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WSTEP

Ponizszy tekst jest scenariuszem przygody przeznaczonym do rozegrania w pierwszej edycji gry
fabularnej ,7th Sea.” Przygoda powstata z myslg o trzech graczach, wcielajgcych sie w gotowe postaci
bohaterow, ktdrych jakiekolwiek podobienstwo do postaci znanych skadinad jest jak najbardziej
zamierzone.

Poczatkowo wspdlnym zadaniem Bohateréow Graczy (BG), bedzie udaremnienie zawigzania
sojuszu pomiedzy Montaigne, a matym, cho¢ znaczagcym, Ksiestwem Czarnej Lilii. Jednak ich prywatne
cele nie pozwolg im ograniczy¢ sie jedynie do wypetnienia otrzymanego zadania, bowiem przesztos¢
zwigzata ich grubym splotem przeznaczenia z pozostatymi osobami dramatu.

DRAMATIS PERSONAE
PROTAGONISCI/BOHATEROWIE GRACZY (BG)

%+ Bianca von Gaels alias kawaler Vittorio Dantes alias ,Sniezka.”
«» Kawaler Roch Fortz alias Hansel.

@,

¢ Joachim Murietta alias ,Le Chasseur.”

ANTAGONISCI

Y/

% Ksiezna Gretel von Gaels — wtadczyni Ksiestwa Czarnej Lilii, siostra Hansela, macocha Bianci.
«»+ Hrabia Vladislav von Charon — wybranek ksieznej, wampir i Bestia z Gevaudan.
X

* Renfield — wierny stuga hrabiego von Charon.

GOSCIE WESELNI

R/
0’0

Don Fernando de la Vega — przywddca delegacji Castille, sojusznik BG.

Feldmarszatek Friedrich von Stahl — dowddca armii ksiestwa.

Baronowa Dagne von Brauby — miejscowa arystokratka, wdowa, matka porucznika Lukasa.
Porucznik Lukas — mtody oficer piechoty, narzeczony Heleny i syn baronowej Dagne.

Hellena — dwdrka ksieznej, cérka Feldmarszatka von Sthal i narzeczona porucznika Lukasa.
Markiz Artel Bretoun de Cammelothe — muszkieter Stonecznej Gwardii, przewodzi delegacji
Montaigne, mgz madame Gueniévre i kuzyn Jacqesa Bretoun de Gevaudan, domniemanej
Bestii z Gevaudan.

< Madame Gueniévre — delegatka Montaigne, zona markiza Artela, kochanka kawalera Uncela.
+» Kawaler Uncel Lot de Lac — delegat Montaigne, muszkieter Stonecznej Gwardii, kochanek
madame Gueniévre.

X3

S

X3

A

X3

S

X3

S

X3

A

POZOSTALI (NIEMNIEJ WAZNI) WYSTEPUJACY

+* Rosabella alias Rotka (skrét od ,Rotkdppchen,” czyli ,Czerwonego Kapturka”) — coérka
Joachima i ukochana hrabiego Wolframa.

< Babka Wilma — tesciowa Joachima, babcia Rosabelli.

< Baron Wolfram von Dunkeltall — arystokrata z Ciemnej Doliny, za sprawa klgtwy rzuconej przez

Gretel przemieniony w Bestie, zakochany w Rosabelli.

Kapitan Juan Herz — dowddca Gwardii Ksiezne;j.

Wilhelm Kusznik — herszt banitdw, dawny przyjaciel Joachima.

Gburek — karzet, cztonek bandy Wilhelma Kusznika, przyjaciel Bianci.

Ojciec Marcus — ostatni kaptan Theusa na ziemiach ksiestwa.

Garbus — podopieczny ojca Marcusa.

R/
0.0
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< Anna — wie$niaczka, przyjaciétka zamordowanej Laury Paumer, ktora otrzymata od niegj
srebrny kolczyk.

«» Laura Paumer — kolejna ofiara hrabiego von Charon.

% Sierzant Tomas Paumer — brat Laury, podoficer Gwardii Ksieznej.

< Mistrz Helmut Apart —jubiler, rzemiesinik, ktéry sprzedat Reinfeldowi kolczyki.

% Klaus Spitzel — majordomus patacu.

% Janvier —towczy na zamku Schlossfelsen.

s Lustereczko alias Wrdzka Alicja — demon zyjacy po drugiej stronie lustra.

MIEJSCE AKCJI

Miejscem akcji przygody jest Ksiestwo Czarnej Lilii, czyli rozlegta dolina potozona pomiedzy
Gdérami Biatymi (Die Weissbergen), okalajagcymi jg z trzech stron, a Rzekg, wyznaczajaca granice
Ksiestwa od potudnia. Od pdtnocy i wschodu ksiestwo graniczy z Eisen, od zachodu z Montaigne, od
potudnia zas$ z Castille.

Do niedawna dolina ta, byta czescig zachodniej prowincji Eisen, podlegtg Eisenfiirstowi
Erichowi Siegerowi, jednak niespetna rok temu hrabina Gretel von Gaels proklamowata niepodlegto$é
doliny, nadajac jej status ksiestwa. Dotychczas tak Castille, jak i Montaigne nie ustosunkowaty sie do
tej samozwanczej proklamacji, natomiast Eisenfiirst Siger nazwat jg aktem zdrady i ciosem w plecy
podnoszgcego sie z kolan Eisen.

Populacja catej doliny liczy okoto 30 000 mieszkarcéw, z czego ponad potowa skupia sie wokét
portu na Rzece o nazwie Lilhafen, bedgcego stolicg i jedynym prawdziwym miastem w Ksiestwie.
Pozostata czes$¢ populacji zasiedla rozrzucone po catym obszarze wsie i mate gdrnicze miasteczka.

Zrédtem bogactwa regionu sg przede wszystkim ogromne poktady srebra, odkryte ledwie
przed kilkoma laty. Ponadto dolina znana jest réwniez z wydobycia rod zelaza i wyrobu stali oraz z
wypasu owiec na pobliskich gérskich halach. Do niedawna, bardzo waznym elementem gospodarki byt
tez handel, ze wzgledu na potozenie Lilhafen na brzegu Rzeki, bedgcej najwiekszym szlakiem
handlowym Thei, jednak handel znacznie ustat od kiedy wybuchta wojna pomiedzy Castille i
Montaigne.

Rozwdj gornictwa oraz rzemiosta spowodowaty nagty naptyw ludnosci, zwtaszcza ze
zrujnowanego wojng Eisen. Ksiestwo Czarnej Lilii to obecnie najlepiej rozwijajacy sie region w tej czesci
Thei. A to z kolei $cigga na ten maty, nowopowstaty kraj uwage wiekszych i silniejszych sgsiadow.
Dlatego tez ksiezna przeznacza niemate sumy na utrzymanie dos¢ licznej i dobrze wyszkolonej armii.
Na terenie ksiestwa stacjonujg trzy regimenty piechoty: pierwszy regiment w Forcie Wschodnim, na
granicy z Eisen (najliczniejszy), drugi regiment w Forcie Zachodnim na granicy z Montaigne i trzeci
regiment w Lilhafen. Razem blisko piec tysiecy zotnierzy.

Wtadajaca ksiestwem Jasnie Pani ksiezna Gretel mieszka w zamku Schlossfelsen, niespetna
kilka mil na potnoc od Lilhafen, ale uroczystosci Slubne odbeda sie w nowo wybudowanym patacu, w
ogrodach u podndza zamku. Tam tez zamieszkajg goscie. W poblizu znajdujg sie dwie wsie: Unterwald,
na skraju Ciemnej Doliny i Meninge, w potowie drogi pomiedzy patacem a Lilhafen.

CZAS AKCII

Poczatek tej przygody przypada na pdzine lato roku 1668 AV. BG spotykaja sie na jachcie don
Fernanda doktadnie cztery dni przed majgcymi odby¢ sie zaslubinami Jasnie Pani Ksieznej Gretel i
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hrabiego Vladislava von Charon. Po zaslubinach goscie zwykle zostajg jeszcze czas jaki$ nim powrdca w
swoje strony, wiec BG majg teoretycznie okoto tygodnia czasu na realizacje swoich celow, lecz
prawdopodobnie finat tej historii odbedzie sie zanim pafAstwo mtodzi zdazg powiedzie¢ sobie
sakramentalne , Tak.”

Ponizej zamieszczony zostat chronologiczny spis wydarzen, poprzedzajacych spotkanie BG na

jachcie don Fernanda. Ze wzgledu na ilo$é wystepujgcych w nim postaci moze na razie wydawaé sie
zbyt skomplikowany, jednak pdzniej, po przeczytaniu catosci powinien by¢ fatwiej przyswajalny, a na
dalszym etapie pomoze BG w ogarnieciu catosci fabuty.

CHRONOLOGICZNY SPIS WYDARZEN POPRZEDZAJACYCH AKCJE

R/
0’0

R/
0.0
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’0

)
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X3
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0.0

1630 AV — Narodziny Joachima (BG) na zamku Schlossfelsen, syna towczego i stuzgcej z zamku
(38 lat temu).

1642 AV — Narodziny Gretel, siostry Rocha i macochy Bianci (26 lat temu).

1647 AV — Narodziny Rocha/Hansela (BG), brata Gretel (21 lat temu).

1649 AV — Narodziny Bianci (BG), pasierbicy Gretel (19 lat temu).

1652 AV — Narodzin Rosabelli, corki Joachima (16 lat temu).

1655 AV — Osmioletni Hansel i pietnastoletnia Gretel uciekajg przed masakra z rodzinnych
stron (trwa Wojna o Krzyz) i trafiajg do chaty czarownicy. Gretel ratuje Hansela przed smiercig
z rgk czarownicy, przysiegajac jej stuzbe i oddanie. Czarownica i Gretel odprowadzajg Hansela
pod kosciét Ojca Marcusa. Od tamtej pory rodzenstwo wiecej sie nie spotakto (13 lat temu).
1661 AV — Po $mierci czarownicy Gretel poznaje formute przyzwania Lustereczka i zawiera z
nim pakt — siedem lat dostatniego zycia oraz stuzby lustereczka, potem smier¢ Gretel i oddanie
duszy demonowi. Matka Bianci zostaje otruta przez Gretel. Za namowg Gretel baron Johann
pali koscioty w dolinie i zakazuje publicznych praktyk religijnych. Hansel opuszcza doline i wraz
z Otto zmierza do Castille. W trakcie ataku bandytéw zostaje uderzony w gtowe i traci pamieé
oraz lewe oko. Otrzymuje zastepcze imie Roch i trafia pod skrzydta gorliwego kaptana Ojca
Eduardo, ktéry zapewnia mu edukacje. To wtasnie on poleci Rocha kardynatowi Verdugo. (7 lat
temu).

1662 AV — Baron Johann von Gaels poslubia Gretel. Bianca przypadkiem poznaje (podstuchuje)
sposdb przyzwania lustereczka. Gretel nakazuje Joachimowi zabié Biance. Ten jednak puszcza
Biance wolno. Dziewczyna zostaje przygarnieta przez rodzine kartowatych gérnikéw. Bianca
uzywa formuty i przyzywa lustereczko, ktdre ukazuje sie jej pod postacig Wrdzki Alicji.
Lustereczko spodziewa sie, ze Gretel bedzie sie starata je oszukac, wiec zaczyna prowadzic
podwdjng gre. Pomaga Gretel w odnalezieniu Bianci, nastepnie Biance pomaga przechytrzy¢
Macoche. Bianca opuszcza doline w obawie o swoje zycie i jedzie do rodziny matki do Vodacce.
Joachim wyjezdza do Castille, pozostawiajgc nieslubng cdrke pod opiekg matki (6 lat temu).
Baron Johann zostaje otruty przez Gretel.

1663-1665 AV — Poczatek prosperity w dolinie. Dzieki staraniom baronowej Gretel w
pobliskich gérach zostajg odnalezione ogromne poktady srebra. Tymczasem Joachim, po dwdch
latach tufaczki, zostaje towczym na ziemiach don Fernanda de la Vega. Poczatek przyjazni
Joachima i Estebana de la Vega. Gretel poznaje barona Wolframa i préobuje go uwiezé, ale ten
odtraca ja. Gretel rzuca na niego klgtwe przemieniajgc go w Bestie (od 3 do 5 lat temu).

1666 AV — Joachim i Esteban wstawiajg sie polowaniem na inng Bestie, z Gevaudan. Vladislav
von Charon (bedacy Bestig z Gevaudan) zmuszony jest do ucieczki. Po drodze do Eisen odwiedza
Schllossfelsen i poznaje Gretel. Wybucha wojna pomiedzy Castille a Motaigne. Roch w zamian
za zastugi wojenne, dzieki wstawiennictwu kardynata, otrzymuje tytut szlachecki (2 lata temu).
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<+ 1667 AV — Esteban de la Vega ginie na froncie. Joachim w zamian za zastugi wojenne rowniez
otrzymuje tytut szlachcica Castille. Gretel ogtasza niepodlegtos¢ doliny, ktéra od tej pory
nazywana jest Ksiestwem Czarnej Lilii a ona sama ogtasza sie ksiezna.

+» 1668 AV — BG powracajg na ziemie rzgdzone przez ksiezng. Poczatek przygody.

STRESZCZENIE PRZYGODY
PROLOG

Prolog rozpoczyna sie od krotkiego wprowadzenia, przedstawiajgcego punkt wyjscia przygody
oraz gtdwnych jej bohateréw — Bianci, Joachima, Rocha, a takze celéw ktére im przyswiecajg. Dalej
zamieszczone sg krotkie historie BG, stanowigce wprowadzenie do przygody z punktu widzenia
kazdego z nich.

AKT PIERSZWSZY

BG spotykaja sie na luksusowym jachcie rzecznym, nalezagcym do don Fernanda, na ktérym
odbywajg krotkg i wygodng podrdz do Ksiestwa Czarnej Lilii. W trakcie podréozy beda miec okazje
zapoznac sie ze sobg i przyjrzec sie sobie blizej. Nastepnie don Fernando zainicjuje wspdlng rozmowe
z BG na temat celu, ktdry ich to sprowadzit. Poprosi BG o rade i pomysty, nastepnie odda im inicjatywe
na reszte rozmowy. BG powinni odnies¢ stuszne poniekad wrazenie, ze powodzenie misji zalezy
catkowicie od nich.

Po kilku godzinach jacht doptywa do portu Lilhafen, gdzie przesigdy sie do powozu, ktéry
zabierze ich do patacu. W trakcie podrézy BG beda mieli okazje pozna¢ kapitana Juana Herz, oficera
dowodzgcego eskorta. Jezeli sie postarajg to mogg zjednad sobie jego prawdziwg przyjazn i zyczliwosc.
Nastepnie beda mieé okazje natrafi¢ na slady aktywnosci Kosciota, ktérego dziatalnos¢ jest na tych
ziemiach zakazana, co moze w pdzniej pchna¢ ich do nawigzania kontaktu z Ojcem Marcusem,
bedacym ostatnim kaptanem Theusa w okolicy. Ponadto mogg przeprowadzi¢ krétkie sledztwo, ktére
pozwoli im odkryé zbrodniczg nature hrabiego von Charon, jednego z gtéwnych antagonistow BG.

Wreszcie powdz zajedzie pod patac. Po przywitaniu i krotkim odpoczynku, BG stawig sie na
powitalnym balu, gdzie poznajg wiekszos¢ gosci weselnych. W tej scenie oprdcz zawarcia znajomosci z
tutejsza szlachtg i wyrobienia sobie dobrej reputacji (kosci reputacji) bedg mieli okazje poznac blizej
swych rywali, czyli delegacje Montaigne, a takze spotka¢ hrabiego von Charon. Ponadto BG zostang
zaproszeni na jutrzejsze polowanie.

Bal zakonczy sie pdZng nocg, jednak don Fernando Zle sie poczuje i wyjdzie wczes$niej. Na skutek
zatrucia juz do konca przygody don Fernando bedzie przykuty do tézka i nie przydatny dla BG.

W trakcie polowania BG znéw bedg mieli okazje sie wykazaé. Tym razem oprdocz ogtady liczy¢
sie bedg biegtosci we witadaniu bronig. | tak Joachim stanie przed okazjg uratowania delegata
Montaigne, a pozostali BG, beda mogli ratowac przyglagdajace sie ze wzgdrza damy przed rozpedzonym
olbrzymim odyricem.

AKT DRUGI

Po powrocie z polowania BG zyskajg czas wolny az do ceremonii weselnej. Teraz inicjatywa
spoczywa juz catkowicie po ich stronie. W tej czesci przygody ich zadaniem bedzie zbieranie informacji
i pozyskiwanie sojusznikdw przydatnych w sktéceniu Ksiestawa Czarnej Lilii z Montaigne, a moze nawet
W zawigzaniu sojuszu z Castille. Oproécz spotkanych juz wczesniej na balu oséb nalezy wymieni¢ banite
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Wilhelma Ktusznika, Ojca Marcusa, czy barona Wolframa von Dunkeltal, ktory za sprawa klgtwy zostat
przemieniony w Bestie.

Jednoczesnie kazdy z BG, bedzie miat szanse na realizacje prywatnych celéw. Kierowani
wiasnymi motywacjami, poprzez odwiedziny w okolicznych lokacjach i spotkania z bohaterami
niezaleznymi BG odkryja, zawitosSci i relacje panujgce pomiedzy mieszkaricami okolicy. Bedg mogli
dowiedziec sie, ze oprdcz ksieznej, ich gtéwnym przeciwnikiem jest hrabia Vladislav von Charon, a takze
zdoby¢ niezwykta bron, ktéra da im szanse w walce z tym poteznym przeciwnikiem.

AKT TRZECI

W akcie trzecim BG uzbrojeni w wiedze i orez zdobyty dotychczas, wspierani przez
pozyskanych sojusznikdw, stang naprzeciw gtdwnych antagonistdw, czyli Ksieznej Gretel i hrabiego
Vladislava von Charon.

Trudno wyobrazi¢ sobie mozliwos$é zawarcia porozumienia z hrabig von Charon, bedacym
wampirem i morderca. Dlatego nalezy spodziewac sie, ze BG stawig mu czota w walce lub podejma
wzgledem niego inne, réwnie stanowcze dziatania. Z ksiezng sytuacja ma sie zgofa inaczej. Oprdcz
mozliwosci konfrontacji zbrojnej, BG mogg spréobowaé dziatan bardziej subtelnych zawigzujac spisek
przeciw ksieznej lub nawet podjgé prébe utozenia sig z nig. Zwtaszcza jesli w jej obronie stanie brat,
ktérym jest jeden z BG.

EPILOG

Dopetnieniem przygody jest krétkie omdwienie konsekwencji dziatan BG, zaréwno w wypadku
ich sukcesu, jak i porazki.

PROLOG

Przygoda rozpoczyna sie na jachcie don Fernanda, ktéry zostat zaproszony na Slub tutejszej
wtladczyni — Ksieznej Gretel — z eisenskim hrabig — Vladislavem von Charon. BG wcielajg sie w
towarzyszy don Fernanda, ktérych zadaniem jest wspomadc go w wykonaniu waznej misji.

Don Fernando dostat polecenie od kardynata Verdugo pokrzyzowania plandw zawarcia sojuszu
pomiedzy Ksiestwem Czarnej Lilii a Montaigne. To plan minimum, jednak kardynat wyrazit nadzieje na
cos$ wiecej — liczy, ze moze uda sie im nawigzad sojusz pomiedzy ksiestwem a Castille. Nowopowstate
ksiestwo jest bogate w ztoza srebra. To takomy kasek, na ktdry apetyt majg sgsiedzi: Castille,
Montaigne oraz Eisen. Dla toczacych wojne Castille i Montaigne ksiestwo ma takze znaczenie
strategiczne, gdyz pozyskanie go umozliwitoby atak na wroga z dala od obecnej linii frontu.

Don Fernando zdaje sobie sprawe jak trudne zadanie mu powierzono (wie, ze zostat
zaproszony na $lub jedynie przez grzecznos¢, poniewaz jego ziemie sgsiadujg z ksiestwem). Ma jednak
asa w rekawie — Biance von Gaels.

Jak juz wspomniano, BG majg za zadanie wspoméc don Fernanda w wykonaniu jego misji.
Jednak oprdécz tego kazdy z nich ma swadj osobisty powdd, ktéry pcha go do powrotu w te rejony.

Bianca von Gaels, podajgca sie za kawalera Vittoria Dantes, to cérka niezyjacego juz Johana
von Gaels i jego pierwszej zony. Dwukrotnie wyszta cato z zamachdw na jej zycie zorganizowanych
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przez ksiezng Gretel, bedaca jej macocha. W obawie przed kolejnymi opuscita rodzinne ziemie i ukryta
sie u rodziny matki w Vodacce. Teraz powraca pod przebraniem, aby rozliczy¢ sie z przesztoscia.

Joachim Murieta, przyjaciel don Fernanda, to byty fowczy ksigzecy, ktéry dostat od ksieznej
Gretel rozkaz zabicia Bianci. Nie wykonat go jednak czym bardzo sie ksieznej narazit. Polecit wiec
przyjacielowi, aby ukryt jego rodzine przed gniewem ksieznej a sam zbiegt do Castille, w nadziei, ze
zabdjcy wystani przez ksiezng ruszg jego tropem i zostawig jego rodzine w spokoju. Przez dtugi czas
btgkat sie bez celu, uciekajac przed zabdjcami, zrozpaczony po utracie rodziny. W koricu jednak czas
zaleczyt rany a on utozyt sobie zycie na nowo. Dzieki zastugom wojennym zostat castilijskim
szlachcicem. Teraz wraca do ojczyzny i zamierza odszukac swojg, corke Rosabelle, doszty go bowiem
stuchy, ze dziewczyna zyje w biedzie, wraz z chorg babka, ktérg samotnie sie opiekuje.

