
Nieumarlego Kanclerza. Ven Rier akceptowal wybryki Rudolfa, wiec stworkowi dobrze si¢
wiodlo. Nowy wladca twierdzy takze postanowil nie wyrzuca¢ gremlina pod jednym warunkiem -
ze nie ruszy jego ulubionego Baletn. Bohaterowie zastana Rudolfa podczas wklejania do jednego
z filméw propagandowych sceny z parowym golemem, przebijajacym $ciang. Stwoér zareaguje
agresywnie — konieczna jest walka. Wygrana da druzynie kilka informacji o Lordzie: niegdys byl

Zamiast opisywac graczom charakterystyczng
posta¢ komika, wprawiajacego drewniane nogi
lalki w taniec pu$¢ im po prostu Table balet
Charliego  Chaplina  (dostegpny  chocby
w serwisie YouTube).




on czlowiekiem, jednak obecnie posiada mechaniczne cialo. Nie oglada zadnych filméw — zna
fabule wszystkich, jakie nakrecono, co Rudolf dokladnie sprawdzil.

Kantyna oficerska
Scena opcjonalna. Akt IT — Za murami
Polecana muzyka: Gléwny motyw z filmu The Thing— Ennio Moricone

Tego budynku lepiej nie odwiedzaé¢ w pierwszej kolejnosci. To tu swe kroki skieruja zombie,
roztadowujace wagony. Mozesz zwrdci¢ uwage bohaterow na ten fakt, gdy beda oglada¢ twierdze
z wiezy lub podczas ich przekradania si¢ do jakiego$ innego budynku.

Kantyne oficerska mozna rozpoznac po szyldzie, wiszacym nad jej przeszklonymi drzwiami. Od
razu widac, ze co$ jest z nig nie w porzadku — wszystkie szyby sa oszronione, cho¢ na zewnatrz
trwa deszczowa jesien. w §rodku rzeczywiscie czu¢ zimno. Wnetrze pomieszczenia zostalo
doslownie zamrozone w czasie. Zimne jak 16d krzesla poustawiane sg idealnie wokoé! stolow, a za
barem w réznym rzedzie stoja pokryte mrozem butelki.

Wyraznie czué, ze chléd dochodzi zza szczelnie zamknigtych, Zelaznych drzwi prowadzacych
najprawdopodobniej do kuchni. Otworzenie ich wymaga testu Zlodziejstwa o ST 25. w $rodku
znajdujq si¢ dziesiatki stoi z krwia, pokryte $niegiem Niezwykle niska temperatura spowodowana
jest przez specjalnie zmodyfikowany maniczny generator mrozu, zainstalowany w malej chtodni.
Znalez¢ tam mozna takze inne dziwne urzadzenia.

Zanim jednak bohaterom dane bedzie je zbada¢ czeka ich walka z wladca tego budynku —
dybukiem, ktérego by¢ moze juz wczedniej spotkali obserwujac zbieraczy krwi, oraz
pomagajacymi mu lodowymi zombie (patrz Operacja Wotan, s. 106) beda mieli okazje przyjrzeé
si¢ mu blizej. Wyraznie widaé, ze kiedy$ byl on godim. To Jehulow, byly nauczyciel Y.abedzia.
Podniesienie r¢ki na dawnego mistrza bedzie z pewnoscia cigzkim wyzwaniem. Bardzo mozliwe,
ze w tym momencie L.abedZ postanowi ujawni¢ swoje motywacje.

Dziwne urzadzenie wyglada na pompe krwi, ktéra zamiast wtlacza¢ posoke przez strzykawke
pompuje ja przez rure, grubosci weza ogrodowego. Najwyrazniej jakiej$ istocie, zamieszkujacej
Wolfenburg potrzebne sa ogromne ilodci krwi, zbierane dla niej przez zombie.

Biblioteka

Scena obowiazkowa. Akt II — Za murami
Polecana muzyka: Gdy Matthias pozna informacje o swoim bracie - Zombie — The Cranberries.

Biblioteka w twierdzy jest bardzo dobrze zaopatrzona. Na licznych regatach stoja rzedy ksiazek —
takze tych nielegalnych za czasow Nieumarlej Rzeszy. Oprocz tego znalezé tam mozna réznego
rodzaju dokumenty - stenogramy z wizyt waznych gosci czy listy rozstrzelanych. Te ostatnie
powinny zwroci¢ uwage Matthiasa von Schluttera. Zdajac test Analizy o ST 20 odnajdzie on
informacj¢ o przemienieniu w zombie jego brata Tobiasa. Mlodszy z rodzenstwa von
Schlutteréw byl organizatorem spisku, w wyniku ktérego zginac¢ mial ven Rier. Zamach nastapi¢
mial w sali zebran w bunkrze Kanclerza, jednak w wyniku zbiegu okolicznosci (méwiono, ze tego
dnia major Kirke przyniést na sal¢ zebran nowy thaumometr, aby pochwali¢ si¢ nim kolegom)
dezaktywowano bombeg i wykryto spisek.



Ta historia to jednak nie jedyna tajemnica
biblioteki. Na poétkach, oprécz drukowanych
ksigzek znalez¢ mozna réwniez zapisane recznie
woluminy. Ich autorzy nosza nazwiska slynnych
naukowcéw,  zaginionych — wczasie  wojny,
natomiast tre$¢ przypomina zapis monologu.
Jedna znich podpisana zostala ,,Vabien”
i dotyczy archeologii... Elisa zechce zapewne
dokladniej zapozna¢ si¢ zjej trescig, jednak
w tym samym momencie do biblioteki wkroczy
jeden ze straznikdéw twierdzy - ghoul (PG s. 381).

Jak bylo naprawder

Wolfenburg wzorowany jest na niemieckiej
twierdzy Wilczy Szaniec. w Internecie
znalez¢ mozna wiele wspomnien bylych
zolnierzy lub gosci tej fortecy. Mozesz, po
drobnych modyfikacjach, da¢ je graczom
jako znalezione przez nich w bibliotece.
Pomoze to sprawié, ze twierdza stanie si¢
po ciekawszym ilepiej zapamigtanym
miejscem.

Bohaterowie moga zaatakowa¢ go teraz lub

poczekac¢ na rozwdj wydarzen. Jezeli zdecydujq si¢ na starcie poinformuj ich, ze jesli potrwa ono
dluzej, niz trzy rundy kto$ ustyszy walczacych — zwigkszy to stopien poszukiwan o jeden. Przy
pokonanym agenci znajda torbe z jedzeniem — najwyrazniej szed! on kogo$ nakarmié. Nastepnie
druzyna bedzie mogla przeszukac biblioteke w poszukiwaniu Zrédia glosu (test Analizy o ST 25).
Dobiega on spod posadzki, jednak dotarcie do niego jest niemozliwe. Druzyna swoim
pochopnym dzialaniem pozbawila przebywajacq tam osobe pozywienia.

Znacznie bardziej oplacalne bedzie ukrycie si¢ przed ghoulem, co nie wymaga zadnego testu,
1 poczekanie na rozwoéj wydarzen. Potwér podejdzie do jednej z plyt posadzki, po czym
z pomocg dlugich pazuréw inadludzko silnych rak podniesie ja iotworzy tajne przejscie do
podziemi. Jest to fragment slynnych tuneli, rozciagajacych si¢ pod Wolfenburgiem. Wigziony tam
cztowiek byl niegdys$ stenografista. Przepisuje przynoszone mu przez zombie nagrania do ksiag,
tworzac nowe egzemplarze do biblioteki. Bohaterowie beda mieli szanse na uratowanie bedacego
juz niemal wrakiem czltowieka mezczyzny. Okazja na zaatakowanie ghoula-straznika nadarzy sie,
gdy bedzie on przekazywal wiezniowi racje zywnosciowe. Stenografista (statystyki jak Erudyta —
PG s. 467) nie przekaze agentom zadnych nowych informacji ani nie pomoze w walce z wrogami,
przeciwnie, prawdopodobnie w wielu sytuacjach bedzie kula u nogi, ale uwolnienie go to
z pewnoscig powod do dumy dla bohateréw.

