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Przygoda

Przygode mozna traktowac jako
jednostrzatowiec z jasno zakorczong akcjg
(odmienng niz proponowane zakoriczenie) lub
jako poczatek wiekszej kampanii
(alternatywne  zakonczenia w  Epilogu).
Przeznaczony jest dla grupy 3 - 4

poczatkujgcych bohaterow.

Bohaterowie graczy (BG) to  grupa
archeologéw pracujgcych na wakacyjnych
praktykach we Francji. Jeden z BG winien
wcieli¢ sie w role nauczyciela o poziomie
przewyzszajagcym pozostatych BG, reszta to
studenci. Dodatkowa wiedza nauczyciela daje
mozliwos¢ wprowadzenia testéow
urozmaiconych pod wzgledem
zaawansowania, co moze podniesé
atrakcyjnosé rozgrywki.

Warto, by BG stworzyli swoje postacie
pamietajgc, ze sg od co najmniej roku
uczniami tej samej klasy / szkoty. Majg wiec
juz wypracowane wzajemne relacje (przyjazn,
zazdros$¢, niecheé, romans itd.), co powinno
znacznie urozmaicic rozgrywke i da¢ Mistrzowi
Podziemi (MP) mozliwos¢ gry na uczuciach w
trakcie sesji (wszak przyjaciel predzej ruszy z
pomocy przyjacielowi, niz wrogowi, jesli dany
mu bedzie taki wybor...).

W dokumentacji znajduja sie oznaczenia
zgodnie z ponizszym schematem:

~5. walka lub pojedynek;

? zagadka lub wyzwanie;

% putapka;

fe) drzwi lub inna przeszkoda.

Uwaga: Na koncu publikacji znajdujg sie mapy
pomocne w grze. Mapy przeznaczone s3 dla
Mistrza Podziemi (MP) gdyz zawierajg petne
informacje dotyczace lokacji, co odebratoby
graczom szanse ha zmierzenie sie z

zagadkami.

Tto historyczne

FAKTY. Templariusze - Zakon Ubogich Rycerzy
Chrystusa i Swigtyni Salomona - powstat w
1118 (lub 1119, a nawet 1120) roku przez
Hugo de Payens, rycerza z Szampanii. Rycerze
z obowiazali sie do ochrony pielgrzyméw w
drodze do Ziemi Swietej. W 1129 roku
Templariusze uzyskali Regute Zakonng dajaca
im formalny status zakonu. W 1147 roku
Papiez Eugeniusza Il nadat Templariuszom
godto czerwonego, os$miokatnego krzyza,
symbolu meczenstwa na biatym habicie. Na
czele Zakonu stat Wielki Mistrz wybierany
przez kolegium ztozone z trzynastu elektorow:
osmiu rycerzy, czterech serwientéw i jednego
kapelana. Cztonkowie Zakonu dzielili sie na
cztery grupy: braci-rycerzy, braci stuzebnych —
serwientéw, kapelanéw oraz  stuzby i
rzemieslnikéw. W zakonie mogli réwniez
stuzy¢ rycerze na okreslony czas, po ktérym
wracali do zycia swieckiego, a takze bracia

zonaci.

Po upadku w 1291 roku Krdlestwa
Jerozolimskiego templariusze przeniesli sie
na Cypr, a nastepnie do Francji. Krol
francuski Filip IV Piekny chcgc pozbyc sie
dtugu zaciggnietego u Templariuszy (ci w
latach swej $wietnosci mieli pod rzadami 13
prowincji) w pigtek 13 pazdziernika 1307 roku,
uwiezit cztonkéw zakonu zarzucajac
im herezje, innowierstwo (kult Bafometa),
czary i spisek z Saracenami. Po czteroletnim

procesie  zadecydowano o zlikwidowaniu
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zakonu. Dobra we Francji zostaty
skonfiskowane, a wielu templariuszy poniosto
Smier¢ przez spalenie na stosie.

Przed upadkiem zakon liczyt ok. 4500 ludzi, z
czego 1000 to najwyzej postawieni w
hierarchii bracia-rycerze. Z tej liczby 2000
przebywato we Francji, a 2500 poza nig i ci
unikneli w duzej mierze pogromu.

FIKCJIA. Ruiny klasztoru, w ktérym dzieje sie
akcja przygody pochodzg z okoto 1200 roku.
Miejsce to stato sie jedng z polowych siedzib
Templariuszy po powrocie do Francji. W
dostepnych zapiskach niewiele méwi sie o
tym miejscu, jednak jesli juz takowe sie
pojawiaja, klasztor nazywany jest Vestibule du
Ciel — Przedsionek Nieba. Nie do konca
jasnym jest, w jakich okolicznosciach klasztor
zostat  zniszczony. Notatki w ksiegach
koscielnych na tych terenach potwierdzajg
jedynie, ze 1477 roku zatozona na tych
terenach wioska Vieux Vergers ,potozona jest
opodal klifu, gdzie ruiny dawnego klasztoru
ziemie poswiecong znaczg”.

Miejscowe legendy takze niewiele mdwig o
tym miejscu. Jedyna, powtarzana w wielu
wersjach rdznigcych sie od siebie nieraz
bardzo znacznie wspomina:

,»Okoto 1310 roku na ziemie te pielgrzymowato
wielu zakonnikéw z czerwonym krzyzem na
biatych  ptaszczach, by tu, w zaciszu
klasztornych muréw dopetni¢ swego Zywota w
stuzbie Pana. Wielu przybyto, nikt nie wracat.
Pewnej nocy cisze przerwat foskot koriskich
kopyt, jakie wydawac mogq jedynie ciezkie
bojowe rumaki. Czarna armia, ciemniejsza od
bezksiezycowej nocy przewalita sie przez
ziemie, ktore nigdy juz dobrego plonu nie daty.
Na wzgorzu, gdzie klasztor z dawien dawna
sie wznosit zawrzaty ognie, nidst sie szczek
oreza i grzmot kuszonych gtazow. Miejscowi
nie smieli wyjs¢ z chatup jeszcze dni kilka po
tym zdarzeniu, kiedy jednak najodwazniejsi

kryjgc sie po krzakach na wzgodrze dotarli

znaleZli jenie zgliszcza i Smierc.”.

Bohaterowie gracz w tym miejscu w roku
okoto 2000 rozpoczynajg swojg przygode nie
znajagc mrocznej historii. Ich tu obecnosc
zwigzana poczatkowo tylko z praktykami
szkolnymi. Dopiero w trakcie prac odkrywaja
kolejne tajemnice i zostajg uwiktani w
fantastyczna historie.

Streszczenie

Archeolodzy podczas wakacyjnych prac w
ruinach dawno zniszczonego  klasztoru
natrafiajg na S$lad tajemniczej historii o
templariuszach. Zdaniem legend klasztor byt
we wiadaniu Zakonu na kilka lat przed jego
rozwigzaniem, byt tez ttumnie odwiedzany
przez wszystkie szczeble hierarchii. Pewnej
nocy klasztor zostat zniszczony przez
tajemnicza armie, a po zakonnikach nie zostat
nawet $lad. Faktycznie — o czym BG do korica
nie wiedzg - armia zostata ,najeta” przez
Swieta Inkwizycje $cigajgca Templariuszy i
chcgcy wydrzec im ich sekret — Zrédto magii
pozyskane podczas krucjat.

Bohaterowie odnajdujg wejscie do podziemi
pod klasztorem. Pokonujgc przeciwnosci
wymagajgce sprytu i zrecznosci. Musza
odgadnac zagadki sprzed setek lat, by w koricu
stawic¢ czota pradawnemu zywiotowi - magii.
Na koncu przygody stajg u wrdt wiodacych do
fantastycznego miejsca — podziemnego Miasta
ukrytego przed Swiatem, w ktérym od setek
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lat  mieszkajg  potomkowie  ocalonych

Templariuszy.

Nie kazdy jest tym, za kogo sie podaje.
Miejscowy proboszcz jest tak naprawde
straznikiem tajemnicy Templariuszy. Jego
pomocnik, mtody akolita to faktycznie zdrajca,
ktéry dla uzyskania prawa faski zycia we
wspotczesnym $wiecie sprzedaje sie Swietej
Inkwizycji, katom Templariuszy. Uratowany
ksigdz to nie badacz starych tajemnic
klasztoru, lecz bezwzgledny mag — inkwizytor.