Roch Fortz zostat wigczony w poczet Swity don Fernanda za wstawiennictwem samego
kardynata Verdugo. Jako cztowiek kardynata ma za zadanie dbac nie tylko o interes krélestwa Castille,
ale rowniez o interes kosciota watycyniskiego. Ma by¢ oczami i uszami kardynata. Oprdocz tego Roch ma
tez prywatny cel; chce odzyska¢ utracong pamiec i pozna¢ swe korzenie, nie pamieta bowiem
pierwszych kilkunastu lat swego zycia. Wie tylko tyle, ze pochodzi z tych rejondw i ma nadzieje, ze
powrdt na ziemie Ksiestwa pomoze mu rozwiktaé tajemnice jego wlasnej przesztosci. Roch nie wie, ze
jest rodzonym, dawno utraconym bratem ksieznej Gretel i jedyng osobg bliskg jej sercu.

Ponizej znajdujg sie krdtkie historie BG, stanowigce wprowadzenie do przygody z punktu widzenia
kazdego z nich z osobna. Ich zadaniem jest pomdc graczom oraz Mistrzowi Gry (MG) wecieli¢ sie w
postac oraz wyjasnic role, ktdre im przypadty i ich kierujgce nimi motywacje. Historie te MG powinien
wydrukowac¢ wraz z kartami postaci (zamieszczonymi pod koniec przygody) i przekazaé je graczom
odpowiednio wczesniej, tak, aby zdazyli sie z nimi zapozna¢. Dla utatwienia wydruku kazda z nich
zaczyna sie od nowej strony.
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HISTORIA BIANCI VON GAELS (VITTORIO DANTES)
Bianca, cdrka ksiecia (wéwczas jeszcze barona) Johana von Gaels i Giulietty Karleoni, przyszta
na swiat dziewietnascie lat temu w Dolinie Czarnej Lilii, bedgce] jeszcze prowincjg ogarnietego wojng
Eisen. Jest jedynym dzieckiem barona von Gaels, a co za tym idzie, jego pierwszg dziedziczka.

Kiedy miata dwanascie lat jej matka zachorowata i wkrétce potem zmarta. W niespetna rok
sprowadzono do zamku po to, aby pomogta schorowanej baronowej. Od poczatku relacje pomiedzy
Biancg a Macochg nie uktadaty sie najlepiej, a baron, zaslepiony mitoscig do obu, zdawat sie tego nie
zauwazac.

Ktéregos dnia Bianca podejrzata Macoche, jak ta kreslita kota na powierzchni starego lustra
jednoczesnie intonujac:”

,Lustereczko Przemdw prosze,
Gdy ku Tobie oczy wznosze!
Lustereczko, Ciebie wotam,

Na twg czesc znow kresle kota!”

Po czym, ku zdumieniu Bianci, lustro przemoéwito. Pdzniej, idgc za przyktadem Macochy Bianca
zakradta sie do lustra i powtdrzyta jej gesty i stowa. Wéwczas w lustrze ukazata sie stara kobieta o
ciemnych, przenikliwych oczach i przedstawita sie jako matka chrzestna Bianci - wrdzka Alicja, o ktérej
maowiono, ze byta stregg i ze zmarta, gdy Bianca byta jeszcze matym dzieckiem. Alicja wyznata Biance,
ze zostata uwieziona na zawsze po drugiej stronie lustra przez Gretel, zapewnita jg jednak, ze Bianca
zawsze bedzie mogta jg przyzwac i poprosic o rade.

Nastepnego dnia tuz przed swoimi trzynastymi urodzinami, podczas jednego ze spacerdow po
lesie, Bianca zostata zaatakowana przez towarzyszacego jej zamkowego mysliwego. W obliczu
nieuchronnej $mierci, bezbronna dziewczyna zachowata godnos¢ i hardo spojrzata mysliwemu w twarz.
Do dzi$ nie wiadomo czy to z litosci, czy tez z szacunku dla odwagi mysliwy zaniechat jej i opowiedziat
o tym, jak Gretel rozkazata zabi¢ mu pasierbice i nie wraca¢ bez dowododw jej Smierci. Mysliwy Puscit
Biance i kazat jej ucieka¢ w las. By¢ moze myslat, ze i tak zabtadzi lub padnie ofiarg wilczych ktow.

Po dtugiej tutaczce, wycieiczona Bianca, trafita do chaty, zamieszkiwanej przez kilku
kartfowatych braci zyjgcych z gérnictwa. Bracia przygarneli jg i traktowali jak mtodszg siostre. Mieszkata
z nimi przez kilka miesiecy. W miedzyczasie kupili dla niej lusterko, przez ktére Bianca czasem,
rozmawiata z Alicjg. To wtasnie Alicja ostrzegta Biance przed kolejnym zamachem zorganizowanym
przez macoche. Tym razem miata zosta¢ otruta.

Ktéregos dnia sciezka obok chaty przechodzita wedrowna handlarka. DzieA byt upalny a
kobieta wygladata na wielce znuzong. Widzac to Bianca zaprosita ja do srodka na odpoczynek i
poczestunek. Z wdziecznosci handlarka obdarowata jg jabtkiem. Bianca poinstruowana przez Alicje,
wiedziata, ze staruszka jest na ustugach Gretel a jabtko jest zatrute.

Préba otrucia Bianci uswiadomita jej zagrozenie ze strony macochy. Dlatego, wspierana radg
Alicji postanowita opuscié¢ okolice. Alicja poradzita jej tez, aby udata sie do Vodacce pod opieke rodziny
Karleoni, czyli do krewnych matki Bianci.

Don Vito, gtowa rodziny Karleoni przyjgt Biance z otwartymi ramionami, gdyz bardzo
przypominata mu jego cérke, Giuliette. Swiadom krzywd, jakie wyrzadzono jego rodzinie, don Vito
cierpiat majac ,,zbyt krotkie rece” aby zemscic¢ sie na wiadczyni doliny. Czekat wiec na jaka$ okazje.
Tymczasem — bedgac przyjacielem don Fernanda de la Vega — opowiedziat mu historie Bianci. Bianca z
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kolei przedstawita mu Alicje, w ktdrej don Vito rozpoznat strege Alicje, swojg kuzynke i matke chrzestng
Bianci. Mijaty lata. W miedzyczasie Bianca pobierata nauki wtasciwe dla mtodej szlachcianki, uczac sie
min. vodaccianskiej szermierki. Ciggle jednak pamietata o utraconym domu i krzywdach jakie
wyrzadzita jej macocha. W koncu pojawita sie okazja do zemsty.

Kilka dni temu don Vito przedstawit Biance swego przyjaciela, don Fernanda, ktéry udaje sie
wtasnie wraz ze $witg, na zaproszenie Gretel von Gaels (obecnie juz ksieznej) na jej $lub z hrabig
Vladislavem von Charon. W miedzyczasie bowiem baron Johan von Gaels (ojciec Bianci) zmart, a
poniewaz nie pozostawit dziedzica to wtadze po nim przejeta zona — Gretel, ktéra wtasnie wychodzi
ponownie za maz.

Alicja wiedzac co sie szykuje, poradzita Biance, aby w wolnej chwili przekonata swoich nowych
towarzyszy do wspdlnej wrozby, dzieki czemu moze dowiedza sie czegos wiecej o ich wzajemnie
przeplatajacych sie losach i splotach, a takze o czyhajgcych na nich wrogach. Jesli sie zgodzg, to Bianca
ma wowczas wezwac Alicje, korzystajgc z odpowiednio duzego lustra.

Bianca wraca do domu. Aby nie zostata rozpoznana, zdecydowano, ze powraca w przebraniu,
jako kawaler Vittorio Dantes. Los w koncu sie do niej usmiechnat. Nie jest juz bowiem matg bezbronng
dziewczynka. Nadszedt czas wyréwnania rachunkéw.

Bianca wie od ojca o istnieniu sekretnego tunelu, ktéry prowadzi do wnetrza zamku. Wejscie
do niego znajduje sie w matej komdrce w winnicach w poblizu zamku. A drzwi do zamku, na korncu
tunelu otwiera kombinacja cyfr 1649, oznaczajaca rok jej urodzin.
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HISTORIA ROCHA FORTZ
Roch cierpi na amnezje, wywotang rang postrzatowa w gtowe, na wskutek ktdrej stracit oko.
Jego pamiec siega zaledwie pietnascie lat wstecz, kiedy obudzit sie ze strasznym bdlem gtowy w
kosciele na plebani na terenach pdétnocnej Castille. Podobno znaleziono go obok obrabowanego
mezczyzny, ktéremu bandyci prébowali ucigé reke z rekawicg wykonang z dracheneisen, jednak nie
zdazyli, bo przepedzit ich przechodzacy ojciec Eduardo, a jak wiadomo w Castille nawet najgorszy zbdj
na kaptana reki nie podniesie.

Ojciec Eduardo dodat dwa do dwdch i uznat, ze Roch musi by¢ synem zamordowanego
eisenskiego szlachcica (rekawica z dracheneisen). Postanowit zrobi¢ z niego kaptana. Szybko jednak
okazato sie, ze Roch ma bitny i zadziorny charakter, a przy tym jest podejrzliwy i spostrzegawczy,
dlatego polecit go Zakonowi Swietej Inkwizycji oddajac go wraz ze znaleziong przy nim rekawicg z
drachenesien.

W strukturach zakonu Roch uczyt sie z koscielnych ksigg, wyrabiat swoje poglady zbiezne z
doktryng Kosciofa, a takze pobierat nauki szkoty szermierczej Eisenfaust od jednego z mistrzow tej
szkoty, bedacego réwniez na ustugach Inkwizycji. Jego spokdj zaktécato jednak powracajgce
wspomnienie, mtodej, jasnowtose]j dziewczyny o szarych, tesknych oczach.

Lata mijaty a Roch zyskiwat coraz wieksze uznanie wsrdd zakonnych braci. Nigdy nie przyjat
Swiecen kaptanskich, pozostajgc ,cztowiekiem od czarnej roboty.” Potem przyszta wojna, na ktorej
wykazat sie wiernoscig i oddaniem dla kosciota Theusa. W miedzyczasie udato sie mu réwniez ustali¢,
ze herb widniejgcy na posiadanej przez niego rekawicy z dracheneisen nalezy do rodu z Doliny Czarnej
Lilii. By¢ moze tam nalezy szuka¢ klucza do wtasnej przesztosci, a takze powracajgcej we
wspomnieniach dziewczyny. Tym bardziej, ze taka jest wola Theusa, gdyz wiasnie wypadto mu udac sie
w tamte strony. Otéz sam wielki kardynat Verdugo zlecit mu zadanie do wykonania w tamtej okolicy.

Tak wiec na polecenie kardynata Roch wyrusza w droge do Doliny Czarnej Lilii, obecnie
samozwanczego ksiestwa jako towarzysz don Fernanda de la Vega - castilijskiego pana z ziem
sgsiadujacych z ksiestwem. Don zostat zaproszony na $lub ksieznej a Roch ma mu towarzyszy¢. Jego
zadanie jest proste. Poméc don Fernando w realizacji celu, jakim jest uzyskanie jak najwiekszych
korzysci dla Castille. Oczywiscie na tyle, na ile bedzie to mozliwe, Roch ma kierowa¢ sie réwniez
interesem Kosciota.

Po raz pierwszy Roch musi dziata¢ bez oparcia w inkwizycji, poniewaz tam, dokad sie udaje
Kosciét nie ma pozwolenia na oficjalne dziatania. | chociaz wyznawanie Theusa nie jest zabronione, to
juz nawotywanie do wiary w niego tak.

Strona 10 z 47



ZA SIEDMIOMA GORAMI | SIEEDMIOMA MORZAMI

HISTORIA JOACHIMA MURIETTA
Joachim przyszedt na swiat 38 lat temu, w Dolinie Czarnej Lilii jako syn towczego na zamku
Schlossfelsen. Od najmtodszych lat przyuczano go do obowigzkéw towczego. Doskonale obeznany byt
z lasem i okolicg, dlatego gdy nadszedt czas byt gotéw godnie zastgpic ojca.

Przez wiele lat petnit obowigzki towczego barona Johana von Gaels. W miedzyczasie poslubit
Herte, cérke kapitana artylerii, ktory zginagt w trakcie Wojen o Krzyz. Herta urodzita mu coérke —
Rosabelle. Lata mijaty a Joachim wraz z rodzing wiédt spokojny zywot. Do czasu $Smierci baronowej
Giulietty. Wtedy jej miejsce zajeta nowa baronowa — Gretel.

Od poczatku widac byto, ze to kobieta samolubna i bezwzgledna. W dodatku podejrzewano ja
o czary. Pewnego dnia wezwata Joachima do siebie. Wiedzac, ze Bianca cérka barona z pierwszego
matzeAstwa czesto spaceruje po lesie w jego towarzystwie, baronowa rozkazata mu zamordowad
dziewczyne, jednoczesnie grozac skrzywdzeniem jego rodziny w razie odmowy. Joachim wiedziat, ze
nie moze liczy¢ na pomoc barona, gdyz ten catkowicie owtadniety byt przez nowg baronowa. Bedgc w
sytuacji bez wyjscia zabrat Biance na spacer z zamiarem wypetnienia woli baronowej Gretel. Lecz gdy
zamierzat zadad jej Smiertelny cios, cos w nim pekto. Opuscit bron i wyznat jej, ze to jej macocha kazata
mu ja zgtadzi¢. Potem kazat dziewczynie uciekac do lasu i nigdy nie wracad.

W obawie przed zemstg baronowej postanowit ucieka¢. Wiedzac, ze baronowa kaze go Scigac
postanowit uciekaé¢ samotnie, z nadziejg, ze to na nim poscig skupi swg uwage. Odnalazt wiec swego
przyjaciela Wilhelma i poprosit go, aby ten ukryt Herte wraz z Rosabellg nim baronowa dowie sig, ze
Bianca wcigz zyje, a sam postanowit uciec do Castille zostawiajac za sobg wyrazne slady.

Przez dwa lata Joachim btadzit po Castille tesknigc za rodzina. llekro¢ jednak chciat wrécié nekat
go koszmarny sen, w ktérym wilki rozszarpujg Herte i matg Rosabelle, po tym jak podazajac jego
tropem odnalazly je w jego towarzystwie.

W koncu znalazt swéj nowy dom. Zatrudniono go jako towczego don Fernanda de la Vega.
Zaprzyjaznit sie nawet z synem dona — Estebanem i razem z nim wiele podrézowat. W trakcie jedne;j z
takich podrézy do Montaigne, jeszcze przed wybuchem wojny, zawedrowali razem do doliny
Gevaudan. Okolica wéwczas byfta nawiedzana przez bestie atakujgcg mtode dziewczeta i rozszarpujaca
im gardta. Za bestie wyznaczono sporg nagrode, a kazdy kto by jg usmiercit zyskatby szacunek i stawe.
Esteban postanowit, ze razem z Joachimem zapolujg na bestie. Po wielu dniach towdw, udato im sie
wytropi¢ ogromnego wilka, a Joachim trafit go wytopiong z pobtogostawionego zelaza kula. Podazajac
dalej sladem bestii dotarli do posiadtosci miejscowego szlachcica — Jacques’a Bretoun de Gevaudan,
gdzie znaleZli go, nagiego, z rang w nodze. Nie 2yt juz, prawdopodobnie na wskutek utraty duzej ilosci
krwi. Jego ciato spalono razem z posiadtoscig. Wkrdtce potem ataki ustaty a Joachim wraz z Estebanem
wrdcili do Castille okryci stawg nieustraszonych mysliwych.

Potem wybuchta wojna z Montaigne i Esteban zginat na froncie a Joachima za zastugi uczyniono
szlachcicem. Po powrocie Joachima don Fernando zzyt sie z nim bardzo, gdyz przypominat mu
utraconego syna.

Wkrétce potem na ziemiach don Fernanda, Joachim spotkat, starego znajomego z doliny. Od
niego dowiedziat sie o Smierci Herty i o tym, ze Rosabella zyje w ubdstwie, opiekujgc sie chorg babka
we wsi Unterwald. Tymczasem don Fernando, zostat po sgsiedzku zaproszony na Slub ksieznej i prosi
Joachima, aby pojechat z nim i pomégt mu wypetnié wazne zadanie dla dobra Castille. To dla Joachima
szansa na spotkanie z cérka i ulzenie jej w trudnej sytuacji.
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AKT PIERWSZY
SCENA 1:,,SPOTKANIE SPISKOWCOW”

Bohaterowie niezalezni: Don Fernando de la Vega, sfuzba.

Miejsce Akcji: Rzeka, Jacht ,El Pacto.”

Prawdopodobne Testy BG: Przebieranie (Bianca) vs Dowcip pozostatych BG, ewentualnie Szczeros¢
lub Wymownosc¢.

Przygoda rozpoczyna sie w drodze na Slub ksieznej Gretel, na poktadzie luksusowego jachtu
rzecznego ,El Pacto,” bedacego witasnoscia don Fernanda de la Vega. BG wraz z nim i jego stuzbg
rozpoczynajg krétka i wygodng podrdz do Ksiestwa Czarnej Lilii.

W trakcie podrézy BG beda mie¢ okazje zapoznac sie wzajemnie i przyjrzeé sie sobie blizej. Jest
to wtasciwy moment, aby mogli wzajemnie opisa¢ swoich bohateréw. Bianca i Joachim spotkali sie
wczesniej, dlatego dziewczyna powinna rozpoznaé Mysliwego, lecz on nie powinien rozpoznac Bianci,
gdyz ona skrywa swéj wyglad pod meskim przebraniem. BG powinni jednak dostaé szanse
zorientowania sie, ze majg do czynienia z dziewczyng (test sporny Przebieranie Bianci vs Dowcip
pozostatych BG).

W trakcie rejsu don Fernando zainicjuje wspélng rozmowe z BG na temat celu, dla ktdrego
zmierzajg na ziemie Ksieznej. Don Fernando dostat polecenie od kardynata Verdugo pokrzyzowania
planéw zawarcia sojuszu pomiedzy Ksiestwem Czarnej Lilii a Montaigne. Don zaznaczy, ze to plan
minimum, jednak kardynat wyrazit nadzieje, ze liczy na wiecej — pragnie sojuszu pomiedzy ksiestwem
a Castille.

Don Fernando nie wierzy, aby mozna byto doprowadzi¢ do sojuszu z ksiezng Gretel za sprawg
dyplomacji, poprosi wiec BG o rade i pomysty, a nastepnie odda im inicjatywe na reszte rozmowy. BG
powinni odnies¢ stuszne poniekad wrazenie, ze powodzenie misji zalezy catkowicie od nich samych.
Don zdaje sobie sprawe z posiadanego w rekawie asa, jakim jest ukrywajgca sie pod meskim
przebraniem Bianca von Gaels, lecz postanowit na razie nie zdradza¢ nikomu jej prawdziwej
tozsamosci. Nawet pozostatym BG.

Kiedy MG uzna, ze na razie wystarczy planowania i rozméw (czyli mniej wiecej po godzinie
rejsu) to w oddali ukaza sie wieze i mury Lilhafen, portu, do ktérego zmierzaja.

SCENA (OPCJONALNA): ,WROZBA”

Bohaterowie niezalezni: Lustereczko (Wrdzka Alicja).
Miejsce Akcji: Pomieszczenie z duzym lustrem.
Prawdopodobne Testy BG: Wymownos¢, Plotkowanie/Intrygowanie,

W ktdryms$ momencie przygody, byé moze juz podczas podrdzy jachtem, a moze pdiniej,
Bianca powinna przypomnie¢ sobie o wrdzce Alicji, ktéra polecita jej namdéwié swoich nowych
towarzyszy do wrézby, dzieki ktorej bedg mogli dowiedziec sie co nieco o splotach przeznaczenia, ktére
taczg ich wzajemnie oraz prowadzg do innych oséb z nimi zwigzanych.

Aby zainicjowac wrdzbe, potrzebne bedzie pomieszczenie z odpowiednio duzym lustrem (np.
na todzi lub pdiniej juz w patacu, w pokojach goscinnych). Bianca powinna chuchng¢ na lustro
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i wykreslajgc palcem na jego powierzchni dwa nachodzgce na siebie kota wypowiedzie¢ formute
przywotania (ma jg zapisang na karcie postaci):

,Lustereczko Przemdw prosze,
Gdy ku Tobie oczy wznosze!
Lustereczko, Ciebie wotam,

Na twg czesc znow kresle kota!”

Po wypowiedzeniu formuty para z oddechu Bianci zacznie rozciggac sie przestaniajgc catg
powierzchnie lustra. Po chwili zacznie zanikaé, a w lustrze BG ujrzg siedzgcg przy stole postac
eleganckiej, starszej kobiety, o przenikliwym spojrzeniu ciemnych (wazna informacja) oczu, ktéra
powita ich przedstawiajgc sie jako Alicja. Przed nig na stole lezy talia kart sorte.

Nastepnie zwrdci sie bezposrednio do Vittoria (Bianci): — Rada jestem widziec¢ Cie ponownie.
Spodziewam sie, ze przyszliscie po wrozbe? Zobaczmy co skrywajq karty — rzeknie wrézka, spogladajac
na Biance i jednoczesnie rozktadajgc karty na stole, po drugiej stronie lustra — Wybierz karte dotykajgc
jej odbicia. Hmm..., a wiec jestes ,Gwiazdg” — to dobry znak, zwtaszcza — jak tutaj — w pozycji
wtasciwej, swiadectwo twoich motywujgcych zdolnosci (cnota ,Motywujacy”), ktérymi mozesz
wesprzec¢ sojusznikow w decydujgcych zmaganiach. — Wrdzka spojrzy wymownie na Biance,
pozostawiajagc chwile do namystu. Nastepnie siegnie po kolejng karte: — ,Krdlowa Pentakli”
wymierzona w ciebie, a wiec ktos, kogq tgczy z tobgq silny, zotty splot interesdw, gdzie kréolowa oznacza
brak mozliwos¢ manipulacji owym splotem. To dobrze dla Ciebie, gdyZz w ten sposdb trudno Ci
bezposrednio zaszkodzi¢ za pomocqg magii Sorte. Tym kims, kto ma do ciebie interes jest... — wrdzka
odkrywa kolejng karte: — , Legion”. Jej sitq sq niezwykty urok i charyzma, potrafi sprawic, ze niektorzy
bez wahania oddaliby dla niej zycie. — rzekta wrdzka, zbierajgc karty ze stotu i przetasowujac talie
kilkakrotnie.