Ostatni hotd

Scena opcjonalna. Akt I — Za murami.
Polecana muzyka: Hymn to the fallen — Katharine Jenkins

Sceng te rozegraj wylacznie, jesli bohaterowie uratowali stenografiste, wigzionego w bibliotece.
Ma ona miejsce w momencie, gdy bohaterowie beda zblizali si¢ juz do gléwnej siedziby ven
Riera.

Plac apelowy, mieszczacy si¢ przed bunkrem, kryjacym gabinet Nieumarlego Kanclerza skrywa
krwawa tajemnic¢. Pochowano tutaj setki zolnierzy, ktérych nie potrzebowano jako zombie.
Przechodzac kolo tego miejsca milczacy otepialy i milczacy dotad stenografista poprosi druzyne,
aby pozwolila mu odda¢ ostatni hold lezacym tutaj jego przyjaciolom. Zadaniem druzyny jest
przypilnowac, aby nikt go w tym czasie nie wysledzil.

Niestety, pech sprawil, ze kolo placu przechodzi akurat jeden z ghouli. Bohaterowie moga albo
probowaé zabi¢ go jednym strzalem (test Strzelania o ST 30), jednak to przywola nast¢pnych
nieumarltych (wzrost poziomu poszukiwan o 1), albo prébowac jako§ odwroci¢ jego uwage, albo
spokojnie poczeka¢ na rozwoj wypadkach. To ostatnie rozwigzanie po raz kolejny okaze sig
najlepsze. Ghoul dojrzy co prawda klgczacego na placu stenografiste, jednak resztki wspomnieni z
czasow bycia czlowiekiem uswiadomia mu, co ten czlowiek robi. Potwdr ukloni si¢ tylko
niezdarnie, a nast¢pnie bez ogladania si¢ na nic ruszy dalej przed siebie.



Gabinet Nieumarftego Kanclerza
Scena obowiazkowa. Akt II — Za murami
Polecana muzyka:

Scena ta konczy akt II.

Najwazniejszym elementem kompleksu Wolfenburg byl gabinet ven Riera. To tam przyjmowat
on waznych gosci, obmyslal taktyke wojenna i poznawal tajemnicze dokumenty, ktére pozwolity
mu sta¢ si¢ liczem. Przypominajacy bunkier budynek przetrwal niemal bez szwanku pozar
twierdzy. Gdy bohaterowie wejda do $rodka czeka na nich wedréwka diugim korytarzem, mijajac
rézne opuszczone pokoje — opustoszala mapiarni¢ (raj dla historykéw), pokdj telegrafisty czy
sekretarek.

Sam gabinet znajduje si¢ na samym koncu korytarza, za grubymi, zelaznymi drzwiami. w §rodku
stoi kilka szaf oraz debowe biurko, za ktérym, pochylona nad papierami siedzi jakas elegancko
ubrana osoba. Jej wyglad zalezy od tego, jak w twojej wizji Wolsunga wygladat... Nieumarty
Kanclerz. Przebywajaca w pokoju posta¢ to golem teatralny, ktory zastepowal ven Riera
w spotkaniach z mniej waznymi go§émi twierdzy. Podiaczony jest do ukrytej wjednej z szaf
maszyny réznicowej. Opetanej, gwoli Scistosci.

Gdy tylko bohaterowie wejda do gabinetu zelazne drzwi zatrzasna si¢ za nimi, a golem podniesie
si¢ znad dokumentéw i zwroci si¢ do nich tymi stowami:

-Zapraszam do Srodka, nie obawiajcie sig. Jegeli miatbym was zabic, uczynitbym to jug dawno temu.
Skad to zdzivienie? Naprawde mysleliscie, ge nikt nie byl swiadomy waszej obecnosei w twierdzy? Moje czujne
ocgy Sledzity was od momentu wymknigcia si¢ 3 pociqgu. Nawiasem mowiqc — to bylo sprytne, gratuluje.
ZLastanawiacie si¢ Zapewne, kim jesten i dlacgego pogwolitem wam przezyé. Zacznijmy moge od tego, kim nie
Jestem. Nie jestem na pewno Lordem — stuge mn, choé casem, tak, jak chochy teraz, dziatam na wlasng reke.
Nie jestem taksze cxlowiekien — jestescie 2byt glupi i prosci. Otoz jestem idealnym ven Rierem. . ..

W dalszych slowach golem opowie agentom o zadaniach, jakie niegdy$ wykonywat i... wlasnych
przemysleniach, dotyczacych Nieumarlej Rzeszy oraz totalitaryzmu. Posiadajaca w pewnym
stopniu  §wiadomos§¢ maszyna réznicowa postanowila pozna¢ sposéb myslenia Kanclerza
1 dowiedzie¢ si¢, w jakim stopniu jego poglady i dziatania byly stuszne. Przez lata prowadzila
obliczenia czy oplacalne dla spoleczenstwa sa rzady jednego, silnego wladcy, cho¢by nawet za
pomocg terroru. Obecnie maszyna sklania si¢ ku afirmacji tego twierdzenia, jednak co$
podpowiada jej, ze aby pozna¢ odpowiedz nalezy uzy¢ nie tylko logiki i matematyki. Chce
skonfrontowa¢ swoje poglady z odmiennymi, a takie na pewno prezentuja tepiacy venrierowcow
bohaterowie. Czeka ich pojedynek na racjonalne argumenty, ktorego stawka jest pokazanie
maszynie wad promowanego przez ven Riera ustroju izdobycie odpowiedzi na nurtujace ich
pytania. System réznicowy ma statystyki w dyskusji jak, ten opisany w PG na s. 437.

Przyklady argumentéw, ktoérych bedzie uzywaé maszyna:
*  zombie nie popelniajq bledow, w preciwieristwie do ludzzy
* q, ktirgy podporiadkujq si¢ wladzy majq Zapewnione dostatnie Zycie;
*  gdy wsgystkie paristwa polaczq si¢ pod jednym panowaniem akoriczq sie wojny miedzy mocarstwan,’

*  premienianie w ombie opornych stanowi jedynie pogytek dla spoeczeristwa — bedaq oni wydajnie
pracowad, a spokdj wewnetrny w kraju ostanie 3achowany,

»  Cesarstwo Regyiskie dzieki takiemn systemowi wladzy utrgymato si¢ bardzo dingo, takse wszelkie
religie podlegajq jednemu wiadey (papiegowi, Prorokowi) i dobrze im sig wiedzie.



Pokonany golem bedzie mégl da¢ nastepujace informacje:

* Lord jest nazwanym nekrogolemem — wyryl na shemie swoje prawdziwe imi¢. Ukrywa si¢
w podziemiach twierdzy. Krew zbierana przez zombie zasila cialo nekrogolema. Maszyna
nie zna jego prawdziwej tozsamosci — do Wolfenburga przybyl juz jako Lord Unsterblich;

* Bandaze Izis stanowia jeden ze sktadowych elementéw jego ciala;

* Najblizsza pomocniczka Lorda jest gnomica, znana jako Hilda. Mieszka ona w twierdzy
od czaséw Wielkiej Wojny;

* Tobias von Schlutter jest jednym z zombie, przebywajacych obecnie w Wolfenburgu;

* Jean-Baptiste Vabien przez lata byl wigziony przez Lorda, ktéry chcial zdoby¢ cala
wiedze profesora. Profesor zmarl z powodu staroéci w czasie pobytu w twierdzy.