Scenariusz moze by¢ w bardzo tatwy sposéb

rozwiniety w kampanie.

Postacie niezalezne (PN)

Uczestnikami przygody — BG - sg studenci
podczas wakacyjnego wyjazdu
praktykanckiego. Czes¢ z nich to zwykli leserzy
pragngcy w ramach stypendium wyjechac za
granice i zazna¢ miejscowych rozrywek. Czesc¢
to jednak zagorzali wielbiciele archeologii,
ktdrzy swa wiedze teoretyczng przekuwajg w

praktyke.

Grupa opiekuje sie wyktadowca uczelni,
doswiadczony archeolog i historyk. Scenariusz
zaktada, ze jeden z BG przejmie jego role, w
druzynie potrzebna jest jedna posta¢ na
WyzZszym poziomie.

Spotkani  bohaterowie  niezalezni  (BN)
odgrywani przez MP to:

Hugo Sarton — miejscowy proboszcz. Wysoki,
acz przy tuszy ksigdz przed szesédziesiagtka. Na
co dzien zajmuje sie duchowa opieka nad
mieszkancami Vieux Vergers (w ttumaczeniu
Stary Sad) - wioski potozonej opodal
wykopalisk. Faktycznie jest jednak cztonkiem
zakonu Templariuszy i chroni ruiny klasztoru
przed ingerencjg z zewnatrz. To Straznik,
odpowiada za bezpieczenstwo potomkéw
Templariuszy.

Gustaw Sorensen — zakonnik pomagajacy
miejscowemu proboszczowi i uczacy sie do
roli kolejnego Straznika. Z pozoru ptochliwy,
jakajagcy sie  miody cztowiek. Zawsze
zdenerwowany, zaciera nerwowo rece i
rozglagda dookota. Faktycznie jest zdrajcg na
ustugach Swietej Inkwizycji $cigajacej od
stuleci Templariuszy z zamiarem ich
catkowitego zniszczenia.

Philippe Verges — barman w miejscowym
pubie. Wesoty, rubaszny, gadatliwy grubas
znajgcy wszystkich w okolicy. Nie do konca
lubi sie z lokalnym proboszczem, ktdry czesto
na kazaniach wspomina o czasie i pienigdzach
straconych na uciechach w jego pubie.

Yona Moumus — okoto 50-letnia bibliotekarka
pracujgca cate zycie w miejscowej bibliotece.
Zna doskonale historie miasteczka, chetna do
pomocy kazdemu, kto chce zgtebi¢ jej
ksiegozbiory.

Bernard Barmonne — ksigdz — mag Swietej
Inkwizycji, wysoko postawiony czionek
Oficjum. Byt jednym ze  $ledczych
oddelegowanych przez Papieza na prosbe
kréla Filipa IV Pieknego do odnalezienia i
spalenia na stosie cztonkéw  zakonu
Templariuszy. Zostat uwieziony w putapce
czasu w podziemiach pod klasztorem.
Przebiegly i wyrachowany, S$lepo oddany
doktrynie Oficjum. Jego jedynym celem jest
zapewnienie, by  magia nie ulegta
przebudzeniu, co moze osiggngé przez




zniszczenie Templariuszy. Posiada moce
magiczne.

Inkwizytorzy Papiescy — mogg pojawic sie w
jednej z opcji zakonczenia przygody. Sa

przeszkolonymi w walce magami,
bezwzglednymi i oddanymi bez reszty stuzbie
Papiezowi.

Wstep

Bohaterowie rozpoczynaja przygode w obozie
archeologicznym.  Jest  pdine, upalne
popotudnie. Warto by co$ z wolnym czasem
zrobi¢, zwtaszcza, ze na terenie wykopalisk
znowu pojawit sie miejscowy proboszcz i po
raz drugi poprosit o okazanie zgody Kurii na
prowadzone prace, co powstrzymato

wykopaliska na godzine.

Nieopodal obozowiska znajduje sie wioska
Vieux Vergers (Stary Sad) z miejscowym
pubem, gdzie zawsze mozna liczy¢ na zimne
piwo i wesotych miejscowych. W miasteczku
jest takze biblioteka, stary koscidt, szkota,
gabinet miejscowego lekarza i sklep
wielobranzowy.

Po drodze do miasteczka, odbijajagc w prawo
mozna odwiedzi¢ stary cmentarz i dom

miejscowego proboszcza.

Odwiedzajac sklep BG mogg zakupic¢ produkty
spozywcze, pierwszej pomocy, sprzet
metalowy (topaty, saperki, kilofy, mfotki,
gwozdzie itp.), chemie gospodarcza i inne

drobne produkty.

W kosciele proboszcz pojawia sie tylko na
mszach o godzinie 7:00 i 20:00 w dni
powszednie oraz 9:00, 12:00 i 20:00 w
niedziele. Koscidt jest maty, pochodzi z ok. XIV
wieku.

Biblioteka zawiera stosunkowo duzy wybér
ksigzek, zaréwno starych woluminéw jak i
literature wspodiczesng i prase. Przeszukanie
biblioteki pozwoli na odszukanie
nastepujgcych informacji (kazda z informacji
wymaga 30 minut poszukiwan, pomoc
bibliotekarki Yony Moumus skraca czas

poszukiwan do 20 minut):

e zapiski w starej kronice koscielnej
mowig, ze podupadajacy klasztor
Saint Brigit zostat okoto 1300 roku
ofiarowany powracajacym z
Jerozolimy Templariuszom jako ich
jedna z siedzib na ziemiach
francuskich;

e artykut w lokalnej prasie z kwietnia
1941 roku méwig o tym, ze okolice
zrujnowanego  klasztoru  zostaty
ogrodzone przez zotnierzy SS. Na
miejscu prowadzone byly przez kilka
tygodni wykopaliska, podobno ktos z
miejscowych widziata samego
Heinricha Himmlera - gtéwnego
okultyste Trzeciej Rzeszy. Po kilku
tygodniach teren opustoszat;

e W roku 1956 miat miejsce napad
rabunkowy na miejscowego

proboszcza. Podczas przestepstwa

proboszcz w wyniku odniesionych ran
poniést Smieréc. Do tej pory nie
ustalono, co byto powodem napadu,
gdyz zdaniem gosposi nic nie zostato

skradzione;




e Ksigzke Historia Templariuszy. MP
moze przekazaé w tym miejscu BG
kilka faktéw dotyczacych historii
Templariuszy. Poza tym wazna jest
informacja, ze podobno wiele skrytek
Templariuszy mozna byto otworzy¢
tylko za pomoca specjalnych kluczy w
ksztatcie symboli zakonu. Podobno
kazdy z rycerzy miat takze przy sobie
tajemniczg mieszanke zidét, ktore
podpalone miaty moc odganiania
ztych sit;

e Ksigzke przygodowa o wyprawie
podréznikéw do wnetrza ziemi, gdzie
w rozdziale o przygotowaniach BG
moga dowiedzie¢ sie, co jest
potrzebne na tego typu wyprawe
(ubranie ochronne, zrédto $wiatta i
ognia, pozywienie i wode, bron, liny
itd. — wszystko, co zasugeruje tu sam
MP);

Ktéra z informacji zostanie przedstawiona BG
jest decyzjg MP. Nalezy tez mieé¢ na wzgledzie
ogoélnie przyjete godziny pracy biblioteki.
Yona Moumus jest bardzo uczynng osobg,
jednak i ona lubi wréci¢ do domu przed

potnoca...

Szkota — tu BG mogg porozmawiaé z
dyrektorem uczelni. Cho¢ nie bedzie stronit od
rozmowy nie przekaze BG zadnej waznej dla
przygody informacji. MP moze wykorzystaé go
do przekazania BG wiadomosci mogacej
wprowadzi¢ ich w btad, na przyktad jakoby na
cmentarzu sg groby z nieznanym pismem, czy

o tym, ze na pobliskich bagnach (na pétnocny
wschdd od wioski) podobno kiedy$ mieszat
mag uzdrowiciel:

e 7% BG na bagnach moga stoczy¢
walke z rysiem lub wilkiem, co pozwoli
im na zdobycie dodatkowych punktéw
doswiadczenia (PD);

e Na cmentarzu BG mogg sprobowac
rozwigza¢  zagadke tajemniczego
pisma (faktycznie to stowa tacinskie
zapisane fonetycznie po francusku —
Strzez sie krzyza, ktéry wfada mocg,
ostrzezenie prze magami Inkwizycji)
uzyskujgc dodatkowe PD;

Szpital — BG mogg tu opatrzy¢ rany, miejscowy
lekarz niezaleznie od sytuacji w miescie i
stosunkdw z BG zawsze stuzy pomocg
lekarska. Dobrze zna sie z Proboszczem,
zawsze opowie mu o wizycie BG.