— A teraz twoja kolej, kawalerzel — Wrézka Alicja zwraca sie bezposrednio do Rocha
Fortz. — Przetdz prosze. — Po przetozeniu kart odkrywa pierwszg z goéry tali — Twojg kartg jest...
,Sqd”, wiec twojq sitqg przenikliwos¢ (cnota ,Przenikliwy”). By¢ moze robigc z niej wtasciwy uzytek
unikniesz zaplgtania w pajeczynie losu, a moze nawet powstrzymasz site ,,Legionu” ratujgc kogos spod
zgubnego uroku. — Wrdzka odstania kolejng karte — ,Krdlowa Kielichow” wymierzona w ciebie
Kawalerze, a zatem potezny bfekitny splot, swiadczqcy o silnym uczuciu, ktorym nie sposdb
manipulowac za pomocg magii Sorte, a ktdre zywi do ciebie... — odkrywa nastepng — ,Legion”? Czy
to mozliwe, Ze to ta sama osoba, ktora powigzana juz jest z twoim towarzyszem? Coz, tego z kart sie
juz nie dowiemy. — Wrdzka ponownie zbiera i przetasowuje karty.

— Teraz Ty Panie! — Zwraca sie do Joachima podajgc mu karty do przetozenia, po czym
odkrywa pierwszg z wierzchu. — Twoja karta to,, Wisielec”. We wtasciwym potozeniu, a wiec twg cnotg
jest troska o innych (cnota Bezinteresowno$¢). Dobrze jest miec cie Panie przy sobie, zwtaszcza w
godzinie najciezszej proby. — Wrdzka odstania kolejng — , Dziewie¢ Mieczy,” czyli bardzo silny
czerwony splot oznaczajqcy konflikt i wrogos¢, ktorqg darzy cie... — odkrywa kolejng karte — ,Smierc”
w odwrocie, a wiec, ktos ze stabosciq do zdradzania swoich wielkich plandw, co réwniez mozZe okazac
sie wielce pomocne.

Po tych stowach Wrdzka Alicja zbierze karty i uktadajgc je na kupke ponownie zwrdci sie do
wszystkich obecnych BG: — €67, ciezkie czekajg was préby, gdy w gre wchodzq Legion i Smierc oraz tak
silne sploty. Az strach pomysle¢ co tez sie stanie Gdy potgczg swe sity. Gdybym byta wami nie
zwlekatabym, cokolwiek planujecie. Mam bowiem zte przeczucia. Zwtaszcza co do Smierci; z nim to
gftownie musicie sie uporac. | cho¢ zegar tyka, nie traccie nadziei, bo na kazdego jest sposob. A teraz
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musimy sie pozegnac. Zycze wam duzo szczescia. — Po tych stowach Alicja chuchnie w strone lustra,
ktére ponownie pokryje sie parg, a gdy ta zniknie w jego tafli BG ponownie ujrzg swe odbicia.

Celem tej sceny byto przedstawienie Lustereczka Joachimowi i Rochowi. By¢ moze teraz, gdy
wiedzg o jego istnieniu nabiorg przekonania, ze kto$ lub co$ prébuje nimi manipulowa¢. Takie
przekonanie bedzie jak najbardziej stuszne. Lustereczko bowiem, zainicjowato to wydarzenie, zeby
poznac¢ towarzyszy Bianci oraz zeby popchna¢ ich do dziatania przeciw swoim wrogom, czyli przeciw
Gretel (Legionowi) i wampirowi (Smier¢). Zwtaszcza wampirowi.

Wrdzba ta moze by¢ tez pomocna dla BG, gdyz zawarte w niej relacje pomiedzy nimi a ich
wrogami mogg pomac im poznaé tozsamos¢ wrogdw (zwtaszcza Smierci) oraz ich silne i stabe strony
(ich Arkana). Ponadto z tej sceny BG mogg wynies¢ rowniez pewne podejrzenia, ktére pomogg im
odkryé¢, ze Lustereczko nie jest wrézka Alicjg, a samolubnym demonem. Chodzi tu mianowicie o kolor
oczu, dlatego przy ich opisie znajduje sie adnotacja:(wazna informacja). Postaé¢ w lustrze miata oczy
ciemne, podczas gdy prawdziwa Alicja, ktérej portret BG bedg mieli okazje ujrze¢ pdzniej, miata jasno-
szare oczy. Ponadto symbol, nachodzgcych na siebie két, ktére nakreslit Vittorio na lustrze, to symbol
przenikajgcych sie swiatéw ludzi i demondw, charakterystyczny dla demonologii. Ten symbol réwniez
BG jeszcze spotkajg i by¢ moze skojarzg go z symbolami na lustrze.

SCENA 2: ,LILHAFEN”

Bohaterowie niezalezni: Don Fernando de la Vega, urzednik portowy, stuzba,
Miejsce Akcji: Lilhafen, Tawerna” Pod Kilem”
Prawdopodobne Testy BG: Dowcip,

Lilhafen to duzy, tetnigcy zyciem port, wybudowany w zatoce Rzeki, ktdry z trzech stron
otoczony jest grubym i wysokim murem. Dostepu do portu strzegg dodatkowo trzy baterie dziat
rozmieszczone na murach i wycelowane w wejscie do zatoki, nad ktérymi powiewaja flagi ksiestwa:
czarna lilia w srebrnym polu (lilia to symbol wzorowany na Montaigne, a srebrne pole, czyli biel,
symbolizuje srebro, ktére jest zrédtem zamoznosci ksiestwa). W oddali wida¢ potezne masywy gor,
ktdrych szczyty nikng w chmurach.

Po wptynieciu do zatoczki BG ujrzg sporo zacumowanych przy molo lub kotwiczacych na redzie
statkow i fodzi pod banderami Eisen, Castille i Vodacce (montenskie statki nie mogg wptynaé do portu,
poniewaz pomiedzy nimi a Lilhafen znajduje sie spory odcinek Rzeki kontrolowany przez statki Castille).
Juz z dala wida¢ panujgcy w dokach ruch, a do uszu BG dobiega gwar miasta.

Natychmiast po przycumowaniu jachtu zjawi sie urzednik portowy, ktéry powita ich i oznajmi,
ze postano juz do patacu po powdz dla nich. A poniewaz to troche potrwa (co najmniej godzine), to by¢
moze bedga chcieli rozejrzec sie po miescie. Don Fernando zamierza poczekac na poktadzie, ale zacheca
BG, aby sami skorzystali z okazji, jesli tylko bedg miec ochote.

Jezeli BG zdecydujg sie na spacer to poczujg ruchliwg i kosmopolityczng atmosfere portu:
otacza ich ttum wszelkiej masci ludzi, zewszad dobiega nawotywanie handlarzy i przekupek wzbijajgce
nad wszechobecny hatas, a nozdrza atakowane s3 na przemian: to przez zapachy sprzedawanych
towardw, to znéw przez typowo miejski smréd brudu i spoconego ttumu.

Dla samej fabuty wazne s3 jedynie dwa zdarzenia: ujrzenie przez BG listu goriczego za
Wilhelmem Kusznikiem (zwtaszcza istotne z punktu widzenia Joachima) oraz dostrzezenie przez Biance
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Gburka — jej przyjaciela. Nawet jesli BG postanowig poczekac na powdz w towarzystwie don Fernanda
to zarowno list jaki i karfowatego Gburka ujrzg z okien powozu, nim jeszcze opuszczg miasto.

List Gonczy za Wilhelmem Kusznikiem, zawiera podobizne w formie szkicu, przedstawiajgcego
mezczyzne w srednim wieku, o orlim nosie, zapadtej twarzy i kreconych wtosach, w ktérym Joachim
rozpozna swego dawnego przyjaciela. Ponizej zamieszczono nastepujgca tres¢:

List ten ma na celu jedynie uzmystowi¢ BG istnienie potencjalnego sojusznika w osobie
Wilhelma, ktérego moggy potrzebowac, zwtaszcza w przypadku podjecia dziatan zbrojnych przeciw
ksieznej.

Z rozkazu mitosciwie nam panujgcej Jasnie Pani Ksieznej Gretel
von Gaels
Ogtasza sie mezczyzne znanego pod imieniem Wilhelma Kusznika,
wyjetym spod prawa, ztodziejem i mordercq.

Za gfowe tegoz wyznacza sie nagrode 200 gilderdw, a za
wiadomosé, ktdra to przyczyni sie do ujecia bandyty nagroda
wynosi 100 gilderdw, co niniejszym podpisem Jasnie Pani kwituje.
Tedy kazdego, kto pomdc w tejze sprawie moze o rychte
stawiennictwo u strazy tudziez u bram fortu lub stanic
wojskowych sie uprasza.

Podpisano dnia 13.05.1668 AV
Mitosciwie nam panujgca,
Jasnie Pani Ksiezna

Grelel vere Gaels

Gburek natomiast to jeden z kartéw, ktdrzy zaopiekowali sie Biancg, przed laty. Bianca
zauwazy, jak wchodzi on do podejrzanej speluny portowej ,Pod Kilem.” By¢ moze Bianca zdaje sobie
sprawe, ze pojscie za kartem do tego typu miejsca nie przystoi osobie jej stanu i moze $ciggnac
niepotrzebng uwage. Zawsze bedzie mogta tu wrdcié pdzniej. Gdyby jednak zdecydowata sie wejs¢ za
nim sama, to powinno to zaintrygowac pozostatych BG.

W érodku za dnia jest niewielu klientéw; ci ztazg sie dopiero po zmroku. W ciasnym, kiepsko
oswietlonym pomieszczeniu siedzi Gburek nad kufelkiem piwa. Ma okoto 40 lat, krotka, siwg brode,
krétkie siwe, wtosy i troche ponad metr wzrostu. Oczywiscie Gburek nie pozna Bianci przebranej za
kawalera Dantes i dopdki ona nie zdradzi mu swojej prawdziwe] tozsamosci bedzie nieuprzejmy i
gburowaty. Niedawno stracit ostatniego brata wiec tatwo go wyprowadzié z rownowagi, ale zdaje sobie
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sprawe, ze jakiekolwiek rekoczyny przeciw szlachcie $ciggng na niego wielkie ktopoty wiec bedzie sie
starat zachowywac spokoijnie.

Jedli Bianca zdradzi mu swojg tozsamos¢, to Gburek zmieni sie catkowicie. Nie bedzie potrafit
ukryé wzruszenia na jej widok. Bedzie skory do pomocy i chetny do dziatania. Biance natomiast bedzie
nazywat ,Sniezka.” Wtedy MG powinien potwierdzi¢, ze faktycznie tak jg nazywat, kiedy mieszkata z
nim i jego braémi.

Gburek jest cztonkiem bandy Wilhelma Kusznika, z ktérym bedzie chciat umdwié spotkanie, ma
szerokie znajomosci w tutejszym pétswiatku i moze okazac sie bardzo pomocny. Posiada tez sporg
wiedze na temat tego co dzieje sie w Ksiestwie Czarnej Lilii i chetnie sie nig z Biancg podzieli. Nienawidzi
ksieznej po tym jak jej zotnierze, w pogoni za Bianca spalili jego dom i wybili mu braci. Jednak, aby
pozyska¢ Gburka, Bianca musi zdradzi¢ mu swojg tozsamosé. Alej czy zdecyduje sie na to juz terazito
przy pozostatych BG?

SCENA 3: ,KTO ZABIt LAURE PAUMER”

Bohaterowie niezalezni: Don Fernando de la Vega, Kapitan Juan Herz, Garbus, Anna, Gwardia
Ksieznej, woznica, wiesniacy.

Miejsce Akcji: Karoca (powdz) na trakcie z Lilhafen do Schlossfelsen, ruiny kosciota, wioska Meninge,
Prawdopodobne Testy BG: Tropienie, Oczarowanie, Zastraszanie, Intrygowanie, Wymownosc,
Dyplomacja.

Powdz, a wtasciwie bogato zdobiona karoca, przybedzie wraz z eskortg tuzina konnych
gwardzistow. Na polecenie don Fernanda stuzba przeniesie ich bagaze do powozu i powréci na poktad
jachtu. Dowddca eskorty przedstawi sie jako kapitan Juan Herz i kiedy tylko bedg gotowi, wyda rozkaz
wyjazdu.

W trakcie podrézy BG bedg mogli poznac kapitana troche blizej. To dobry zotnierz, budzacy
zaufanie i sympatie, ktéry sam o sobie mowi, ze jego serce jest rozdarte pomiedzy Ksiestwem Czarnej
Lilii, a Castille, w ktérej spedzit dziecinstwo. Jednak tak naprawde to kapitan jest bezgranicznie oddany
i wierny ksieznej, w ktorej jest beznadziejnie zakochany. Jezeli BG sie postarajg to mogg zjednad sobie
jego prawdziwg przyjazn i zyczliwosé. Poza tym moze on by¢ kopalnig wiadomosci dla BG i odpowiednio
podpytywany chetnie opowie im o okolicy i jej mieszkancach.

W potowie drogi do patacu BG bedg po raz pierwszy mija¢ ruiny zaro$nietego kosciotka,
o ktérego mury wcigz opierajg sie na wpot zweglone krokwie ze spalonego dachu. Widok ten przywota
pierwszg wizje z przesztosci kawalera Rocha Fortz. W wizji tej, Roch ujrzy ten sam kosciétek wieczorem
jesiennego dnia, w czasach, gdy nie byt on jeszcze ruing, a z jego wnetrza przebijato Swiatto. Oto Roch
bedacy matym chtopcem, ze tzami w oczach i bélem w sercu przyglada sie mtodej dziewczynie, rownie
jak on ptaczacej. Za dziewczyng, stoi starucha, ktéra ponagla dziewczyne do odejscia, a jemu wskazuje
koscidtek. Roch zdaje sobie sprawe, ze nadszedt czas bolesnego pozegnania. Zrozpaczony rusza w
strone ptaczacej dziewczyny, lecz stara obrzuca go kamieniami i nakazuje mu zawréci¢. Po chwili
postacie znikajg w ciemnym lesie. Zaptakany Roch odwraca sie i niechetnie podaza w strone koscioétka.
Na tym wizja sie konczy.

Jezeli BG postanowig przyjrzec sie ruinom z bliska, to krétki rekonesans (Test Tropienia: PT=15)
pozwoli im zauwazyé, ze miejsce to wcigz odwiedzane jest przez sporg grupe wiernych, pomimo
wygnania stug kosciota z ziem ksiestwa i zakazu wszelkich praktyk religijnych. Podbicie PT pozwoli
uzyskac informacje, ze $lady pochodzg sprzed okoto kilku dni. Ponadto w srodku Roch bedzie miat
wrazenie jakby to miejsce byto dobrze mu znajome.
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BG beda mie¢ tez okazje poznac podpatrujgcego ich z pobliskich krzakéw Garbusa, jednak ze
wzgledu na eskorte towarzyszacg BG nie bedzie chciat z nimi rozmawia¢ i bedzie udawat jeszcze
gtupszego, niz w rzeczywistosci jest. Jezeli BG chcg od niego wyciggnac jakie$ informacje, to wpierw
muszg pozby¢ sie towarzystwa zotnierzy. Mogg tu tez przyjs¢ innym razem. Garbus czesto sie kreci w
okolicy. Aby przekona¢ go do méwienia mozna sprébowaé oczarowac go lub zastraszyé (Test
Oczarowania, PT=10, Zastraszania PT=15). To w jaki sposdb BG potraktujg Garbusa, jest wazne, bo
Garbus jest podopiecznym Ojca Marcusa i opowie o spotkaniu kaptanowi, a od ich zachowania w tej
scenie zalezy kontekst, w jakim Garbus ich przedstawi. Natomiast pomoc Ojca Marcusa moze okazac
sie dla nich istotna w niedalekiej przysztosci.

Jezeli BG bedga zbyt dtugo przecigga¢ odwiedziny w ruinach i spotkanie z Garbusem, to Kapitan
Herz zacznie nalegac, aby ruszyli w dalszg droge.

Ledwie BG wsigdg do karocy, a po chwili, znéw co$ przyciggnie ich uwage. Nieopodal ruin
kosciota, na obrzezach pobliskiej wioski Meninge, znajduje sie przydrozny staw, nad brzegiem ktérego
natkng sie na zbiegowisko. Okaze sie, ze witasnie znaleziono w stawie ciato, niejakiej Laury Paumer.
Mtoda i zapewne fadna za zycia dziewczyna ma catkowicie rozszarpane gardto, do tego stopnia, ze
gtowa ledwie trzyma sie reszty ciata. Joachim zapewne skojarzy, ze podobne rany zadawata bestia z
Gevaudan (posiada taka informacje zapisang w historii postaci), ktérg byt pono¢ usmiercit.

Jezeli BG zainteresujg sie tg zbrodnig i przeprowadzg $ledztwo to z zostawionych sladéw moga
wyczytac (Tropienie: PT=20/25), ze dziewczyne zagryzt ogromny pies lub wilk, ktérego $lad prowadzi w
szuwary, do miejsca, gdzie znaleziono tédke z ciatem dziewczyny. Sukces w tym tescie po podbiciu PT
pozwoli im odnalez¢ na dnie fodzi réwniez dtugi ciemny ludzki wtos. A poniewaz ofiara ma jasne wtosy,
a wtasciciel todzi ma wtosy krétkie, to moze by¢ trop prowadzacy do zabdjcy (ktdrym jest hrabia
Vladislav von Charon).

Po przepytaniu zgromadzonych BG lub po udanym tescie (Intrygowanie: PT=15 lub
Wymownos¢: PT=15), BG dowiedzg sie, ze Laura przyjaznita sie z Anna, corka ciesli z tutejszej wioski i
siostrg sierzanta Tomasa Paumer. Odpowiednio zagadana Anna (Oczarowanie: PT=15 lub Dyplomacja:
PT=15) wyjawi im, zZe tej, nocy, kiedy zgineta, Laura miata spotkac sie z tajemniczym kochankiem, ktory
podarowat jej drogocenne srebrne kolczyki. W dowdd przyjazni Laura podarowata z kolei jeden kolczyk
Annie. Anna pokaze im ten kolczyk; podpisany jest on przez rzemiesinika, ktéry go wykonat i moze
stanowi¢ cenng wskazéwke co do tozsamosci mordercy. Rzemieslnik nazywa sie Helmut Apart. Pézniej,
rozpytujac o niego posrdd zamozniejszych ludzi BG beda mogli ustali¢, ze ma on sklep z bizuterig oraz
warsztat W Lilhafen.

Ponadto od wiesniakéw BG dowiedzg sie, ze to juz trzecia mtoda dziewczyna, ktéra zgineta w
ten sposdb w przeciggu dwéch lat (Info dla MG: pierwsza dwa lata temu zabita przez hrabiego w trakcie
jego ucieczki z Gevaudan i dwie kolejne w ciggu ostatnich dwdch tygodni, czyli w czasie obecnosci
hrabiego w okolicy). Wszystkie trzy znaleziono z rozszarpanym gardtem. Wiesniacy oskarzajg o te
zabdjstwa barona Wolframa von Dunkeltal.

W koncu kapitan Juan Herz zasugeruje powrdt BG do powozu, przypominajgcim, ze wieczorem
odbedzie sie uczta powitalna dla nich, a nastepnie bal. Takze BG muszg rusza¢ w droge. Przez ten caty
czas don Fernando nie jest specjalnie pomocny, jedynie przypatruje sie dziataniom BG i niewiele sie
odzywa.
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SCENA 4: ,,WIECZOR W PAtACU”

Bohaterowie niezalezni: Don Fernando de la Vega, majordomus Klaus, feldmarszatek Friedrich von
Stahl, Baronowa Dagne von Brauby, Porucznik Lukas, Hellena cérka feldmarszatka, Markiz Artel
Bretoun de Cammelothe, Madame Guenievre, Kawaler Uncel Lot de Lac, Hrabia Vladislav von Charon,
Klaus Schplitzel stuzba, Gwardia Ksieznej.

Miejsce Akcji: Patac.

Prawdopodobne Testy BG: Wymownos¢, Plotkowanie/Intrygowanie, Moda, Etykieta, Wymownos¢,
Uwodzenie/ Oczarowanie, Taniec.

Po przejechaniu kolejnych kilku kilometréw, powdz przekroczy brame ptacowych ogrodow i
pomknie prosto pod sam patac, gdzie pasazerowie zostang powitani przez oczekujacych ich stuzgcych,
pod kierownictwem Klausa Schpiitzel — majordomusa patacu. Nastepnie udadzg sie do swoich pokoi,
gdzie bedg mogli sie przebrac i odswiezy¢.

Pokoje sg czyste, bogato wyposazone w meble, stoliki zastawione sg napojami i przekgskami a
na $cianie w kazdym pokoju wisi spore lustro (jesli Lustereczko poznat, lub pozna ich sploty
przeznaczenia bedzie mogto ich podstuchiwac i podgladaé za pomocg dowolnego lustra). Po krétkim
odpoczynku (czas wolny na ewentualne rozmowy we wtasnym gronie) BG wraz z don Fernando zostang
proszeni na uroczystg kolacje i powitalny bal.

Przy suto zastawionym stole, petnym wykwintnych specjatéw oraz najprzedniejszych win z
catej Thei, zasigda najznamienitsi goscie, ktérych zaproszono na wesele. Oprécz don Fernanda i BG
obecna bedzie delegacja z Motaigne w osobach: Markiza Artela Bretoun de Cammelothe, jego
matzonki madame Gueniévre i towarzyszacego im stynnego szermierza Uncela Lot de Lac. Markiz Artel
znany jest w Castille z tego, ze po wygranej bitwie z wojskami don Piedra odebrat mu stynng,
poswiecong przez samego hierofante szpade — El Colibri (MG powinien na osobnosci powiedziec o
tym Rochowi). Obecna bedzie tez Smietanka towarzyska Ksiestwa na czele z feldmarszatkiem
Friedrichem von Stahl, towaryszacg mu cérkg Heleng i baronowg Dagne von Brauby oraz jej synem
porucznikiem Lukasem. Zgodnie z panujgcym na tych terenach zwyczajem, ksiezna ukaze sie dopiero
na ceremonii $lubnej. Pojawi sie natomiast wybranek ksieznej — hrabia Vladislav von Charon. Hrabia
zjawi sie oczywiscie ostatni (kiedy na zewnatrz zapadnie juz noc).

