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SEOWEM WSTEPU

W zyciu kazdego mistrza gry przychodzi moment, w ktdrym gracze chca
zagra¢ tymi ziymi. To Jjest scenariusz na taka okazje.

W ponizszej przygodzie druzyna sktada sie =z totrdédw poszukujacych
grobowca legendarnego czarnoksieznika, gdzie wediug legendy mozna
zdoby¢ jego moc.

SZCZEGOLY :

Typ: szkielet scenariusza Jjednostrzatowego

Ilosé¢ Graczy: 3+MG

Konwencja: dark fantasy klasy B

Setting: mozliwosé adaptacji do dowolnego settingu
z mroczng magia lub ciemng strona mocy.

Postacie Graczy: gotowe/wskazdédwki tworzenia witasnych bohaterdéw

Machanika: dowolna/uproszczone kl100/wskazdwki mechaniczne



WPROWADZENIE

Scenariusz ‘Dar Czarnoksieznika’ przeznaczony jest do poprowadzenia
krétkiej, intensywnej sesji opartej na kluczowych dla opowiesci
scenach (z mozliwo$ciag rozbudowania w minikampanie) .
Ponizszy tekst stanowi szkielet fabularny, Jedynie sugerujacy
detaliczne rozwiazania. Rozbudowanie i dopasowanie do swojej sesji
nie powinno stanowi¢ problemu.

Klimat i specyfika sesji w duzej mierze zaleze¢ beda od grajacych.
Moze by¢ to emocjonalna opowieé$é¢ o zagiebianiu sie w mrok, twarda
opowiesé o zitoczyncach lub nawet czarna komedia.

Pomyst powstat w oparciu o $wiat Warhammmera, ale korzysta =z
elementdéw charakterystycznych dla wiekszosci Swiatdw  fantasy.
W teks$cie tytutowy czarnoksieznik jest nekromanta, ale nic nie stoi
na przeszkodzie, by przy matej zmianie scenografii byt
demonologiem, szalonym naukowcem lub obcym.

Gracze wcielaja sie w trdéjke aspirujacych adeptdédw zia, ktorzy
trafili na $lad grobowca legendarnego czarnego maga, hazwijmy go
Karzash Nidiru. Podczas swojej podrdézy kierowani wiedza zdobyta ze
starych ksiag 1 =zapiskow, beda musieli zgromadzi¢ magiczne
sktadniki 1 odprawi¢ rytualy, prowadzace do miejsca spoczynku
nekromanty.

LEGENDA

Wieleset lat temu, w odlegitej Krainie Ciemnos$ci, zly mag, Karzash
Nidiru posiadil olbrzymig moc i na czele armii nieumariych ruszyl na
podbdj $wiata. Zjednoczone armie Imperium zdotatly zatrzymaé¢ pochdd
Smierci 1 odeprze¢ armie Czarnoksieznika. Podczas bitwy Jjeden z

herosdéw ranit Smiertelnie Nekromante. Situdzy Karzasha zdotali
zabra¢ go z pola bitwy i ukryé w krypcie, gdzie mroczna magia z
czasem przemieniata go w Licza. Jego akolici zapieczetowali

podziemia 1 magicznie ukryli wejscie do grobowca. Sami musieli
uchodzi¢ przed sitami dobra. To oni sporzadzili zwoje wskazujace
sposdb odnalezienia 1 dotarcia do grobowca, ktdéry dostatr sie
w rece postaci.

Kazdy $wiat fantasy posiada co najmniej Jjedna podobna opowiesc
lub ma miejsce na takowa. Legenda Jjest tylko ©pretekstem do
przezycia przygody 1 pokazania graczom sposobu dziatania ciemnej
strony mocy. Przykladowo w Swiecie Warhammera Karzash mégtr byé
adeptem nekromanciji, zbiegiym do odlegie]j krainy Khemri. Po latach
powrdcit na czele armii nieumartych, ktdéra zostata zatrzymana
gdzie$ na terenie Ksiestw Granicznych. Zlokalizowane na pograniczu
cywilizacji Miasteczko, wybudowane nad grobowcem Licza, jest
finatowa lokacja tej przygody.



PRZEBIEG SESJI

Przygoda dzieli sie na dwie cze$ci. Pierwsza Jjest wprowadzeniem,
stuzy =zbudowaniu relacji w druzynie oraz nadaniu opowiesci
charakteru. Je akcja toczy sie na cywilizowanych terenach
Imperium. Gracze definiuja swoje postacie 1 wspditworza wyzwania.
Druzyna zdobywa sktadniki rytuatu potrzebne do stworzenia
magicznego ,kompasu”, ktdédry ma wskazaé im droge. W czes$ci drugiej
bohaterowie docieraja do Miasteczka gdzie otworza krypte, stana
przed obliczem Karzasha Nidiru 1 beda mogli =zdoby¢ czarnoksieska
moc.

REKWIZYT-DAR KARAZASHA

W finatowej scenie potrzebny bedzie fizyczny rekwizyt. Ideatem
byiby napeiniony czym$ czerwonym kielich 1lub kieliszek, =z ktdrego
bedzie mozna wypi¢ zawartoéé, by otrzymadé dar.