* Celem Lorda jest zdobycie wszelkiej wiedzy, a nastgpnie pokojowe przejecie wladzy nad
Wanadia droga rozmoéw 1 gier politycznych.

Maszyna zakoficzy rozmowe z bohaterami nastepujacymi stowami:

-Udowodniliscie mi jug, %e w teorii wiecie, jakie biedy popelniajq wladey abolutni. Zobacgymy jednak,
Jak poradzicie sobie w konfrontaci twargq w twarg 3 takq osobq. W szafie najduje si¢ przejscie do podziemt,
gdzie odnajdziecie koniec wasze misji. (W tym momencie golem wstaje i sam wchodzi do wskazanej
szafy.) Chodscie, Lord Unsterblich juz na was czeka.



Akt III

Przechadzka z ven Rierem

Scena obowiazkowa. Akt III — Upiory z przesztosci

Miejsce akcji: tunele pod Wolfenburgiem.

Postaci: bohaterowie, golem-ven Rier.

Gléwne wyzwanie: zbadanie tuneli, dotarcie do Lorda.

Polecana muzyka: The crypt — Jerry Goldsmith (Ssoundtrack do filmu Mumia).
Scena ta rozpoczyna akt II1.

Golem teatralny zabierze bohaterow w podréz po slynnych podziemiach Wolfenburga.
Doprowadzi on ich do kryjowki Lorda, ale pod warunkiem, ze bohaterowie beda caly czas za nim
podazac. W tej scenie agenci maja do wyboru: albo postucha¢ swojego przewodnika i zapomnie¢
o samodzielnym odkrywaniu sekretow Wolfenburga, albo odlaczy¢ si¢ od niego i zwiedzi¢ ktore§
z ukrytych pod ziemia miejsc. Nie pomoze to jednak uniknaé¢ spotkania z Lordem, a sprawi
jedynie, ze stracg wiele informacji, ktore wladca twierdzy chee im przekazac.

Tunele sa wydrazone w skale, oswietlaja je gazowe lampy, podwieszone pod sufitem. Wedrujac
nimi druzyna bedzie mija¢ rézne pomieszczenia, do ktérych moze sprobowaé wejs¢ — i1
przeciwstawic si¢ golemowi — albo pozostawi¢ je w spokoju. I otrzymaé od swojego przewodnika
jedynie podstawowe informacje na ich temat. W praktyce sprowadza si¢ do wyboru miedzy
dokladnym zbadaniem jednej z tajemnic podziemi Wolfenburga a pobieznym poznaniem
wszystkich.

* Krypta nieumartych. W Wolfenburgu jest o wiele wigcej zombie, niz tylko te patrolujace
twierdze 1 Milczaca Puszcze. W podziemiach Wolfenburga znajduje si¢ specjalne
pomieszczenie, w ktorym trzymane sq nieaktywne zombie. Wizyta tam skonczy si¢ dla
bohaterow bardzo szybko. Gdy tylko wejda do wypelnionego cialami potwordw
pomieszczenia ich amulety zostana automatycznie aktywowane. Agenci zostana
pochwyceni przez dziesiatki tap, a po chwili zjawi si¢ przed nimi Lord. PrzejdZz do
konfrontacji finatowej, opisanej w nastepnej scenie.

* Laboratorium Hildy. Zazwyczaj przebywa tutaj Hilda — adiutantka Lorda, a zarazem
tworczyni jego nekrogolemicznego ciata. Oprécz fiolek i butelek z réznymi plynami
trzyma ona tu takze stare ksiegi, opisujace rézne sposoby budowy goleméw. Jan bedzie
mogl rozpozna¢ wérdd nich kilka, ktére nalezaly do godiego Jehulowa. Na niektérych
wida¢ nawet jego exlibris. Test Spostrzegawczodci o ST 20 pozwoli dostrzec, w otwartym
akurat woluminie cenna z punktu widzenia majacych zaraz nastapi¢ wydarzen informacje.
Autor tej ksigzki pisze, ze najdelikatniejszym punktem ciata nekrogolema jest zbiornik z
zasilajaca go krwia. Gdy tylko agenci zdobeda te¢ informacje do pomieszczenia wejdzie
Hilda, a za nia Lord Unterblich. Przejdz do konfrontacji finalowej, opisanej w nastepnej
scenie.

® Skarbiec z artefaktami. W przeszklonych gablotach stoja dziesiatki magicznych
przedmiotéw o réznej mocy. Mozesz zalozy¢, ze bohaterowie odnajda tu dowolny
artefakt, wspomniany w czesci opisie Wanadii w Podreczniku Gléwnym. Aby dostac si¢
do nich nalezy albo zbi¢ szybe (test Walki/Strzelania o ST 30), albo sprobowaé otworzy¢
zabezpieczajacy je zamek (test Zlodziejstwa o ST 30). Obydwa dzialania uruchomia
jednak alarm — do pomieszczenia wbiegnie sfora ghouli (PG s. 380) pod przewodnictwem
strzygi (PG s. 384). Bohaterowie moga probowac uzy¢ zdobytych artefaktéw do obrony
przed przeciwnikami, jednak musza pamigtaé, ze krytyczny pech oznacza woéwcezas



dodatkowe konsekwencje. Mozesz zalozyé, ze kazdy daje przynajmniej jedna darmowa
moc i bonus +5 do wybranej umiej¢tnosci, a domyslng kara za krytyczny pech jest
obnizenie atrybutu, zwiazanego z ta umiejetnoscia. Po jednej grupie potwordéw pojawia
si¢ jeszcze dwie nastepne. Z tq ostatnia w magazynie artefaktéw zjawi si¢ sam Lord.
PrzejdZ do konfrontacji finatowej, opisanej w nastepnej scenie.

Lord Unsterblich

Scena obowiazkowa. Akt III — Upiory z przesztosci

Miejsce akcji: tunele pod Wolfenburgiem.

Postaci: bohaterowie, Hilda, ghoule, zombie, strzygi, Lord Unsterblich
Gloéwne wyzwanie: pokonanie Lorda.

Polecana muzyka: Do konfrontacji — He who brings the night — Two steps from hell.

Tozsamosé Unsterblicha

Kim tak naprawde jest Lord? W toku przygody nie przekaze on bohaterom informacji o swojej
przesztosci. Liczy si¢ wylacznie to, ze w pewnym momencie zycia zaczal réznymi sposobami
dazy¢ do zdobycia pelni wiedzy 1 wladzy. Prowadzacemu mogg si¢ jednak one przydac, aby
lepiej ,,zrozumie¢” t¢ postac. By¢ moze Lord:

-byl ostatnim czlonkiem starego, wotanskiego, wierzyl wiec, ze musi uzyskaé
nie$miertelno$¢, aby stawa jego rodziny przetrwala;

-przy narodzinach goblifiska wrézka przepowiedziata mu wielka wladze, do czego Lord
w ciagu zycia dazyl;

-wychowal si¢ w domu dziecka, pogardzany i wyszydzany przez innych; wowczas
postanowil zostac ,,najwigkszym bohaterem w historii $wiata”;

-jest demonem, ktory za kare musial przyjac cielesng postaé; nie zaprzestal jednak dazy¢ do
zdobycia potegi.