W trakcie rozmowy przy stole, w obecnosci hrabiego von Charon i delegacji z Montaigne,
markiz Artel, skojarzy nazwisko de la Vega ze znang w catym Montaigne opowiescig o zgtadzeniu bestii
z Gevaudan. Okaze sie, ze domniemang bestig byt kuzyn markia —Jacqes Bretoun de Gevaudan. Markiz
oznajmi, ze nazwisko zabdéjcow bestii jest w Gevaudan dobrze znane. Od tej pory Montenczycy bedg
zwracac sie do niego ,,Le Chasseur.” (Mysliwy). Przystuchujacy sie rozmowie hrabia von Charon poprosi
Joachima aby opowiedziat im o tamtych wydarzeniach (pamietaj ze to on jest Bestig z Gevaudan,
wampirem i mordercg okolicznych dziewczat), a pozostali goscie zaczng domagac sie szczegutéw
(Wymownosé: PT=15, mozliwe dodatkowe podbicie za odgrywanie roli, sukces to 4punkty. Reputacji).
Kiedy Joachim skonczy swa opowies¢ hrabia podziekuje mu. Niezaleznie czy Joachim dat sie namdwié
na opowies¢, Markiz Artel poprosi go o towarzystwo w trakcie porannego polowania.

Zarédwno positek, jak i pdzniejszy bal stanowig doskonate okazje dla BG, do zbierania informacji,
gromadzenia punktéw reputacji, jak i pozyskiwania ewentualnych sojusznikéw.

Chcac zdoby¢ jak najwiecej przydatnych informacji na temat, ksiestwa, jego najwazniejszych
mieszkancow oraz panujgcych relacji pomiedzy nimi BG powinni postuzy¢ sie odpowiednimi
umiejetnosciami (Plotkowanie, Intrygowanie: PT= 10, ale warto podbijac), przy czym MG powinien
przyznawac im dodatkowe podbicia za odpowiednie odegranie sceny i starania graczy.
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Sukces w tescie oznacza, ze poznali jedng z nastepujacych plotek, plus jedng za kazde podbicie
(MG powinien dopilnowaé, zeby BG poznali rézne plotki, dzieki czemu bedg mogli wymienié sie
informacjami) Informacje w nawiasach sg dla MG:
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Hrabia von Charon pochodzi z rodu zamieszkujgcego wschodnie Eisen. Po
kilkudziesiecioletniej wojnie domowej trudno jest dowiedzie¢ sie o nim wiecej, bo kraj
jest rozbity i panuje w nim straszny nietad (prawda).

Podobno hrabia sktonit ksiezng do matzenstwa dziesiecioma skrzyniami skarbéw, ktére
pewnej nocy zajechaty do zamku pod silng eskortg (plotka)

Koscidt zostat wygnany z tych ziem jeszcze za zycia poprzedniego meza ksieznej Gretel,
barona Johanna, ktdry stracit wiekszos$¢ rodziny w trakcie Wojny o Krzyz (prawda, cho¢
namoéwita go do tego Gretel na zyczenie Lustereczka).

Podobno za zabdéjstwa mtodych dziewczyn odpowiada baron Wolfram von Dunkeltal,
ktory juz od kilku lat morduje (plotka).

Kawaler Roch Fortz to zapewne jaki$ krewny hrabiego Wolframa von Dunkeltal, skoro
nosi herb jego rodu na swojej rekawicy z dracheneisen (prawda co do herbu,
nieprawda co do pokrewienstwa).

Podobno Hrabia von Charon goscit juz u ksieznej dwa lata temu, przez krétki czas. To
wtedy sie poznali (prawda)

Kilka lat temu pasierbica Gretel zostata zamordowana w lesie przez mysliwego, czy tez
towczego. Zabdjcy do dzi$ nie odnaleziono (nieprawda, bo pasierbicg jest Bianca, ktéra
wciaz zyje)

Poprzez odpowiednie zachowanie, toasty, publiczne deklaracje i wystgpienia, wdawanie sie we
flirt, tafice, a nawet wtasciwy strdéj BG bedg zbiera¢ punkty reputacji, ktére mogg z kolei wymieni¢ na
kosci reputacji. Ponizej przedstawiam proponowang punktacje:

7
0.0

7
0.0

7
0.0

Dobor stroju (Moda: PT=10) — sukces oznacza 1 punkt reputacji, podbicie to kolejny
punkt.

Odpowiednie zachowanie (Etykieta: PT=10) — sukces = 1 punkty, kazde podbicie
kolejne 2 punkty. Porazka to jednak strata az 3 punktdw.

Toasty i publiczne deklaracje (Wymownos$c¢: PT=15) — sukces oznacza 2 punkty, kazde
podbicie 2 punkty, jednak porazka oznacza strate 3 punktéow.

Flirtowanie, a nawet wdanie sie w romans (Uwodzenie, Oczarowanie: PT=Dowcip x5
obiektu adoracji) — sukces oznacza 1 punkty reputacji plus 2 za kazdg kos¢ reputacji
wybranki, kazde podbicie kolejne 3 punkty, jednak porazka oznacza utrate 3 punktéw.
Tance (Test Tanca PT= 15 Menuet, PT=20 Sarabanda) — Sukces oznacza 2 punkty
reputacji za kazdy rodzaj tanca, podbicie to kolejne 2 punkty, porazka to utrata jedynie
1 punktu.

Pozyskanie ewentualnych sojusznikow nie bedzie fatwe. Na tym etapie BG powinni raczej

przygotowac sobie odpowiedni grunt do pdzniejszych préb zawigzania sojuszy. | tak na przyktad
uwodzenie Heleny sprawi, ze zaréwno porucznik Lukas (jej narzeczony), jak i feldmarszatek Von Stahl
nastawig sie do nich negatywnie, a obrazanie delegacji Montaigne, moze wrecz doprowadzi¢ do

pojedynku z kawalerem Uncelem. Natomiast baronowa von Brauby rwie sie do tarica, a i romansem
z kim$ nowym nie pogardzi.

Bal zakonczy sie pdzng nocg, jednak don Fernando zdjety naglymi problemami zdrowotnymi
uda sie na spoczynek (by¢ moze za sprawg zatrucia przez markize — do decyzji MG). Na polowanie

zaproszono wszystkich BG wiec powinni grzecznie udac sie spaé. Nim jednak to uczynig, nalezy
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umozliwi¢ im (np. w trakcie przechadzki po ogrodach, tuz przed snem) podstuchanie rozmowy, w ktdrej
markiza Gueniévre, nagabywana przez kawalera Uncela zapewni go, ze bedg mieli chwile tylko dla
siebie w trakcie jutrzejszego polowania. Ta informacja moze mie¢ duze znaczenie, gdyz romans
pomiedzy markizg i muszkieterem stanowi staby punkt delegacji Montaigne. BG mogg postuzyc sie nig
do sktucenia markiza Artela z kochankami lub np. Postunga¢ sie do szantazu wobec kochankoéw.

SCENA 5: ,POLOWANIE”

Bohaterowie niezalezni: Baronowa Dagne von Brauby, Hellena, Markiz Artel Bretoun de
Cammelothe, Madame Gueniévre, Kawaler Uncel Lot de Lac, towczy ksigZzecy Janvier, Ogromny
odyniec, zwierzyna drobna, stuzba.

Miejsce Akcji: Las, nieopodal ogroddw patacowych.

Prawdopodobne Testy BG: Wymownosc, Plotkowanie/Intrygowanie, Tropienie, Bron Palna, Walka.

Drugiego dnia, rankiem, odbedzie sie zapowiadane polowanie. Wcigz chorujgcy don Fernando
zdecyduje sie pozostac w tdzku. Od tej pory, az do weselnej uczty, BG nie mogg juz liczy¢ nawet na jego
towarszystwo.

Wszyscy uczetniczgcy w polowaniu goscie podzielg sie na dwie grupy: tych, ktérzy zamierzajg
polowaé w lesie i widzéw, ktérzy zamierzajg przygladaé sie z pobliskiego wzgdrza, gdzie w cieniu
roztozystego parasola beda popija¢ wino i raczyé sie przekaskami, a gdyby trafita sie okazja to
postrzelajg do ptactwa lub drobnej, zagonionej zwierzyny. BG majg wolny wybér, do ktdrej grupy
dofaczg, chod nalezy pamietaé ze markiz Artel zaprosit Joachima na wspdlne polowanie i o $wicie wysle
po niego stuzgcego.

Kazdy, kto zamierza wzigé udziat w polowaniu moze wybra¢ bron i wierzchowca z zasobdéw
patacowych. Najlepiej nadajg sie bronie drzewcowe, bron palna oraz kusze. Markiz zamierza udac sie
na polowanie uzbrojony w rochatyne, muszkiet i swojg stynng szpade.

towczy wraz z psiarczykami wyruszyt juz wczesniej. Jeden z tutejszych mysliwych poprowadzi
gosci do lasu i wskaze im miejsce gdzie powinni sie spodziewac zagonionej zwierzyny. Tymczasem
damy i ci, ktdrym nie wsmak ganianie zwierzyny po krzakach, zajmg wygodne miejsca na pobliskim
wzgdrzu.

W tym czasie madame Gueniévre stwierdzi ze sie Zle czuje i poprosi kawalera Uncela aby
odprowadzit jg do patacu. Razem oddalg sie we wspomnianym kierunku, ale gdy tylko znikng z pola
widzenia reszty towarzystwa skrecg w gfab lasu aby oddac sie namietnym pocatunkom. Byé moze BG
zamierzajg S$ledzi¢ ich, z zamiarem przytgpania ich in flagranti albo nawet sprowadzg w to miejsce
Markiza, zeby moégt osobiscie przekonac sie o zdradzie. Takie dziatanie wymaga wpierw od BG
podejscia niepostrzezenie odpowiednio blisko (test Skradania — PT= Dowcip madame Gueniévre x 5,
jednak ze wzgledu na zatracenie sie kochankéw w namietnosci, BG otrzymuje dodatkowe podbicie). A
co wydarzy sie potem, zalezy w znacznej mierze od dziatan BG (propozycja dogadania sie, zamiar
wyjawienia sekretu, szantaz, Smier¢ z reki Uncela itp.).

Jesli Joachim przyjat zaproszenie markiza na wspdélne towy to zostang odprowadzeni na miejsce
wskazane przez jednego z pomocnikdw towczego, gdzie bedg mieli troche czasu na rozmowe. Markiz
zwierzy sie Joachimowi, ze bardzo lubit swojego kuzyna Jacgesa i nie potrafi uwierzy¢ w jego wine.
Bedzie prowokowat BG, chcac dowiedzieé sie wiecej szczegdétdow o okolicznosciach smierci kuzyna.
Tymczasem przyblizajg sie odtgosy nagonki. Coraz wyrazniej stycha¢ ujadanie psow.
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Najpierw z lasu wypadnie drobna zwierzyna, zajace i lisy. Zwierzeta przebiegng na tyle blisko
wzgdrza gapiow, ze znajdg sie chetni do strzelania a okolice wzgdrza przestoni dym czarnoprochowych
wystrzatow. Jezeli jacy$ BG sg na wzgdrzu to majg okazje oddad strzat do lisa czy zajagca, a to nie lada
wyzwanie (Atak: PT=15, pamietaj o modyfiktorach dalekiego zasiegu). Za ustrzelenie matego zwierza
nalezy sie punkt reputacji.

Po chwili, gdy strzaty ustang da sie styszeé jak co$ ciezkiego przedziera sie pedem przez
chaszcze. Niestety co$ poszto nie tak jak miato, bo to co$ pedzi w strone wzgdrza. Po chwili na
zgromadzone damy i kawalerow wypadnie olbrzymi odyniec, jakiego nikt z obecnych jeszcze nie
widziat. Ogromny, wysoki prawie jak kon ranny zwierz rzuci sie prosto na przerazony ttum. Oto chwila
proby dla BG, jesli takowi sg jeszcze na wzgdrzu. Podczas gdy wiekszosé zgromadzonych kawaleréw
panikuje, kto$s musi ratowac¢ damy. Jezeli nikt odyrica nie powstrzyma to po zaatakowaniu jakiejs
niewinnej ofiary ruszy on w strone lasu po drugiej stronie polany.

Ogromny Odyniec

totr

PT trafienia: 15

Cechy: Krzepa 5, Gibkos¢ 3, Dowcip 1, Rezon 3, Animusz 2

Atak: 5z3 Kty, 4z3 Tratowanie

Obrazenia: Kty (5z2), Tratowanie (5z2)

Opis: Ten gigantyczny zwierz, jest jedyny w swoim rodzaju. Potezne cielsko pokryte jest siwg
sierscig i masg blizn. Jego zszarzate kty dtugoscig dordwnujg sztyletom. Toczgc piane z pyska
zaatakuje kazdego kto stanie mu na drodze.

Jezeli odyniec nie zostat powstrzymany, to teraz Joachim i Markiz beda mieli szanse upolowaé
rozwscieczonego (i by¢ moze rannego) ogromnego zwierza. Zapewne styszeli krzyki i wystrzaty od
strony wzgorza. Teraz ustyszg jak co$ ogromengo przedziera sie przez zarosla i mija ich w odlegtosci
kilkudziesieciu metrow. Odnalezienie tak wielkiego zwierza nie powinno sprawi¢ im problemoéw
(Tropienie: PT=10). Slad poprowadzi ich do le$nej gestwiny, skad odyniec zaszarzuje prosto na markiza.
Montenczyk da sie zaskoczy¢ i jego los bedzie spoczywac w rekach BG.

A co, jesdli odyniec miat pecha i padt juz na wzgdrzu z rgk pozostatych tam BG ? Wdwczas
awaryjnie MG powinien postuzy¢ sie niedzwiedziem (,,Przewodnik Mistrza Gry” str. 157), atakujacym
markiza zamiast odynca.

Czy Joachim uratuje markiza ? Czy nie zadrzy mu reka ze trachu, czy zdazy i czy wogdle bedzie
zamierzat ? Jesli tak, to zyska szacunek i wdzieczno$¢ markiza oraz 5 punktéw reputacji. Jesli markiz
zginie lub zostanie powaznie ranny (czyli straci przytomnosc), to oznacza¢ bedzie watliwosci co
poniektérych wzgledem roli jakg w tych okolicznosciach odegrat BG. Natomiast madame Gueniévre
bedzie przekonana, ze Joachim przyczynit sie do tej tragedi i od tego momentu BG zyskajg zajadtego
wroga.
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AKT DRUGI

Po powrocie z polowania BG bedg mie¢ czas wolny az do ceremonii zaslubin, ktéra ma
sie odby¢ czwartego dnia. BG mogga dziata¢ na wtasng reke. Od tej pory inicjatywa jest po ich stronie a
to jak potoczy sie dalej przygoda zalezy gtdwnie od ich dziatan.

Zamieszczone ponizej sceny to préba przewidzenia dalszych dziatan podejmowanych przez BG,
na podstawie posiadanych przez nich informacji oraz kierujgcych nimi motywacji. Mogg one zostac
rozegrane w dowolnej kolejnosci, a nawet moze sie darzy¢, ze kilka scen zostanie catkowicie
pominietych. Kazda nierozegrana scena oznacza mniejsze szanse dla BG na zrealizowanie zaktgdanych
celéw.

SCENA: , DELEGACIA Z MONTAIGNE”

Bohaterowie niezalezni: Markiz Artel Bretoun de Cammelothe, Madame Gueniévre, Kawaler Uncel Lot
de Lac.

Miejsce Akcji: Patac, ogrody patacowe.

Prawdopodobne Testy BG: Wymownos¢, Intrygowanie, Dyplomacja, Szczeros¢

Teoretyczne wspdolnym celem BG jest nawigzac sojusz pomiedzy Castille, a Ksiestwem Czarnej
Lilli albo przynajmniej udaremnic zawarcie sojuszu pomiedzy Ksiestwem a Montaigne. Z tego wzgledu
BG zapewne skierujg swojg uwage na delegacje swych rywali. Do tej pory BG mieli okazje juz zjednaé
ich sobie (np. ratujgc markiza w trakcie polowania) lub tez zalez¢ im za skore (np. poprzez przytapanie
markizy z Uncelem w niedwuznacznej sytuacji), a nawet obie rzeczy na raz.

Jedli BG wybiorg sktdcenie ze sobg markiza i kochankdw, poprzez wyjawienie markizowi
prawdy, a nie zrobili tego w trakcie polowania, to bedg musieli przekonaé go o swojej prawdomdwnosci
a do tego trzeba naprawde dobrej mowy (Test Wymownosci — PT= 35 z uwzglednieniem darmowego
podbicia za starania BG przy odgrywaniu sceny), albo potrzebny bedzie jaki$ dowdd, ktérego
pozyskanie nalezy pozostawi¢ inwencji BG (mogg np. urzadzi¢ jakas prowokacje). Wybranie tego
rozwigzania oznacza, ze beda mogli liczy¢ jedynie na wrogosc ze strony Montericzykdw. Nawet jesli
udowodnig markizowi zdrade zony, to nie okaze on wdziecznosci, przyttoczony krzywdga, ktdrg
wyrzadzili mu kochankowie. | cho¢ BG moga w ten sposdb osiggna¢ czesciowy sukces, bo matzonkowie
zamiast na polityce skoncentruja sie na kryzysie matzenskim, to efekty tego nie beda od razu widoczne.
Natomiast zdesperowany i wsciekty Uncel Lot de Lac poprzysiegnie im zemste i w jakims niewygodnym
dla BG momencie bedzie domagat sie walki. Moze np. stang¢ po stronie ksieznej i wspomadc jg w finale.

BG moga rowniez zdecydowac sie wybraé inng droge i zawrzec¢ sojusz z markizem. Po tym jak
dowiedzg sie, ze to hrabia von Charon morduje okoliczne dziewczyny, a Joachim nabierze pewnosci, ze
hrabia jest ocalatg bestig z Gevaudan to mozliwe, ze postanowig potgczy¢ sity z markizem w walce z
wampirem. Markiz zapewne bedzie chciat zemscic sie za smieré swego kuzyna, za ktérg odpowiada
hrabia. BG muszg tylko sprawi¢, zeby Artel uwierzyt w ich stowa (Wymownosé/Dyplomacja/Szczerosc
— PT =25, ale mogg otrzyma¢ dodatkowe podbicie za logiczng argumentacje). Ponadto markiz jest w
posiadaniu stynnej szpady El Colibri, ktdra, jest jedng z dwdch broni, za pomocg ktédrych mozna
pokona¢ wampira, odpornego na wiekszos¢ normalnych atakéw.
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SCENA: ,TROPEM PRZESZtOSCI”

Bohaterowie niezalezni: Gburek, Babka Wilma,

Miejsce Akcji: Wies Unterwald, Chata czarownicy w lesie, Lilhafen.
Prawdopodobne Testy BG: Wymownosc¢, Dyplomacja, Szczerosc.

Korzystajgc z czasu wolnego BG zapewne podejma dziatania wigzace sie z ich prywatnymi
celami, ktdre przywiodty ich z powrotem w te okolice.

Bianca zapewne bedzie zamierzata spotkac sie z Gburkiem, o ile tego wczesniej nie zrobita.
Spotkanie z nim zostato opisane w akcie pierwszym, w scenie ,Lilhafen.” Gburek moze uméwi¢ BG na
spotkanie z Wilhelmem Kusznikiem, ktére zostanie opisane w scenie: ,,Powrét do Lilhafen” lub z
ojcem Marcusem, ktdre opisano w scenie: , Ojciec Marcus.” (obie sceny opisano w akcie drugim).
Zardéwno banita jak i ksigdz to wartosciowi sojusznicy oraz doskonate zrddta informacji.

Joachim powrécit do Ksiestwa z zamiarem spotkania z Rosabellg — dawno utracong cérka.
Joachim wie, ze dziewczyna mieszka z chorg babkg we wsi Unterwald. Niestety nie zastanie jej w
domu. Od Babki Wilmy (tesciowa Joachima), moze dowiedziec sie, ze Rotka (skrot od ,,Rotkdppchen,”
czyli ,Czerwony Kapturek,” tak méwi na nig babka oraz inni w wiosce) raz w tygodniu sprzata u
barona Wolframa z Ciemnej Doliny. Jednak nie bedzie to takie tatwe (aby zdoby¢ tg informacje
wymagany jest Test Szczero$ci / Wymownosci / Dyplomacji lub Oczarowania — PT=20), bo staruszka
nie darzy go mitoscig, po tym jak porzucit jej cérke i wnuczke.

Odwiedziny majg dodatkowe znaczenie, gdyz nienawidzacy Joachima wampir ruszy pdzniej
za jego zapachem aby dowiedziec sie, co mysliwy robit w trakcie dnia. W ten sposdb odkryje, ze w
tym domu mieszka cérka Joachima.

Roch Fortz z kolei, chce odzyskaé utracong pamiec i poznac swojg przesztosé. Rekawica z
dracheneisen, ktérg nosi, ozdobiona jest w szlachecki herb, ktéry by¢ moze rozpoznano na balu lub o
ktory Roch juz rozpytywat. Herb ten nalezy do rodziny hrabiego Wolframa von Dunkeltal. Dlatego
Roch prawdopodobnie bedzie chciat udaé sie do hrabiego w odwiedziny. Byé moze zechce rowniez
powrdci¢ w okolice zrujnowanego kosciétka, mijanego w trakcie podrdzy karocy, gdzie powrdcity
czesSciowe wspomnienia z dziecinstwa, w nadziei na spotkanie tam wiernych, ktérych slady BG mieli
juz okazje wypatrzec lub na ponowne spotkanie Garbusa. W takim wypadku nalezy przejs¢ do sceny:
,Ojciec Marcus.”

Kulminacjg poszukiwan Rocha bedzie jednak wizyta w chacie czarownicy. Mozliwe, ze
zaprowadzi go do niej ojciec Marcus. Jesli nie, to MG powinien sprawi¢, zeby Roch natknat sie na nig
przypadkiem, np. w trakcie podgzania za tropem wilka lub podczas pogoni za Renfieldem (w
opisanych nizej scenach).

