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A kto dziewczyna?
kameralna przygoda fantasy

Ona po srebrnym plgsa jeziorze,

On pod tym jeczy modrzewiem.

Ktoz jest mtodzieniec? Strzelcem byt w borze.
A kto dziewczyna? Ja nie wiem.

Adam Mickiewicz ,, Switezianka”

Przedmowa

Niniejsza przygoda moze zosta¢ rozegrana w dowolnym systemie utrzymanym w
konwencji fantasy. Stanowi ona luzng adaptacje wiersza Adama Mickiewicza pt. Switezianka i
jej akcja odbywa sie krotko po wydarzeniach w nim przedstawionych. Przygoda ma charakter
lokalny i korzysta z klasycznych tropdw fantasy, wiec wpasowanie jej w realia Warhammera,
Dungeons&Dragons, WiedZmina czy autorskiego systemu fantasy nie powinno nastreczac
wiekszych trudnosci. Przygoda stanowi zamknietg catosc i zostata zaprojektowana z myslg o
rozegraniu na pojedynczej sesji. Moze byé ona traktowana jak przerywnik w kampanii lub
yjednostrzat”.

Nie zamieszczam statystyk Bohateréw Niezaleznych (BN) — zamiast tego, w opisach BN
odwotuje sie do szablonowych postaci/potwordw, typowych dla rpgowych bestiariuszy. W
niektérych przypadkach wymagane bedzie zmodyfikowanie podrecznikowych stat-blockow
np. o zdolnosci specjalne i dedykowane czary. Nalezy takie pamieta¢c o odpowiednim
wyskalowaniu podstawowych statystyk BN do poziomu doswiadczenia BG i liczebnosci
druzyny.

Sednem przygody jest odkrycie historii, ktéra wydarzyta sie przed przybyciem BG na
miejsce akcji. Jej odtworzenie pozwoli BG dokonywaé $wiadomych wyboréw ksztattujgcych
kulminacje przygody i dalszy los lokalnej spotecznosci. Przygoda ma charakter nieliniowy i, co
do zasady, reaguje na poczynania Bohateréw Graczy (BG). Wszelkie istotne zwroty akcji i
komplikacje bedg inicjowane przez BG, natomiast bez ich ingerencji sytuacja utrzymuje sie w
stanie ustalonym (opisanym ponizej). W miare postepow w przygodzie BG bedg odkrywacd
kolejne poszlaki, ktére zaznaczone sg w tekscie wyttuszczong czcionka.

Istotne jest aby MG przed rozpoczeciem prowadzenia zapoznat sie z catg trescig
przygody i, w miare mozliwosci, zapamietat najwazniejsze informacje dotyczace stanu
ustalonego i relacji miedzy Ondyng, Mrukami i mieszkancami Sielan. Ze wzgledu na otwarty
charakter przygody, jej prowadzenie bedzie wymagato sporej dozy elastycznosci i
adaptacyjnosci. Sledztwo, jakie beda przeprowadzi¢ BG nie nalezy do specjalnie ztozonych,
wymagacé jednak bedzie zaréwno od MG jak i BG pewnego wysitku, by wtasciwie przedstawié
i zinterpretowadé poszlaki.

Poziom przemocy w przygodzie, w zaleznosci od posunie¢ BG, moze wahac¢ sie od
zerowego do krwawej tazni.



Informacje podstawowe

Metryczka

System: dowolny fantasy

Setting: tereny wiejskie i lasy nad brzegami jeziora

Gotowa mechanika: WFRP 2ed., DnD 5ed, Witcher RPG (starter), Savage Worlds, inne
Modyfikacje zasad: nie

llos¢ graczy: 2 -5

Gotowe postacie: nie

llos¢ sesji: 1

Dodatki: brak

Czas i miejsce akgcji

Akcja przygody najprawdopodobniej rozegra sie w 2-3 dni czasu gry nad srebrzgcymi sie
wodami jeziora Switno, w malowniczych okolicach wioski Sielany. Przygoda odbywa sie
wiosenng porg przy pieknej, cieptej pogodzie.