MECHANIKA

W niniejszej przygodzie storytelling i nastrdj sa wazniejsze niz
rzuty kostka. Uzyj mechaniki, ktdéra najbardziej Wam odpowiada.

W nawigazaniu do Warhammera moge =zaproponowad uproszczong mechanike
k100. Zatdzmy, zZze gracze maja:

e 60% szans na powodzenia testdw opartych o mocne strony
postaci;

e 30% szans na powodzenie testdw opartych o stabe strony;

e 45% szans na pozostate.

Przyjmij, ze niepowodzenie w tes$cie walki to 1 rana (lub dwie w
krytycznej sytuacji), a przy 3 sa 3Smiertelnie ranni. Przeciwnikom
daj w zalezno$ci od ich poziomu 1 (zwykly),2,3(nemezis)rany. Kazda
rana to kumulatywne (-10%) do testodw.



BOHATEROWIE GRACZY

W tym jednostrzale to gracze powinni zdefiniowa¢ specyfike swoich
postaci, dich tto fabularne oraz motywacje do poszukiwania mocy.
Klimat te] opowiesci zalezy od ich ©poczatkowych wyboréw i
pdZzniejszych dziatan. Ustalcie wspdlnie w Jaki$ sposdb uformowata
sie druzyna, aby razem podazac¢ Sciezka zia. Dlaczego uksztaitowanie
BG przez graczy jest wazne?

7210 zawsze wykorzystuje ambicje, siabosci i kompleksy. Zachecam Cie
mistrzu gry, aby$ w trakcie prowadzenia uwzglednial te cechy w
sposobie, w Jjakim przedstawiasz $wiat ©postaciom. Draznij ego
postaci, podszeptuj watpliwosci, wbijaj szpile w stare Dblizny.
Przypominaj o wydarzeniach z przeszltosci, ktére skionity do wejscia
na zta droge (np. pordéwnujac do scen na sesji, komentujac
zachowania innych postaci jak, diabel na ramieniu) oraz o pozadaniu
mocy.

PRZYKEADOWE POSTACIE

Ponizej przedstawiam =zarysy postaci, ktére pojawiaty sie na moich
sesjach (uzy] ich lub wykorzystaj jako wzdbr dla stworzenia
wtasnych) :

Uczony, czarownik, nekromanta niskiego poziomu

Naukowiec z uniwersytetu, ktéry z powodu $miertelnej choroby swoje]
zony zaczal zgiebia¢ arkana czarnej magii. Wierzy, ze dzieki mocy
Czarnoksieznika bedzie mogt przywrdcic ukochana do zycia.
Potrzebowal pomocnikéw, to on zebrar druzyne. Zna kilka czardédw (np.
ozywienie zwitok).

Mocne strony: wiedza, magia, spryt;
Stabe strony: walka, sprawno$¢ fizyczna.
totr, mysliwy lub ztodziej, pochodzacy z biedoty

Zawsze byt maty, chorowity i Dbrzydki, otocznie nim gardzilto. W
mtodoéci byl beznadziejnie =zakochany w wioskowej pieknosci, ktéra
bezlitosdnie zlamala mu serce. Zostal lotrem, ktdéry umie zrecznie
poruszac¢ sie wsrdd cieni. Wierzy, ze po zdobyciu mocy bedzie silny,
zdrowy, a kobiety beda do niego lgnac.

Mocne strony: zreczno$¢, umiejetnosci totra i rangera;
Stabe strony: sita, ogtada, wiedza.
Szlachcic, ositek, wojownik, ostatni w kolejce do dziedziczenia

Jako najmitodszy syn $redniozamoznego szlachcica nie mbégt liczy¢é na
wiele. Czarna owca rodziny. Nie jest zbyt inteligentny, ale zawsze
mial krzepe. Przeszedl droge od tobuza do rozbdjnika, potem spotkal
czarownika, ktbéremu teraz pomaga. Chce wtadzy. Dzieki mocy
Nekromanty wréci i pokaze braciom oraz wszystkim innym gdzie ich
miejsce.

Mocne strony: sita, walka, uroda;

Stabe strony: inteligencja, zrecznosd.
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SOKOLNIK-NEMEZIS

Adepci mrocznej magii nie powinni spokojnie podrdézowaé po Swiecie.
Tym bardziej, ze poszukuja $laddw kogos$s tak groznego, jak tytutowy
Czarnoksieznik, Karzash Nidiru.

Po pietach depcze 1im %Zowca Czarownic lub Inkwizytor, okrutny 1
bezwzgledny cztowiek. Niech bedzie to postaé¢ charakterystyczna.
Postura, ubidér, sposéb méwienia, blizna na twarzy- Jego stawa
powinna go wyprzedzac¢, a postacie powinny to odczuwac.

Ten BN situzy do wywierania presji na druzyne, do zwiekszania tempa
przygody. %fowca ma tresowanego sokota, ktdéry bedzie jego zwiastunem
i znakiem rozpoznawczym. Gracze nie muszg go od razu spotykacd.
Powiedz na poczatku gry, zZze kto$ jest na ich tropie. Mozesz wplescé
posta¢ BNa w historie powstania druzyny. Co Jjakis$ czas, miedzy
scenami rdéb krdétkie wstawki narracyjne ukazujace Sokolnika 1 Jjego
ludzi badajacych $lady postaci. Jezeli druzyna bedzie opieszata w
swych dziataniach, zaatakuj ich.