Chata czarownicy to niewielki zrujnowany domek w Srodku lasu. Jej widok przywota
wspomnienia sprzed wielu lat, kiedy to dobiegajgcy z wnetrza zapach swiezutkich piernikdw zwabit
jegoiinng, starszg dziewczyne do wnetrza. W srodku, wszystko pokrywa kurz a w katach zwisajg
pajeczyny. Porzucone sprzety walajg sie po podtodze. Na Scianie wisi wielkie lustro, tuz obok zwisajg
pordzewiate kajdany. A w kacie stoi klatka. Tuz przy wielkim piecu. Na widok pieca i klatki powrdca
wspomnienia, w ktdrych maty Roch wrzeszczy i wierzga, podczas gdy stara kobieta wyciaga go z klatki
i ciggnie za nogi w strone otwartych drzwiczek pieca. Przykuta kajdanami do $ciany dziewczyna
krzyczy zalewajac sie tzami: ,,Btagam, tylko nie on! Nie mdj maty braciszek! Zostaw go, prosze.
Uczynie wszystko co zechcesz, bede ci wiernie stuzy¢ tylko nie réb mu krzywdy. Zostaw matego
Hansela.”
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Dziewczyng, ktéra powraca we wspomnieniach Rocha jest oczywiscie Gretel, jego starsza
siostra. To ona, wstawiajac sie za Rochem uratowata go przed $miercig w piecu i wyprosita u
czarownicy, aby ta zostawita go przy zyciu, w zamian za co Gretel przysiegta wiernie jej stuzy¢.
Zadaniem tej sceny jest uzmystowi¢ BG odgrywajacego role Rocha, ze to wtasnie jej zawdziecza zycie.

SCENA: ,,POWROT DO LILHAFEN”

Bohaterowie niezalezni: Gburek, Wilhelm Kusznik, Mistrz Helmut Apart.

Miejsce Akcji: Lilhafen.
Prawdopodobne Testy BG: Wymownos¢, Dyplomacja, Szczerosé¢, Oczarowanie.

Sg conajmniej dwa powody dla ktérych BG mogg chcie¢ ponownie odwiedzi¢ Lilhafen.

Pierwszy powdd to spotkanie z Gburkiem, lub — jesli BG spotkali Gburka wczesniej — spotkanie
z Wilhelmem Kusznikiem. Wilhelm dowodzi banitami i cho¢ nie jest ich wielu to doskonale nadaja sie
do wykorzystania dla celéw BG. Nienawidzg ksieznej oraz jej zotdakéw, ktdérzy wielu ich kompandéw
wyparawili na tamten swiat. Wilhelm obwinia ksiezng o Smier¢ swego syna. Kto$, by¢ moze Gburek, a
moze sam Wilhelm opowie BG o okrutnej prdbie, jakiej poddata go Gretel, tuz po tym jak dowiedziata
sie, ze Wilhelm byt przyjacielem Joachima. Wiedzac ze jest on znakomitym strzelcem Zmusita go, aby
sprobowat zestrzeli¢ jabtko z gtowy wtasnego syna. Niestety zadrzata mu reka.

Wilhelm jest bardzo ostrozny ale wstawiennictwo Gburka sprawi, ze zaufa Biance i chetnie jej
wystucha. Zdanie testu odpowiedniej umiejetnosci (najlepiej test Wymownosci lub Dyplomacji — PT=
20), wspartego jak zwykle dodatkowym podbiciem za starania, a nawet catkowita rezygnacja z testu,
jesli scena zostanie odpowiednio dramatycznie rozegrana przez gracza, powinno odda¢ Wilhelma wraz
z jego banda pod rozkazy Bianci. MG moze tez uzna¢, ze nie bedzie to takie proste i ze Wilhelm jest
wsciekty na Joachima, obwiniajac go czesciowo za Smier¢ syna. Uwaza, ze Gretel skierowata swdj gniew
na niego po tym, jak Joachim nie wykonat jej rozkazu i zbiegt. Jesli sie dowie, ze Bianca dziata wspdlnie
z Joachimem, to bedzie znacznie trudniej go przekonac, a jesli panowie sie spotkajg to moze zrobi¢ sie
gorgco. Trzeba bedzie nie lada staran aby nie doszto do rozlewu krwi (test Dylpomacji — PT=25, plus
dodatkowe podbicia, ewentualnie skrucha i odpowiednie odegranie sceny przez Joachima zatatwi
sprawe i obejdzie sie bez testu).

Drugi powdd na ponowne odwiedzenie Lilhafen to sledztwo w sprawie zabdjstwa Laury
Paumer. Podazajgc tropem kolczyka, ktdry ofiara otrzymata od zabdjcy, odwiedzg sklepik mistrza
jubilerskiego Helmuta Apart.

Mistrz nie bedzie chetny do zdradzenia tozsamosci klienta ale dzieki $rodkom odpowiedniej
perswazji (Test Zastraszania / Dyplomacji — PT=15, moga dowiedzie¢ sie ze kolczyki kupit niejaki
Renfield, niski brunet, noszacy okulary w poztacanej oprawie. Oprdcz tych kolczykéw kupit tez kilka par
innych, w podobnej cenie. Pdzniej rozpytujgc o Renfielda w patacu, BG mogg ustysze¢, ze to zaufany
stuga hrabiego von Charon.

SCENA: ,,0JCIEC MARCUS”

Bohaterowie niezalezni: Ojciec Marcus, Garbus, Rosabella.
Miejsce Akcji: Ruiny Koscidtka, Wies Meninge, Wies Unterwald.
Prawdopodobne Testy BG: Wymownosc, Szczerosé(opcjonalnie).

Juz w trakcie podrézy karocg w akcie pierwszym BG mieli szanse odkry¢ slady dziatalnosci
wyznawcow Theusa i mozliwe, ze zechcy skontaktowaé sie z wiernymi. Ojciec Marcus — tutejszy
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duszpasterz, wokoét ktérego skupia sie wspdlnota wiernych wiele ryzykuje petnigc postuge kaptanska,
bo Kosciét Theusa, podobnie jak inne religie, jest na tych ziemiach zdelegalizowany. Dlatego ksigdz jest
ostrozny i nie tak tatwo go odnalezé.

Jesli BG spotkali wczesniej Garbusa i okazali wzgledem niego odrobine zyczliwosci to ten
opowiedziat o nich Ojcu Marcusowi. W takim wypadku kaptan poleci Garbusowi sprowadzi¢ ich do
niego. Garbus odnajdzie ich i chwalac sie, ze przekonat ksiedza, zeby sie z nimi spotkat, zaprowadzi ich
do jego domu.

Jesli BG nie zyskali sympatii Garbusa to pozostaje jeszcze Rosabella. Dziewczyna nalezy do
wspdlnoty wiernych i moze za nich poreczy¢ i uméwié¢ ich na spotkanie z kaptanem. Jednak, aby do
tego doszto BG muszg najpierw jg pozna¢, a nastepnie do siebie przekonad.

Ojciec Marcus to niewidomy, siwy staruszek, pogodny i energiczny., ktéry wyda sie Rochowi
Fortz dziwnie bliski, jakby sie wczesniej spotkali. Ojcec Marcus moze z kolei rozpoznaé¢ Rocha po gtosie,
tyle, ze nazywa go Hanselem. Pytany o przeszto$¢ Rocha wyjawi mu, ze wychowywat go przez kilka lat.
Jednak widzac, ze chtopiec nie nadaje sie na kaptana, polecit go na stuzbe do kawalera Otto, mtodszego
brata barona Wolframa von Dunkeltal, ktdry wyjezdzat do Castille i zabrat go ze soba. Ojciec Marcus
wskaze Rochowi droge do pewnej porzuconej chaty w lesie nieopodal, gdzie wedtug niego Roch moze
odnalez¢ czes¢ utraconych wspomnien (chata czarownicy opisana wczesniej).

Ze spotkania z Ojcem Marcusem BG mogg osiggnac wiele korzysci. Kaptan ma spory wptyw na
mieszkancow z obu wiosek, z ktdrych wiekszos¢ to wyznawcy Theusa. Moze on przekonac¢ wiesniakéw
do udzielania wszelkiej potrzebnej pomocy w walce ze ztem, za jakie uwaza ksiezng i jej wybranka. Od
niego BG rowniez mogg dowiedzie¢ sie, ze symbol nachodzacych sie két to symbol demonologii, a
doktadniej przenikajgcych sie wzajemnie $Swiatdéw ludzi i demondw. Jednak najwazniejsza jest
informacja na temat Widczni Swietego Jurgena Zabdjcy Drachena, ktérg mozna zrani¢ kazdg istote
(wampira réwniez). Ojciec Marcus wyjawi im, ze orez ten spoczywa w krypcie rodowej w posiadtosci
barona Wolframa von Dunkeltal.

SCENA: ,,BESTIA Z CIENISTEJ DOLINY | PIEKNA W CZERWONYM KAPTURKU”

Bohaterowie niezalezni: Baron von Dunkeltal, Rosabella
Miejsce Akcji: Dunkeltal (Cienista Dolina)
Prawdopodobne Testy BG: Rezon (Zastraszanie), mozZliwa Walka.

Dolina, w ktérej stoi zapuszczony dwér Barona Wolframa to ciemne i ponure miejsce owiane
zt3 stawg i otoczone gestym lasem petnym wilkow, ktdrych wycie stychaé praktycznie kazdej nocy.
Zaréwno, dom, okalajacy posiadtos¢ mur, jak i rodowy cmentarz sg gesto porosniete bluszczem, a
kazda furtka i kazde drzwi niemitosiernie skrzypig powodujac gesig skérke u odwiedzajacych.

Baron, to odludek, ktéremu miejscowi przypisujg wszelkie zbrodnie. Kilka lat temu odtracit
zaloty Gretel von Gaels a ona rzucita na niego klagtwe (Lustereczko poinstruowat ja jak to zrobic)
zamieniajgc go w bestie. Jego wyglad przywodzi na mysl przerosnietego wilkotaka.

To czy baron okaze sympatie BG, wyrzuci ich za drzwi, czy zaatakuje, zalezy w znacznej mierze
od ich reakcji. Na pewno nie zaatakuje ich pierwszy. Raczej bedzie sie starat ich zastraszy¢ (Test
przeciwstawny Rezonu, przyczym baron otrzymuje darmowe podbicie za wyglad). Gdyby jednak BG
zaatakowali go pierwsi to bedzie sie bronit nie przebierajac w Srodkach. Wéwczas po pierwszej rundzie
walki pojawi sie Rosabella (Rotka), mtoda, niezwykle tadna dziewczyna, odziana w czerowng pelerynke
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z kapturem (test Dowcipu — PT=15, sukces pozwoli zadwazy¢, ze ma na szyji zawieszony krzyz Theusa).
Cérka Joachima przyjazni sie z baronem i raz w tygodniu przychodzi posprzata¢ mu dom i przynosi
zapasy. Zaalarmowana hatasem przybiegnie i zacznie btaga¢ o zaprzestanie walki. Bestia postucha
dziewczyny a ona, o ile bedzie to mozliwe, zastoni go wtasnym ciatem. Jesli do walki nie dojdzie to po
krétkiej rozmowie BG z baronem dziewczyna réwniez sie pojawi. Bestia zwraca sie do niej zdobniale —
Bella.

Odpowiednie zachowanie i wtasciwe argumenty BG (test Wymownosci / Szczerosci — PT 25 z
ewentualnym modyfiaktorem za odegranie sceny) mogg sprawic, ze baron zostanie ich sojusznikiem.
Nim jednak BG bedg mieli okazje rozméwié sie z baronem porzadnie to by¢ moze, trzeba bedzie zajgé
sie relacjami ojca i corki bo Joachim od razu dostrzeze w dziewczynie uderzajgce podobienstwo do jej
matki — Herty. Zresztg dziewczyna tez go rozpozna i omal nie zemdleje. Sprawa jest o tyle delikatna, ze
dziewczyna, przekonana, ze ojciec porzucit jg i matke dobrowolnie, nie bedzie do niego przychylnie
nastawiona. Trzeba pamietac jednak, ze to tylko gra i los dalszej relacji Joachima i Rosabelli zalezy od
gracza prowadzacego Joachima. Od tego jak bardzo sie postara odegraé trudng sytuacje w ktorej
znalazt sie jego bohater. Jesli gracz stanie na wysokosci zadania to proponuje catkowicie zrezygnowac
z testéw w tej scenie. Co wiecej jesli Rosabella mu wybaczy to automatycznie i baron bedzie dla nich
taskawszy. W kazdym razie Joachim nie powinien zatatwi¢ definitywnie sprawy z cérka tg jedna
rozmowa. Nawet jesli BG poradzi sobie w tej trudnej scenie to powinien co najwyzej uzyskac nadzieje
na odbudowanie relacji z cérka. A to wymaga czasu. Rosabella moze go poprosi¢, zeby odwiedzit jg
jutro w domu babki, bo potrzebuje sobie wszystko przemyslec.

A co BG jako grupa mogg zyskac z odwiedzin u barona? Przede wszystkim baron moze by¢
doskonatym sojusznikiem w walce z ksiezng i wampirem. Ksiezna odpowiada przeciez za jego tragedie.
Dotychczas baron nie miat sposobnosci dokonac zemsty. Ale teraz pojawia sie okazja w postaci BG.
Ponadto kiedy baron dowie sie, ze wamipr odpowiada za $mieré mtodych dziewczyn a tym samym
zagraza Belli, to bedzie wrecz rwat sie do walki z nim. A to nie w kij dmuchat bo pod wptywem klgtwy
stat sie istotg magiczng co oznacza, ze potrafi Smiertelnie zrani¢ nawet wampira.

No i oczywiscie nalezy pamietaé, ze w ogrodzie na posesji barona znajduje sie krypta Swietego
Jurgena Zabdjcy Drachena, ktéry byt przodkiem barona. W krypcie natomiast spoczywa wtdcznia (a
wtasciwe po tylu latach to juz jedynie jej grot) czyli doskonata bron na wampira (obrazenia 3z3). Jesli
BG przekonajg barona do swojej sprawy to ten podaruje im rodowa relikwie.

SCENA: ,WILCZYM TROPEM”

Bohaterowie niezalezni: Renfield, Babka Wilma.
Miejsce Akcji: Las, Patac.
Prawdopodobne Testy BG: Tropienie, Gibkosc, Przestuchiwanie, Zastraszanie, Walka.

W nocy (nie wczesniej niz po wizycie Joachima u tesciowej) pod oknami patacu zjawi sie sie
ogromny wilk, ktéry podejmie trop (Joachima) i podazy za nim. Ktérys z BG, najlepiej Joachim, powinien
ujrze¢ wilka, lecz nim BG podejmg konkretng akcje wilka juz nie bedzie. Niestety nocg nie sposdb
podazy¢ jego tropem. Trop mozna bedzie podjg¢ dopiero rankiem.

Widok ogromnego wilka powinien upewnié Joachima ze to znana mu Bestia z Gevaudan. A
wiedzgc o tym Joachim ma szanse dobrze sie przygotowaé do ewentualnego starcia z nim. Za
pierwszym wszak razem (patrz historia postaci Joachima) bestie udato sie zrani¢ jedynie
btogostawionym orezem.
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Rankiem Joachim (a by¢ moze wraz z nim reszta BG) bedzie miat okazje ruszy¢ tropem wilka
(test Tropienia — PT= 20), ktéry prowadzi po jego (Joachima) wczorajszych Sladach. Jezeli BG nie
zdecyduje sie podazy¢ za tropem to dalszg czesc¢ tej sceny bedzie mozna rozegraé, tylko wtedy, ktorys
z BG znajdzie sie tego dnia ponownie w poblizu domu Rosabelli.

Przy drzwiach domu Rosabelli BG mogg wykazac sie spostrzegawczoscig (Test Dowcipu lub
Tropienia —PT=15) aby zauwazy¢ sporo wilczych $ladéow wokét domu, z ktérych wynika, ze tej minionej
nocy wilk poswiecit sporo uwagi krecgc sie wokoét tego domu.

Chwlie pdzniej, po przybyciu BG pojawi sie elegancki brunet w okularach o ztotej oprawie
(Renfield). Ma zamiar wreczy¢ Rosabelli ztote kolczyki jako dar od nieznajmoego szlachcica, ktory
zafascynowany jej pieknem zamierza wieczorem ztozy¢ jej wizyte. Renfield dostat takie rozkazy od
hrabiego, ktéry po nocnej wizycie w okolicy domu i po rozmowie z ksiezng Gretel dowiedziat sie, ze
Rosabella to cérka Joachima. Poniewaz wciaz pata checig zemsty na Joachimie, za to, ze przez niego
musiat ucieka¢ z Gevaudan, postanowit, ze na kolejng ofiare wybierze jego cérke.

Renfield Na widok BG rzuci sie do ucieczki. Jesli BG zdecydujg sie na poscig to mozna skorzystac
z zasad Gonitwy, jednak — zwarzywszy ze zaréwno uciekinier jak i Scigajgcy nie psiadajg odpowiednich
biegtosci — proponuje zarzadzi¢ przeciwstawny test Gibkosci oraz postuzyé sie ponizszymi wynikami
Nieprzewidzanych zdarzen podczas gonitwy :

1-2: Scigany przebiegt nad rozpadling po cienkim pniu zwalonego drzewa, ktére pod nim pekto.
BG musi przeskoczy¢ nad rozpadling Test Skakania — PT= 20 albo zbieg ucieknie.

3-4: Scigany stoczyt sie szczedliwie w dot zbocza i ucieka dalej. BG musi obiec urwisko i zbiec
tagodniejszg drogg. Dodaj 3 znaczniki.

5-6: Nic ciekawego.
7-8: Scigany potknat sie o korzer i rabnat w krzaki. Zdejmij 3 znaczniki.

9-0: Scigany prébowat przebiec na druga strone rzeczki po kamieniach ale posliznat sie i wpadt
do wody. Nim sie wykaraskat Scigajacy go dopada. Koniec poscigu. Renfield zamierza sie broni¢;
wyciggnie pistolet i zagrozi strzatem, jesli BG sie zblizg (wstrzyma akcje), chyba, ze bedzie tylko jeden
BG w takim razie strzeli, o ile zdazy.

Jedli BG schwytajg Renfielda to nie fatwo bedzie im zmusi¢ go do mdwienia. Jest on fanatycznie
oddany swemu Panu (test Zastraszania lub Przestuchiwania — PT=30). Jesli mimo wszystko BG test sie
powiedzie to Renfield bedzie odpowiadat tylko i wytacznie na pytania BG, na tyle na ile bedzie musiat.

Poza tym, jesli do tej pory Roch Fortz nie miat okazji odnaleZ¢ chaty czarownicy, to powinien
natkngc sie na nig w trakcie pogoni za Renfieldem. Chatka i jego wspomnienia z nig zwigzane zostaty
opisane juz wczesniej.

SCENA: ,WIZYTA NA ZAMKU"”

Bohaterowie niezalezni: Ksiezna Gretel von Gaels, Baron Vladislav von Charon, Kapitan Juan Herz,
Sierzant Tomas Paumer, Gwardia Ksieznej, dobermany straznicze.

Miejsce Akcji: Zamek Schlossfelsen.

Prawdopodobne Testy BG: Skradanie, Dowcip, Wymownosc, Walka.

Bianca wie o istnieniu sekretnego korytarza prowadzgcego do podziemi starego zamku. By¢
moze zdecyduje sie o nim powiedzie¢ reszcie BG i wspdlnie postanowig wybiora¢ sie na maty
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rekonesans. Takie dziatanie to ryzyko, schwytania lub chocby rozpoznania ich. Ponadto wrogowie
mogg dowiedziec sie o istnienu tunelu, a ten moze sie pdzniej bardziej przydac. Ale decyzja nalezy do
nich.

Wejscie do tunelu znajduje sie w starej komdrce w winnicach nieopodal zamku, w ktérych za
dnia praca wre. Jesli BG bedg chcieli z niego skorzysta¢ w tajemnicy i po cichu, to bedg musieli wejs¢
do tunelu w nocy. Najpierw nalezy uporac sie z matymi drzwiami zamknietymi od srodka a nastepnie
odnalez¢ klape w podtodze, niewidoczng z tej strony (Test Dowcipu — PT=15, potrzebne jednak Zrédto
Swiatta) i cos aby jg podwarzyc.

Tunel — z poczatku wydrgzony w ziemi i ostemplowany, a dalej przechodzgcy w naturalny
korytarz jaskiniowy — ciggnie sie przez prawie kilometr. Zwiericzony jest zamknietymi drzwiami. Zamek
stanowig cztery stalowe pokretta z podziatkami od 0 do 9. Aby otworzy¢ drzwi, nalezy ustawié je na
liczbe wskazujgca rok urodzin Bianci: 1649. Bianca zna kombinacje. Jesli jakim$ cudem BG znajdg sie
tutaj za dnia to kiedy tylko zaczng majstrowac przy drzwiach ustyszg szczekanie pséw z drugiej strony.

Po otwarciu drzwi BG znajdg sie w podziemiach pod zamkiem, a doktadniej w dawnej kapliczce
Theusa. Teraz jednak miejsce to zostato ozdobione gobelinami i wyglagda jak pokdj, ktérego gtéwnym
wystrojem jest ustawiona na srodku, bogato zdobiona trumna. Obok trumny znajdg dwie miseczki z
wodg, jakby dla zwierzat, tyle ze czesciowo wypetnione zaschnietg krwig. Jesli BG otworzg trumne to
w srodku ujrzg ze jest ona w jedej trzeciej wypetniona suchg ziemia. Teraz pewnie domyslg sie ze w
trumnie tej sypia wampir (w nocy zwykle nieobecny).

Gdyby jednak zdarzyto sie, ze BG zlekcewazg szczekanie pséw i wejdg do pomieszczenia za
dnia... cdz, lepiej zeby wdweczas byli przygotowani na bdj z hrabig von Charon lub zeby szybko
przebierali nogami. Wybudzony przez warujgce dobermany hrabia zaatakuje ich wspierany przez kty i
pazury dobermandw.