Ogromna piwnica z wysokim sklepieniem miesci tylko kilka elementéw wyposazenia: stery
ksigzek, krzesto, na ktérym siedzi siwa gnomica w venrierowskim mundurze i ogromne loze,
zajmowane przez dziwaczne monstrum. Z pozoru jest to golem — posiada mechaniczne konczyny
1 tuléw. Metalowe elementy oplatana sa przez rurki, transportujace po calym ,,ciele” czerwona
ciecz. Golem ten ma jednak ludzka glowe. To glowa pana McMahona alias Angusa Schwartza
alias Arsene’a du Paina alias dziadka Slawoja, a obecnie Lorda Unsterblicha. Gdy tylko
bohaterowie i golem-ven Rier wejda do jego komnaty zwrdci sie do nich tymi stowami:

-Alfonsie, dzigknje ci bardzo, swietnie si¢ spisates. Co was tak dziwito? Alfons to imie jak kazde inne,
chociag nie precze, nie dziwie si¢ ven Rierowi, se nikomu go nie dradzal. Skad wiee ja je znam? Zdradze wam
najwieksza tajemnice Wolfenburga: mieszfea tu niesmiertelna istota, ktira wie wszystko. Nie, nie cztowiek — chol
recxywiscie, niegdy§ nim bylem i w takiej postaci mnie poznaliscie. Byliscie jedymi 3 moich najlepszych
pracownikow, wasze diiatania bardzo pryblizyly mnie do uzgyskania niesmiertelnosci i xdobycia catey wiedzy
Indzkosci. Dilatego wiec postanowifem was nagrodzié. Zostaniecie moimi najblizsgymi, to nacgy arag po
Hildzie, pomocnikami. Bedziecie lewq rekq wladey swiata. Nie wiergycie? Naprawde myslicie, ge istnieja rzeczy,
ktorych nie bytbym w stanie osiqgnac? Cog, muse wiee wam nr3qdzic maty pokaz umiejetnosc.



W tym momencie barwa glosu Lorda zmieni si¢.
Hipnotyzujacym tonem zacznie prezentowac
przed bohaterami plan swojej drogi do wladzy
(wkradanie sic w laski politykow, tajne
morderstwa, plomienne mowy), a nast¢pnie §wiata
pod swoimi rzadami (idealne zycie, przelamanie
mocy $mierci — wskrzeszenie bliskich bohateréw).
Czyni to w sposob tak sugestywny, ze agenci
zaczna mie¢ wizje, obrazujace jego stowa.
Wyrwanie si¢ z tego transu nie bedzie latwe —
wymaga zdania testu Empatii o ST 35, ktéry
pozwoli dostrzec falsz w stowach potwora. Silna
wola bohateréw, ktéra pomoze im przelamac
pokuse¢ dolaczenia do Lorda zadziwii przerazi

Idealna Hilda.

Gdy Jan znajdzie si¢ oko w oko z Hilda
zapewne sprobuje jakos si¢ z nig porozumied.
Starania te nie ujda uwadze Lorda.
W prezentowanej agentom wizji przedstawi
gnomice jako osobe, ktéra zbladzila, dajac sie
omami¢ ven Rierowi, jednak podzniej wybrala
droge sltuzenia Lordowi. Przedstawi ja jako
wz6t, do ktérego dazy¢ maja bohaterowie, ale
jednoczesnie jako osobe, ktéra bedzie ich
najblizszym przyjacielem 1 przewodnikiem.

nekrogolema. Uswiadomi sobie w tym momencie, ze jednak nie jest wszechmocny i natychmiast
zmieni swoje metody dziatania. Rozpocznie si¢ finalowe starcie przygody.

Hilda
Domyslna konfrontacja: walka.
Przeciwnik, gnom, pula 3k10, odpornos¢ 4.

Z.dolnosci:

* atuty: sekretny cios, akrobata, bez sentymentu;

* moce: rozmycie, tarcza fizyczna;

* gadzet: pistolet Knarren 98 — Strzelanie +3%*, za zeton niedeklarowane dobicie w walce;

* niewrazliwo$¢ (Ekspresja, Zastraszanie): po latach stuzby Kanclerzowi Hilda nie

odczuwa juz emociji;

* wierna do $mierci: moze przyjac na siebie jeden atak, zadany Lordowi.

Walka: Strzelanie 12/8+; obrona: 16.
Poscig: Wysportowanie 6/9+; wytrwalosé: 16.

Dyskusja: Perswazja 6/9+; pewno$c¢ siebie: 14.

Lord Unterblich, nazwany nekrogolem
Domyslna konfrontacja: konfrontacja finalowa.
Przeciwnik finatowy, pula 6k10

Z.dolnosci:

* otwarcie: pistolet w palcu — Strzelanie przeciwko Spostrzegawczosci;

* dziatko parowe: silny cios;

* atuty: nie do zabicia, nieustepliwe natarcie.

* stabo$¢: pojemniki z krwia na plecach — trafiajac w nie atakiem mierzonym mozna

zadeklarowac¢ dobicie po rzucie;




* moce: iluzje, sugestia;

* nieustepliwy: gdy zostanie dobity moze wykonac jeszcze jedna akcje z pelng pula;

* pancerz: obrona +10%;

* pila tarczowa: ignoruje pancerz przeciwnika;

* pneumatyczne nogi: szybkosc¢ 3;

* wsparcie: za zeton — sfora ghouli (PG s. 380);

* wszechpotezny: moze uzywaé¢ dowolnych umiejetnosci we wszystkich konfrontacjach;

* wszechwiedzacy: raz na etap moze wydac¢ zeton po ataku przeciwnika, aby dosta¢ pule
2k10 do uzycia aktywnej obrony.

Etap 1: do walki ruszaja Hilda i sfora ghouli. ‘
Lord ostrzeliwuje agentéw 2z drugiej linii. Bandaze Izis
Strzelanie 12/8+; obrona 28*. Odpornosé¢ 3. Artefakt
Otwarcie, dziatko parowe, wszechpotezny,
wszechwiedzacy, wsparcie.

ten jest jednym 2z waznych
elementéw nekrogolemicznego ciala Lorda.
Da si¢ go z niego wydoby¢ poprzez
Etap 2: Lord salwuje si¢ ucieczka przez tunele wykonanie  manewru atak  mierzony.
(trasa trudna) na powierzchni¢. Za bohaterami Odbierze to Lordowi jeden znacznik oraz

ruszaja natomiast dwie wyglodniate strzygi (PGs. | zdolnos¢  wsparcie. ~ Bandaze  maja
383). Ucieczka 12/8+; wytrwalos¢  16. | nastepujace cechy: koszt 15 PD, Okultyzm
Odpornosé 5. Pneumatyczne nogi, | +5, za zeton: przyzwanie sfory ghouli,
wszechpotezny, wszechwiedzacy, wsparcie. zaklecie:  regeneracja, krytyczny  pech:

ikliwosé -1.
Etap 3: Lord ucieka na plac apelowy. Tam czeka przenikliwosé

bohateréw ostatnie starcie z nim oraz hordami

zombie (co najmniej 2 grupy, PG s. 386). Pita
tarczowa 12/7+, Strzelanie 12/8+; obrona 28*. Odpornos¢ 6. Dziatko parowe, wszechpotezny,
wszechwiedzacy, wsparcie, pila tarczowa.

Czas wystrzeli¢ race

Scena obowiazkowa. Akt III — Upiory z przesztosci

Miejsce akcji: plac apelowy.

Postaci: bohaterowie, hordy zombie.

Gléwne wyzwanie: ucieczka z Wolfeburga — albo chwalebna §mier¢.
Polecana muzyka: Brothers in arms — Dire Straits.

Scena ta konczy przygode.

Bohaterowie wlasnie pokonali Lorda Unterblicha i rozwiazali zagadke zgonéw w Milczacej
Puszczy. Teraz pozostaje im tylko wystrzelic race, przywola¢ krazace nad puszcza wiwerny
RTKA i ewakuowac si¢ z twierdzy, zanim okrazajace powoli agentéw zombi dostang ich w swoje

tapy.