Zawiazanie fabuly

Podczas wieczornej wizyty w lokalnym pubie
BG ustyszg legende dotyczagcg miejsca
wykopalisk. Pub to pierwsze miejsce, gdzie
bohaterowie mogg poznac historie w catosci
lub tylko w czesci, w zaleznosci od ich
zaangazowania w pozyskanie informacji. Jesli
zdecydujg sie na postawienie kilku kolejek,
miejscowi opoje chetnie podzielg sie ,bajkami
z dawnych lat”. Podobny skutek moze dac
préba perswazji, jednak nieudana spowoduje,
Ze miejscowi zaczng odnosic sie do bohateréw
z chtodng obojetnoscig lub w ostatecznosci z
Wrogoscia. Rozztoszczeni przegonia
bohateréw sitg zadajgc im przy okazji — w
wyniku poturbowania — 1k4/2, obrazen (z
zaokragleniem w doét) dla kazdego z
bohateréw. Rany mozna wyleczy¢ w obozie
postugujgc sie apteczka lub u lekarza
(leczenie od razu) lub w ciggu kolejnych dni

(jeno obrazenie dziennie).

Bohaterowie mogg drazy¢ temat legendy.
Nastepnego dnia po powrocie do pubu nikt




nie jest im jednak w stanie wskazac
miejscowych, ktérzy opowiadali tajemnicza
historie. Jesli bohaterowie wywrg presje na
Barmanie - Pierre Nuvall - (lub dadzg sowity
napiwek) ten moze pokierowa¢ ich do
lokalnego proboszcza, ktéry podobno ,cos
tam wie”.

Proboszcz przyjmuje gosci, jednak nie
wykazuje zbytniego entuzjazmu. Kiedy ustyszy
pytania dotyczgce legendy, natychmiast
odsyta BG precz. Mruczy przy tym pod nosem,
ze i tak nic nie znajdg”. Jesli bohaterowie
bedg naciska¢ zbyt mocno i diugo nie
wskoéraja nic ponad to, ze zostang
bezceremonialnie wyrzuceni (ksigdz
dysponuje sitg, o ktorg nikt by go nie
posadzat...) i od tej pory bedg w miasteczku —
za sprawg kazan Proboszcza - traktowani z
niechecia, czasem wrecz z wrogoscia.

Do oddalajagcych sie bohateréw chytkiem
podchodzi ksigdz Gustaw Sorensen, pomocnik
Proboszcza. Prosi o spotkanie wieczorem przy
kapliczce na rozstaju drég. O umodwionej
porze zjawia sie i wciska Bohaterom mata
ksigzeczke do naboienstw i ucieka w
poptochu. Jesli druzyna wykona udany bardzo
wysoki test na spostrzegawczo$é zauwazy, ze
wersety sg w subtelny sposdb pozmieniane.
Na obecnym etapie nie sg jednak w stanie
poznac roli ksigzeczki.

BG sami mogg takze udac sie do ksiedza — z
pominieciem drugiej wizyty w karczmie - z

podobnym jednak skutkiem, jak powyzej to
opisano.

Prace wykopaliskowe znajdujg sie w obrebie
murow starego klasztoru. Ten budowg
przypomina gruby krzyz o krétkich ramionach,
w ktorych znajdowaty sie boczne nawy.
Szczatki wskazujg na to, ze nad wejsciem
umiejscowione byty stare organy, a gtéwna
komnata miescita wiele tawek dla modlgcych
sie. U szczytu klasztoru znajdujg sie resztki
ottarza i ogromnego, kamiennego krzyza.

Test na spostrzegawczo$é pozwala dojrzed
dziwnie ukfadajgcy sie pyt pod resztkami
ottarza. Wydaje sie, ze pyt uktada sie tak, jak
by ktos go wydmuchiwat spod podestu. Dalsze
ogledziny ujawniajg kamienng klape w
podiodze  umieszczong centralnie  pod
ottarzem.

Proba odkopania wejscia aktywizuje %
putapke kwasowq, ktora zadaje k4+1
obrazen. Moze jg rozbroi¢ udany test na
zreczno$é. Opatrzenie ran moze nastgpi¢ na
miejscu — BG otrzymuje kare -1 przez dwa dni
do wszystkich testéw — lub u miejscowego
lekarza — kara wynosi -1 do testéw przez
jeden dzien, ale proboszcz dowiaduje sie od
lekarza o zaistniatej sytuaciji.

Jesli lekarz donidst proboszczowi o zajsciu, ten
natychmiast przybywa na  wykopaliska
zagradza wejscie do tunelu. Jesli BG sprébuja
obezwtadni¢ duchownego, ten broni sie
zadajac zaskakujgce ciosy ranigce BG 1k4/2 .
Ksiedza mozna sprébowaé obezwiadni¢ lub
wezwac Policje, ktéra pomaga BG. Jesli BG
wczedniej nie spotkali sie z kanonikiem
Gustawem Sorensenem, ten w chwili
wyprowadzenia ksiedza przez Policje lub
opatrywaniu mu ran po utracie przytomnosci,
weciska Bohaterom ksigzeczke do nabozenstw
i ucieka. BG nie majg szansy wydoby¢ z niego
dalszych informacji nawet w tedy, kiedy uda
sie im go dogonic. Jesli podejmg te prébe
wszyscy BG, a Proboszcz zostat wczesniej




ogtuszony, ten ocknie sie i ponownie zagrodzi
wejscie do podziemi.

Jesli putapka nie zadziatata lub BG opatrzyli sie
w obozie, BG majg mozliwos¢ wejs¢ do
podziemi. Uwaga: BG mogy zatem na te
chwile nie posiadac ksigzeczki do nabozenstw.

Jedli BG otworzg kamienng pokrywe hatas i
drzenie ziemi powoduja, ze znajdujacy sie za
nimi kamienny krzyz (a doktadniej jego resztki)
nagle peka i zwala sie na. Nieudany test na
zreczno$¢ powoduje zadanie 1k4 obrazen
od uderzenia kamieniem dla kazdego gracza
bedgcego w zasiegu rumowiska. Ogledziny
wypadku pozwolg zalezé ukrytg za krzyzem
skrytke, a w niej stare listy pisane jezykiem
zblizonym do francuskiego, jednak wydajgcym
sie by¢ zaszyfrowany.

?BG majg szanse odczytaé tres¢ listéw —

zagadka identyczna jak dla wyrytych na
cmentarzu inskrypcjach. Z listéw BG moga
dowiedziec sieg, ze:

e Rycerz Vigo de Boulot pisze do
Wielkiego Mistrza z prosba o zgode na
zbrojne przeciwstawienie sie coraz
liczniej przybywajacym i bezczelnym
wystannikom Papieza, ktorzy
zaktécajg spokdj zakonu i probuja
grozbg lub przekupstwem wydrzec
jego tajemnice — list wydaje sie nie
by¢ nigdy wystany;

e Sewient Jacques Clavel przestrzega
przeora klasztoru Vestibule du Ciel
przed zblizajgcym sie ztem, ktore jego
zdaniem zostalo  wezwane z

zaswiatow przez Sanctum officium.

Oskarza on Papieza i jego

poplecznikéw o sprzyjanie

unikajgcemu sptaty dtugu krélowi

Filipowi IV Pieknemu.

Rozdziatl I - Katakumby
Bohaterowie winni przygotowaé sie do
wyprawy. Wskazane s3:

e Ubranie chronigce przed zimnem,
oraz przed urazami;

e Zestaw do prac archeologicznych —
typowe wyposazenie;

o 7rédto Swiatta — sybko staje sie
niezbedne...;

e Jakas bron lub cos$, co moze do tego
stuzy¢;

e O ile do tego doszto — ksigzeczka do
nabozenstw od mtodego ksiedza;

e Zapas zywnosci i wody;

e Liny;

e Medykamenty — szybkie odzyskanie
czesci punktéw zdrowia;

Nie wszystkie przedmioty sy oczywiste w
przypadku, kiedy bada sie kilkuset-letnig
,piwnice”, ale Mistrz Gry moze to
zasugerowac delikatnie BG. Jesli BG odwiedzili
biblioteke i znalezli ksigzke przygodowa o
wyprawie w gtgb ziemi otrzymali dodatkowg
podpowiedz odnosnie zalecanego sprzetu.