Drzwi z komnaty sg zamykane jedynie od srodka, wiec jesli wampira nie ma w komnacie to
beda uchylone. Po wyjsciu z komnaty BG odkryja, ze znalezli sie w kryptach. Po obu stronach kapliczki
ciggng sie komnaty z kamiennymi sarkofagami, w ktérych spoczywajg cztonkowie rodu von Gaels.

Z krypt wyjs¢ mozna jedynie schodami prowadzgcymi w gore, do donzonu, z ktdrego jeszcze
ewentualnie BG moga dostaé sie na dziedziniec, nim zagtebig sie w korytarze budynku. Zaréwno
wyjscie na dziedziniec, jak i wejscie w gfab donzonu wiaze sie z duzym ryzykiem wypatrzenia ich przez
straze lub psy straznicze. Zaréwno dziedziniec, jak i korytrze wewnatrz donzonu sg dobrze oswietlone.

W hallu na parterze $ciany przyozdobione sg portretami rodzinnymi. Posrdd nich jest jeden
przedstawiajgcy malutkg Biance trzymang przez rodzicéw chrzestnych Alicje i Kaspara — swietej
pamieci brata barona von Gaels. Alicja wyglada doktadnie tak, jak wtedy, gdy ukazata sie BG w lustrze,
poza jednym drobnym szczegdétem; na obrazie ma jasne oczy podczas gdy w lustrze jej oczy byty
ciemne. Jesli odpowienio zaakcentowate$ jej ciemne oczy podczas wrdzby to teraz mozesz miec
nadzieje, ze BG dostrzegg réznice. Jesli nie to pozwdl im ratowac sie kos¢mi (Test Dowcipu — PT= 25).
Ta informacja powinna mocno zachwia¢ wiarg BG w prawdomadwnos¢ stow Alicjii, o ile wciaz jej ufaja.

Zdobyte informacje (trumana wampira i nabranie podejrzen co do Alicji to wystarczajaca
nagroda dla BG za trud i odwage. Przed podjeciem dalszych dziatan najlepiej zniecheci¢ ich za pomoca
pséw. Niech BG ustyszg ich skomlenie i ujadanie zaréwno z dziedzinca, jak i z gdry donzonu. Jesli jednak
zdecydujg sie wejs¢ w w gtgb budynku lub przekras¢ sie przez dziedzinec to szybko powinni natrafi¢ na
problemy w postaci patroli Gwardii Ksieznej oraz watesajacych sie dobermanéw (Test Skradania —
PT=15 przeciw straznikom i 25 przeciw psom).
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Jesli BG zostana schwytani to czeka ich przedwczesny finat. W trakcie rozmowy z ksiezng Roch
Fortz rozpozna w Gretel dziewczyne, ktérej twarz zapamietat z wizji. By¢ moze podejmie sie
przekoniania siostry do swoich racji jednak bedzie to zadanie niezwykle trudne (Test Wymownosci —
PT=35, plus dodatkowe podbicie za wiadomo co). Jesli natomiast uda im sie zbiec to od tej pory wszyscy
weselni goscie beda mie¢ wszedzie przydzielang straz, pod pozorem zapewnienia im bezpieczenistwa,
co w przypadku BG znacznie utrudni im dziatania. Do czuwania nad BG zostanie przydzielona grupa
gwardzistow pod wodzg sierzanta Tomasa Paumer.

AKT TRZECI

W poprzednich dwdch aktach BG przygotowywali sie do wypetnienia powiezonego im zadania.
By¢ moze nawet wykonali zaktadane minimum i pozbyli sie zagrozenia ze strony Montaigne (cho¢ moga
o ty jeszcze nie wiedzieé). Teraz nadszedt czas konfrontacji, zaréwno z ksiezng jak i z jej wybrankiem.

Nawet jesli BG poczgtkowo zamierzali péj$¢ na tatwizne i zaktadali, ze wystarczy jak nie
dopuszcza do zawarcia sojuszu pomiedzy Montaigne a Ksiestwem Czarnej Lili, to teraz, w Swietle
poznanych faktow, nalezy sie spodziewad ze to juz im nie wystarczy. W koncu kazdy z nich jest w jakis
sposdb zaangazowany w sprawe emocjonalnie, poprzez wtasne Zaszytosci.

Do tej pory BG mieli okazje uzbroi¢ sie w wiedze, btogostawiony orez niezbedny do pokonania
wampira oraz zawrzec sojusze i pozyskac¢ sprzymierzencéw. Teraz muszg wybraé¢ w jaki sposéb
zamierzajg zakonczy¢ swoje sprawy. Ponizsze sceny przedstawiajg najbardziej prawdopodobne
wybory BG. Przedtem jednak pierwsza scena aktu opisuje konfrontacje z hrabig von Charon, do ktérej
moze dojs$¢ wczesnie;.

SCENA: ,, WILK”

Bohaterowie niezalezni: Hrabia Vladislav von Charon, Rosabella, Babka Wilma i inni.
Miejsce Akcji: Dom Rosabelli i jej babki lub inne.
Prawdopodobne Testy BG: Walka.

Konfrontacja z wilkiem, czyli hrabig Vladislavem von Charon zostata opisana w osobnej scenie,
bo istnieje spore prawdopodobienstwo, ze dojdzie do niej, jeszcze zanim BG stang naprzeciw ksieznej
Gretel. Jak pamietamy hrabia miat okazje dowiedzieé sie ze Rosabella to cérka Joachima. Hrabia
pragnie zemsty na Joachimie za towy w Gevaudan. Zdecydowat wiec, ze rozpocznie zemste od zabicia
corki mysliwego.

Wieczorem hrabia ponownie zakradnie sie pod dom Rosabelli. W ludzkiej postaci przekona
babke Wilme, zeby wpuscita go do srodka. Nastepnie zabije jg i postanowi poczeka¢ na Rosabelle.

Czy BG zdazg przyby¢ dziewczynie na ratunek? A moze juz tu bedg nim zjawi sie hrabia i przy okazji
uratujg babke? Jesli podazyli tropem wilka spod patacu lub z innych powoddéw odwiedzili dom Rosabelli
i ujrzeli wokot niego sSwieze wilcze $lady albo pochwycili Renfielda i zmusili go do méwinia, to wiedzg
0 zainteresowaniu hrabiego Rosabella.

Walka z wilkiem, czyli z hrabig von Charon bedgcym jednoczesnie wampirem, nie bedzie tatwa
a bez odpowiedniego oreza (El Colibri lub Wtdcznia Swietego Jurgena, ktérej grot mozna przetopié tez
na kule) BG sg skazani na porazke. Jesli dojdzie do starcia, a BG nie bedg odpowiednio przygotowani,
to przegrajg i odniosg rany lecz nie zgina.
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Przed smiercig moze ocali¢ ich Bestia, czyli baron Wolfram von Dunkeltal, ktéry pojawi sie w
kluczowym momencie i po krétkim, cho¢ zajadtym pojedynku wampir ucieknie. Jednak aby tak sie
stato to BG muszg sobie zastuzyé: ich zadaniem jest aktywowac Arkanum hrabiego (Gadatliwy), ktére
BG mieli okazje poznaé w trakcie Wrdzby wrdzki Alicji. Jesli BG zrobig z niego uzytek, tzn. podpuszcza
wamipra do zwierzen i wydadzg kosc Dramy, to w nagrode wampir wyzna im caty swdj plan, a tak sie
przy tym rozgada, ze wéwczas baron Wolfram zdazy nadej$sé im z pomoca. Szanasa na to, ze BG
przypomng sobie o tym wiasnie teraz jest nikta, wiec MG moze im poméc delikatnie podpowiadajgc:
A wiec $mier¢ zbliza sie do was nie ubtaganie. Smier¢? Zaraz, co ta stara wrézka méwita o Smierci?”

MG moze tez zdecydowac inaczej; nie bedzie ratunku a jedynie bdl i cierpienie. Wilk na oczach
pokonanych i bezradnych ale wcigz zywych BG zabije Rosabelle i odejdzie, uznajgc ze $mier¢ bytaby dla
BG zbyt wielka faska. Decyjza jak zwykle nalezy do MG. W kazdym razie, jesli hrabia przezyje wizyte w
domu Rosabelli, to zapewne BG jeszcze go spotkajg, np. atakujgc zamek lub na jego weselu, a te
okolicznosci zostaty opisane w kolejnych scenach.

SCENA: ,,ATAK NA ZAMEK”

Bohaterowie niezalezni: Ksiezna Gretel von Gaels, Baron Vladislav von Charon (tylko za dnia),
Kapitan Juan Herz, Sierzant Tomas Paumer, Gwardia Ksieznej, Dobermany straznicze, baron Wolfram
von Dunkeltal, Wilhelm Kusznik, Gburek oraz wielu innych.

Miejsce Akcji: Zamek Schlossfelsen, patac.
Prawdopodobne Testy BG: Skradanie, Dowcip, Wymownos¢, Dyplomacja, Walka, Zastraszanie, Rezon
orazinne.

Najprawdopodobniej BG postanowig zaatakowaé zamek, rozparwié sie z ksiezng Gretel i
posadzi¢ u wtadzy Biance lub inng osobe, bardziej ich zdaniem odpowiednig. Dzieki temu mogg spetnic
misje, z ktdérg tu przybyli. Wtasciwa osoba po objeciu wtadzy moze przeciez zawigzac sojusz z Castille.
Ponadto takie rozwigzanie daje im szanse zaspokoié ich osobiste pragnienia. Bianca moze dokona¢
zemsty na macosze, Roch Fortz bedzie mdgt wypetni¢ wole kardynata, jesli tylko namoéwi Biance na
zgode dla dziatan Kosciota, a Joachim oprécz zemsty na ksieznej, bedzie zapewne maégt liczy¢ na lepszy
los dla Rosabelli w kraju, w ktérym wtadca ma u niego diug wdziecznosci.

Takie rozwigzanie ma spore szanse powodzenia, o ile BG majg jeszcze mozliwos¢ skorzystania
z sekretnego tunelu, czyli jesli w trakcie rekonesansu nie zostali zauwazeni. W przeciwnym wypadku
beda potrzebowac kogos z zatogi zamku, kto moze wpuscié ich do srodka. Najlepszym kandydatem jest
sierzant Tomas Paumer. Wystarczy przekonaé go, ze za $mier¢ jego siostry odpowiada wybranek
ksieznej Hrabia von Charon. Ewentualne obleganie muréw zamku wymagatoby sporej armii.

Jezeli zdecydujg sie wystgpic¢ przeciw ksieznej militarnie to beda potrzebowac ludzi do walki.
Najlepiej do tego zadania nadajg sie banici pod wodzg Wilhelma Kusznika, ktdry moze wystawic¢ 12
ludzi. Bardzo pomocny bytby réwniez Bestia, czyli baron Wolfram von Dunkeltal. Mozliwe tez, ze BG
pozyskajg dla sprawy porucznika von Brauby a nawet feldmarszatka von Sthal. Obaj panowie mogg
wspomoc BG wojskiem. Najblizszy garnizon (nie liczac Gwardii Ksieznej) stacjonuje w Lilhafen, jednak
zeby atak na zamek modgt sie powiez¢ do odziat nie moze byc¢ zbyt liczny, bo $ciggniecie pod patac
wiekszej liczby zotnierzy napewno zostanie zauwazone przez ludzi ksieznej i postawi zatoge zamku w
stan gotowosci. Tylko jak BG chcg przekonac lojalnych wobec ksieznej oficeréw do zamachu stanu? W
przypadku porucznika wystarczy odpowienia mowa (Test Wymownosci lub Dyplomacji zaleznie od
podejscia — PT= 30 z uwzglednieniem dodatkowego podbicia za odegranie sceny i logiczng
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argumentacje). Jednak w przypadku feldmarszataka tylko oddanie mu wtadzy moze go sktonié¢ do
podjecia dziatan przeciw ksieznej (Test Dyplomacji lub wymownosci wcigz jest wymagany, jednak jest
on tatwiejszy ze wzgledu na ambicje feldmarszatka — PT= 20). No i pozostaje jeszcze delegacja
Montaigne. Czy BG zwrdcy sie do nich po pomoc? Zaréwno Markiz jak i kawaler Uncel Lot sg
doskonatymi szermierzami, ktérzy przydali by sie w walce.

W zamku stacjonuje okoto 100 doborowych i lojalnych Gwardzistéw Ksieznej pod
dowddztwem Kapitana Juna Herz. Jednak, jesli BG przeprowadzg atak z zaskoczenia to blisko potowa z
nich bedzie w terenie, patrolujgc patac, w ktérym ulokowano gosci weselnych oraz sam patac.
Gwardzisci bedg walczy¢ dopdki dowodzi nimi kapitan, ktérego bardzo trudno przekona¢ do ztozenia
broni (test Wymownosci/Dyplomacji — PT= 35 pod warunkiem odegrania dramatyzmu sceny).
Pozbawieni dowddztwa gwardzisci poddadzg sie lub rzucg do ucieczki, jesli wrég bedzie miat przewage
liczebna.

Ponadto nocg na terenie zamku jest 6 wyszkolonych dobermandéw: 2 w donzonie, 2 na
dziedziincu i kolejne 2 w komnatach ksieznej. Za dnia 2 przebywajg w poblizu ksieznej, 2 pilnuja
$pigcego w trumnie hrabiego von Charon a 2 ostatnie zamkniete sg w psiarni zamkowej.

Komnaty ksieznej Gretel znajdujg sie na ostatnim, drugim pietrze donzonu. Jej zachowanie
zalezy od tego jakie bedzie mie¢ szanse na dziatanie. Jesli w jej komnatach zjawi sie niewsytarczajgco
silna grupa to ksiezna moze podja¢ walke. Decyzja zalezy od MG. Gretel ma dwa dobermany. By¢
moze jest tez z nig kawaler Uncel Lot de Lac. Jesli MG uzna, ze walka nie ma sensu to Gretel bedzie
chciata pdjs¢ na uktad.

By¢ moze do walki z Gretel nie dojdzie, za sprawg sprzeciwu Rocha. Do tej pory Roch Fortz
(Hansel) powinien juz odzyska¢ pamiec i wie, ze Gretel stata sie zta po tym jak oddata czarownicy swa
wolnosc za jego zycie. Czy zatem pozwoli jg skrzywdzi¢ ? By¢ moze BG uznaja, ze wszystkiemu winne
Lustereczko, ktére omamito Gretel i sprowadzito jg na zt3 droge.

Gretel sama nie rozpozna w Rochu utraconego brata. Dopiero gdy on sie do niej odezwie,
nawigzujgc do faczacej ich wiezi, ksiezna przyjrzy mu sie doktadniej. Wéwczas zwrdci sie do niego
nazywajac go prawdziwym imieniem: — ,Hansel? Braciszku, to naprawde ty?” Teraz kiedy bedzie
wiedzie¢, ze to jej brat zawaha sie co dalej czyni¢. W tym momencie BG powinni przejg¢ inicjatywe.

SCENA: ,SPISEK”

Bohaterowie niezalezni: Ksiezna Gretel von Gaels, Feldmarszatek Friedrich von Stahl, baronowa
Dagne von Brauby, porucznik Lukas von Brauby, Sierzant Tomas Paumer oraz wiele innych mozliwosci
Miejsce Akcji: Zamek Schlossfelsen, patac.

Prawdopodobne Testy BG: Skradanie, Dowcip, Wymownosc, Dyplomacja, Walka, Zastraszanie, Rezon
oraz inne.

Moze sie zdarzy¢, ze BG zrezygnujg ze zbrojnej konfrontacji z ksiezng i jej gwardzistami na rzecz
bardziej dyskretnego dziatania i postanowig zawigzac¢ spisek. W ten sposdb mogg osiggnac ten sam cel
co w wypadku otwartego ataku, jednak przy uzyciu innych metod. Celem spisku moze by¢
przeprowadzenie zamachu na ksiezng lub odsuniecie jej od witadzy i zastgpienie jej kim$ innym,
najlepiej Bianca.

Aby dokonaé zamachu na ksiezng, trzeba sie najpierw dosta¢ w jej poblize. Az do dnia Slubu,
ksiezna przebywac bedzie na zamku, wiec nie jest to tatwe i praktycznie wymaga przeprowadzenia akcji
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zbrojnej, podobnej do tej opsanej w scenie : "Atak na Zamek." Otrucie nie wchodzi w gre bo ksiezna
jest na takie metody wyczulona i za kazdym razem zanim co$ zje lub wypije musi to zostaé sprawdzone.
Pozostaje jeszcze sprobowad w trakcie weselnej uczty.

Péznym wieczorem, przy weselnym stole bedzie sporo gosci, podobnie jak BG bezbronnych,
nad ktérymi czuwa stuzba. Jedynym uzbrojonym straznikiem bedzie nie opuszczajacy ksieznej na krok
kapitan Herz. Na jego rozkazy pozostaje 4 gwardzistdw za drzwiami wejsciowymi do sali balowej oraz
6 czuwajacych za drzwiami po drugiej stronie korytarza pod dowddztwem sierzanta Tomasa Paumer,
ktdrzy moga zjawic sie tutaj na zawotanie. Kolejny tuzin jest rozstawiony w ogrodach patacowych, ci
jednak potrzebujg troche czasu zeby dobiec do sali balowej. Aby mdéc podjgé jakiekolwiek wrogie
dziatania przeciw ksieznej, BG powinni najpierw pozyska¢ poparcie niektorych biesiadnikéw, a tych
trzeba przekonaé odpowiednio wczesniej. Do tego przydadza sie zapewne zebrane dotychczas kosci
reputacji.

Jak zdoby¢ poparcie porucznika von Brauby i feldmarszatka von Stahl zostato opisane w scenie:
"Atak na Zamek" Baronowa Dagne von Brauby w ogdle nie jest zaineteresowana politykg i zeby zdoby¢
jej poparcie nalezy odwtotac sie raczej do jej uczuc. Poczgtkowo mozna jg przekabaci¢ romansem lub
zniecheci¢ bedac nieczutym na jej zaloty, choéby w trakcie sceny pt. "Wieczér w Patacu." Pdzniej
jednak baronowa opowie sie po tej samej stronie co jej syn. Nie mniej wazne jest poparcie delegacji
Montaigne, a to w jaki sposéb mozna je zdoby¢ opisano wczesniej. Oczywiscie przydatoby sie tez
poparcie sierzanta von Paumer, ktéry oprdocz pomocy zbrojnej moze przemycié bron dla BG. Natomiast
wsparcie ze strony banitow, nawet gdyby zakradli sie w poblize, patacu bytoby w tym momencie
przeszkoda bo zniecheci do BG feldmarszatka i porucznika von Brauby.

Gdy juz dojdzie do konfrontacji to ksiezna Gretel, oprécz wiernego kapitana Herz i jego ludzi,
bedzie mie¢ po swojej stonie obecnego przy stole hrabiego von Charon a byé moze i niektdérych
biesiadnikow.

Spisek, ktéry ma na celu odsung¢ ksiezng od wtadzy i zastgpic jg kims$ innym moze odby¢ sie w
identycznych okolicznosciach. Wéweczas ksiezna bedzie mogta sie bronié, przekonujgc obecnych do
swoich racji (test sporny Wymownosci BG przeciw Szczerosci ksieznej). Jako argumenty przytoczy
rozwdéj znaczenia tych ziem i wzrost bogactwa pod jej panowaniem, a takie spokdj i poczucie
bezpieczenstwa dzieki silnej, rozbudowanej przez nig armii. Jesli BG przedstawig jakies dowody na
zbrodnie hrabiego, a beda one niepodwazalne to w ostatecznosci ksiezna oznajmi, ze nic o tym nie
wiedzita i bedzie chciata wtraci¢ go do lochu do czasu rozprawy (bo to przeciez hrabia i nie powinno sie
go ot tak zgtadzié). Jej plan zaktada, ze pdzniej, w zamian za pomoc w ucieczce z lochu hrabia uczyni ja
wampirem.

Oczywiscie zeby w ogdle mogto dojs¢ do uroczystosci weselnych potrzebny jest hrabia von
Charon, czyli pan mtody, a jesli wczesniej doszto do konfrontacji z nim to mdgt juz przeciez zostac
zgtadzony. W tym wypadku zamach na ksiezng stanie sie znacznie trudniejszy.

Odsuniecie ksieznej od wtadzy nie wymaga jej obecnosci, a skoro tak, to BG nie muszg czekac
do uroczystosci weselnych i mogg podjgé probe wczesniej. Niezaleznie od okolicznosci
najprawdopodobniej BG bedg musieli uzyska¢ popracie wtasciwych oséb, a ksiezna nie pozostanie
bezczynna i bedzie sie broni¢ czy to za pomocg uroku osobistego i wtasciwych argumentow, czy tez
poprzez zastraszanie i site.
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SCENA: ,NEGOCJACIJE”

Bohaterowie niezalezni: Ksiezna Gretel von Gaels,
Miejsce Akcji: Zamek Schlossfelsen, patac.
Prawdopodobne Testy BG: Dyplomacja, Wymownosc, Rezon.

Prébujac przewidzie¢ dziatania BG w finalnej czesci przygody, nalezy tez wzigé pod uwage
probe porozumienia sie z ksiezng Gretel. Zwtaszcza, jesli BG uznajg, ze to posta¢ z lustra omamita
ksiezng i kieruje w jakis sposdb jej poczynaniami. Catkiem prawdopodobne, ze z takg inicjatywa wyjdzie
Roch Fortz, starajac sie w ten sposéb uratowac siostre. Zaréwno Bianca, jak i Mysliwy majg z ksiezng
osobisty zatarg, jednak byé moze uda sie Rochowi przekona¢ ich do préby porozumienia sie z Gretel.

Jesli BG postanowig podjgé probe pertraktacji z ksiezng to wiele bedzie zalezato od okolicznosci
w jakich préba zostanie podjeta. Znacznie tatwiej bedzie rozmawiac z ksiezng z pozycji sity niz w
sytuacji, gdy BG znajdg sie juz na jej fasce.

Gretel jako ksiezna doskonale sie odnajduje i umiejetnie zarzgdza sprawami ksiestwa. Dlatego
dobrowolnie nie zadziata na szkode swojego ksiestwa. Ale w swoich poczynaniach kieruje sie przede
wszystkim wiasnym dobrem. Dlatego najwazniejszym jej celem jest uciec przed konsekwencjami paktu
z Lustereczkiem, a przynajmniej odwlec je na dtuzszy czas. W tym celu zamierza przekonaé hrabiego
von Charon, aby uczynit jg wampirem. On z kolei zgodzit sie, ale dopiero poslubie.