Ale by¢ moze nie wszyscy bohaterowie zechca w ten sposéb zakoficzy¢ te przygode. By¢ moze
niektérym potwory z Wolfenburga rozdrapaly rany z przesztosci do tego stopnia, ze zdecyduja
si¢ zakonczy¢ tutaj swoje zycie. Daj graczom wybor. Prawdopodobnie nie beda juz wigcej graé
tymi postaciami, wi¢c ich bohaterska $mier¢, na przyklad ostaniajac odwrét wspinajacych si¢ na



drabinkach do wiszacych nad twierdza helikopteréw towarzyszy jest najlepszym zakonczeniem
przygody. Ci, ktérzy postanowia odlecie¢ zapewne zegnaja ruiny Wolfenburga.



Garret Cooper

Historia: Garret to przedstawiciel pokolenia, ktére Wielka Wojna zastala u progu dorostosci.
Mtody mieszkaniec Lyonesse ledwo co skoniczyl studia na Uniwersytecie (Katedra Spirytystyki,
specjalizacja: Historia artefaktow), a juz zostal wcielony do wojska. Na wlasne szcz¢scie nie trafit
jednak na front. Brygada Omega, zajmujaca si¢ zabezpieczaniem magicznych przedmiotdw,
poszukiwala obdarzonych nadnaturalnymi zdolnosciami Zolnierzy. W ten sposéb Garret wprost
z obozu szkoleniowego wyjechal na swoja pierwsza misje. z biegiem czasu zaczeto go nazywac
»Artefartem” lub ,,Skarbotropem” z powodu niezwyklej zdolnosci do odnajdywania magicznych
przedmiotéw.

Jednak dobra passa nie trwala wiecznie. W czasie ekspedycji do jednej z khemrejskich piramid
zwiadowcy Omegi nie doniesli o zblizajacej si¢ grupie venrierowcow. Wotanczycy nie raz
wchodzili Garretowi w droge, zawsze jednak altheimczyk wychodzil z tych spotkan cato. Tym
razem jednak, w ferworze walki, kto§ z walczacych zapomnial o najwazniejszej zasadzie
poszukiwaczy artefaktow: ostroznosci. Aktywowana klatwa starozytnych wladcéw wysadzila
piramid¢ w powietrze. Ostatnia rzecza, jaka dostrzegl Garret, zanim huk pozbawil go
przytomnosci bylta venrierowska strzyga, uciekajaca przez wyjscie z piramidy z Bandazami Izis —
poszukiwanym przez Omege artefaktem.

Po tym incydencie w zyciu ,,Artefarciarza’ nastapily wazne zmiany. Po pierwsze zaraz po wyjsciu
ze szpitala, gdzie przebywal z powodu rozleglych obrazen, odniesionych w wybuchu, wstapit
w szeregi Spooks. Po drugie przyjal posade nauczyciela akademickiego, o ktérej jako student
marzyl. Teraz jednak prace traktuje jako nudna konieczno$é. Wsrdd studentéw chodzi dowcip,
jakoby Cooper na wyktadach byl tylko cialem, duchem natomiast wedrowal po Astralu... Po
trzecie Garretem zawladnela mysl o koniecznosci odnalezienia Bandazy - skazy na jego reputacii
»okarbotropa”. O miejsce jego ukrycia przepytal chyba wszystkie napotkane w pracy agenta
demony. Gdy wiec pojawila si¢ mozliwo$¢ wyruszenia do Wolfenburga — skarbnicy
venrierowskich artefaktéw — Cooper nie zastanawial si¢ dtugo nad decyzja.

Wyglad: Krepy mezczyzna wsile wieku. Na pooranej bliznami twarzy nosi male okulary
1 sumiastego, rudego wasa. Na Uniwersytecie nigdy nie rozstaje si¢ z elegancka laska
(urzadzeniem przynajmniej tak wielofunkcyjnym, jak westryjskie scyzoryki) 1 skorzang aktowka.

Jego wyglad diametralnie zmienia si¢, gdy przekracza bramy Astralu. Aktualnie noszone ubranie
staje si¢ postrzepiong szmata, calq nasaczong krwia z licznych ran. Oprocz tego otacza go aura
starozytnej magii. Daje ona o sobie zna¢ pewnym ciekawym zjawiskiem: za kazdym razem, gdy
Garret-duch szuka czego$ w kieszeni znajduje tam zywego skarabeusza...

Motywacja: W ruinach Wolfenburga Garret ma nadziej¢ odnalez¢ Bandaze lzis, a takze pare
innych artefaktéw. w wir przygody pchaja go ciekawos¢ oraz cheé ponownego zapracowania na
przydomki z czaséw Wielkiej Woijny.



Ranga: Stawny

Archetyp: sledczy

Rasa: czlowiek

Narodowos¢: altheimska

Profesja: spirytysta.

Zdolnosci: ostatkiem sit, zdolnos¢ specjalna spirytysty.

Stabos¢: ciekawosé to pierwszy stopien do piekta.

Atrybuty: Krzepa 9+, Zrecznosé 9+, Przenikliwosé 8+, Charyzma 10 +, Opanowanie 10+
Kondycja: 2, Reputacja: 1, Obrona: 14, Wytrwatos$¢: 14 Pewnos¢ siebie: 12

Umiejetnosci: Analiza 6/8+, Odwaga 6/10+, Perswazja 6/10+, Ukrywanie si¢ 6/9+,
Zlodziejstwo 9/9+%; Strzelanie (rewolwery) 12*/9+, Wiedza akademicka (artefakty) 9/8+,
Wysportowanie (poruszanie si¢ w tuinach) 9/9+.

Atuty i gadzety: szosty zmysl, zaklecie; niezbednik spirytysty, pistolet*, wielofunkcyjna laska
(Walka +3, Ztodziejstwo +3)*, dodatkowe 10 PD.

Moce i zaklgcia: telekineza, przeniknigcie, przez ciemne zwierciadto (Lyonesse).
Bogactwo: 3

Wazniejsze osiagnigcia: ,,Artefart” — bonus +5 w scenerii, w ktérej moga znajdowac si¢
artefakty lub inne bardzo cenne przedmioty; ,ten grobowiec moégl by¢ moim grobowcem”
(nadzwyczajne) - +1 do Kondycji w sytuacjach zagrozenia zycia, gdy dziala dla korony; co
najmniej 2 inne osiagnigcia, zwiazane z poszukiwaniem artefaktéw.



Matthias von Schlutter

Historia: Rodzina von Schlutteréw to jeden ze starych, bogatych rodéw, jakich wiele w Wotanii.
Dla wigkszosci z nich licza si¢ jedynie dwie rzeczy: pieniadze i wladza. Nic dziwnego, ze wlasnie
wérdd takich osob ven Rier odnalazl pierwszych zwolennikéw. Rodzina Matthiasa nie szczedzila
kanclerzowi ani poparcia politycznego ani datkéw pienigznych. W nagrode dostali si¢ do
najblizszego otoczenia Kanclerza. Senior rodu, Gerard von Schlutter, byt sekretarzem jednego
z jego adiutantéw, natomiast jego najstarszy syn Tobias pelnil stuzbe wojskowa w twierdzy
Wolfenburg.

Najmlodszy w rodzinie Matthias prawie cala wojne spedzil samotnie w rodzinnej willi pod
Heimburgiem, z dala od krwawych bitew oraz brudnej polityki. Jednak wiesci ze $wiata mimo
wszystko docieraly do mlodzienica i1 ksztaltowaly jego poglady. Wychowany na dzietach eolijskich
klasykéw Matthias byl w glebi ducha osobg mitujaca prawde 1 demokracje. Nie podobaty mu si¢
despotyczne rzady Nieumarlego Kanclerza. Postanowil, ze bedzie walczyl z systemem poprzez
chronienie dokumentéw, §wiadczacych o zbrodniach venrierowcow, aby kiedys, gdy konflikt si¢
skonczy, sprawiedliwo$¢ mogla zatriumfowac.