Streszczenie

BG przybywaja do wioski Sielany, potozonej w malowniczej okolicy jeziora Switno, aby
pomdc w poszukiwaniach zaginionego przed kilkoma dniami syna softysowej - wioskowego
towczego Lodwiga. Tam, po krétkim $ledztwie bedg mieli szanse odkryé, ze Lodwig ulegt
urokowi Ondyny - magicznej istoty zamieszkujacej wody Switna i czczonej jak bdstwo przez
dzikich rybakow - Mrukdw zyjacych w sasiedztwie Sielan. To za jej sprawg wody jeziora
obfituja w ryby, a otulina Switna bogata jest we wszelkiego rodzaju dzika zwierzyne
przybywajaca do wodopoju. Sledztwo BG pozwoli odkryé, ze Lodwiga, po kilku nocnych
schadzkach z Ondyna, spotkat straszny los - zostat wciagniety w odmety Switna gdy prébowat
wyplatad sie z mitosnej afery i powrdci¢ do swojej narzeczonej w Sielanach. Czy BG wymierzg
Ondynie sprawiedliwos¢, niszczac przy okazji caty ekosystem? A moze pozwolg jej dalej
mami¢ naiwnych gtupcéw? Moze doprowadzg do eskalacji napie¢ miedzy mieszkaricami
Sielan a Mrukami i cata okolica péjdzie z dymem? Przygoda nie ma zdefiniowanego
zakonczenia - jej przebieg w ogromnym stopniu zalezy od decyzji graczy, a niniejsze
opracowanie skupia sie na opisie stanu ustalonego, zastanego przez BG oraz mozliwych
komplikacji.

Zawigzanie

Domyslnie, przygoda rozpoczyna sie gdy BG podczas podrdzy traktem przybywajg do
potozonego nad brzegiem jeziora Switno zajazdu Ztoty Sum by posili¢ sie i odpoczaé. Przed
wejsciem do zajazdu uwage na nich zwraca chudy jak szkielet mezczyzna, ktéry witasnie
sposobit sie by przybi¢ do framugi jakies obwieszczenie. To Rufio, dostawca ryb mieszkajgcy
w Sielanach - wiosce na przeciwnym brzegu jeziora. Rozpoznawszy BG jako wedrownych
awanturnikdw wreczy im obwieszczenie i bedzie namawiat do podjecia sie przedstawionego
tam zadania. Na obwieszczeniu widnieje podobizna mtodego cztowieka imieniem Lodwig i
obietnica wysokiej nagrody za jego odnalezienie. Rufio pokrétce przedstawi problem (patrz:
Co wiedza BG), opowie o zrozpaczonej sottysowej (ktéra nie dos¢, ze wdowa to jeszcze teraz
dodatkowo moze stracié jeszcze syna) i ponownie zacheci BG do podjecia sie zadania. Bedzie
mu to bardzo na reke, poniewaz co dzien softysowa suszy mu gtowe o sprowadzenie na
pomoc fachowcdéw od poszukiwan. Jesli druzyna BG z pobudek czy to altruistycznych, czy



materialnych podejmie sie zlecenia, Rufio zaproponuje BG darmowy przewdz na drugg
strone jeziora do Sielan gdzie beda mieli okazje porozmawiaé¢ z sottysowg Telimeng i
rozpoczgé poszukiwania na wtasng reke.

Co wiedzg BG

Na poczatku przygody BG wiedzg jedynie, ze syn sottysowej Sielan - mfody towczy o
imieniu Lodwig zaginat przed dziesiecioma dniami. Ot, wieczorem potozyt sie do t6zka, a rano
juz nie byto po nim sladu. Wiedzg takze, ze zrozpaczona softysowa oferuje sowitg nagrode
pieniezng za odnalezienie swojego jedynaka (niech to bedzie mniej wiecej rownowartos¢
dwéch porzadnych koni). W miare postepdw swojego $ledztwa beda mieli okazje odkrywac
historie prawdziwg przedstawiong ponize;.