Wejscie do katakumb wiedzie kretymi
schodami w gtgb dawnego klasztoru. Wejscie
byto zawalone stertg gruzu, zapewne
resztkami budowli. Schody konczg sie w
obszernej, wysoko sklepionej komnacie. W
jednym koncu widac resztki ottarza, zapewne




byta tu ukryta komnata modlitewna, w ktdrej
odprawiano tajne msze zakonne. Na $rodku
komnaty wida¢ postument, na ktérym stoi
okoto metrowa figura aniota. Aniot ma rece
roztozona na boki na ksztatt krzyza. Skrzydta
rozpostarte sg za jego plecami. Gtowa aniota
uniesiona jest ku gdrze, oczy sg zamkniete.

mozliwosé

Ogledziny komnaty daja

odnalezienia:

e Starego krzyza  templariuszy z
mosigdzu  wielkosci  okoto 30
centymetréw — prosty, bez zdobien.
Jest , kluczem” do jednej z tajemnych
komnat, o czym BG mogq wiedzie¢ po
odwiedzinach w starej bibliotece;

o ztote monstrancja i relikwiarz -
wartos¢ historyczna lub ... monetarna;

e woreczek z ziotami nieznanego
pochodzenia  pachngcymi  troche
kadzidtem, troche lawenda...;

e drewniang laske zakonczong

metalowym krzyzem Templariuszy —

moze postuzyé jako bron.

Aby wejs¢ do kolejnej komnaty ukrytg pod
aktualnie zwiedzang Bohaterowie musza
rozwigzac zagadke.

? Szczegotowe zbadanie (zalecane narzedzia
archeologiczne dajace +2 do testéw na
spostrzegawczos$¢) posagu aniota wykaze, ze
jego podstawa jest umieszczona w okragtym
otworze, a dalsze ogledziny, ze posag moze
by¢ obrécony. Obrét w strone zgodng z
ruchem wskazéwek zegara spowoduje
uchylenie sie jednej z ptyt podtogowych
wiodacych w gtab katakumb. Obrét w strone
niezgodng z ruchem wskazéwek zegara
wyzwoli krytg strzate z kuszy zadajacg 1k6

obrazen %

Klape w podtodze BG mogg odkryé takie
poprzez ogledziny podtogi z wykorzystaniem
zestawu archeologicznego, o ile zostat zabrany
i wykorzystany (test na spostrzegawczos¢, pyt

w komnacie obsypuje sie po krawedziach
klapy). Do otwarcia potrzeby bedzie udany
test na site -2. Zabranie tomu lub innego tego
typu narzedzia niweluje kare w tescie.

Schody wiodg do krypty z grobowcami. Jest to

niewielka komnata  mieszczagca  osiem
sarkofagdéw. Ogledziny wskazg, ze jeden z nich

wydaje sie odbiegac¢ wyglagdem od pozostatych

— zamiast zwyktego krzyza ma symbol%
(grecki symbol klucza). Pomnik zamiast zwtok
rycerza skrywa studnie, w ktérej widac resztki
drabiny (potrzebna lina lub inny pomyst na
zejscie — w tym momencie mozna po co$
jeszcze wréci¢ bez konsekwencji). Pozostate
groby - o ile zostang spladrowane - skrywajg
zwtoki rycerzy. Bohaterowie moga zyskac bron
(miecz, sztylet), element zbroi (naramiennik,
rekawice), ale moga takze ulec skaleczeniu
(rana 1k4/21) i zarazeniem trupim jadem
(jedna rana na 3 godziny do chwili wyleczenia

przy pomocy apteczki lub przez lekarza).

Po zejsciu, powrdt staje sie niemozliwy w
tatwy sposob - lina przetarta na koncu spada
wraz z ostatnim BG (nie czynigc nikomu
krzywdy), resztki drabina tamig sie pod
naporem spadajgcego fragmentu wieka
sarkofagu itp. Jesli np. BG zeszli korzystajac ze
wspinaczki fragment studni osuwa sie
skutecznie blokujac droge na gére.
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Rozdziat II - Kaplica

Studnia wiedzie do naturalnej pieczary bardzo
duzych rozmiardéw. Z sufitu zwisajg stalaktyty,
dno zostato w duzej mierze wyréwnane przez
wprawna reke kamieniarza. Sciany pieczary
zachowaty swdj naturalny ksztatt poza
rownymi, wycietymi w litej skale wnekami —
po prawej i lewej stronie komnaty - o
rozmiarach 4 na 4 metry i gtebokosci ok 1
metra.

Na S$rodku pieczary stoi kaplica — malty
kamienno-drewniany kosciotek. Prostokatna
nawa gtéwna, mata okragta wiezyczka na
szczycie. W $cianach nie ma okien, jedynie
waskie szpary przypominajgce szczeliny
strzelnicze. Dach ostro sklepiony, a wiezyczka
ze stozkowym dachem uwienczona jest
krzyzem Templariuszy. Dookota wala sie wiele
rupieci — drewniane resztki mebli, deski, puste
beczki, kamienie itp. Nawy prawa i lewa
zdobig dwie kamienne ptaskorzezby osadzone
we  wglebieniach  ukazujgce  naturalnej
wielkosci rycerzy o trupich twarzach niewiele
réznigcych sie od czasek. Oczy majg prawie
zamkniete niczym w transie, w dtoniach
trzymajg miecze wbite w ziemie u ich stop.

Drzwi do kaplicy fe zabezpieczone s3
zamkiem — mozna go wywazy¢ (sitowe
rozwigzanie i zwigzany z nim hatas obudzi
przeciwnika — szkielety, czytaj dalej), lub
sprobowaé otworzy¢ korzystajgc ze sprzetu
zabranego na poczatku wyprawy. Zamek nie
jest specjalnie trudny do otwarcia, wiec BG
powinni sobie z nim poradzi¢ (test na
zrecznosé +1).

Jesli BG wybrali wariant sitowy, spowodowany
tym hatas budzi ukrytych w nawach bocznych
straznikbw — szkielety dawno zmartych
rycerzy. BG styszg pekanie kamienia, szczek
metalu i szuranie stép. Jesli siegng po jakas
bron (chocby to, co jest na podtodze) lub
przyniesli jg ze soba, jest to doskonaty

moment, zeby jej uzyé. Hatas narasta i
przybliza sie z prawej i lewej strony.

AW éwietle latarek lub pochodni zaczynajg
majaczy¢ dwie sylwetki szkieletowych rycerzy.
Poruszajg sie powoli, ale nieustannie prg do
przodu. Czes¢ ciata pokrywa reszt zbroi. W
reku trzymajg krotki miecz (statystyki na
koncu przygody). Walczg ociezale, ale
nieustepliwie do chwili, az nie zostang
doszczetnie pogruchotani. Wydaje sie, ze mieli
bardziej odstraszyé intruzéw, niz byc¢
faktycznym przeciwnikiem w walce. Pokonani
pozostajg w rozsypce na posadzce. BG mogg
takze uzy¢ znalezionego wczesniej — o ile
znalezli go — woreczka z ziotami. Zapalone
stworzg kadzidto odstraszajgce szkielety. W
innym wypadku BG czeka walka. Po walce BG

mogaq zdoby¢ krotkie miecze.

Jesli BG otworzyli drzwi korzystajgc z otwarcia
zamka, szkieletowi wojownicy nie pojawiajg
sie  chyba, e BG narobiag hatasu
wystarczajgcego zdaniem MG do obudzenia
straznikéw.

Whnetrze kaplicy jest prawie puste. Jedynie w
jej szczycie widniejg jakies sylwetki. Sg to trzy
posagi — dwdch rycerzy kleczy w akcie
poddanstwa przed zakapturzong postacia
stojacg przed nimi. Postac odziana jest w dtugi
habit, ma uniesiong gtowe i rece ku gorze.
Postacie rycerzy pochylajg gtowe i wpatrzone
sg w trzymane w dfoniach ksigzki, wyraznie
co$ z nich odczytujgc. Wysoki test na
spostrzegawczo$¢ pozwoli BG  dostrzec
podobienstwa miedzy kamiennymi ksigzkami
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w dtoniach rycerzy z ksigzkag od mitodego
ksiedza, o ile takowg zdobyli. Dalsza analiza
pozwoli odczyta¢ arabskie cyfry: XXXIll na
jednej ze stron i lll na drugiej. Obie kamienne
ksigzki majg te same symbole.