W ostatnich latach wojny, gdy bogactwo jego rodziny, wspierajacej kazdym pffenigiem Kanclerza
zmniejszylo si¢ Matthias zwolnil armi¢ sekretarzy isam poswigcil si¢ biurokratycznej pracy.
w roku 1886, w obliczu kleski Kanclerza, chlopak stanat przed trudnym wyborem: czy przekazac
Sojuszowi zbierane od lat dokumenty i tym samym pograzy¢ wlasng (lecz od lat niewidziana)
rodzing, czy tez zniszczy¢ je 1 zaprzeczy¢ wyznawanym przez siebie ideom?

Tak zwane Akta Heimburskie (nazwisko ich ofiarodawcy utajniono) staly si¢ bardzo waznym
dowodem dla Trybunalu w Furienfels. w jego efekcie Gerardowi von Schlutterowi, od 1885 roku
egzystujacemu w formie zombie, zniszczono amulet, natomiast jego zona Hilda oszalala i trafita
do szpitala psychiatrycznego. Obecnie Matthias von Schlutter, doktor historii, jest znanym tworca
opracowan na temat Wielkiej Wojny. Wspolpracuje tez z ochraniajacym go (jako jednego
z kluczowych $wiadkéw z Furienfels) Biurem Kontroli Thaumologicznej. z racji mtodego wieku
ma nadziej¢ na kariere w zawodzie agenta. Cho¢ na przyjeciach 1 spotkaniach autorskich zdaje si¢
by¢ radosnym, to tak naprawde wcigz mecza go wspomnienia z przesziosci.

Propozycja wyprawy do Wolfenburga z pozoru nie wywarla na Matthiasie wrazenia, jednak tak
naprawdg jest nig niezwykle podekscytowany. Wierzy, ze w ruinach twierdzy, oprocz pisarskie;
inspiracji, odnajdzie informacje o swym bracie Tobiasie. Jest jednak realista — wie, ze
najprawdopodobniej bedzie to wies¢ o jego $mierci.

Wyglad: Matthias to mlody, elegancki krasnolud. Modna, krétko przystrzyzona broda
1 poskrecane w loki wlosy nadaja mu zawadiackiego wygladu. Kontrastuje on jednak nieco
z powaznymi, glebokimi oczami mezczyzny.

Motywacja: Szansa na zyskanie informacji o losach starszego brata i, w drugiej kolejnosci,
zdobywanie wiedzy o Wolfenburgu w celu napisania o nim ksigzki — te cele przy$wiecaja von
Schlutterowi podczas wyprawy do ruin twierdzy.



Ranga: Stawny

Archetyp: salonowiec

Rasa: krasnolud

Narodowos$¢: wotaniska.

Profesja: pisarz.

Zdolnosci: zimna logika, zdolno$¢ specjalna pisarza.

Stabos¢: swiatto stoneczne.

Atrybuty: Krzepa 9+, Zrecznosé 10+, Przenikliwos¢ 9+, Charyzma 9+, Opanowanie 9+
Kondycja: 2, Reputacja: 2, Obrona: 14, Wytrwatos$¢: 14 Pewnos¢ siebie: 14

Umiejetnos$ci: Analiza 6/9+, Ekspresja 6/9+, Empatia 6/9+, Spostrzegawczos$é 6/9+, Wiedza
akademicka 6/9+, Ekspresja (historia i polityka) 9/9+, Walka (szermierka) 12*/9+, Wiedza
akademicka (Wielka Wojna) 9/9+.

Atuty i gadzety: majatek, wewnetrzne przekonanie, dobry wotanczyk; binokle, notatki, szpada
rodu von Schlutteréw ( podbicie: przewaga, Walka +3,.za Zzeton: +5 w czasie pojedynkéw, za
zeton: +5 do atakéw mierzonych)*, dodatkowe 10 PD.

Bogactwo: 6

Wazniejsze osiagniecia: wierny idealom (nadzwyczajne) - +5 w czasie dyskusji o pogladach i
ideatach; tworca bestsellerow - +5 do Ekspresji w kontaktach z osobami, ktére czytaly jego
ksiazki; co najmniej 2 inne osiagniecia, zwiazane z praca w RTKA /badaniami historycznymi.



Elisa Vabien

Historia: Mloda, niespelna 65 letnia eltka wychowala si¢ na ogromnej farmie pod Orseaux. Jej
ojciec, Jean-Baptiste, byl znanym archeologiem, przebywajacym na emeryturze. z tego powodu
nawet wybuch Wielkiej Wojny nie zmienit nic w sielankowym zyciu jedynaczki Elisy.

Cho¢ Pola Smierci wydaja sie by¢ dostatecznie daleko od Orseaux, to jednak venrierowscy agenci
zapuszczali si¢ bardzo daleko za lini¢ frontu. Poszukiwali wplywowych oséb, ktére bylyby
sklonne przej$¢ na ich strong, informacji o planach Sojuszu, a takze innych potrzebnych Rzeszy
informacji. Przy ich zdobywaniu nie cofali si¢ przed niczym. Na wlasnej skorze przekonala sie
o tym rodzina Vabien. Venrierowcy przyszli w nocy, zabijajac matke Elisy i porywajac profesora
Jeana-Baptiste. Samotna dziewczyna zostala zabrana przez rodzing do Orseaux, jednak szybko
uciekla z domu. Krewni stracili z niaq kontakt do konca Wielkiej Wojny. Gdy wreszcie udato im
si¢ ja odnalez¢ nie mogli uwierzy¢, jak wiele przezyta.

Dziewczyna ucickajac dobrze wiedziala, co robi. Tajne jednostki republiki akwitanskiej,
ostawione pozniej Sirete de Renseignements, poszukiwaly mtodych ludzi, gotowych poswiecié¢ za kraj
swoje zycie. Inteligentna i pozbawiona perspektyw Elisa byla idealnym kandydatem na agenta.
Dziewczyna byla pewna, ze jej ojciec podzielil los matki, wigc jej wlasne zycie stracilo dla niej
sens. Cho¢ w czasie misji zawsze rzucala si¢ w wir najwickszych walk, to jednak zawsze
wychodzila z nich calo. Odznaczen za odwagg 1 poswigcenie nie przyjmowala. Po pewnym czasie
dowodztwo Sirete de Renseignements zacz¢to wysyla¢ Niezniszczalng Elis¢ tam, gdzie czekala ja
tylko $mierc lub zwycigstwo. Daleko w gl¢bi terytorium Wotanii szalona agentka wykradata tajne
dane iwykonywala wyroki na wysokich ranga venrierowcach. w czasie jednej z takich misji
zdobyla informacje, ktéra odmienila jej zycie: Jean-Baptiste Vabien jest w niewoli, ale Zyje.

Elisa odzyskata che¢é¢ zycia. Cho¢ nadal wykonywala misje dla Sirete de Renseignements, to jednak
stala si¢ bardziej rozwazna i1wyrachowana. Zacze¢la si¢ skupia¢ na poszukiwaniu informacji
o losach venrierowskich wi¢znidw. Swoja dziatalnos¢ kontynuowala na wlasng reke takze po
zakonczeniu wojny, gdy rozwigzano Sirete de Renseignements. o ile jednak jako agentka duzej,
dysponujacej funduszami organizacji Elisa mogla si¢ dosta¢ prawie wszedzie, o tyle obecnie
prowadzenie poszukiwan jest bardzo trudne. Na zycie zarabia sprzedajac informacje — jej wiedza
jest ceniona, zaréwno przez wanadyjskie wywiady, jak 1 przez nielegalne stowarzyszenia.

Propozycje wyjazdu do Wolfenburga Elisa otrzymala od dawnych przetozonych, zatrudnionych
obecnie w strukturach wojskowych Akwitanii. Jezeli informacji o jej ojcu nie da si¢ odnalez¢é
w gléwnej kwaterze ven Riera, to znaczy, ze nie istnieja.