Historia prawdziwa

Dawne dzieje

Historia tych okolic siega mrocznych dziejow sprzed stuleci, kiedy to czczacy bdstwa
natury i pogody dziki klan rybakéw zatozyt tu osade. Wody jeziora obfitowaty w ryby, raki i
wodne  kwiecie. Z biegiem lat, w okolicach rybackiej wioski korzenie
zapuszczali przedsiebiorczy osadnicy z cywilizowanych prowincji (w duzej mierze uchodzcy i
wygnancy). Jednak nie wyrzneli ani nie przepedzili autochtondw, jak to czesto osadnicy maja
W zwyczaju, a porozumieli sie z nimi oferujgc plony, sery i skéry w zamian za ryby, w towieniu
ktérych tubylcy byli wyjgtkowo sprawni. Tubylczy rybacy, przezwani przez osadnikéw
Mrukami i stanowigcy bardzo hermetyczng spotecznos$é, nauczyli sie tolerowac przybyszéw,
a osadnicy starali sie nie zaktécac ich prostego rytmu zycia - miedzy innymi dlatego Sielany
rozlokowaty sie w pewnym oddaleniu od osady Mrukéw - na szczycie nabrzeinej skarpy.
Trzymajacy sie na uboczu Mrukowie zyli obok Sielan jak dotychczas, wznoszagc modty do
nieznanych bogéw. Ta symbioza trwa juz od dziesigtek lat — rybacy zaopatrujg wioske w ryby,
ktérych sami nie sg w stanie przejesé, zapewniajgc jej wyzywienie oraz towar na eksport, w
zamian za co mieszkancy wioski dostarczajg im produkty rolne oraz dbajg o to by poganskie
plemie nie przyciggneto uwagi ,prawomysinych” i mniej tolerancyjnych mieszkaicow
cywilizowanego $wiata, biorgc na siebie wszelkich gosci i przybyszéw.

Czego mieszkaricy Sielan nie wiedzg, to fakt, ze wody jeziora Switno zamieszkuje Ondyna
- rusatka, ucielesniony zywiot wody, kaprysna boginka zasilajgca ton i okoliczne ziemie
zyciowa energia. To za jej sprawa wody Switna obfitujg w sumy, szczupaki, gtabiele, leszcze,
brzany i amury. Mrukowie, zamieszkujacy brzegi Switna od wiekdw, nie bez racji, darza ja
nabozng czcig i sktadajg jej ofiary. Zanim powstaty Sielany, prymitywni Mrukowie zwykli raz
do roku ciska¢ w wody jeziora miodzierica ze swojego plemienia aby zaskarbi¢ sobie jej
przychylnos¢. Odkad prowadzona jest wymiana handlowa z mieszkaricami Sielan, Mrukowie
zorientowali sie, ze Ondyna réwnie ochoczo przyjmuje ofiary pokarmowe z jadta typowego
dla gospodarstw wiejskich, ktére stanowi dla niej egzotyczne frykasy i zaprzestali
barbarzynskich praktyk.

Historia najnowsza
Smutny koniec chutliwego soltysa

Przed dwudziestu laty, swiezo upieczony ojciec Lodwiga - Lazlo, dwczesny sottys Sielan,
btakajac sie w nocy po pijaku nad brzegiem Switna wypatrzyt plasajaca wsréd fal chichoczaca
zalotnie Ondyne. Nie musiata nawet rzuca¢ urokéw, by Lazlo wybetkotat jej zapewnienia o



dozgonnej mitosci i ruszyt wptaw ku niej. Naturalnie utonat i spoczat na dnie jeziora wsrod
rakéw, pijawek i kosci zaslubionych Ondynie przed laty Mrukéw.

Jaki ojciec, taki syn?

Lodwig od najmtodszych lat przejawiat talent do towiectwa. Nic dziwnego wiec, ze w
wieku mtodzienczym zostat wioskowym fowczym przeczesujgcym dzikie brzegi jeziora w
poszukiwaniu zwierzyny. W Sielanach byt lubiany i szanowany, ze wzgledu na dobre maniery
i pomocne usposobienie. Zakochat sie z wzajemnoscig w cérce karczmarza - Dalii i zaczat
mysle¢ o ozenku. Przed trzema miesigcami, gdy po zmroku wracat z polowania brzegiem
jeziora, natknat sie na Ondyne i zapatat do niej afektem. Co ciekawe, Ondyna nie zwabita go
w odmety, a odwzajemnifa zaloty i pozwolita mu bezpiecznie wréci¢ do domu. Jednak od tej
pory, co noc Lodwig wymykat sie z domu na nocne schadzki z Ondyng, z ktérych wracat tulgc
do piersi podarowane mu przez nig wianki z wodnego kwiecia. Targany wyrzutami sumienia
ze wzgledu na Dalie nie potrafit jednak oprzec sie magnetyzmowi swej wodnej kochanki, a ta
zaczeta mie¢ wobec niego powazniejsze plany - pokochawszy mtodego Lodwiga catym swoim
dzikim sercem, Ondyna zapragneta uczyni¢ go sobie podobnym. Do tego jednak konieczne
byto by Lodwig dobrowolnie wyrzekt sie zycia na Igdzie i zerwat wszelkie wiezy tgczace go ze
Swiatem.