Miedzy posggami jest sporo miejsca, w sam
raz dla trzeciej kleczacej osoby, jednak
dookofa nie ma sladu po rozbitym trzecim
posagu.

?Zagadka ksigzeczki do nabozenstw. BG
muszg odgadngé, ze ich powinnoscig jest
klekngé¢ miedzy postaciami rycerzy i odczytac
wers 3. (lll) ze strony 33. (XXXIN). Jesli to
uczynig, ustyszg gtuchy szczek przesuwanej
kamiennej ptyty dochodzacy z nawy po lewej
stronie. Ukazujg sie kamienne wrota, a za nimi
korytarz prowadzacy w gitgb  jaskini.
Mechanizm dziatania tej zagadki jest dla BG
ukryty. Jesli BG wczesniej nie pokonali
straznikdbw ci pozostajg niewzruszeni, a
odkryte wrota sg nadal zdobione nieruchomg
ptaskorzezba.

Jesdli zagadka nie zostanie rozwigzana — lub
jesli nawy zostang poddane wczesniejszym
ogledzinom — BG moga:

e Jesli nie spowodowali hatasu i ataku
wartownikéw: sciany obu naw zdobig
naturalnej wielkosci ptaskorzezby
kamiennych rycerzy. Piyty s3 jak
gdyby osadzone w wyztobieniu w
Scianie.  Préba ich  poruszenia
(wydtubania ze $cian) spowoduje
przebudzenie obu wartownikéw - o
Walka zostata opisana juz wczesniej,
jednak ze wzgledu na bliskos¢
wartownikéw  osoby bedace w
bezposredniej bliskosci — ok 1 m. —
otrzymujg 1k4 obrazen od nagtego i
niespodziewanego ataku wartownika,
chyba, ze uda im sie wykonad test na
zrecznosé -2;

o Jesli spowodowali wczesniej hatas i
wygrali walke: prawa nawa nie skrywa

niczego ciekawego, jednak nawa lewa
ukazuje ukryte za resztkami

ptaskorzezby ciezkie kamienne wrota.

3 Aby je otworzyé BG potrzebuja
udanego testu na site -4 lub muszg
wykorzystac jakis materiat
wybuchowy o dobrze wyliczonej sile.
Jesli uzyjag materiatéw wybuchowych
majg durzg szanse na oderwanie sie
jednego lub kilku stalaktytéw, ktére
upadajac spowodujg 1k6+1 obrazen o
ile BG nie wykonajg udanego testu na
zreczno$é. Po tym BG ujrzg kolejny
korytarz wiodacy w giab podziemi.

Jesli BG zechcg wrdci¢ do obozu muszg dostac
sie w goére studni. Wymaga to umiejetnosci
wspinaczki lub wigze sie z kara za jej brak.
Ponizszy schemat pokazuje etapy ewentualnej
wspinaczki. MG moze cze$¢ z nich pomingé,
jesli BG zaproponujg jakis logiczny sposdb
utatwienia sobie tego wyzwania:

L ———————-1 IV poziom - kara do
tedtu -4, upadek
zadaje 1k4+1 obrazen

4 1 poziom - kara do
testu -3, upadek

radaje 1k2 obraren

Il poziom - kara do
————"N 18U -2, upadek
zada)e 1k4/2

| poziom - bez xary,
ewentualny upadek

bez urazow

Rozdziat III - Podziemne jezioro
Dtugi korytarz lekko opada ku dotowi. Jest
rowno wyciety w litej skale i dtugi — kilkaset
krokéw. Sciany sa wilgotne, w oddali BG
dobiega szum wody narastajgcy w miare
schodzenia nizej.
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Na koncu korytarza otwiera sie kolejna, tym
razem ogromna jaskinia zalana przez wode.

o Jedli BG przyszli tu za dnia z
potudniowej czesci jaskini bije silna
poswiata. To  zapewne  wylot

taczacego

jaskinie z morzem. Podziemne jezioro

podwodnego kanatu

ma okoto 80 m szerokosci i 100
dtugosci. Na drugim brzegu majaczg
szczatki pomostu, a z wody wystaje
cze$s¢  dziobu zatopionej todzi.
Zapewne kiedys byt to prom
przewozacy ludzi na drugg strone.

Doktadne ogledziny pozwolg na

dostrzezenie kamiennej potki
wiodacej wzdtuz pétnocnej krawedzi
jeziora. Potka wydaje sie wiesc
dookota jaskini i jest dos¢ szeroka,
zeby sprobowac nig przejsé, ale takze
$liska od wilgoci;

e Jedli BG przybyli tu w nocy poswiata
nie rozswietla jaskini. Woda wydaje
sie czarna, nie sposdb tez dokfadnie
oceni¢ rozmiaréw jeziora. W oddali
jednak woda wydaje sie odbija¢ od
drugiego brzegu. Snop silnej latarki
wydobywa z mroku niewyrazne
kontury. Doktadne ogledziny (test na
spostrzegawczo$¢ -1) pozwolg na
dostrzezenie kamiennej potki

wiodacej wzdtuz pétnocnej krawedzi
jeziora. Potka wydaje sie wiesé
dookofa jaskini i jest dos$é szeroka,
zeby sprobowac nig przejsé, ale takze
$liska od wilgoci.

Jezioro mozna pokonacé na kilka sposobow:

e Przeptyng¢é na resztkach desek z
jaskini z Kapliczkg  jak na
prowizorycznej tratwie lub chocby
asekurowac¢ sie drewnem podczas
przeprawy;

e Przeptyngé¢ w ptaw, co jednak naraza
BG na kontuzje w wyniku skaleczen o

podwodne skaty — 1k4/2J, dwa razy w
trakcie przeprawy. W tym przypadku
nie ma tez mozliwosci przeptyniecia
wraz z ciezkimi przedmiotami czyli np.
zdobycznym mieczem, elementami
zbroi itp.;

e Sprobowac przejs¢ po skalnej pétce
dookofa jaskini narazajagc sie na
poslizgniecie i upadek do wody — test
na zwinnos¢ (-1 jesli jest noc, +1 jesli
BG ma zdolnos¢ Wspinaczka) dwa razy

podczas wedrowki. Jesli BG wpada do
wody doznaje 1k4/2{  obrazen
(otarcia o skaty) i 1k4/2{ raz w
trakcie reszty przerawy.

Na drugim brzegu BG znajdujg resztki
pomostu i zatopiong t6dz — prom. Wzdtuz
Sciany prowadzg schody w gore zakrecajace w
potowie wysokosci o 180 ° i dalej pnace sie w
gore na znaczng wysokos¢. Na ich szczycie
znajdujg sie drewniane, mocno zbutwiate
wrota, a po ich lewej i prawej stronie
niewielkie komnaty z wykuszami w skale, skad
zapewne wartownicy mogli ostrzeliwaé z kusz
intruzow. Doktadne ogledziny komnat
pozwalajg znalez¢ dobrze zachowang kusze i
kilka (1k8) bettéow do niej. Moze ona z
powodzeniem postuzy¢ jako bron.

Rozdzial IV - Jaskinie

Za drewnianymi drzwiami BG wkraczajg do
ciggnacych sie przez kilkaset metréw jaskin —
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labiryntu. Ta lokacja nie ma okreslonej mapy,
ksztatt labiryntu nie jest istotny dla
scenariusza. Waznym jest natomiast, zeby MP
wzbudzit w BG poczucie zagubienia. Moze je
dowolnie modelowa¢ nawet w tedy, kiedy BG
teoretycznie wrdcg po swoich sladach — to na
pewno spoteguje uczucie pobtgdzenia.

W jaskiniach BG mogg odnalezé:

o Zwtoki ksiedza, wsrdd resztek habitu
odnajdujg ztoty tancuch i ztoty krzyz —
wartos¢ monetarna;

o o Mieszek z 5k10 ztotych
monet;

e Porzucony miecz Templariuszy,
nadgryziony zebem czasu, ale ciggle
majacy wartosé bojowa;

e Tarcze Templariuszy zachowang w
wyjatkowo dobrym stanie;

Juz na poczatku labiryntu BG ujrza
niesamowity widok. Kilka centymetréw nad
ziemig unosi sie w powietrzu postac¢ ksiedza w
czarnym habicie. Jego poza wskazuje, ze zostat
unieruchomiony w biegu. Wokét ciata I$ni
dobrze widoczna w ciemnosciach poswiata,
samo ciato powoli obraca sie wokdt wiasnej
osi.