Przyjmij, ze poza Inkwizytorem do grupy Sokolnika (bardzo dobra
walka, 3 rany) nalezy pieciu pomagierdw (Srednia walka, 1 lub 2
rany) 1 dwa psy gohcze (staba walka, 1 rana). Lowcy cenia swoje
zycie 1 nie dadza sie 1atwo zabié¢. Powiniene$ da¢ do zrozumienia
graczom, ze lepie]j by celem postaci byta ucieczka, a nie wygranie
konfrontacji.



TRESC PRZYGODY

PROLOG- SKEADNIKI KOMPASU

Nasza druzyne poznajemy w czasie, kiedy sa juz dos$¢ blisko celu. Po
miesigcach, a moze i latach poszukiwan zebrali juz wiekszo$¢ wiedzy
potrzebnej do odnalezienia krypty Czarnoksieznika. Druzyna znajduje
sie w miejscu, w ktérym mag mbdgl wprowadzi¢ sie trans, wejsé
umystem do krainy ciemnos$ci, aby uzyska¢ od duchdédw informacje o
sktadnikach potrzebnych do stworzenia magicznego kompasu, ktoéry
wskaze droge do krypty Czarnoksieznika.

Piwniczka domu W opuszczonym siedlisku pod lasem. Dachy
1 strzechy chyla sie do ziemi. Puste okna 1 drzwi sg smoliscie
czarne. Deszcz sigpi od zmroku i tylko niewielkie Swiatio wydobywa
sie z wtazu zatechiej piwniczki, na zbutwiate deski podftogi jednej
z chat. Pokraczny szczur zbliza sie do otworu niepewnie stajac na
pierwszym stopniu. Spoglada do Srodka.

Posta¢ czarownika leZzy na stole, pokrytym magicznymi sSymbolami.
Wokoto ptona Swiece, rzucajgc ponure cienie na krzywe Sciany oraz
obrosniete pajeczyna, zmurszate  belki stropu. Obok, posrod
rytualnych ingrediencji (runy, kosSci oraz kurzych zfapek) lezy
Ksiega z zapiskami dotyczacymi wszystkiego co, druzyna zebrata na
temat Karzasha Nidiru. Nad znajdujgcym sie w transie uczonym
pochylona jest dwodjka jego pomagierdéw oczekujacych na informacije,
ktére ma odnalezZé w mrocznym wymiarze.

Wrecz graczowi prowadzacemu maga kartke z ponizsza trescia:

Z pomocg magii wprowadzites sie w rytualny trans, pozwalajacy umysiowi

zagtebid¢ sie w Swiat duchdw. Zaswiaty udzielily wskazowek. Wiesz juz

jakich dwéch elementdow potrzebujesz do odprawienia rytuatu stworzenia
magicznego kompasu.

Wymysl dwa ciekawe skiadniki rytuatu magicznego 1 podziel sie tg
informacjga z pozostatymi graczami. Gdy pozyskacie je, bedziecie mogli
stworzy¢ przedmiot, ktéry wskaze Wam droge do grobowca Karzasha Nidiru.

Scena wybudzenia maga =z transu to dobry moment, aby pozwolié
graczom przedstawi¢ swoje postacie. Jak wygladaja chciwi informacji
asystenci, ktdérzy pomagaja podniesé sie uczonemu?

Po prezentacji postaci, czas na konkrety. Gracz prowadzacy
czarownika powinien wymy$li¢ dwa magiczne sktadniki. Teraz zwrdé
sie do pozostatej dwdjki. Ich postacie wiedza gdzie Je zdobyc.
Niech gracze okre$la te miejsca. Bohaterowie poznali swoje kolejne
cele pora konczy¢ scene.

W odpowiednim dla narracji momencie cisze nocy przerywa dzZwiek
ptaka townego, sokota gdzie$ nad dachami siedliska. Szczur ze
schodkéw czmycha do nory.



CzZESC 1: RYTUAEL KOMPASU

Mistrzu gry, gracze podali Ci swoje propozycje, teraz na ich
podstawie powiniene$ zbudowa¢ nastepne sceny. Nie wahaj sie dopytad
graczy o szczegdbdly 1 potencjalne utrudnienia, stwdrzcie wspdlnie
emocjonujace okolicznoéci pozyskania skitadnikdw. Moze przedstawione
pomysty zahaczaja o motywy =z przesziosdci postaci. Skup sie na
najwazniejszych wydarzeniach, réb ciecia. Kolejna scene rozpocznij
w miejscu, w ktdérym druzyna moze zdoby¢ pierwszy sktadnik rytuatu.