Traf chciat, ze w duzym miescie (stolica prowincji), potozonym o kilka dni drogi od Sielan
odbywat sie turniej strzelecki, a poniewaz tucznictwo byto kolejng wielkg mitosciag Lodwiga
(tuz obok Ondyny i Dalii), postanowit on wzig¢ w nim udziat. Wyruszyt wiec do miasta,
wystrzelat sobie gtéwng nagrode, a kilka dni roztgki z Ondyng ostudzito nieco jego gtowe.
Postanowit na dobre zerwaé wiez z boginkg i powrdci¢ do Dalii, o$wiadczyé sie jej i
przemilcze¢ mitosng przygode na boku. W miescie zakupit piekny pierscionek zareczynowy
dla Dalii, ktéry wreczyt jej sktadajac oswiadczyny tuz po powrocie z turnieju. Dalia
oswiadczyny przyjeta. Gtupio jednak bylo Lodwigowi zostawi¢ Ondyne bez pozegnania -
postanowit wiec ostatni raz wybrac sie nocg nad brzeg jeziora. Przedtem jednak zakupit u
stare] tkaczki Przasnicy pieknie haftowana chusteczke, ktérg zamierzat podarowaé Ondynie
w ramach przeprosin i ku pamieci. Przed dziesiecioma dniami przed przybyciem BG do Sielan,
wymknat sie nocg z domu i pognat by pozegnac sie z Ondyng. Pozegnanie przyjeto jednak
dramatyczny obrot - nie zwazajgc na ttumaczenia i tzy Lodwiga, urazona Ondyna podczas
ostatniego pocatunku wciggneta go pod wode i utopita uznawszy, ze skoro jego serce nie
moze naleze¢ do niej, nie bedzie naleze¢ do nikogo. Haftowang chusteczke fale wyrzucity na
brzeg wsrdd sitowia na Dzikim Brzegu.

Stan ustalony

Dopodki BG sie nie wtracg, sytuacja w Sielanach i okolicach jest nastepujgca - Lodwig
pozostaje zaginiony, jednak mieszkancy wioski uchylajg sie od poszukiwan - ograniczyli sie
tylko pobieznego przeszukania najblizszych okolic wioski. Wynika to z leku i niecheci jaka
darza Mrukéw i obawy przed zapuszczaniem sie w gaszcz porastajacy dzikie brzegi Switna,
ktére jak dotgd penetrowat jedynie Lodwig (a jego ojciec Lazlo, jak wiadomo, kiedy tam
poszedt to nie wrdcit). Mieszkancy Sielan, stusznie takze zaktadajg, ze gromadne szwendanie
sie po okolicach, ktérg Mrukowie uznajg za swéj matecznik moze doprowadzi¢ do wzrostu i
tak wyczuwalnego napiecia miedzy wiesniakami a dzikimi rybakami. Nie bedg natomiast
oponowac gdy poszukiwan podejma sie ochotnicy spoza lokalnej spotecznosci, poniewaz
uznaja, ze jak sprawy przyjma zty obrét to nieszczescie spadnie na gtowy przybyszow. W
gtebi duszy, praktycznie kazdy z mieszkancéw Sielan, oprdcz sottysowej, postawit na Lodwigu



krzyzyk i, bez wnikania w szczegoty, stara sie zy¢ jak dotychczas poniewaz ‘Swiety spokdj jest
najwazniejszy’. Wymiana handlowa z Mrukami odbywa sie wiec jak dotychczas.

Co 1-2 dni, z przystani w Sielanach o poranku wyptywa todzig Rufio by przywiez¢ do
zajazdu Ztoty Sum na drugim brzegu jeziora dostawe $wiezych ryb. Powraca z utargiem do
wsi na krétko przed zmierzchem i wspdlnie z karczmarzem dzielg pienigdze, odprowadzajgc
takze stosowny podatek do wiejskiej kasy, nad ktdrg piecze sprawuje Gervas - stuga i
ochroniarz sottysowe;.

Mrukowie natomiast, kazdej nocy, w okolicach 23ej, zwykle w grupie czteroosobowej
przeptywajg tddka ze swojej osady do ukrytego w dziczy (tozinka na Dzikim Brzegu) nad
jeziorem starozytnego oftarzyka, gdzie pozostawiajg dary pokarmowe dla Ondyny (sery,
mleko, kromki chleba, ciasto itp., zakupione uprzednio od mieszkancéw Sielan za ryby).
Utozywszy podarki na ottarzyku, wsiadajg z powrotem do todzi i bezszelestnie oddalajg sie w
kierunku swojej osady. Okoto 24ej, z wéd Switna wynurza sie Ondyna, wychodzi na brzeg i
posila sie przy ottarzyku pozostawionymi jej przysmakami. Zajmuje jej to zwykle okoto
kwadransa, po czym zadowolona wraca do jeziora i znika pod powierzchnig wody.