O wiele fatwiej jest naktonic jg do sojuszu z Castille niz do zgtadzenia wampira.

Jak zwykle sukces uzalezniony jest od zdania testu odpowiedniej umiejetnosci, w tym wypadku
Dyplomacji lub Wymownosci, przy czym stopien trudnosci zalezy od tego, co BG chcg uzyskac oraz od
tego kto bedzie negocjowat. Ponizej znajduje sie tabelka przedstawiajgca stopnie trudnosci testu w
negocjacjach z ksiezng. Oczywiscie za wtasciwe odegranie sceny BG mogg otrzymac¢ dodatkowe
podbicie.

Osoba Pomoc w zgtadzeniu | Pomocy w schwytaniu | Sojusz z | Neutralnos¢
negocjujaca | hrabiego von Charon hrabiego von Charon Castille

Roch Fortz | PT=40 PT=30 PT=25 PT =20
Joachim - PT=40 PT=35 PT=30
Bianca - PT=40 PT=35 PT=30

Jak widaé kluczowg role w negocjacjach z ksiezng powinien odegraé Roch Fortz. Byt on przeciez
jej ukochanym mtodszym bratem, dla ktdrego poswiecita sie i zostata stuzacg czarownicy. Przez te
wszystkie lata ksiezna wmawiata sobie, ze poswiecita sie dla Hansela, usprawiedliwiajgc w ten sposéb
wszystkie swoje zbrodnie, ttumaczac sobie, ze nie miata wyboru. Jak teraz postgpi kiedy stanie
naprzeciw jedynej, bliskiej jej osoby ?

Jesli Roch Fortz przekona ksiezng do udzielenia im pomocy w zgtadzeniu hrabiego to bedzie to
rownoznaczne z dotarciem do tej iskierki dobra, ktére wciaz tli sie w jej sercu. Wéwczas ksiezna opowie
mu o pakcie z lustereczkiem i o tym, ze chciata sta¢ sie wampirem, aby odwlec $mier¢ i koniecznos¢
sptaty dtugu demonowi. Jesli test sie nie powiedzie, jednak BG osiggnie poziom 30 w tescie oraz rzecz
jasna przedstawi dowody zbrodni hrabiego, to Gretel sama zaproponuje pojmanie hrabiego i
postawienie go przed sgdem. Nim jednak dojdzie do rozprawy Gretel zamierza zaproponowad
hrabiemu pomoc w ucieczce w zamian za przemienienie jej w wampira.

Jesli BG przekonajg ksiezng do zawarcia sojusz z Castille lub neutralnosci to bedzie to mie¢
znaczenie jedynie, jesli Gretel zostanie wampirem lub jesli w jakis inny sposdb przekonajg Lustereczko
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do odstgpienia od sptaty dfugu lub do odroczenia terminu sptaty (patrz Epilog). W przeciwnym razie
ksiezna zginie kilka dni pdzniej (znajdg jg z wbitym w serce odtamkiem lustra) a nowy wtadca (moze
feldmarszatek von Sthal) podejmie nowe negocjacje.

EPILOG

W ostatnim akcie BG staneli naprzeciw gtdwnych antagonistdw, czyli ksieznej Gretel i jej
wybranka. Czy to poprzez walke, intryge, czy dyplomacje mieli mozliwo$¢ wptyniecia na dalsze losy
ksiestwa.

Jedli im sie powiodto, to teraz mogg zdecydowac kto stanie u steru wtadzy w Ksiestwie Czarnej
Lilii i jaki kurs polityczny obierze. Mozliwe, ze Bianca siegnie po wtadze, odzyskujgc utracone
dziedzictwo. Mozliwe, ze BG zdecydujg sie wesprze¢ kogos innego, np. feldmarszatka von Sthal lub
pozostawig Gretel u wtadzy. A moze po prostu usung ksiezng i pozostawig wolne miejsce u steru.
Wodwczas von Sthal jako pierwszy bedzie prébowat skorzystac z sytuacji, a jesli BG go nie powstrzymajg
to zdobedzie wtadze.

Na wskutek dziatan BG wampir powinien zosta¢ zgtadzony lub wtracony do lochu albo
przynajmniej salwowaé sie ucieczkg. Ksiezna natomiast powinna zosta¢ pozbawiona wtadzy,
usmiercona lub powinna zawrze¢ uktad z BG. Jesli nie zgineta za sprawg dziatan BG to przyjdzie jej
niebawem sptacic¢ dtug Lustereczka. Pakt pomiedzy nig a demonem jest nie do ztamania i gdy nadejdzie
czas Gretel odbierze sobie zycie, tym samym oddajgc mu swojg dusze. Chyba ze wampir przebywa w
lochu. Wtedy bedzie chciata ztozy¢é mu wizyte i w zamian za przemienienie jej w wampira obieca pomadc
hrabiemu w ucieczce. Oczywiscie o ile sama réwniez nie zostata wtrgcona do lochu. Jezeli Gretel zostata
uwieziona to sprébuje przekonaé Rocha do pomocy wyjawiajgc mu na czym polega jej ktopot i prébujac
wzbudzié¢ w nim litosé.

Jesli wampir zostat zniszczony lub jakims$ cudem zdotat zbiec, to Gretel bedzie chciata jedynie
zobaczyc sie z bratem. W ostatniej szczerej rozmowie opowie mu o pakcie z Lustereczkiem i wyzna, ze
zatuje swoich zbrodni. Przyzna tez, ze nie ma pojecia jak mogtaby sie teraz uratowac. Z demonem nie
da sie walczy¢, gdyz nie przebywa on w tym Swiecie, egzystujgc jedynie po drugiej stronie lustra. Gdyby
jednak BG postanowili drgzy¢ temat, to demon moze podsungc¢ im rozwigzanie. Wystarczy zawrze¢ z
nim nowy pakt i zaoferowa¢ mu co$ o wiekszej wartosci niz dusza Gretel, np. dusze Rocha. Cztowiek
Ko$ciofa to nie lada gratka dla demona.

Jesli BG zawiedli i nie zrealizowali zaktadanych celéw, a przy tym beda wcigz zywi, to powinni
bolesnie odczu¢ konsekwencje porazki. Oczywiscie wszystko zalezy od dziatan jakie podjeli dotychczas.
Ksiezna nie chce zatargu z sgsiadami, dlatego wolataby pozby¢ sie ewentualnych zamachowcéw po
cichu, ewentualnie wtracic ich do lochu. Gdyby jednak nie miata wyjscia, a konsekwencji dziatan graczy
nie bedzie sie dato ukry¢, to Gretel moze postanowic ich przyktadnie ukara¢. Wéwczas niech odbedzie
sie pokazowy proces, na ktérym werdykt skazujgcy to tylko formalnosc.

Jesdli MG uzna, ze Gretel wcigz kocha swego brata i wie, ze jest nim Roch Fortz, to bedzie starata
sie go ocali¢. Wtedy on moze wstawic sie za pozostatymi BG. To jak trudno bedzie Rochowi (Hanselowi)
przekonac jg, aby uwolnita pozostatych BG zalezy od jego wczeéniejszego postepowania wzgledem niej
i od tego czy zaoferuje co$ w zamian. Ksieznej zalezy, zeby mogta zatrzymac go blisko siebie, wiec jesli
zgodzi sie zosta¢ z nig w zamku, gotowa jest pdjs¢ na pewne ustepstwa. Roch moze wyprosi¢, wolnosc¢
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dla Joachima. Moze tez uratowac Biance przed smiercig, lecz Gretel na pewno nie zgodzi sie uwolnic¢
pasierbicy.

Mozliwe tez, ze przygoda potoczyta sie inaczej na wskutek wyboréw BG. Ponizej znajdujg sie
porady i wskazowki dla MG, majgce na celu pomdéc mu w takiej sytuacji.

Na koniec warto wspomniec jeszcze co dalej z Rosabellg i Bestig. Jezeli Gretel nie zyje to Bestia
pozbedzie sie klgtwy i odzyska dawny wyglad. Nawet jesli zginat. A jesli zaréwno on jak i Rosabella
2yja, to baron oswiadczy sie dziewczynie i by¢ moze bedg zy¢ dtugo i szczesliwie.

WYJASNIENIA | WSKAZOWKI DLA MISTRZA GRY

SKOJARZENIA

Jak tatwo zauwazy¢ wiekszos$¢ znaczacych bohaterdow w tej przygodzie to postaci przywodzgce
na mysl bohaterdw z réznych bajek, ksigzek, legend, a nawet filméw. Juz sami BG to postacie z basni
autorstwa Braci Grimm — Bianca, to przeciez Sniezka, w roli méciciela Edmunda Dantes z powiesci
Dumasa, Roch Fortz to potaczenie Rochefort’a z Jasiem, a Joachim to mysliwy, z bajki o Sniezce, ale tez
i mysliwy z ,,Czerwonego Kapturka.” Taki zabieg jest jak najbardziej celowy.

Po pierwsze ma on pomdc graczom odnalezé sie w realiach przygody i dzieki skojarzeniom
poczud sie bardziej swojsko. Dzieki temu, czesto juz samo imie napotkanej postaci moze podsungc¢ im
pomysty na nawigzanie z nig odpowiednich relacji lub nakierowac ich na role jakg ma ona do odegrania
w przygodzie. Na przyktad delegaci Montaigne powinni skojarzyc sie BG z bohaterami opowiesci o Krélu
Arturze, dzieki czemu BG mogg od poczatku podejrzewac Uncela Lot i markize Gueniévre o romans a
szpade markiza Artela ,,El Colibri” o posiadanie niezwykych wtasciwosci.

Po drugie, kiedy BG odkryja, jakie odgrywajg role i skojarzg swoje postaci z ich literackimi
pierwowzorami czeka ich dodatkowa niespodzianka. Dlatego MG nie powinien im tego wyjasniac,
pozostawiajgc miejsce na domysty.

KONWENCIA

Oprdécz wymienionych wyzej funkcji kolejnym powodem zastosowania podobienstw w
nazewnictwie oraz w konstrukcji postaci do bohateréw powszechnie znanych opowiesci, jest cheé
podpowiedzenia wiasciwej konwencji, w jakiej przygoda powinna zostaé rozegrana. Wiekszosc¢ postaci
tu wystepujacych ma swoje pierwowzory w basniach, opowiesciach grozy oraz w literaturze
przygodowej. | taka wtasnie konwencja — mroczna basn z pogranicza opowiesci grozy, z domieszka
awantury spod znaku ptaszcza i szpady — wydaje sie najwtasciwsza.

KONFLIKT POMIEDZY BG

W trakcie przygody moze dojs¢ do konfliktu pomiedzy BG. Bianca i Joachim majg mocne
powody do zemsty na Gretel. Z kolei Roch jest mimo wszystko jej bratem, ktéry wiele jej zawdziecza.
Taka sytuacja moze doprowadzi¢ do powaznej réznicy zdan a w konsekwencji nawet do walki pomiedzy
BG.

Przygoda zostata skonstruowana tak, ze BG od poczatku sg potgczeni wspdlnym celem.
Ponadto, przebywajg na wrogim terenie i przez wiekszos¢ czasu zdani sg tylko na samych siebie. To
powinno zacie$ni¢ wiezi pomiedzy nimi. Zwtaszcza, ze konflikt z powodu Gretel, moze mie¢ miejsce
dopiero, kiedy Roch dowie sie, ze jest ona jego siostrg, a na to potrzeba troche czasu. Zanim wiec taka
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sytuacja bedzie sie mogta wydarzy¢ BG powinni by¢ juz catkiem ze sobg zzyci. A to pozwala miec
nadzieje, ze zanim skoczg sobie do gardet, sprébujg znalez¢ porozumienie.

Gdyby sie jednak nie dogadali, to konflikt w finale przygody jest juz dopuszczalny i nie trzeba
sie go obawiac. Jesli BG postanowig z sobg walczyé to ich wybdr i nalezy go uszanowad. Przygoda i tak
dobiega juz konca, a taka sytuacja doda jej dramatyzmu, jak na finat przystato.

MECHANIKA

Ponizsza przygoda powstata z myslg o rozegraniu jej w pierwszej edycji systemu 7th Sea. Biorgc
pod uwage gtéwne zatozenia fabuty oraz przyjeta konwencje tylko dwa sposréd znanych mi systemow
miaty Swiat gry odpowiedni do jej rozegrania: Warhammer oraz wtasnie 7th SEA. Zdaje sobie sprawe,
ze nie jest to system cieszacy sie w naszym kraju tak duzg popularnoscig, jak Warhammer, jednakze
Swiat Thei wydaje sie bardziej pasowaé do tej przygody. Ponadto mechanicznie system profesji z
Warhammera réwniez sprawiat, dodatkowe niepotrzebne komplikacje w tworzeniu postaci. Co nie
znaczy, ze mechanika 7th Sea jest bez zarzutu. Jednakze uwazam, ze dostosowanie jej do rozegrania
tej przygody w przyjetej konwencji wymaga zdecydowanie mniej pracy.

Podstawowym problemem dla zatozen scenariusza moze by¢ prze$wiadczenie o wszechmocy i
nietykalnos$ci BG, mocno wspierane przez mechanike systemu. Gtéwnie w sytuacja walki i zagrozenia.
Co prawda BG majg wcieli¢ sie w postacie o wysokim statusie spotecznym i sporych umiejetnosciach,
jednakze nie chcielibysmy dopusci¢ do sytuacji, w ktérej BG bezmyslnie atakujg wampira z zatozeniem,
ze nicim nie grozi, lub dokonujg ataku na zamek samopas, z nadzieja, ze wyttuka catg zatoge, bo pewnie
sktadad sie bedzie gtdwnie z Drabéw. Dlatego sugeruje drobne modyfikacje.

Najtatwiej zaradzi¢ temu poprzez wprowadzenia zasady podwdjnych obrazen. Za kazdym
razem, gdy przydzielane sg punkty ran nalezy pomnozy¢ je przez dwa. Ten prosty zabieg zmusi BG do
zastanowienia sie nim siegng po bron i poszukania innych, mozliwe, ze lepszych rozwigzan.

Kolejne sugerowane zmiany tyczg sie drabdw. Pierwsza z nich to zwiekszenie zagrozenia
generowanego przez pojedynczego draba bedacego gwardzistg. Wystarczy, ze pojedynczy drab bedzie
wykonywat wszystkie testy na poziomie 2z2 (zamiast 1z1), dwdch gwardzistéw bedzie mie¢ pule kosci
3z2 (zamiast 2z2). Wieksza grupa nie wymaga juz modyfikacji. Druga zmiana ma za zadanie utrudnic
hurtowg eliminacje gwardzistéw. W tym wypadku wystarczy podniesé¢ poziom trafienia kazdego
kolejnego draba z wymaganego dotychczas jednego podbicia do dwdch podbié (czyli o +10).

Oczywiscie mozna poprowadzi¢ przygode bez modyfikacji mechaniki jednak opierajac sie na
wtasnych doswiadczeniach sugeruje powyzsze zmiany.

JAK PROWADZIC GDY BG POJDA INNA DROGA

Nie liczac aktu pierwszego, gdzie sceny nastepujg jedna po drugiej, przygoda ma pozostawic
sporg swobode BG. Dlatego nie sposdb przewidzie¢ wszystkich wyboréw ani decyzji BG, dokad
zdecydujg sie udaé i ktdre sceny poming. Przygoda zostata skonstruowana tak, ze do tych
najistotniejszych scen prowadzg rézne drogi, majace w ten sposdb zmniejszyé ryzyko pominiecia
czego$ istotnego przez BG. Gdyby jednak BG zboczyli z kursu, to podstawowg pomocg dla MG powinny
by¢ motywacje najwazniejszych, wystepujacych w przygodzie postaci.

Ksiezna Gretel chce przede wszystkim unikng¢ zblizajacej sie sptaty dtugu u Lustereczka i nie
zawaha sie przed niczym, aby to osiggnaé, tacznie z przemiang w wampira. No prawie przed niczym, bo
moze sie okazac, ze Swiadomie nie bedzie w stanie przeciwstawié sie ukochanemu bratu.
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Wampir mysli gtéwnie o przetrwaniu, a w dalszej kolejnosci o zaspokojeniu innych potrzeb,
takich jak choéby zemsta na Joachimie. Dlatego jego dziatania raczej powinny byé wyrachowane, a on
sam ostrozny.

Lustereczko z kolei liczy na przejecie duszy po smierci Gretel. Jednak, gdy bedzie mdgt zyskac
wiecej, to jest gotow renegocjowadé warunki umowy, a nawet dobi¢ kolejnego targu. Dla niego czym
czystsza dusza tym wiecej warta.

Wtasciwie wiekszo$¢ motywacji bohateréw niezaleznych fatwo okreslié: Wilhelm Kusznik i
Gburek chcg sprawiedliwosci i upadku ksieznej, Hrabia Wolfram dba o Rosabelle, a ona dba o niegoio
babke. Ojciec Marcus chce powrotu Kosciota. Natomiast Markiz Artel i sierzant Paumer bedg chcieli
zemsty na von Charonie, jesli tylko BG przekonajg ich co do winy hrabiego. Uncel i markiza chca
natomiast aby markiz nie dowiedziat sie o ich romansie a dopiero w dalszej kolejnosci zalezy im na
zawarciu sojuszu z ksiestwem w imieniu Montaigne.

Poza tym nawet, jesli BG zdecydujg inaczej i pdjdg inng droga, to opisane wyzej sceny zawierajg
sporg ilos¢ przydatnych informacji, ktdre w potaczeniu ze znajomoscia motywacji poszczegdlnych
postaci powinny wystarczy¢, aby MG mégt wybrngé z kazdej ktopotliwej sytuacji.

ODLEGLOSCI

W trakcie czytania tekstu mogto wydawac sie, ze do przygody przydataby sie mapa okolicy. Nie
ma jednak takiej potrzeby. Dla zorientowania sie w odlegtosciach i rozmieszczeniu lokacji znajdujgcych
sie w zasiegu dziatan BG w trakcie przygody, wystarczy ponizszy, uproszczony wykres.

Lilhafen—Meninge—Okolice Zamku i Patacu—Unterwald—Dunkeltal (Ciemna Dolina)

Nalezy przyjaé, ze kazda kreska pomiedzy wymienionymi nazwami odpowiada kwadransowi
podrézy normalnym tempem, jadac konno lub powozem. Na przyktad podréz z Lilhafen do Zamku
zajmie pot godziny jazdy konno a do Dunkeltal juz godzine.

GALERIA POSTACI

Ponizej znajdujg sie karty postaci Bohateréow Niezaleznych, ktérych statystyki beda
prawdopodobnie potrzebne w trakcie prowadzenia przygody. Oprécz potrzebnych statystyk i
wyposazenia znajdujg sie na nich rdwniez kroétkie opisy poszczegdlnych postaci.

Natomiast na samym koncu znajdujg sie gotowe karty postaci BG przeznaczone do druku i
rozdzielenia posrdd graczy.

Zycze przyjemnej zabawy i wielu niezapomnianych wrazen.
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HRABIA VLADISLAV VON CHARON

tOTR, WILK/ BESTIA Z GEVAUDAN, WAMPIR

Cechy: Krzepa 4, Gibkos$¢ 4, Dowcip 3, Rezon 3, Animusz 4.

Reputacja: 13

Arkanum: Gadatliwy.

Zalety: Jezyki (montenski, eiseniski,), Arystokrata, Stuzba (Renfield), Wyostrzone Zmysty.
Umiejetnosci:

Fechtunek: Atak 2, Parowanie 2,

Dworzanin: Etykieta 3, Moda 2, Taniec 2, Wymowno$¢ 2, Zabawy 1, Szczeros$é 2.

Zdolnosci Specjalne:

Wampir: jest odporny na wszelkie normalne ataki — zrani¢ go mozna jedynie wystawiajgc na
promienie stoneczne, pobtogostawiong bronig, osinowym kotkiem wbitym w serce lub za sprawg
atakow istoty przekletej, czyli np. Bestii), zywi sie krwig, najlepiej ludzkg, nie starzeje sie.
Przemiana w wilka: atakuje Pazurami tub ktami (8z3) zadajgc 522 obrazen, PT trafienia = 20.),
przemiana nastepuje w ciggu jednej akcji, szybko biega.

Przedmioty: Strdj arystokraty, wraz z dodatkami i cenng bizuterig, wydrazona laska z ukrytg
szpadg (2z2), sygnet rodowy.

Opis: Hrabia wyglagda na chorujgcego czterdziestolatka, cho¢ w rzeczywistosci jest znacznie
starszy. Jest chudy, cere ma bladg, a oczy podkrazone, dlatego twarz pokrywa makijazem, co
posréd arystokracji nie jest niczym wyjgtkowym. Z pozoru stwarza wrazenie osoby znudzonej,
jednak bacznie sie przyglada i przystuchuje swoim rozméwcom.

RENFIELD

POPLECZNIK, StUGA HRABIEGO

Cechy: Krzepa 2, Gibkos$¢ 3, Dowcip 3, Rezon 2, Animusz 3.

Reputacja: 1

Zalety: Jezyki (monteniski, eisenski,), Wyostrzone Zmysty, Drobny.

Umiejetnosci:

Przestepca: Hazard 2, Skradanie 2, Sledzenie 3, Kombinowanie 2, Okradanie 2, Wiamywanie 2.
Stuzacy: Dyskrecja 3, Etykieta 2, Moda 1, Prace Domowe 2, Lokaj 3., Powozenie 3, Targowanie 2.
Jeidziec: Jazda wierzchem 1,

No6z: Atak 2, Parowanie 1.

Bron palna: Atak 2.

Przedmioty: Ubranie, wytrychy, sakiewka (5k10 Gilderéw), amputka z trucizng (krople
obezwtadniajgce (patrz: ,Przewodnik Mistrza Gry” str.197), ztote kolczyki w pudeteczku.
Bron: Sztylet (1z2), pistolet (4z3).