SKEADNIKI

Ilu graczy tyle mozliwosSci 1 pomysidw na kolejne sceny. Poszukiwane
ingrediencje moga by¢ zardéwno bardzo prozaiczne jak i1 egzotyczne-
to zalezy od waszych inspiracji 1 nastrojéw. Warto, aby poszukiwane
elementy pochodzity z odmiennych $Swiatdw, przez co obie sceny beda
miaty odmienna atmosfere 1 dynamike, inny zestaw dziatan bedzie
potrzebny do ich pozyskania. Przykiadowo niech Jjeden bedzie do
znalezienia w dziczy, trudnym skalistym terenie, a drugi w
cywilizacji, w wielkim mies$cie, karczmie 1lub posiadiosci. Niech
jedna scena Dbedzie Dbrutalna i dynamiczna, a druga cicha 1
wyrafinowana. Je$li chcesz mozZzesz rozbudowal¢ te poszukiwania w
oddzielne przygody, zwrd¢ jednak uwage, ze wtedy ta opowiesé bedzie
miata zupeinie inng dynamike.

Przykitadowe skiadniki i miejsca:

e Srebrne wiosy starej kaptanki- kobiecy klasztor ws$réd winnic;

e Skrzydio czerwonego nietoperza- ruiny $wiatyni w $rodku lasu,
w ktdérych co$ sie zalegilo;

e Fragment Dbroni, ktéra zabito nekromante- gablota muzeum
uniwersytetu w stolicy;

e Jaja gigantycznego pajaka- ciemne, wilgotne korytarze,
porzucone] krasnoludzkie]j sztolni;

e fzy niemowlaka- orszak szlachcianki, ktéry zatrzymal sie w
zajezdzie;

e Korzeh egzotycznej ros$liny- ogrdd ekscentrycznego hrabiego,
przyjecie.

PRZYZWANIE KOMPASU:

Druzyna zdobyla sktadniki. Moze sa ranni. Moze poécig jest tuz za
nimi. Moze byli na tyle niestaranni, zZe konfrontacje z fowcami maja
juz za soba. Pora na potaczenie elementdéw dla uzyskania magicznego
kompasu. Prawdopodobnie gracze spiesza sie. Czy chca odprawié
rytuat od razu po zdobyciu ostatniego skitadnika czy tez poszukaja
bezpiecznego miejsca? To Jjuz ich sprawa, ty pamietaj o tempie 1
konsekwencjach dziatan.



Na moich sesjach gracze decydowali sie na tradycyjne mieszanie
sktadniké4w w kociotku. Pozwdl graczom na dziatanie 1 opisywanie
kolejnych czynnosci, ty opisuj otoczenie, wpilyw mrocznej magii na
sytuacje 1 atmosfere. Zwierzeta uciekaja, zebranych otaczaija
cienie, duchy wezwane rosnaca mocg zaklecia. Ro$liny wokdr moga
wiednac¢, a portrety na Scianach piaka¢ strdézkami krwi. To opowiescé
o mrocznej magii. Jest kociotek, moze by¢ tez troche efektdédw
specjalnych klasy B.

Jezell gracze poradzili sobie z pozyskaniem skladnikéw dosé gtadko,
lub nie spiesza sie przypomnij im o pogoni, ktdra jest tylko kilka
krokéw za nimi. Jes$li chcesz, mozesz ustalié¢ czas rytuatu za pomoca
znacznikéw. Przyktadowo =zatdézmy, ze rytuatr to 10 Jjednostek czasu
(przygotowanie miejsca, rozpalenie ognia, 5x dodanie sktadnika
magicznego, 1x inkantacja, 1x dziatanie magii) daj graczom 15-20
takich Jjednostek/znacznikdéw na samym poczatku sceny 1 zdejmu] Jje po
kazde’] zadeklarowane] czynnosci. Gdy skoncza sie znaczniki
nadciggaja %*owcy Czarownic. Sokolnik konno, 5 pomagierdw pieszo
oraz 2 psy goncze na przedzie. Jesli dojdzie do starcia druzyna
musi chroni¢ swoje zycia oraz zachowanie kompasu. Czy w otoczeniu
sa Jakie$ zwloki, ktdére mozna ozywié, a moze jeden graczy pomyslal
o putapkach lub drodze ucieczki albo teren sprzyja odparciu ataku.
Walka nie Jjest obowiagazkowa, ale je$li opowiesci przydatoby sie
nieco dynamiki to nie wahaj sie. Je$li gracze dziatali sprawnie, po
zakonczeniu sceny pokaz Jjak wsciekly inkwizytor przybywa na miejsce
po fakcie i bada ich tropy.

Rytuat dobiega korica, strumienie czarnej magili kumulujga sie wokoi
kociotka, magiczne cienie zebrane wokd: druzyny zawodza upiornie.
Wtem z wnetrza kociolka wyrasta, emanujgca zielona poswiata,
koscista dion z ditugimi pazurami (jak dion nieumartego
wygrzebujgcego sie spod ziemi) Szponiasty paluch przekreca sie 1
wskazuje kierunek, czas ruszad.



AKT 2: MIASTECZKO NA POGRANICZU

Kolejna cze$lé naszej opowiedci zaczynamy wiele dni, a nawet tygodni
pbdbzniej, wczesna wiosna. Proponuje posunaé opowiesé w czasie, aby
pokaza¢ ewolucje 1lub tez degeneracje postaci. O 1ile dziatania
postaci nie skierowatly ich w inna strone, daj im do zrozumienia, ze
zyclie tropionego banity 1 siugi czarnej magii odcisnelo swoje
pietno. Na podrdéz na pogranicze oraz przezimowanie zuzyli wiekszosé
zasobdw, a czarna magia kompasu odcisneta na nich swoje pietno.
Jednak cel jest juz blisko. Jakie zmiany zasziy w aparycji postaci?