Komplikacje

Sytuacja w Sielanach, pomimo pewnego szoku zwigzanego ze zniknieciem Lodwiga,
utrzymuje sie wiec w stanie chwiejnej réwnowagi. Akcje podejmowane przez BG mogg
jednak bardzo tatwo ten stan naruszyé i spowodowaé lawine wydarzen. Ponizej
przedstawiam kilka przyktadowych komplikacji jakie mogg zaistnie¢ na skutek decyzji BG, w
zadnym razie nie nalezy jednak uznawac ich za wyczerpujace.

Przemoc zrodzona ze strachu

Niewiele trzeba by rozbudzi¢ w mieszkancach Sielan uspione demony bojazni i odrazy w
stosunku do Mrukdéw. Wiesniacy z trudem ttumig w sobie nieche¢ i pogarde do Mrukéw, tym
silniejszg, ze zdajg sobie sprawe, z tego, ze od ‘tej zgrai Smierdzacych rybg brudaséw’ zalezy
ich byt. Szeryf Dowgird, jesli tylko wyczuje, ze BG sg uprzedzeni do Mrukdéw bedzie starat sie
wciggnac ich w gre na nastrojach mieszkanicéw majgcy na celu podzeganie ich do dziatania
przeciwko tubylcom. Eskalowanie tych napieé¢ i obwinianie Mrukéw o porwanie Lodwiga
ostatecznie moze doprowadzi¢ do marszu mieszkanncéw Sielan z widtami na osade rybakoéw.

Szarganie swietosci

Aroganckie paradowanie po dzikich brzegach Switna moze sprowokowaé Mrukéw do
reakcji w obronie miejsca, ktérg uznajg za domene swojej bogini. Mrukowie, cho¢
stosunkowo stabi i zaleknieni mogg by¢ nieprzewidywalni i niebezpieczni w swojej masie,
szczegblnie jesli bedg zdeterminowani by chroni¢ Ondyne.

Konfrontacja z Ondynag

Spotkanie BG z Ondyng, jesli do niego dojdzie, moze przebiega¢ na wiele rdznych
sposobdw - BG mogg probowac jg schwytad, zniszczyé lub porozumied sie z nig. W przypadku
podjecia przez BG dziatan zaczepnych, Ondyna bedzie wpierw probowata schowad sie w
wodzie by potem odpowiedzie¢ z catg moca - czarami, urokami oraz przyzwanymi z dna
jeziora trupami Lodwiga i Lazlo (i, jesli masz waleczng druzyne, hordg starych szkieletéw
Mrukéw). Schwytang Ondyne BG moga prébowaé zmusi¢ do zeznarn (patrz Swiadectwo
Ondyny).



Bogobdjstwo

Jesli Ondyna zostanie unicestwiona, zyciodajna energia przesycajaca Switno zostanie
rozproszona, wszystkie ryby w jeziorze wyptyng brzuchami do goéry, okoliczne lasy zarojg sie
od bestii, a ziemia w poblizu jeziora zacznie wydawac kartowate plony. Od tej pory historycy
nazwa Switno Jeziorem Martwym. Osada Mrukéw straci racje bytu, a jej mieszkancy w
zaleznosci od tego czy beda w stanie powigzac¢ zniszczenie Ondyny ze mieszkaricami Sielan,
albo rzuca sie zbiorowo w zimne wody jeziora, albo uzbrojeni w sieci, rybie haki, wiosta i
harpuny rusza ttumnie na Sielany. Bez pomocy BG przywykli do wygdd mieszkancy Sielan nie
poradzg sobie z samobdjczo zdeterminowanym ttumem Mrukow. Jesli jednak BG wspdlnie z
wiesniakami dadzg odpdr Mrukom, los Sielan i tak bedzie przesgdzony - pozbawiona
zaopatrzenia w ryby i wyjatowiona gospodarka wsi podupadnie, a pozostali przy zyciu
mieszkancy stopniowo bedg opuszczac te przekleta okolice.