Wyglad: Elisa to zgrabna, wciaz bardzo mloda jak na elfie standardy kobieta. Zazwyczaj nie dba
o wyglad — chyba, Zze od wrazenia, jakie zrobi zalezy czy zdobedzie potrzebne sobie informacje.
Woweczas nie cofnie si¢ przed nawet bardzo wyzywajacym ubiorem.

Motywacje: Zdobycie konkretnych informacji na temat swojego ojca lub §mier¢ w twierdzy — to
cele Elisy. Jezeli natomiast dowie sig, ze Jean-Baptiste zginal elfka bedzie miala nowa motywacje
do zZycia — zemst¢ na jego zabojcach.



Ranga: Stawny

Archetyp: ryzykant

Rasa: elf

Narodowos$¢: akwitariska.

Profesja: zabijaka

ZdolnoSci: elfia gracja, zdolno$¢ specjalna zabijaki

Stabosc¢: zelazo.

Atrybuty: Krzepa 10+, Zrecznosé 7+, Przenikliwos¢ 8+, Charyzma 10 +, Opanowanie 9+
Kondycja: 4, Reputacja: 2, Obrona: 18, Wytrwatos$¢: 18 Pewnos¢ siebie: 14

Umiejetnosci: Odwaga 6/9+, Spostrzegawczo$¢ 6/9+, Ukrywanie si¢ 6/7+, Wysportowanie
6/7+, Walka 6/10+, Ekspresja (uwodzenie) 9/10+, Strzelanie (karabin maszynowy) 12%/7+,
Odwaga (ryzykowanie zyciem) 9/9+.

Atuty i gadzety: nieustepliwe natarcie, ryzykowny manewr, uroczy; karabin maszynowy*,
skorzany plaszcz, dodatkowe 10 PD.

Bogactwo: 3

Wazniejsze osiagnigcia: wychowanka ulicy — bonus +1 do pewnosci siebie w sytuacjach, gdy
jest zdana tylko na siebie; ,,oddam zycie za ojca” (nadzwyczajne) — bonus +5 do dowolnego testu,
gdy zalezy od niego zdobyie waznych informacji na temat ojca; co najmniej 2 inne osiagniecia,
zwiazane pracg dla Sirete de Renseignements..



Jan Labedz

Historia: Herszele bylo mala, drwalska wioska, polozong na skraju Milczacej Puszczy, przy
granicy slawijsko-wotanskiej. Zamieszkujacy ja eddysci pochodzili z obydwu krajow, jednak nigdy
nie dochodzito miedzy nimi do spiec. Mysl, Zze w wiosce moglyby si¢ rozpoczaé konflikty na tle
narodowosciowym wszystkim wydawala si¢ niedorzeczna. Niestety, czas zrewidowal te poglady.

7. pozoru rok 1850 nie zmienil nic w zyciu mieszkancéw Herszele. Wiedci z odleglej Ostrii
doszly co prawda do uszu gnomow, ale nikt nie przejal si¢ nimi za bardzo. Wampir, nawet, w roli
wladcy panstwa nie robi zbyt wielkiego wrazenia na ludziach, ktérzy dzien w dzien wydzieraja
kolejne skrawki puszczy lampyriom i biesom. Jednak w miare uptywu czasu zaczely si¢ pojawiaé
napigcia. Stosunki migdzy sgsiadami stawaly si¢ coraz zimniejsze, widaé bylo, ze czgs$é
mieszkancow wioski dala si¢ porwaé ideom Kanclerza. Cho¢ wszystkim wiadomo bylo, ze
Rzesza nigdy nie przypusci frontalnego ataku na Slawie, to jednak przypadki atakéw na graniczne
miejscowosci zdarzaly sie czesto. Wiedze te wykorzystali popierajacy ven Riera mieszkancy
Herszele stawiajac pozostalym ultimatum: albo dobrowolnie opuszcza wies, albo stang si¢ celem
ataku. w ciggu jednego dnia wioska niemal zupelnie opustoszata.

Mlody Jan cigzko przezyl te wydarzenia. Cho¢ jego rodzina pochodzita z Gniazda, to jednak
zawsze mial dobry kontakt z wotafiskimi réwiesnikami. Szczegdlnie przyjaznil sie z Hilda — corka
miejscowego stolarza. Razem uczyli si¢ sztuki tworzenia run u stynnego godiego Jehulowa
1 poznawali tajemnicze ostepy Milczacej Puszczy. Gdy nadszed! czas wypelnienia ultimatum drogi
przyjaciot rozeszly si¢ — ojciec Hildy okazal si¢ by¢ zagorzalym milosnikiem Kanclerza. Przed
rozstaniem Jan postanowil zdoby¢ si¢ na co$, co planowal od dlugiego czasu: wyznal
dziewczynie mito$¢. Okazalo si¢, ze ona takze odwzajemnia to uczucie. Dwoje zakochanych
przysieglo sobie, ze odnajda si¢ nawzajem za wszelka ceng.

Mlody LabedZ szybko zaczal wprowadzaé postanowienie w czyn. Poszukujac mozliwosci
dostania si¢ do Wotanii trafil na Agenture Slawijska — wspierajaca potajemnie wojska Sojuszu
jednostke wywiadowcza. Ze wzgledu na swoje zdolnosci w dziedzinie golemologii 1 znajomo$¢é
przyrody szybko zostal przyjety wjej szeregi. Wkrotce rozpoczely si¢ pierwsze misje Jana na
terytorium wroga. W czasie jednej z nich musial zdoby¢ liste wyzszych stopniem Zolnierzy,
stacjonujacych w twierdzy Wolfenburg. Posroéd dziesiatkow oséb odnalazt takze te, dla ktorej
wstapil do wywiadu. Wies¢ o przejSciu Hildy na strone venrierowcow zdruzgotata mlodego
Labedzia. Jak najszybciej zakonczyl stuzbe w Agenturze obawiajac sie, ze kiedys moglby
otrzymaé misje skrzywdzenia ukochanej, po czym zaszyl si¢ na zawsze w Milczacej Puszczy.

Wywiad nie zapomnial o swoim zdolnym agencie 1 przez lata proponowal mu rézne zadania,
wcigz dostajac od Labedzia odmowne odpowiedzi. w konicu jednak, po niemal trzydziestu latach
od zakoniczenia wojny Jan przyjal prosbe Agentury. Po latach samotnych rozmyslan doszed! do
wniosku, ze musi dowiedzie¢ sig, co kierowalo Hilda — moze okaze sig, ze Zle ja ocenil i zostala
wcielona do wojska sita.

Wyglad: Krzepki gnom o gestym zaroscie i powaznych oczach. Ubrany jest zawsze w strdj
mysliwego, nigdy tez nie rozstaje si¢ ze swoja zdobiong strzelbg 1 kapeluszem z pidrkiem.
Motywacje: Osobistym celem wyprawy dla Yabedzia jest zdobycie jak najwigkszej ilosci
informacji o Hildzie. Pragnie on takze przystuzy¢ si¢ wyprawie swoja znajomoscia Milczacej
Puszczy.



Ranga: Stawny

Archetyp: cksplorator

Rasa: gnom

Narodowos¢: slawijska

Profesja: mysliwy

Zdolnosci: gnomi medrzec, sekretne runy, zdolnos¢ specjalna mysliwego.

Stabos$¢: nieufnosc.