Opis: Renfield jest niskim, drobnym siwiejgcym brunetem w $rednim wieku. Nosi okulary w ztotej
oprawie. Jest catkowicie lojalny i oddany swemu panu. Jest powiernikiem jego sekretéw i zbrodni.
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KSIEZNA GRETEL VON GAELS

tOTR, WLADCZYNI KSIESTWA CZARNEJ LILII, SIOSTRA HANSELA, CZAROWNICA

Cechy: Krzepa 2, Gibkos¢ 2, Dowcip 4, Rezon 4, Animusz 3.

Reputacja: 39

Arkanum: Charyzmatyczna.

Zalety: Jezyki (montenski, eisenski,), Arystokrata, Stuzba (wielu), Urodziwa (+1 kostka do testéw
spotecznych), Specjalnos¢: Trucicielstwo 3, Specjalnosé: Wiedza Tajemna — Demonologia.
Umiejetnosci:

Znachorka (Medyk): Diagnozowanie 2, Opatrywanie 1, Szarlataneria 3

Dworzanin: Etykieta 3, Moda 2, Taniec 2, Wymownos¢ 2, Dyplomacja 2, Intrygowanie 4,
Nacigganie 3, Politykowanie 3, Szczeros¢ 3, Uwodzenie 2.

Czarownica: Cata prawda o czarach Gretel jest taka, ze nie posiada ona zadnych mocy. Ma za to na
swoich ustugach Lustereczko, ktére juz takowe moce posiada. To witasnie Lustereczko $ciggneto
klgtwe na barona Wolframa, na zyczenie Gretel.

Noéz: Atak 2.

Przedmioty: Stréj arystokraty, wraz z dodatkami i cenng bizuterig, Zatruty sztylet (1z2 —
paralizujgca za kazdg 5 punktéw ran -1 do Gibkosci, a jak spadnie do 0 do upadek i petny chwilowy
paraliz). Pierscionek/pojemnik na trucizne, a w nim krople usypiajgce (krople obezwtadniajgce
(patrz: ,,Przewodnik Mistrza Gry” str.197).

Opis: Gretel jest piekng, wciaz jeszcze mtodg i obdarzong uwodzicielskim wdziekiem kobietg. Jest
sprytna i przebiegta, potrafi odnajdywac sposéb, aby wptynac na kazdego (min. dzieki Lustereczku)
i 0siggnac¢ zamierzone cele. Rzadzenie sprawia jej przyjemnos¢, dlatego dobrze sie spisuje jako
ksiezna a lud jg szanuje, myslac, ze sie o nich troszczy. Lecz tak naprawde Gretel troszczy sie tylko
o siebie. Cho¢ moze jest jeszcze jedna osoba, ktérej los ma dla niej wieksze znaczenie — Hansel, jej
mtodszy brat.

LUSTERECZKO/WROZKA ALICJA

DEMON Z DRUGIEJ STRONY LUSTRA

Lustereczko jest wazng postacia dla przygody, jednak jego statystyki nie bedg potrzebne. To
demoniczny byt, zyjgcy po drugiej stronie lustra, ktdrego moc jest ogromna, cho¢ subtelna.
Demon wptywa na $wiat jedynie poprzez ludzi, ktérzy wypetniajg jego wole. Mami ich, sktada
obietnice, pomaga realizowa¢ marzenia. W zamian zawiera pakty, na mocy ktérych gtupcy oddaja
mu swe dusze. A spetnione marzenia i tak najczesciej rozczarowujg, pozostawiajgc jedynie gorycz
w sercach z powodu licznych zbrodni, ktére paktujgcy muszg popetni¢ w drodze do ich spetnienia.

Z lustereczkiem nie da sie walczy¢, nie mozna go do niczego zmusic¢. W relacjach z nim obowigzuje
jedna zasada: raz zawartego paktu nie mozna nigdy zerwaé. Gdy nadejdzie czas trzeba sptacic¢
dtug.
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KAPITAN JUAN HERZ

tOTR/KAPITAN GWARDII KSIEZNEJ
Cechy: Krzepa 3, Gibkos¢ 3, Dowcip 3, Rezon 2, Animusz 3.
Reputacja: 9
Arkanum: Niepowstrzymany.
Zalety: Jezyki (montenski, eisenski), Gildia Szermierzy, Szarza (kapitan), Nieztomna Wola,
Szkota Szermiercza: Aldana (uczen)
Umiejetnosci:
Fechtunek: Atak 3, Parowanie 3, Finta 2, Riposta 3, Popis 1, Wykorzystanie stabosci 1
Bron palna: Atak 2,
Jezdziec: Jazda wierzchem 2,
Dworzanin: Etykieta 2, Moda 1, Taniec 1, Wymownos¢ 1.
Dowddca: Strategia 1, Taktyka 2, Przewodzenie 2, Zasadzki 2.
Przedmioty: Mundur Gwardzisty, gwizdek oficerski, klucze do komnat zamku.
Bron: Rapier (3z2), pistolet (4z3),

Opis: Wysoki i szczupty mtodzieniec, o jasnych wtosach i przystrzyzonym na castylijskg modte
zaroscie. Po matce Castylijce odziedziczyt serce, ktdrego porywom rzadko daje sie ponies¢, po ojcu
z Eisen odziedziczyt dyscypline i stanowczo$¢. Jest bezgranicznie oddany ksieznej Gretel i
nieszczesliwie w niej zakochany.

SIERZANT TOMAS PAUMER

POPLECZNIK/SIERZANT GWARDII KSIEZNEJ
Cechy: Krzepa 3, Gibko$¢ 3, Dowcip 2, Rezon 2, Animusz 2.
Zalety: Jezyki (eisenski), Szarza (Sierzant),
Umiejetnosci:
Fechtunek: Atak 3, Parowanie 3,
Bron palna: Atak 2,
Jeidziec: Jazda wierzchem 2,
Przedmioty: Mundur Gwardzisty,
Bron: Rapier (3z2), pistolet (4z3)
Opis: Barczysty wojak, o przecietnej aparycji, cieszacy sie szacunkiem gwardzistéw. Kochat swoja
siostre i chetnie sie zemsci za jej Smieré na kazdym, kto sie do niej przyczynit.

GWARD?ZISCI KSIEZNEJ

DRABY POD ROZKAZAMI KAPITANA HERZ,

Zajadtos¢: 3

Uzbrojenie: Rapier (Srednia), Muszkiet (palna)

PT Trafienia: 20

Opis: Lojalni i zdyscyplinowani zotnierze, o dobrym morale i wyposazeniu. Noszg ptaszcze z
emblematem czarnej lilii w srebrnym polu i kapelusze z szerokim rondem. W sumie jest ich 100.

DOBERMANY STRAZNICZE

POPLECZNICY, TRESOWANE PSY

PT trafienia: 15

Cechy: Krzepa 3, Gibkos¢ 1, Dowcip 1, Rezon 1, Animusz 1.

Atak: 4z3 Kly, obrazenia: ugryzienie (3z2),

Zalety: Wyostrzone zmysty, Nieustraszony (odporne na Lek i Zastraszanie)
Umiejetnosci: Tropienie 2, Uchylanie 3

Opis: Wielkie czarne, tresowane psiska. Nie bojg sie niczego, nawet wampira. Jest ich 6.
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MARKIZ ARTEL BRETOUN DE CAMMELOTHE

MAZ MARKIZY GUENIEVRE, MUSZKIETER SLONECZNEJ GWARDII

Cechy: Krzepa 2, Gibkos¢ 3, Dowcip 3, Rezon 2, Animusz 3

Reputacja: 21

Arkanum: Zapalczywy

Zalety: Jezyki (montenski, eisenski), Gildia Szermierzy, Muszkieterowie, Arystokrata,
Szkota Szermiercza: Valroux (uczen)

Umiejetnosci:

Fechtunek: Atak 4, Parowanie 2, Finta 2, Podwdjna parada 4, Popis 1, Wykorzystanie stabosci 1
Bron palna: Atak 3,

No6z: Atak 3, Podwdjna parada 4,

Bron drzewcowa: Atak 2, Parowanie 1.

Jezdziec: Jazda wierzchem 2,

Dworzanin: Etykieta 3, Moda 3, Taniec 3, Wymowno$¢ 2, Zabawy 2.

Przedmioty: Stosowny do okolicznosci strdj, wraz z dodatkami, ptaszcz muszkietera.
Bron (zdobiona w emblematy Stonecznej Gwardii): Szpada ,El Colibri” (4z2, pobtogostawiony
orez, zadaje obrazenia nawet wampirom), Lewak (1z2), pistolet (4z3), muszkiet (5z3)

Opis: Trzydziestoletni, mezczyzna, o sporej charyzmie i szlachetnym obliczu. W kazdych
okolicznosciach zdaje sie byé cztowiekiem na odpowiednim miejscu, dopdki nie straci nad soba
panowania (patrz Arkanum: Zapalczywy).

MARKIZA GUENIEVRE

ZONA MARKIZA ARTELA, KOCHANKA UNCELA, DYPLOMATKA

Cechy: Krzepa 2, Gibkos$¢ 2, Dowcip 4, Rezon 2, Animusz 3

Reputacja: 18

Arkanum: Ekstrawagancka

Zalety: Jezyki (montenski, eisenski, castilijski), Arystokratka, Urodziwa (+1 kostka do testéw
spotecznych), Specjalnos¢: Szyfrowanie 2,

Umiejetnosci:

Jezdziec: Jazda wierzchem 2,

Dworzanin: Etykieta 3, Moda 3, Taniec 3, Wymownos¢ 3, Dyplomacja 4, Intrygowanie 2,
Plotkowanie, 2, Politykowanie 2, Szczeros¢ 3, Uwodzenie 2, Zabawy 2.

Przedmioty: Stosowny do okolicznosci strdj, wraz z dodatkami, bizuteria.

Opis: Mitoda, atrakcyjna dama, doskonale zdajgca sobie sprawe ze swojej urody oraz pozycji
spotecznej, jednak odgrywajaca role skromnej i dobrodusznej. Swietnie odnajduje sie w
towarzystwie i to na niej spoczywa rola gtdwnego dyplomaty delegacji Montaigne. Jej najwiekszg
wadg jest rozmitowanie w komforcie i wygodach oraz uleganie wtasnym zachciankom i
chwilowym stabosciom. To wtasnie z takiej chwilowe]j potrzeby zrodzit sie romans markizy z
kawalerem Uncelem.
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KAWALER UNCEL LOT DE LAC

KOCHANEK MARKIZY GUENIEVRE, MUSZKIETER StONECZNEJ GWARDII
Cechy: Krzepa 3, Gibkos¢ 3, Dowcip 3, Rezon 3, Animusz 4
Reputacja: 18
Arkanum: Zaktamany.
Zalety: Jezyki (montenski, eisenski), Gildia Szermierzy, Muszkieterowie, Orientacja w walce,
Szkota Szermiercza: Valroux (czeladnik),
Umiejetnosci:
Fechtunek: Atak 5, Parowanie 4, Finta 4, Podwdjna parada 5, Popis 4, Wykorzystanie stabosci 4
Bron palna: Atak 2,
Noz: Atak 4, Podwdjna parada 5,
Jeidziec: Jazda wierzchem 2,
Atleta: Rzucanie 2, Sprint 1, Uchylanie 3, Wspinanie 1.
Dworzanin: Etykieta 2, Moda 2, Taniec 2, Wymownos$¢ 2, Zabawy 2.

Przedmioty: Stosowny do okolicznosci strdj, ptaszcz muszkietera.

Bron (zdobiona w emblematy Stonecznej Gwardii): Rapier (3z2), Lewak (1z2), pistolet (4z3),
muszkiet (5z3).

Opis: Postawny mtodzieniec o dobrej prezencji. Raczej matomowny, trzyma sie z tytu, czuwajac
nad bezpieczenstwem reszty Montenczykéw, zwtaszcza markizy Gueniévre, za ktérg wodzi
spojrzeniem maslanych oczu. Uncel traktuje ptaszcz muszkietera réwniez jako stréj paradny.
Przepetnia go duma z przynaleznosci do Stonecznej Gwardii. Pomimo dobrego wrazenia jakie robi,
Uncel to zaktamany cztowiek, ktory zyje w przeswiadczeniu, ze jest szlachetnym rycerzem.

BARON WOLFRAM VON DUNKELTAL

BESTIA, ARYSTOKRATA, UKOCHANY ROSABELLI
Cechy: Krzepa 5, Gibko$¢ 3, Dowcip 2, Rezon 4, Animusz 3
Reputacja: 26
Arkanum: Litosciwy.
Zalety: Jezyk (eisenski), Arystokrata
Umiejetnosci:
Atleta: Rzucanie 2, Sprint 2, Uchylanie 4, Wspinanie 2, Bieganie 2, Skakanie 2
Zasady Specjalne: Przeklety/Bestia — Atak pazurami/ugryzienie 623, obrazenia 522, odzyska
normalny wyglad dopiero po smierci Gretel.

Opis: Bestia swym wygladem budzi postrach. Przypomina przerosnietego, masywnego wilkotaka,
o ogromnych z6ttych ktach i dtugich ostrych pazurach. Tylko jego oczy wydajg sie zdradza¢, ze nie
utracit jeszcze cztowieczenstwa. W rzeczywistosci to wcigz dobra, czuta i litosciwa osoba. Baron
catym sercem kocha Rosabelle a ona kocha jego.
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WILHELM KUSZNIK

tOTR, HERSZT BANITOW, DAWNY PRZYJACIEL JOACHIMA
Cechy: Krzepa 3, Gibkos¢ 3, Dowcip 3, Rezon 2, Animusz 2
Reputacja: 18
Arkanum: Zawziety
Zalety: Jezyki (eiseniski), Wytrawny Pijak.
Umiejetnosci:
Kusznik: Atak 5, tadowanie 5
NOz: Atak 3, Parowanie 3,
Mysliwy: Przetrwanie 3, Tropienie 2, Wnyki 2, Wyprawianie 2.
Atleta: Rzucanie 2, Sprint 1, Uchylanie 3, Wspinanie 1.
Przestepca: Hazard 2, Skradanie 2, Sledzenie 1, Zasadzki 3.

Przedmioty: Zuzyte ubranie, lewarek do kuszy.
Bron: Kusza (2z3), n6z mysliwski (1z2),

Opis: Wilhelm jest Wychudzony i zaniedbany. Twarz ma zarosnietg, wyrdzniajgca sie orlim nosem,
czupryne bujng a ubranie zabtocone. Wlewa w siebie spore ilosci mocnego wina, ale alkohol jakby
na niego nie dziatat. Po tym jak stracit syna (zmuszony przez Gretel trafit go z kuszy prébujac
zestrzeli¢ z jego gtowy jabtko) serce jego wypetnia nienawis¢ do ksieznej Gretel. Mimo wszystko
cieszy sie szacunkiem bandy, ktérej przewodzi.

GBUREK

POPLECZNIK, BANITA, PRZYJACIEL BIANCI
Cechy: Krzepa 3, Gibkos¢ 2, Dowcip 2, Rezon 3, Animusz 2
Zalety: Jezyki (eisenski), Drobny.
Umiejetnosci:
Néz: Atak 3, Parowanie 2,
Bron Palna: Atak 2
Przestepca: Hazard 2, Skradanie 2, Sledzenie 1, Kombinowanie 2, Wiamywanie 3,

Przedmioty: Zuzyte ubranie, kosci do gry, wytrychy.
Bron: Pistolet (4z3), sztylet (1z2),

Opis: Gburek jest kartem. Ma okoto 40 lat, krétka, siwg brode i krotkie siwe, wiosy. Oczywiscie jest
gburem i raczej nie robi dobrego pierwszego wrazenia. Od $mierci swoich braci nienawidzi
ksieznej. Za to uwielbia Biance. Wskoczyt by dla niej w ogien.

BANICI

DRABY POD WODZA WILHELMA,
Zajadtosc: 3
Uzbrojenie: Rdzne (Srednia oraz palna)
PT Trafienia: 2
Opis: Wszelkiego rodzaju zbieranina, wyjeta spod prawa, ztgczona nienawiscig do wspdlnego
wroga, czyli ksieznej i jej gwardzistow. Obecnie jest ich 12.
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KARTA POSTACI

BIANCA VON GAELS / VITTORIO DANTES

PRAWOWITA DZIEDZICZKA NA ZAMKU SCHLOSSFELSEN, UKRYWAJACA SIE POD PRZEBRANIEM
VODACCIANSKIEGO KAWALERA VITTORIA DANTES

Cechy: Krzepa 2, Gibkos¢ 3, Dowcip 4, Rezon 3, Animusz 3

Reputacja: 0 (9, jezeli kto$ zna jej prawdziwg tozsamos¢))

Arkanum: Motywujgcy /Gwiazda

Zaszytosci: Wendetta (Bianca poprzysiegta zemste swojej macosze — ksieznej Gretel)

Zalety: Jezyki (eisenski, vodaccianski, montenski), Gildia Szermierzy, Koneksje (przyjaciel — Gburek),
Urodziwy (+1 kostka do wszystkich testdw spotecznych), Leworeczny (tylko do Fechtunku),
Specjalnosé: Przebieranie,

Szkota Szermiercza Ambrogia (uczen):

Umiejetnosci:

Fechtunek: Atak 3, Parowanie 2, Finta 2, Uderzenie gtowicg 2, Riposta 4, Wykorzystanie stabosci 1
Nieczysta walka: Atak 2, Bron improwizowana 2,

Bron palna: Atak 1,

Noz: Atak 3, Parowanie 2,

Jezdziec: Jazda wierzchem 2,

Dworzanin: Etykieta 3, Moda 4, Taniec 3, Wymownos¢ 2, Uwodzenie 2.

Specjalnosc (Zaleta): Przebieranie 2.

Przedmioty: Zestaw ubran i strojow, pierscien szlachecki rodu Karleoni, zestaw do charakteryzacji.
Bron: Szpada (3z2), Lewak (1z2), pistolet (4z3),

Wyglad: Bianca jest atrakcyjna, zgrabng dziewietnastoletnig dziewczyng o bardzo jasnej cerze,
kruczoczarnych wtosach i duzych, ciemnych oczach. Jako kawaler Wittorio Dantes nosi wasa i
szpicbrédke, stara sie tez dobieraé luzniejsze stroje, ktére mogg pomodc ukry¢ jej dziewczeca
sylwetke. W obu wypadkach gustuje w charakterystycznych dla Vodacce barwach czerni z biatym
badz srebrnymi dodatkami.
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KARTA POSTACI

ROCH FORTZ
CZtOWIEK KARDYNALA VERDUGO, CZLONEK ZAKONU SWIETEJ INKWIZYCII

Cechy: Krzepa 4, Gibkos¢ 3, Dowcip 3, Rezon 3, Animusz 3.

Reputacja: 0

Arkanum: Przenikliwy / Sad

Zaszytosci: Amnezja (Nie pamieta nic sprzed dnia gdy zostat znaleziony przez Ojca Eduardo)

Zalety: Jezyki (eisenski, castilijski), Gildia Szermierzy, Dracheneisen, Wiara, Specjalnos¢:
Przestuchiwanie, Specjalnos¢: Teologia, Specjalnos¢: Wiedza Tajemna 1,

Szkota Szermiercza Eisenfaust (uczen):

Umiejetnosci:

Bron ciezka: Atak 4, Parowanie 2, Zbicie 3, Wykorzystanie Stabosci 1.
Panzerhand: Atak 2 Parowanie 3, Rozbrajanie 2, Wigzanie 4.
Jeidziec: Jazda wierzchem 2.

Specjalnosc (Zaleta): Przestuchiwanie 3,

Specjalnosc (Zaleta): Teologia 1.

Specjalnosc (Zaleta): Wiedza tajemna 1.

Przedmioty: Zestaw ubran i strojéw, srebrny krzyz Theusa na srebrnym tancuchu (osoba wierzaca
jest dzieki niemu odporna na dziatanie Leku).

Bron: Miecz (3z3), Panzerhand z Dracheneisen (0z2,+3Punkty Pancerza, 1 kostka do Biegtosci walki
tym orezem ).

Wyglad: Roch to wysoki, dobrze zbudowany mtodzieniec (21 lat), o jasnych wiosach i kwadratowej
szczece. Nosi czarng, skérzang opaske zastaniajaca lewy oczodét, lecz pomimo tego kobiety uwazajg
go za atrakcyjnego.
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KARTA POSTACI

JOACHIM MURIETTA
CABALERO, BYLY MYSLIWY NA ZAMKU SZLOSSFELSEN,

Cechy: Krzepa 3, Gibkos¢ 3, Dowcip 3, Rezon 3, Animusz 2.

Reputacja: 15

Arkanum: Bezinteresowny / Wisielec

Zaszytosci: Zobowigzanie (chce odnalez¢ corke, zastuzyé na jej przebaczenie i pomac jej).

Zalety: Jezyki (eisenski, castilijski), Gildia Szermierzy, Wyrdznienie (stawa Pogromcy Bestii z
Gevaudan), Patron (don Fernando de la Vega) Specjalnos¢: Uchylanie

Szkota Szermiercza Aldana (uczen):

Umiejetnosci:

Fechtunek: Atak 2, Parowanie 2, Finta 1, Riposta, 2, Wykorzystanie Stabosci 1.
Bron Palna: Atak 4

Bron drzewcowa: Atak 2, Parowanie 2.

Jeidziec: Jazda wierzchem 2.

Mysliwy: Skradanie 2, Tropienie 3, Zasadzki 2. Tresura 1.
Dworzanin: Etykieta 1, Taniec 1, Moda 1, Wymownos¢ 1.
Specjalnosc (Zaleta): Uchylanie 3.

Przedmioty: Zestaw ubran i strojow, Luneta,

Bron: Rapier (3z2), Pistolet (4z3), Muszkiet (5z3).

Wyglad: Joachim to krepy mezczyzna w Srednim wieku (38 lat), o przecietnym wzroscie i
nieszczegdlnym wygladzie. Dtugie, ciemne wtosy opadajg mu luzno na ramiona a gruby was
nadaje mu srogiego wygladu. Ubrania, ktére zwykle nosi zdajg sie go uwierac, a najlepiej czuje sie
w zotnierskim lub podréznym stroju.
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