DOLINA

Zimny wiatr zawliewa zaspy powoll topniejacego Sniegu. Z ciemnej
kniei na pagdorkowatym zboczu wyfaniaja sie trzy postacie. Jedna z
nich niesie kociotek, z ktdorego wystaje zielonkawa reka wskazujgca
centrum doliny. Druga postacé¢ trzyma ksiege, wraz z wiatrem wertujac
bluzZniercze zapiski. Magiczny kompas 1 stronice ksiegi
potwierdzaja, ze dotarli do celu swojej podrozy.

Tréjka wedrowcdw sSpoglada na niewielkie miasteczko, otoczone
solidnym kamiennym murem, poiozone na dnie doliny. Wyglada niczym
koralik nawleczony na nic¢ srebrzystego strumienia 1 traktu, ktdrym
wlecze sie woézek wedrownego kupca. Gdy biysk storica przebija sie
przez szare chmury, na niebie pojawia sie ciemny ksztait sokoila.
Zatacza krag wokot lesistych zboczy doliny, po czym, wraca skad
przybyt.

CHARAKTERYSTYKA MIEJSCA

Pograniczne osiedle skiada sie =z ponad dwudziestu chat. Otoczone
jest solidnym kamiennym murem. W$rdd linii umocnien mozna dostrzec
cztery szpiczaste skaty. Znajduja sie po czterech stronach $wiata.
Obejmuja miasteczko niczym szpony. Ich uktad przypomina wzory z
ksiegi, ktdéra posiada druzyna. Czu¢ od nich magie. Kompas nie
wskazuje doktadnego miejsca w miasteczku.

W obrebie murdéw widad¢ dymiace kominy, wieksza otwarta przestrzen na
Srodku oraz wieze obserwacyjna blisko centrum, obok najwiekszych
budynkoéw. To pozostatosé  dawnej fortyfikacji lub Swiatyni.
Obudowano ja drewnianymi pomostami i drabinami. Na jej wysunietym
fragmencie dynda dwdéch wisielcdédw. Aby dowiedzieé sie wiecej o
miescie, BG musza wejs$¢ do Srodka.

Mieszkancy pogranicznego miasteczka to ludzie surowi; traperzy,
my$liwi, weterani, kilku rolnikdédw oraz rzemies$lnikodw, ktdérych
rodziny lata temu przybyiy tu w poszukiwaniu lepszego zycia. Wiadca
miasteczka jest Mozny, ktéry rzadzi okolica zelazna reka
(dostownie- w miejscu utraconej prawe]j dioni ma metalowa proteze-
dalej bede nazywal go Moznym lub Zelaznorekim). Pod soba ma druzyne
kilkunastu zbrojnych. Dla zloczyhcdw 1 rozbdjnikdw nie ma litosci.
Jest czitowiekiem o duzych ambicjach.
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WEJSCIE:

Pierwszym wyzwaniem bedzie samo przekroczenie bram miasteczka.
Prawdopodobnie druzynowy czarownik przypomina Jjuz bardziej
nekromante niZz maga. Gracze powinni mieé¢ nieco trudnos$ci z
zamaskowaniem tego faktu i wprowadzeniem np. schorowanego dziadka w
obreb murdéw. Czy =zostato im jeszcze kilka sztuk ziota w trzosie?
Relacja =ze straznikami na bramie powinny tez ustalié¢ warunki ich
dalszego funkcjonowania w mieScie oraz stosunek mieszkancédw. Wiesc
o przybyszach rozejdzie sie szybko. Podczas przejécia miedzy
chatami dzieci 1 psy beda nerwowo reagowa¢ na ich obecno$é. Spraw
by adepci ciemnej mocy nie czuli sie pewnie- znacznie blizej im
teraz do zitoczyncdédw na wiezy niz miejscowej ludnoéci.

W miasteczku akcja moze rozwinagé sie na wiele rdznych sposobdw.
Jezell gracze nie beda ostrozni moga nawet trafié¢ do lochu, gdzie
zainteresuje sie nimi sam MozZzny. Wielce prawdopodobne, ze bliskosé
krypty oddziatuje rdéwniez na niego, a skionnoé$¢ do przemocy i
okrutnych kar Jjest tego efektem. Czy gracze beda prdébowali dogadacd
sie z miejscowym wtadca lub omamié go wizja potegi. Istnieje obawa,
ze duch legendarnego nekromanty wolatby, aby Jjego dziedzictwo
trafito w rece Zelaznorekiego, a nie bohatera- to moze wydarzy¢ sie
na sesji.

Zaktadajac nieco Dbardziej standardowy przebieg wydarzen druzyna
powinna przede wszystkim szukac¢ wejscia do grobowca oraz noclegu.