? Ogledziny tego miejsca pozwolg na
odnalezienie trzech rozmieszczonych
symetrycznie poczerniatych krzyzy
Templariuszy. Krzyze majg magiczng moc —

osoby, ktére wejdg w ich pole zostajg

uwiezieni w putapce czasu st Putapka
unieruchamia pojmang osobe i moze wiezi¢
do chwili, az kto$ nie zlikwiduje putapke lub
sama nie ulegnie zniszczeniu. Postac
uwieziona nie starzeje sie, nie traci pamieci,
czas jednak dla nich catkowicie sie zatrzymuije.

Posta¢ wunosi sie doktadnie w $rodku
przestrzeni miedzy krzyzami. Poruszenie
ktoregokolwiek z nich spowoduje uwolnienie
unieruchomionego ksiedza. Préba
wyciggniecia ksiedza z aury, w ktérej sie unosi

poprzez fizyczny kontakt spowoduje pojmanie
kolejnej osoby w putapke.

Uwolniony ksigdz upadnie na ziemie i przez
chwile bedzie catkowicie zagubiony. Nie
bedzie wiedziat gdzie sie znajduje, co sie
dzieje, ani nawet kim jest. Dopiero po okoto
30 minutach wrdci catkowicie do siebie.
Przedstawi sie jako Bernard Barmonne.
Rzekomo zabtadzit w podziemiach kiedy w
1307 roku prébowat zbadaé podziemia pod
klasztorem. Co prawda jest wstrzasniety
faktem, ze od jego pojmania uptyneto kilkaset
lat, jednak pozostawia w ukryciu swoja
prawdziwg  tozsamos$¢ - Inkwizytora
Papieskiego. Dazy on do przytgczenia sie do
BG. Bedzie pomaga¢ im do chwili, gdy dotrg
do Twierdzy Templariuszy (kolejny etap

scenariusza), po czym opowie sie przeciwko
BG.

W jaskiniach znajdujg sie jeszcze dwie takie

putapki Qa BG uwiezieni w nich moga
zosta¢ uwolnieni przez pozostatych BG
doktadnie tak, jak wczesniej uwolniono
Inkwizytora. Inkwizytor bedzie starat sie
odwie$¢ BG od tego przestrzegajac, jakoby
proces uwolnienia z putapki mégt zabi¢ osobe
uwalniang. BG muszg zadecydowaé, czy
podejma to ryzyko, ktére de facto nie istnieje.

Na koncu jaskin BG odnajdg ogromng brame —
wrota, wokdt ktdrych wznosi sie kamienna
budowla.
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Rozdzial V - Kamienna Brama
BG stojg w sporej wielkosci jaskini. Przed nimi
wnosi sie sporej wielkosci budowla -

Y
kamienna brama ﬂ Wrota wysokie na
cztery metry ozdobione s3  krzyzem
templariuszy po $rodku. Z boku wznoszg sie
kamienne wiezyczki przed ktérymi w pewnym
oddaleniu stojg kamienne, masywne filary. Od
wréot do filaréw i dalej z powrotem do
otworéw w wiezyczkach ciggnie sie bardzo
gruby, zmurszaty taidcuch. Mimo zapewne
wielu setek lat nadal jest napiety i budzi
wrazenie niemozliwego do zerwania.

Obie wiezyczki majg dobrze widoczne drzwi,
takze ozdobione znakiem krzyza Templariuszy.
Do ich otwarcia moze postuzy¢ znaleziony
wczesniej klucz - krzyz Templariuszy (jesli BG
bedac w bibliotece przeczytali ksigzke o
historii  Zakonu majg tu  oczywista

podpowiedz) lub sprobowac je wywazy¢.

? Zagadka mechanizmu bramy: wewnatrz
wiezyczek znajdujg sie kamienne schody
wiodace na ich szczyt. Tam, zawieszone na
tancuchach wchodzacych przez otwory w
wiezyczkach wiszg duze, stalowe kosze. Ich
obcigzenie spowoduje, ze tarcuch zostanie
pociggniety, a wrota bramy otwarte. Oba
kosze musza by¢ obcigzone, aby mechanizm
bramy  zadziatat, obcigzenie  jednego
spowoduje jedynie lekkie uchylenie sie
jednego ze skrzydet. Dodatkowo kosze maja
mechanizm uruchamiany przez specjalny klin
na dole szybu, ktérym sie poruszajg. Gdy
dotrg na sam dét, a wrota otworzg sie na
osciez, klin zwalnia zapadke w koszach, a te
otwierajg sie, oprdzniajg i wracajac ku goérze
powodujg zamkniecie wrét. BG bedg musieli
zmierzyc¢ sie z tym wyzwaniem i zdgzy¢ przed
zamykajgcymi sie wrotami.

Inkwizytor podpowiada BG, ze jest to prdba
sity, gdyz ,tylko ciezkg pracg i ukorzeniem
przed krzyzem zakonnym mozna przekroczyc
bramy task Pana” - jak méwi Reguta Zakonu

przyznana Templariuszom w 1129 roku
podczas synody w Troyes
Mateusza d’Albano
i Bernarda z Clairvaux” (osoby i fakt sa

przez  kardynatéw

historyczne, sam zapis jest pomystem autora).

BG muszg wykona¢ prace polegajagca na
przeniesieniu do koszy w wiezyczkach ciezaru
okoto 300 kg (po 150 kg na kosz). Czas
potrzebny na wykonanie tej pracy to okoto —
dla druzyny 4-osobowej — 1 do 1,5 godziny.
Kamienie BG mogg spokojnie pozyskaé z gruzu
wokot wroét. Inkwizytor stroni od tej pracy,
MG moze zwrdci¢ na to uwage BG. Efekt, jaki
winien by¢ osiggniety to mozliwie duze
zmeczenie BG  przy oszczedzeniu it
Inkwizytora. Kiedy zadanie zostanie wykonane
BG maja tylko 45 sekund na przekroczenie
bramy — po tym czasie BG muszg powtdrzyc
catg prace, czas potrzebny na to znacznie sie
jednak wydtuzy (BG sg juz zmeczeni).

Rozdzial VI -

Templariuszy
Zaraz po przekroczeniu bramy oczom BG

Twierdza

ukazuje sie  kolejna  jaskinia,  ktorej
zwienczeniem jest kilkunastometrowa
Twierdza Templariuszy. Na placu przed
murami twierdzy BG zostajg zaskoczeni przez
Inkwizytora, ktdry atakuje ich bez ostrzezenia.
BG ze wzgledu na zmeczenie fizyczne sa
obarczeni karg do ataku i obrony -2,
dodatkowo  pierwszy atak Inkwizytora
uzyskuje premie +2 ze wzgledu na fakt
zaskoczenia graczy, chyba, ze ktdrys z nich
przejdzie udany test na spostrzegawczos¢ -2.

Jedli BG pokonajg Inkwizytora mogg blizej
przyjrze¢ sie starej Twierdzy. Na pierwszym
planie widaé mury zakonczone po prawej i
lewej stronie wiezami zdobnymi w posagi
rycerzy w zbrojach Templariuszy. Na $rodku
wida¢ drewniang brame, ktéra jednak nie
wydaje sie by¢ wielka przeszkoda ze wzgledu
na zbutwienie drewna, z jakiego jest
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wykonana. BG choé¢ z wysitkiem to jednak
moga otworzy¢ jedno ze skrzydet.

Za murami wida¢ niewielki plac i gérujgca nad
nim wieze, na ktdrg mozna sie dostac jedynie
przez most wiodgcy z muréw. Na mury mozna
dosta¢ sie po stopniach po prawej i lewej
stronie bramy.

Kiedy BG wejdg na mury ozywajg posagi

rycerzy na wiezach muréw.

fx\ Dwaj straznicy sg odporni na palone
ziota Templariuszy, to nie nieumarli, lecz
forma golemdéw — ozywionych, kamiennych
posagéw. Sg silni i niezwykle zywotni.
Pozbawieni czesci ciata s nadal niebezpieczni,
pokonuje ich dopiero rozbicie posagéw na
drobne kawatki.