Atrybuty: Krzepa 9+, Zrecznosé 8+, Przenikliwosé 9+, Charyzma 10 +, Opanowanie 10+
Kondycja: 3, Reputacja: 1, Obrona: 16, Wytrwatos$¢: 16 Pewnos¢ siebie: 12

Umiejetnosci: Odwaga 6/10+, Przyroda 6/9+, Spostrzegawczo$¢ 6/9+, Ukrywanie si¢ 6/8+,
Walka 6/9+, Strzelanie (strzelba mysliwska) 9/8+, Przyroda (Milczaca Puszcza) 9/9+, Ukrywanie
si¢ (na tonie natury) 9/8+

Atuty i gadzety: dodatkowa zdolno$¢ rasowa, pewne oko, pewna reka, nieustraszony; strzelba
mysliwska (jak w PG oraz nastepujace cechy: podbicie: powalenie, Zastraszanie +3), dodatkowe
10 PD.

Bogactwo: 3

Wazniejsze osiggniecia: zdobycie nazwisk zalogi Wolfenburga (nadzwyczajne) - +5
w sytuacjach, w ktérych mozna zdoby¢ dokumenty z czasow Wielkiej Wojny; lesnik z Milczacej
Puszczy - +5 do testéw Przyrody na terenie Milczacej Puszczy; co najmniej 2 osiagnigcia,
zwigzane z praca w Agenturze Slawijskiej.



Dodatki

Retrospekcje do sceny Lot do serca Puszczy.

Garret Cooper:

Zawsze pami etale $ V, szefa Spooks, jako osob e niezwykle spokojn a.
Teraz, gdy po wielu latach ponownie dawat ci odpraw e przed misj e
wydawatl si e by ¢ wyj atkowo zdenerwowany. Pono ¢ zmienit si e, gdy
z finansowania Wywiadu nagle wycofat si e pan McMahon. Do s¢
powiedzie ¢, zepoda] accimap e Wolfenburga omal nie oblat jej kaw a.
-Oto plan tej rudery. Nie wiemy, w ktorym budynku c 0 si e
znajduje. Ty itwoi towarzysze — Akwitanka Elisa Va bien, agentka
stu zb specjalnych, Slawijczyk Jan tab edz, le snik z Milcz acej Puszczy
Iwota nski historyk Matthias von Schiutter — b edziecie musieli
dowiedzie ¢ si e tego sami. Macie odkry ¢, kto lub co zabija ludzi
i zwierz  eta, a po wykonaniu zadania odpali ¢ race iczeka ¢, a z kto $
po was przyleci. To podstawowe cele misji. Od siebi e dodam jedynie,
ze ani ja, ani krolowa nie obraziliby smy si e zjakigj $ cennej
pami atki... oile oczywi scie nie zginiesz w jakim $ wybuchu lub innej
katastrofie

Matthias von Schlutter

Na twojej odprawie w sali zebra n zasiadt komplet najwa zniejszych
cztonkdbw RTKA. Wszystkie krzesta byly zaj ete — oczywi  scie oprécz
tego jednego, pozostawionego jako pami atka po tragicznie zmartym
Angusie Schwarzu, darczy ACY agencji.

-Herr Schlutter. — odezwat si e Rubentroff, obecny szef RTKA,
Wwreczaj ac ci dor ak map e Wolfenburga. — Liczymy, ze przyniesie pan
dume Wotanii iodkryje sekrety tej diabelskiej twierdzy , od lat
spedzaj ace nam sen z powiek. Pa nskim zadaniem jest dowiedzie ¢ si e,
co zabija naszych obywateli w Milcz acej Puszczy, a nast epnie da ¢
sygnat rac a o0zako nczeniu zadania. Pomog a panu wtym wszystkim
Akwitanka Elisa Vabien - agentka stu zb specjalnych, slawijski le snik
Jan tab edz oraz agent Wywiadu Spirytystycznego Jej Kroélewskie ]
Masci, Alfheimczyk Garret Cooper. Cho ¢ naturalnie liczymy, ze b edzie
oni jedynie pa nskim ttem...

Elisa Vabien

Pierre, tak samo cyniczny, jak zwykle, siedziat ws woim pi eknym
skérzanym fotelu. Byla to pami atka ztlustych lat, gdy wywiad

wspierat pieni eznie tajemniczy Arsene du Pain — podstarzaly bon-

vivant.

-Znow si e spotykamy, Niezniszczalna Eliso. Znéw wysytam ci e na
misj e, z ktérej ju z nie powrdcisz. Tu masz map e twojego przysziego
grobowca. Masz odnale z&  sprawc e zabdjstw e snikow  niedaleko
twierdzy, a po wykonaniu misji da ¢ znak rac g — cho ¢ itak dobrze
wiem, ze b edziesz dziata ¢ po swojemu. Towarzyszy ¢ cib eda wota nski
historyk Matthias von Schlutter, slawijski le s$nik Jan tab edz oraz
agent Wywiadu Spirytystycznego Jej Krolewskiej Mo sci, Alfheimczyk

Garret Cooper. Tylko btagam, niech przynajmniej oni wréc a cali.




Jan Labedz

Caly czas pami etasz ich zdenerwowane twarze, gdy po wielu trudach

dotarli wreszcie do twojej le sniczowki. Ich problem, to oni
potrzebuj a pomocy. Przez chwil e szeptali co $ mi edzy sob a, po czym
odezwat si e ten, ktérego nazwali ,ministrem Buczyn a™

-Przejd e od razu do konkretow, panie tab edz. Chcemy, aby
dot aczyt pan, gtéwnie w roli przewodnika, do grupy agen téw z innych
panstw: wota nskiego historyka Matthiasa von Schluttera, akwita riskiej
damy Elisy Vabien oraz czlonka Wywiadu Spirytystycz nego Jej
Krélewskiej Mo  sci, Alfheimczyka Garreta Coopera. Waszym celem b edzie
zbadanie  przyczyny masowych morderstw ludzi - izwi erz at,
oczywi scie. Po wykonaniu zadania odpali pan rac e, awowczas
przyb edziemy. | prosz e, niech pan przestanie na mnie patrze ¢ TAKIM
wzrokiem.
To nie bytfa ta klasa cztowieka, co dziadek Stawoj, sponsor Agentury.

Ciekawe, co teraz porabia.

Retrospekcje do sceny Kino.

Garret Cooper

Ten film... zczym  $cisi e kojarzyt... Tak, pan McMahon mégt go ogl adac¢
na okr agto. To niezwykle, ze ten stary, powa zny McMahon potrafit
zachwyca ¢ si e godzinami gnomem w meloniku i zbyt du zych butach.

Matthias von Schlutter

Ten film... zczym  $ ci si e kojarzyt... Tak, Angus Shwartz potrafit go

ogl ada¢ godzinami. Zawsze smiat si e jak dziecko i powtarzat, ze cho ¢
tego gnoma przedstawia si e jako alfheimczyka, to ma on wota nskie
korzeni. Biedny zabawny Angus... Niech spoczywa w pok oju.

Elisa Vabien

Tenfilm... zczym  $cisi e kojarzyt... Tak, Antonie du Pain zapraszat na

wspolne ogl adanie go wszystkie nowe agentki. i to niejednokrotn ie...
Sama obejrzata $ go mo ze ztrzy razy, jednak, w przeciwie nstwie do
chc acych szybkiego awansu panienek, zawsze opuszczata $ podstarzatego
lowelasa zanim pojawiaty si e napisy ko  ncowe.

Jan Labedz

Ten film... zczym  $ ci si e kojarzyt... Tak, dziadek Stawoj zabrat ci e
kiedy ¢ na jeden seans. Nie przepadate $ za kinem, jednak ten
obejrzate  $ zszacunku dla staruszka. Nie za wiele jednak dzi $
zniego pami  etasz — Stawoj, ktory Bal et ogl adat chyba ze sto razy
komentowat ka zde uj ecie.
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1 — Barbakan; 2 — Magazyny; 3 — Biblioteka; 4 — Kino; 5 — Kantyna oficerska; 6 — Gabinet Nieumartego Kanclerza
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