POSZUKIWANIA KRYPTY:

Kamien skrywajacy wejscie do grobowca znajduje sie na samym Srodku
placu, w centrum miasteczka. Co wiecej, wzniesiono na nim pregierz.
Czas idealnie oszlifowat krawedzie skaty lezacej tu od setek lat.
Jest biaty, w kolorze kosci. Mimo tego, Ze na pregierzu sa $lady
krwi na kamieniu nie ma czerwonych i brunatnych plam (wszelka krew
karanych jest przez kamien wsysana, zasilajac magie podziemi)

Zblizajac sie do niego, postacie beda w stanie wyczué¢ zew mrocznej
sity. Magia kamienia domaga sie $wiezej krwi niewinnej osoby, aby
otworzy¢ przejscie do grobowca.

Ogniskowanie sie strumieni mocy na kamieniu mozna tez =zauwazyé

spogladajac na zabudowania ze szczytu wiezy. Ta, Jjako punkt
obserwacyjny, pilnowana Jjest przez dwdch straznikdéw. Moze byé
miejscem ciekawe] sceny z dwoma wisielcami. Linie mocy

przebiegajace miedzy skalnymi szponami na obwodzie fortyfikacji
przecinaja sie przy skale.
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NOCLEG I MIESZKANCY:

Aby spokojnie opracowaé¢ plan dziatania druzynie przydatlaby sie
ustronna przestrzen. Powinni sie spieszyé¢, gdyz %rowcy moga zjawic
sie lada chwila. W miasteczku nie ma typowe]j karczmy. To raczej dom
spotkan, w ktdédrym mozna spalé we wspdlnej sali- dopasuj specyfike
tego miejsca do swojego settingu, Jja proponuje aby$ zainspirowatl
sie jednoizbowymi chatami, ktdére mozna odwiedzi¢ w grze ,WiedZmin
ITI: Dziki Gon”. To nie jest to dogodne miejsce na baze operacyjng
nekromantdow.

W karczmie spotka¢é mozna ludzi Moznego, a moze nawet samego
Zelaznorekiego. Poza tym traperdéw, chilopdédw 1 obwozZnych handlarzy.
Mieszkancy wypatruja wiosny 1 przebudzenia przyrody, wedrowiec chce
wreszcie ruszy¢ w powrotng droge do domu. Kupiec 1lub podrdznik,
ktébry przybytr tu traktem tuz przed naszymi totrami, opowiada =z
obawg o %owcy Czarownic, ktdéry zmierza w te strone. Przy kufelku
moga by¢ takze omawiane plotki o rodzinie Moznego lub Jjego planach
wobec zbdjcéHw 1 sasiaddw. Moze bohaterowie usitysza cos, co ich
zainteresuje. GosScie karczmy sa narzedziem do podrzucenia tropdw i
pomys1dw.

STARY ZOEINIERZ I ANNA

Jednym z mozliwych tropdéw, ktdérym druzyna moze podazyé jest pijany

weteran. Stary zoilnierz, bez grosza przy duszy, wiecznie pod
wplywem alkoholu, prébujacy =zapomnieé o przeszioéci. Smierdzacy,
zaniedbany, zatosny. Za kolejke chetnie pobetkocze o dawnych

czasach, bitwach oraz Dbledach przeszitosci. Potrzebuje =zitota 1 za
optata moze udostepni¢ druzynie miejsce w swoje] chacie. Mieszka z
nim kilkunastoletnia cérka, Anna (skojarzenie z Kopciuszkiem bedzie
tu na miejscu). Rezolutna dziewczynka Jjest osoba, ktbébra utrzymuje
cate gospodarstwo (stara, chwiejaca sie chate, o przeciekajacym
dachu) 1 weterana przy =zyciu. O0Od poczatku bedzie nieufna wobec
druzyny.

Sytuacja pomiedzy rozsadna dziewczyna, uzaleznionym od alkoholu
ojcem, a postaciami majacymi niecne zamiary daje mozliwos¢
rozegrania ciekawych scen, konfliktowych dialogodw, proéb
wykorzystania przez bohaterdw sytuacji rodziny, itp. Pamietaj, :ze
BNi w obliczu zagrozenia beda starali sie wezwad pomoc i1 walczyé o
zycie. Stary zoinierz najlepsze lata ma dawno za soba, ale wciaz ma
krzepe, potrafi walczy¢ 1 moze sprawié¢ Dbohaterom kilopoty, Jjesli
otrzezwieje 1 zorientuje sie w ich zamiarach. Aby ubarwié¢ sytuacje
mozesz dodac¢ rodzinie psa réwnolatka Anny), wychudzonego,
wyliniatego, $lepego, ale madrego 1 reagujacego na czarng magie.
To tylko jedna z mozliwoéci rozwoju fabuty.

Na koniec tej czes$ci przygody gracze powinni zdobyé¢ krew niewinnej
osoby, ktdéra nalezy rozla¢ na magicznym kamieniu. Powinni mieé tez
plan jak tego dokona¢ na Srodku miasteczka. Czy dziatali
wystarczajaco sprawnie i1 cicho, aby nikt nie pokrzyzowal im plandw?
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OTWARCIE GROBOWCA

Bardzo prawdopodobne, Ze gracze beda chcieli dziata¢ pod osiong
nocy. Mniej mieszkancdé4w na ulicach, patrole leniwie snujace sie
miedzy domami, czerwony ksiezyc rozs$wietlajacy noc. Mam dwie
propozycje rozegrania tej sekcji przygody.