Rozmowy pod nocnym niebem

Jesli BG beda probowali sie porozumiec sie z Ondyna, to w zaleznosci od tego jak ja
potraktujg beda mieli szanse dowiedzieé sie jaki los spotkat Lodwiga i jaka wiez taczy jej
obecno$¢ z dobra sytuacja we wsi (patrz Swiadectwo Ondyny). Potraktowana z szacunkiem
Ondyna nie bedzie miata oporow by wyjawi¢ BG historie jej nieszczesliwej mitosci do
Lodwiga. Na swodj przewrotny sposob jednak nie opowie po prostu co przydarzyto sie
miodziencowi - zamiast tego przywota z gtebin jego napuchnietego, oblepionego pijawkami
trupa, ktéry stanie przed BG dzierzgc swdj mysliwski tuk i kotczan. W podobny sposéb moze
zaprezentowac Lazlo, ktéry jest istotnie dalej posuniety w rozkfadzie. Topielcy sg pod
catkowitg wtadzg Ondyny i, jesli zajdzie taka potrzeba, bedg walczy¢ w jej obronie.

Wygrac serca i umysty

Mozliwe, cho¢ bardzo trudne, jest takze dotarcie do Ondyny od strony Mrukéw. Wpierw
BG musieliby sobie ich zjedna¢ wykazujgc w stosunku do nich naprawde sporo cierpliwosci i
pokory, i nie ulegajac panujgcej w Sielanach pogardzie do tych prostych ludzi. Zdoby¢
zaufanie Mrukéw BG moga poprzez niesienie im pomocy np. leczgc chorych, uczac jakiegos
rzemiosta czy opowiadajgc historie z dalekich krain. W zamian za pomoc, Mrukowie
opowiedzg o Ondynie i swoich zwyczajach, wspomng tez o tajemniczych wycieczkach
Lodwiga (patrz Swiadectwo Mrukéw). By¢ moze nawet zgodzg sie zabraé¢ BG ze soba na
sktadanie daréw i pozwolg im zosta¢ na widzenie z boginkg (sami nigdy tego nie robig). W
takim przypadku nastawienie Ondyny do BG bedzie bardzo przychylne i bedg mogli
dowiedzie¢ sie od niej wszystkiego co moze wptyng¢ na wynik koncowy przygody (los
Lodwiga, Lazlo, oraz znaczenie Ondyny dla lokalnej przyrody (patrz Rozmowy pod nochym
niebem, patrz Swiadectwo Ondyny)).

| zyli dtugo i szczesliwie?

W teorii, jedynym mozliwym do uzyskania wariantem win-win-win, w ktérym zyskujg BG
a ani Sielany ani Mrukowie nie ucierpig, wydaje sie sytuacja w ktérej BG wydobedg od
Ondyny ciato Lodwiga i zaprezentujg je sottysowej ograniczajac sie jedynie do stwierdzenia,
ze chtopak utonat. Wéwczas otrzymajg nagrode, a sytuacja w Sielanach pozostanie w stanie
ustalonym. Przynajmniej dopdki kolejny mtodzieniec nie wpadnie Ondynie w oko ...
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Wioska Sielany

Zamieszkata przez ok. 20 rodzin wioska usadowiona na wysokiej tagodnej skarpie, ktérej

wykarczowane zbocze przechodzi w trawiasty brzeg obmywany wodami Switna. Mieszkaricy
Zyjg z upraw i hodowli oraz eksportu ryb, ktére po $miesznie matych kosztach nabywajg od
Mrukdéw - poétdzikich rybakéw zamieszkujgcych osade u stép skarpy. Nic dziwnego wiec, ze
Sielany sg wsig zamozng, a jej mieszkancy wiodg spokojne i wzglednie dostanie zycie.

A.

Dom sottysowej - wystawny dwukondygnacyjny budynek wsparty na solidnych

fundamentach przycigga uwage bogatym ukwieceniem. Elewacja przyozdobiona jest

licznymi girlandami, a po obu stronach drzwi wejsciowych wiszg kosze petne kolorowych
kwiatow. Na dole znajduje sie izba sottysowej oraz pokoik stugi i kuchnia, natomiast na
gorze jest pokdj Lodwiga i dawno nieuzywana sypialnia panstwa sottyséw.