Po pokonaniu goleméw BG mogy bez
przeszkdéd wejsé na mury i przejs¢ po moscie
do wiezy.

Epilog

Drewniane drzwi bronig wejscia do wiezy. Nie
sg jednak ani zamkniete, ani chronione zadna
putapka. BG mogg bez przeszkdéd wejs¢ do
$rodka. Wieza ma kwadratowy ksztatt, most
prowadzi na pietro. W podtodze BG znajda
klape, z ktérg sg schody wiodace na parter.

Na parterze poza resztkami zbutwiatych mebli
BG odnajdg lustro — ogromne, mierzgce 3 x 2
metry idealnie odbijajgce  wszystko i

wszystkich, ktérzy sie w nim przejrzg. Tafla
lustra nie jest ani zabrudzona, ani popekana,
wyglada jak by ktos jg starannie wyczyscit
zaledwie chwile temu. Na szczycie drewnianej
ramy wyryte sg facinskie stowa Memento
Finis (Pamietaj o koncu — prawdziwe motto
zakonu Templariuszy).

Ogledziny  lustra  nie  zdradzg jego
przeznaczenia. Po kilku chwilach jednak w
komnacie otworzy sie magiczny portal, przez
ktérego przejdzie Proboszcz wraz ze swoim —
jak zwykle wystraszonym — pomocnikiem.
Przekaze on BG nastepujgce informacje:

e Proboszcz jest tak naprawde

Templariuszem, straznikiem katedry

bedacej wrotami do tajemnego

miejsca, w ktorym ukrywaja
potomkowie zbiegtych z pogromu
zakonnikow;

e Jesli BG bedg go wypytywac (udany
test na perswazje -2) zdradzi im
tajemnice, dla ktérej Templariusze
byli przesladowani. Bedac w Ziemi
Swietej odnalezli magiczny artefakt
ofiarujacy kazdemu, kto przebywat w
jego sagsiedztwie dar witadania magis.
Im dtuzej kto$ obcowat z artefaktem,
tym silniejszy sie stawat i dtuzej mogt
wtadaé¢ magicznymi mocami. Koscidt
gdy odkryt te tajemnice wystgpit
przeciw Templariuszom, gdyz do tej
pory tylko wybrani jego
przedstawiciele wtadali takimi
mocami, a to dzieki blizniaczemu
artefaktowi skrywanemu do stuleci w
Watykanie. Gra toczyta sie o wysoka
stawke i specjalne dekrety papieskie
nakazaty Oficjum $ciga¢ templariuszy i
zgtadzi¢ co do jednego. Templariusze
dzieki poswieceniu czesci z nich i
mocy, jaka zdotali posig$¢ umkneli w
magiczne miejsce — Vestibule du Ciel
(Przedsionek Nieba) by tam ukry¢ sie
przed przesladowaniami. Na strazy
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jedynej drogi do tego miejsca stat
Straznik, jeden z rycerzy, ktorzy
poswiecili sie dla dobra zakonu.

BG nie mogg zrani¢ Proboszcza, gdyz ten ma
wokét siebie magiczng aure mogaca ulec
jedynie magii. Préoby spetzng na niczym, BG
nie odniosg jednak zadnych obrazen.

Proboszcz nie zamierza jednak pusci¢ BG
wolno, chce rzuci¢ na nich zaklecie ,0brd¢
ciato w kamien” i sprawic, by byli od tej chwili
straznikami na miejsce pokonanych na
murach golemdéw. Gdy jednak chce rzuci¢
czar, mtody pomocnik nagle atakuje go od tytu
i mimo

magicznej  ochrony  zadaje

Proboszczowi $miertelng rane.

Okazuje sie, ze mtody ksigdz jest zdrajca
zakonu, petnigcym role szpiega w szeregach
Templariuszy. Nie chcac wies¢ zycia jakie
ofiarowat mu Zakon dotart do Papiez i
zaproponowat zdrade wtasnych towarzyszy w
zamian za witadze i bogactwo w doczesnym
zyciu. Po zabiciu proboszcza:

e Przeszukuje zwtoki, by odebra¢ mu
ksigzeczke do nabozenstw;

e Jesli wczesniej przekazat ksigzeczke
BG teraz zada jej zwrotu;

BG moga:

e (Oddac ksigzeczke bez walki — po tym
zostajg natychmiast padajg ofiarg
czaru ,,0bro¢ w Zywy kamien”, a jesli
ten sie nie powiedzie zostajg

zaatakowani przez zdrajce i toczg z
nim standardowa walke ~%;

e Odmawiajg oddania ksigzeczki — sg od
razu zaatakowani jak w pierwszym
przypadku A%

e Jedli nie posiadajg ksigzeczki moga
biernie  obserwowa¢  poczynania
zdrajcy, ktéry korzystajagc z mocy
odebranej proboszczowi ksigzeczki
otwiera kolejny portal, przez ktéry
przechodzi pieciu Inkwizytorow. W tej
opcji BG nie maja wielkich szansy z
wrogiem...;

e Jesli nie posiadajg ksigzeczki moga
sprobowaé¢ odebra¢ jg zdrajcy by
zapobiec jego — zapewne — niecnym
poczynaniom. W tym przypadku takze
staczaja ze zdrajca walke .~

Wygrana walka ze zdrajcom daje mozliwos¢:

e Przeszukania zdrajcy i odnalezienia
przy nim magicznego sztyletu, ktérym
zabit proboszcza przezwyciezajgc jego
ochronna aure;

e doktadnego zbadania catej komnaty
pozwoli na obejrzenie ptaskorzezb
rozmieszczonych na Scianach wierzy.
Przypominajg one droge krzyzowa,
jednak ukazuje odmienne sceny -
droge rycerzy zakonu wraz z ich
rodzinami od klasztoru, przez jaskinie
do tego miejsca, az do chwili przejscia
przez dziwny portal i znikniecia po
jego drugiej stronie;

e Udany wysoki test na
spostrzegawczos¢ pozwoli na

odkrycie na ostatniej ptaskorzezbie,

ze rycerze przechodzg przez tafle
lustra odczytujac werset z ksigzeczki
do nabozenstw.

Na tym etapie konczy sie scenariusz. Mozliwe
jego zakonczenia to:
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Jesli BG przezyli i odczytali
prawidtowo wskazowki na
ptaskorzezbach mogg sprébowad
otworzy¢ portal w lustrze i przejs¢ na
drugg strone (rozwiniecie scenariusza
w kampanie). Podobnie jak w grocie z
kapliczkg na jednej z ptaskorzezb
widaé¢ modlacego sie rycerza i kolejne
rzymskie  numery, jakie nalezy
wypowiedzieé analogicznie dla tych w
kaplicy. Odczytujacy stowa musi
uklekng¢ przed lustrem i odczytad
wers XVIII ze strony XI (rok 1118
uwazany za date zatozenia Zakonu).
Odpowiednia  inwokacja  otworzy
przejscie przez lustro, w ktére moga
wkroczyé BG.

Jesli BG nie odczytali wskazéwek
mogg sprébowaé wrdci¢ do obozu
(wszystkie wyzwania jak w drodze w
te strone poza zagadkg bramy -
Rozdziat V — gdyz te mozna otworzy¢
od srodka bez uzycia sity i pojedynku
ze szkieletami, jesli wczesniej wygrali
pojedynek — Rozdziat Il). Co dalej
uczynig z posiadana przez nich wiedza
zalezy tylko od nich i MP;

MP moze przeprowadzi¢ Epilog w sposéb jaki
najbardziej odpowiada przygodzie i BG. Dalszy
los BG, jesli tylko zdecydujg sie wkroczy¢ w
lustro, opowiada — wedtug autora niniejszego
scenariusza - o dotarciu do ogromnego
podziemnego miasta, w ktérym od setek lat
mieszkajg potomkowie Templariuszy
wtladajgcy magia i chronigcy sie przed
gnhiewem  Papiezy i  przesladowaniami
Inkwizytoréw. Podziemie ogrzewa i rozswietla
magiczny ogien, ludzie zyjg zdawatoby sie w
zgodzie i harmonii bez checi powrotu do
normalnego Swiata. Jak jednak pokazuje czyn
zdrajcy Gustawa Sorensena nic nie jest takim,
jakie mogtoby sie wydawaé. Od MP zalezy

dalsze losy BG...