Po pierwsze, jezeli do tej pory historia w miasteczku ukitadata sie
piynnie po prostu 1idZz dalej =z narracja opowiesci rozgrywajac
kolejne wydarzenia.

Drugi wariant Jjest nieco bardziej mechaniczny, do wykorzystania w
sytuaciji, gdy plan postaci Jjest wielowariantowy, postacie chce sie
rozdzieli¢ do zadan, albo po prostu, gdy zostato niewiele czasu do
koica 1 lepiej przejsé dynamicznie do finailu ze zdefiniowana
sytuacija poczatkowa sceny.

Przydziel kazde] postaci Jjedna czes$é planu- przykitadowo, pozyskanie
krwi, pozbycie sie weterana, odwrdcenie uwagi patroli, itp. Niech
kazdy wykonana test umiejetnos$ci pasujacej do planowanych dziatan,
ze stosownymi modyfikatorami. Od stopnia powodzenia testu uzaleznij
skutecznosé¢ wykonania zadania, Jjego szybkos$é oraz potencjalne
zwrbcenie czyjej$é uwagi. Prosty test szybko ustawi sytuacje.
Skorzystaj z niektdérych lub wszystkich z ponizZzszych propozycji:

e Przykladowa korzystna sytuacja wyjsciowa: Postacie skutecznie
odwracaja uwage straznikéw, ktérzy kieruja sie gdzie indzied,
plac jest zupeinie pusty. S$lady dziatalno$ci druzyny zostaly
starannie ukryte. %fowca czarownic dopiero zbliza sie do bramy
miasteczka. Ofiara krwi moze zosta¢ =zlozona. Aktywnosé
bohaterdéw =zostanie zauwazona dopiero, gdy wejscie do podziemi
otworzy sie;

e Przykladowa umiarkowana sytuacja wyjsciowa: Patrol oddalit sie
tylko na chwile. Krzyk ofiar zwrdcit uwage sasiaddéw. Pojawia
sie utrudnienie w transporcie krwi. Cisze nocy przerywa
bitewny wrzask ojca Anny, ktdéry doszedil do siebie i znienacka,
z toporem, wypada 2z mroku na druzyne. Brama miasteczka jest
otwierana, $wiatito pochodni pada na upiorna gebe Sokolnika.

e Przyktadowa niekorzystna sytuacja wyjsciowa: Psy szczekaja,
dzieci ptacza. Druzynie nie udato sie ukry¢ swoich postepkodw,
Straznicy 1 mieszkancy ruszaja na nich z broniag. W trakcie
pobytu BG w mies$cie, kto$ zostatr =zakuty w dyby tuz obok
pregierza. fowca czarownic wraz z pomocnikami wkracza na plac.

W TUNELU

Krew zostata rozlana na powierzchnie kamienia. Strugi  krwi
wypetniaja, niewidoczne wczesniej na powierzchni, rowki uktadajgce
sie w bluzZniercze symbole. Szkartatna plama na Srodku kamienia
powieksza sie 1 nagle centrum jak stopione gtazu zapada do wnetrza.
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Otwdér odstania =zatechty, waski (szerokos$ci dwédch osdb) korytarz ze
schodami prowadzacymi kilka metrédw w dbér. Na posadzce mozna potknac
sie o kos$ci 1 resztki uzbrojenia z czasdw dawnej wojny. Znajdujace
sie tu kiedy$ boczne drogi ulegity =zawaleniu. Kilkanascie metroéw
waskiego przejscia, o $Scianach z czesciowo obrobionej, poznaczonej
dawnymi symbolami skaty, kohczy sie dwuskrzydiowymi wrotami =z
ciemnego metalu. Zdobienia dziela kazde ze skrzydel poziomo na pdit.
W centrum kazdej ¢wiartki znajduje rzezZbienie przypominajgce
ksztattem prawa diton. Do otwarcia wrdét potrzeba czterech prawych
rak.

Brakuja czwarta dionia powinna byé¢ 1apa Kompasu. Gdy przywotane
magiczna komenda szpony, wytaniaja sie =z kociotka, rzezZbienia na
wrotach rozs$wietlaja sie upiornie. Wtedy nalezy Jjednoczednie
dotkna¢ drzwi, aby wrota rozwarty sie. Za nimi ukazuje sie sala z
tronem Licza.

Jezeli ktos$ lub co$ dotknie wrdt, a dionie nie zostana wystarczjaco
szybko przyiozone zgodnie z reguta, uruchomi sie mechanizm pulapki.
Ostrzezeniem mogg by¢ resztki ucietej konhczyny u progu drzwi oraz
metaliczny odgtos wydobywajacy sie ze skaty. Wielkie, wahadlowe
ostrze z ogromna predkoscig wysunie sie ze szczeliny w skale, aby
poszlachtowa¢ nieostroznych, ktérzy nie zdazyli zareagowac.