a) Pokéj Lodwiga - niewielka izba na pietrze z tézkiem, kufrem i stojakiem na broni. Na
podtodze widoczne sg $lady zeschnietego btota, natomiast pod tézkiem odnalez¢
mozna zasuszony wianek z kwiatéw (test wiedzy przyrodniczej pozwoli w nich
rozpoznaé lilie wodne). Stojak na bron jest pusty. W kufrze mozna znalez¢ kilka
kompletéow ubran, z ktérych czes¢ nosi $lady niedopranego btota.

b) Izba Gervasa - umiejscowione na parterze skromnie wyposazone pomieszczenie z
tézkiem i kufrem. Przy t6zku spoczywa w pochwie miecz Gervasa - Cyrulik, natomiast
w kufrze pod zmiang ubran ukryty jest pekaty mieszek ze ztotem.

c) Komnata sottysowej — gesto umeblowane pomieszczenie ,w ktérej mieszka i
urzeduje sottysowa. Rozmawiajac z softysowa mozna tu uzyska¢ Swiadectwo
Telimeny.

Wiejska gospoda - prosty parterowy budynek, w ktérym mieszkanicy Sielan oraz

przyjezdni mogg pozywié¢ sie i napi¢. Za szynkwasem, w czesci wtascicielskiej sg izby

gospodarzy oraz jeden pokdj goscinny - aktualnie wolny. Rozmawiajac z bywalcami
mozna tu uzyskaé Swiadectwo Gregora, Swiadectwo Dalii i Swiadectwo Dowgirda.

Przystan - postawiony na palach na samym brzegu jeziora niewielki budynek

gospodarczy z pomostem do ktérego przycumowane sg dwie todzie. Przystanig opiekuje

sie Rufio - emerytowany przemytnik, ktory osiadt w Sielanach. Stad co kilka dni wyptywa
tédz, ktorg Rufio zawozi dostawy ryb do Ztotego Suma. Na wyposazeniu przystani sg liny,

worki, bosak, kilka wioset, troche dawno nie uzywanych sieci rybackich, a takze latarnia i

dobrze ukryty w schowku w s$cianie skfadzik mocnych trunkéw. Podczas pogawedki

mozna tu uzyska¢ Swiadectwo Rufio.

Dom przadki - maty, zaniedbany domek zamieszkaty przez starg Przasnice. Z optakanym

stanem S$cian i framug kontrastujg piekne i czyste, bogato haftowane firanki zawieszone

w kazdym oknie. Wewnatrz jest sien i jedna gtéwna izba, w ktdrej przesiaduje stara

tkaczka, catymi dniami podgladajgca mieszkancow Sielan zza haftowanych firanek. Po

ciezkim targowaniu mozna tu uzyska¢ Swiadectwo Przasnicy.

Jezioro Switno

Samotne jezioro rozlegte na 2 - 3 kilometry. Jego brzegi sg szczelnie porosniete dzikim

lasem mieszanym - wyjatek stanowi wykarczowana skarpa na ktérej znajduje sie wioska
Sielany oraz, mniej wiecej po przeciwnej stronie jeziora, zajazd Ztoty Sum.

E.

Dziki Brzeg - tym mianem mieszkancy Sielan i gospodarze Ztotego Suma nazywaja
nieuregulowane wybrzeze Switna porosniete gestymi lasami i bujnym sitowiem. Lasy te



bogate sg w ptactwo i zwierzyne towng, ktéra chetnie poi sie nad brzegiem jeziora.

Wiesniacy nie zapuszczajg sie w te strony gdyz dziki las i krecgcy sie po nim Mrukowie

napawajg ich lekiem (wyjatek stanowit Lodwig dos¢ swobodnie poruszajacy sie po

Dzikim Brzegu, za milczagcym przyzwoleniem Mrukow).

a) tozinka - niewielka polanka ukryta wsréd nabrzeznego lasu nad niewielkg przecinkg
wséréd sitowia. Tutaj, nad wodami Switna pochyla sie stara wierzba, ktdrej dtugie
wici gatezi smagane sg falami. Na skraju polanki, ukryty wsrdd zarosli znajduje sie
niewielki omszaty obelisk w ksztatcie $cietej piramidy. Jest to ottarz, na ktdrym
Mrukowie sktadaja Ondynie dary z zakupionego u mieszkaricéw Sielan jadta. Wokét
niego mozna odnalezé resztki jedzenia — slady po ucztowaniu Ondyny. Kazdej nocy,
przed poétnoca do tozinki przybija t6dz Mrukdw, ktdrzy z nabozng czcig ukfadajg na
ottarzyku sery, czarki z mlekiem, kromki chleba i inne tego typu ofiary pokarmowe.
Kazdej nocy, okoto pétnocy, gdy Mrukowie juz sie oddalg, Ondyna wychodzi na
brzeg nucgc podwodng piesn, spozywa dary, po czym powraca do jeziora. Jedli
dojdzie tu do spotkania BG z Ondyng bedg mieli okazje uzyska¢ Swiadectwo
Ondyny.