I pamietajcie: Memento Finis.
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Dodatek A - Przedmioty, statystyki

Krétki miecz (szkieletowi wartownicy) — prosta, acz niebezpieczna bron, miecz jednoreczny kroétki.
Biegtos¢ +2, obrazenia 1k6, zasieg -,wartos¢ ok. 1 500 EUR, waga 2 kg, grupa: lekkie ostrze,
wiasciwosci: poreczny.

Drewniana laska z krzyzem Templariuszy — broi magiczna, nasycona magia artefaktu. Biegtos¢ +2,
obrazenia 1k6+2 (od ognia), zasieg -, wartos¢ ok. 250 000 EUR, waga 2 kg, grupa: laska,
wiasciwosci: magiczna.

Krzyz Templariuszy — klucz do niektérych zamkdow Templariuszy, wartos¢ ok. 500 EUR.

Stara kusza — cho¢ wiekowa, jednak doskonale zachowana, bron jednoreczna. Biegtosé +2, obrazenia
1k6, zasieg 10/20, wartos¢ ok. 2 000 EUR, waga 1 kg, grupa: kusza, wtasciwosci: tadowanie —
wolna. Belty — kazdy 0,2 kg, wartos¢ ok. 100 EUR.

Miecz Templariuszy — miecz péttorareczny, kwalifikowany jako nadzwyczajna bron jednoreczna.
Biegtos¢ +3, obrazenia 1k10, zasieg -, wartos¢ ok. 2 500 EUR, waga 3,5 kg, grupa: ciezkie ostrze,
wiasciwosci: bekarcia.

Zuzyty miecz Templariuszy — miecz, ktdry nie znidst dobrze préby czasu, przez co stracit czesé ze
swych witasciwosci. Péttorareczny, kwalifikowany jako nadzwyczajna bron jednoreczna. Biegtosé
+3, obrazenia 1k8, zasieg -, wartosc ok. 1 500 EUR, waga 3,5 kg, grupa: ciezkie ostrze, wtasciwosci:
bekarcia.

Sztylet Templariuszy — krotki i prosty, acz we wprawnych rekach szybki i zabdjczy. Biegtos¢ +3,
obrazenia 1k4, zasieg 5/10, wartos¢ ok. 1 000 EUR, waga 0,5 kg, grupa: lekkie ostrze, wtasciwosci:
poreczna, lekka miotana.

Magiczny sztylet Templariuszy — z pozoru zwykty sztylet, nasycony jednak magig artefaktu
Templariuszy. Biegtos¢ +3, obrazenia 1k6+1, zasieg 5/10, wartos¢ ok. 250 000 EUR, waga 0,5 kg,

grupa: lekkie ostrze, wtasciwosci: poreczna, lekka miotana.

Naramiennik — element zbroi tuskowej. Premia za zbroje +2, szybkos¢ -1 dla postaci na poziomie od
1 do 4, wartos¢ ok. 500 EUR, waga 4 kg.

Rekawice Templariuszy — element zbroi tuskowej. Premia za zbroje +1, szybkos¢ -0, wartos¢ ok. 500
EUR, waga 2 kg.

Ciezka tarcza Templariuszy — nosi slady zdobien i charakterystyczny, wymalowany herb zakonu.
Premia za tercze +2, test -2, wartos$¢ ok. 1 500 EUR, waga 7,5 kg.
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Woreczek z ziotami — woreczek zawiera mieszanke ziét o nieznanym do konca sktadzie, czué¢ w niej
jednak mirre i lawende. Ziota zapalone na ziemi lub w naczyniu (kadzidle) wydzielajg won i dym,
ktdre dziatajg jak czar , Odpedzenie nieumartych”. Dziata przez 1k6 + 2 minuty na obszarze ok 10
metréw, jesli nie jest narazone na wiatr i przeciag.

Putapka czasu — czar dziatajgcy na obszarze ustalonym przez trzy zaklete krzyze Templariuszy pod
warunkiem, ze krzyze oddalone sg od siebie do ok. 1,5 metra od najblizszego. Tak powstaty
trojkat wyznacza obszar dziatania czaru / putapki. Zerwanie wiezi miedzy krzyzami powoduje
uwolnienie wiezionej osoby. Osoba w putapce zastyga w bezruchu w pozie, w ktérej wkroczyta w
putapke. Nie oddycha, nie potrzebuje pokarmu, czas dla niej zostat catkowicie zatrzymany.

Czar Obré¢ w zywy kamien — magiczna formuta, ktéra dzieki posiadaniu mocy od artefaktu
Templariuszy lub papieskiego daje rzucajgcemu mozliwos$é zaklecia zywej istoty w kamien. Zakleta
osoba musi jednak wykonac ostatnig wole rzucajacego zaklecie. Czar ten stworzyt straznikéw
Fortecy Templariuszy — kamienne postaci (golemy) majg broni¢ za wszelkg cene fortyfikacji.

Dodatek B - Bestiariusz

Szkieletowy straznik — szkielet ozywiony magig i bezwarunkowy oddany powierzonemu mu zadaniu
(w scenariuszu — obrona kaplicy). Podniszczony szkielet, poplecznik 1-go poziomu (25 PD).
Inicjatywa +3, zmyst: percepcja +2 i widzenie w ciemnosci. PW: 1, KP: 16, Wytrwatos¢: 13,
Refleks: 14, Wola: 13, Szybkos¢: 5, Charakter: nieokreslony. Uzbrojony w kréotki miecz (opis w
Dodatku A). S 15 (+2), ZR 17 (+3), Roz 14 (+2), Kon 13 (+1), Int 3 (-4), Cha 3 (-4).

Straznicy Twierdzy Templariuszy — zmarty rycerz (lub zaczarowany jeszcze za zycia) powotany do
istnienia poprzez czar Obré¢ w Zzywy kamien (w scenariuszu — obrona Twierdzy Templariuszy).
Bojowy straznik, konstrukt 5-go poziomu (125 PD). Inicjatywa +4, zmyst: percepcja +4 i widzenie
w ciemnosci, odporny na uroki. Szarza: straznik naciera na obrorce, w wypadku powodzenia
obronca zostaje przewrdécony. PW: 45, KP: 24, Wytrwatos¢: 22, Refleks: 24, Wola: 25, Szybkos¢:
8, Charakter: nieokreslony. Uzbrojony w miecz Templariuszy (opis w Dodatku A). S 17 (+5), ZR 12
(+5), Roz 14 (+4), Kon 16 (+4), Int 5 (+2), Cha 6 (+4).

Inkwizytorzy — fanatyczni i bezwzgledni wystannicy Papiezy walczacy przeciw kazdemu, kto o$mieli
sie wystgpi¢ przeciw kosciotowi (w scenariuszu — Bernarda Barmonne i Inkwizytorzy wezwani
przez Gustawa Sorensena). Kaptan, moc Boska, 6-go poziomu (180 PD). Inicjatywa +4, zmyst:
wola +2. PW: 14, KP: 14, Wytrwatos¢: 16, Refleks: 20, Wola: 25, Szybkos¢: 7, Charakter:
chaotyczny - zty. Uzbrojony w sztylet (rzadko magiczny) lub kusze (opis w Dodatku A). S 15 (+2),
ZR 18 (+3), Roz 14 (+2), Kon 14 (+2), Int 8 (+4), Cha 6 (+4).

Gustaw Sorensen — cztonek zakonu Templariuszy szkolony do roli straznika klasztoru — wrét do
tajemnicy Templariuszy. Faktycznie zdrajca zakonu, ktdry chce sprzedaé Inkwizycji tajemnice w
zamian za dostatek i wtadze w realnym (nie magicznym) Swiecie. Kaptan, moc Boska, 4-go
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poziomu (125 PD). Inicjatywa +3, zmyst: wola +2. PW: 12, KP: 14, Wytrwatosc: 14, Refleks: 18,
Wola: 20, Szybko$¢: 6, Charakter: chaotyczny - zty. Uzbrojony w magiczny sztylet (opis w Dodatku
A).S12(+2),ZR 15 (+2), Roz 12 (+2), Kon 14 (+2), Int 6 (+3), Cha 6 (+2).
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Dodatek C - Mapy dla MP

Mapka pogladowa okolic wykopalisk
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Wieza Twierdzy
Templariuszy - schemat
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Warszawa, lipiec 2015.
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