Jezelil gracze swoimi postepkami zasiuzyli na walke o zycie, dobrze
aby zakonczyta sie ona lub zostata wstrzymana (np. blokada
korytarza przez =zombie) przed wrotami tak, aby druzyna mogia
samotnie stangal¢ przed obliczem Czarnoksieznika.

FINA%LZ: SALA TRONOWA

Prastare wrota otwarity sie. Oczom postaci ukazuje komnata na planie
kota. W Scianach znajduja sie nisze, w Kktorych stoja wysokie
kamienne naczynia. W powietrzu unosi sie zapach rozkitadu. W centrum
sali, na trzystopniowym podwyzszeniu sStoi tron. Zasiada na nim
martwy Czarnoksieznik, Licz, Karzash Nidiru. Sciagnieta, szara,
rozpadajaca sie skdéra na martwej czaszce, zasniedziata korona na
czole, rozpadajace sie, niegdys$ piekne, szyte zitotymi nicémi szaty.
Przed tronem ustawiono pulpit na podstawie z czaszek.

Ta scena powinna nabraé¢ patosu. Zostaw zgietk walki, przynajmnie]
na chwile, na zewnatrz. Bohaterowie wreszcie staja przed
upragnionym celem poszukiwan. Odnalezli miejsce spoczynku mistrza
czarnoksiestwa. Moc Jjest na wyciagniecie reki. ©Nie wahaj sie
zawiesi¢ na chwile akcji i zaserwuj graczom porzadny opis komnaty
tronowej, Czarnoksieznika, ktdéry rzucit Swiat na kolana.

Ciemna otchtan oczodoidw Licza zaczyna Jjarzy¢é sie czerwonym
Swiattem. Szkielet majestatycznie podnosi sie z tronu. W kosScistych
palcach trzyma kielich, wypefniony szkartatng ciecza, ktdory stawia
na pulpicie przed sobg. Kiedy podstawa naczynia dotyka blatu,
postac¢ Czarnoksieznika rozsypuje sie w py?.

-14 -



W trakcie powyzZszego opisu powiniene$ postawié¢ przed graczami swodj
kielich 1ub inny rekwizyt go zastepujacy. Teraz wszystko,
dosiownie, w rekach graczy. Dar Czarnoksieznika posiadzie ta
postaé¢, ktdérej gracz pierwszy wezZmie do reki kielich i wypije
zawartos$¢ (jes$li wolisz moze wystarczyé¢ podniesienie naczynia).

Zto, ciemna strona mocy jest bezwzgledna. Nie uznaje czegos$ takiego
jak druzyna lub braterstwo. Zwyciezca moze byé tylko Jjeden, ten
najbardziej nikczemny. Nikt inny sie nie liczy.

Od momentu kiedy postawisz kielich na stole wszystkie deklaracje
dziatan, traktuj opisowo. Mozesz by¢é tu zmuszony improwizowac¢ 1
sprytnie, opisowo wybrna¢ z wszelkich deklaracji graczy o wbijaniu
sobie noza w plecy lub podstawianiu ndg. Czego by gracze Dby nie
deklarowali, to posta¢ tego gracza, ktéry wezZzmie kielich Jest
wybrancem zta.

Gdy posta¢ przyjmie dar obudzone duchy lub demony zawyja niczym
piekielne traby. Otaczajace pomieszczenie naczynia wybuchna
fontannami krwi. Potezna magia Czarnoksieznika wypeini wybranca,
czyniac go wszechmocnym 1 niepokonanym. Wszyscy wokdér sa zdani na
jego taske, on decyduje o zyciu lub Smierci. Jezeli %tfowcy Czarownic
jeszcze zyja, niech wkroczg do komnaty teraz, by spojrze¢ w oczy
swojej porazce. Pozwdl graczowi poczu¢ 1 uzy¢é potege. Niech
zdecyduje co robi z przeciwnikami i towarzyszami.

Nastepnie pozwdl pozostatym graczom wygtosi¢ epilogi dotyczace ich
postaci.

Na zakohczenie, jezeli nie zrobia tego gracze, opisz jak moc 1 sity
zta rozlewaja sie na Swiat 2z malego miasteczka na pograniczu.

SEOWO KONCOWE

Ten scenariusz zaskakiwal mnie czym$ innym przy kazdym prowadzeniu.
Jego atmosfera 1 dynamika rdéznity sie znacznie w zaleznosci od
graczy. Natomiast za kazdym razem, podczas finalu czué¢ bylo, zZe
postacie pozadaja mocy kielicha i na koniec bohaterowie rzucali sie
sobie do gardetz.

Czy sa Jjakie$ inne mozliwos$ci finatu? Jezeli zawartoé$¢ kielicha
zostanie rozlana zle moce nie beda zadowolone. Pamietasz finalowg
scene z filmu ,Indiana Jones 1 Poszukiwaczy Zaginionej Arki” niech
krwawe duchy wyjda z nisz 1 rozerwa wszystkich na strzepy- wtedy
miasteczko zmieni sie W nawiedzone miejsce. W przypadku
dramatycznej porazki druzyny to Zelaznoreki lub Sokolnik moga
posiasé¢ moc kielicha.

Zycze dobrej zabawy.
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