F. Osada Mrukéw - geste skupisko zaprawionych szlamem szatasdw dostownie spowite
sieciami rybackimi. Przybyszowi nie sposdb przejs¢ miedzy ruderami bez zaplgtania sie w
sieé, zaczepienia o jeden z dziesigtek zwisajgcych hakéw rybackich czy potkniecia o kubet
z rybimi tbami. Osada przesigknieta jest odorem surowych ryb i gnijgcych wodorostéw.
Na brzegu dnami do gory lezg cienkie czétna i prymitywne tratwy. Jesli BG uda sie
zjednac sobie tubylcéw beda mogli tu uzyska¢ Swiadectwo Mrukow.

G. Zajazd Ztoty Sum - duzy zajazd potozony na przeciwlegtym w stosunku do Sielan brzegu
jeziora. Nieopodal przebiega jeden z gtéwnych traktéw, a zajazd taczy w sobie funkcje
noclegowni i placéwki handlowej sprzedajacej podrézujagcym kupcom ryby, raki, matze i
inne frykasy podwodnego $wiata. Ztoty Sum zarzadzany jest zelazng reka Rindy -
przedsiebiorczej krasnoludzicy i jest solidnie rozplanowany i zbudowany z grubych bali
spoczywajgcych na solidnych kamiennych fundamentach. Do gtéwnego budynku
przytulone sg stajnie i wozownia, natomiast od strony traktu dostepu chroni palisada
wysoka na dwdch chtopa z brama otwartg od $witu do zmierzchu. Od strony Switna nie
ma zadnego ogrodzenia, poniewaz wody jeziora stanowig naturalng ochrone. Na brzegu
znajduje sie niewielki pomost, do ktérego mogga przybijac todzie przyptywajace z Sielan.
Mozna tu uzyskaé Swiadectwo Rindy i Swiadectwo Rufio.

Osoby dramatu

Ondyna, wodna boginka

Istota tak stara jak samo jezioro, przyobleczona w posta¢ mtodej, nagiej dziewczyny o
jadeitowym odcieniu skodry i wtosach splatanych niczym wodorosty. Zna jezyk zwierzat i ludzi
i sprawuje piecze nad podwodnym $wiatem Switna, jednak jest réwniez ciekawa $wiata ludzi.
Traktuje ich jako posledniejszych, jednak schlebia jej czes¢ jaka otaczajg jg Mrukowie. Ma
stabos¢ do mezczyzn, ktérych uwodzi i namawia do dobrowolnego pdjscia za nig w ton. Tak
skonczyt sottys - ojciec Lodwiga przed dwudziestu laty. Podobny los pisany byt Lodwigowi,
ktéry jednak po kilku schadzkach odtracit zaloty Ondyny, za co ta i tak postawita na swoim i
sitg wciggneta go pod wode. Ondyne, cho¢ samolubng i drapiezng, trudno jednoznacznie
uznac za istote kierowang ztymi pobudkami - jej charakter zbyt bliski jest nieprzewidywalnym
zjawiskom przyrodniczym by ujgé go w ludzkie kanony etyczne. W stosunku do BG Ondyna
bedzie ostrozna i jednoczesnie ciekawska, tasa jest na komplementy, jednak ptochliwa przy



szorstkim obejsciu. Woda jeziora daje jej moc, dlatego naprawde bezbronna jest w krétkich
chwilach gdy wychodzi na suchy lad by pozywié sie darami od Mrukéw. Jesli nie wrdci do
wod jeziora w ciggu kilku minut, jej ciato zacznie usychaé i marszczy¢ sie, az wreszcie
przemieni sie w pyt. Zmuszona do walki przede wszystkim bedzie starata sie pozostaé¢ w
wodzie i wéwczas bedzie mogta wykorzystaé caty swdj potencjat. W trakcie starcia bedzie
unosi¢ sie lekko ponad lustrem wody, jedynie muskajgc je stopami, otoczy sie wodng
wirujgcg mgietka utrudniajgcg trafienie jg bronig reczng i dystansowa, korzysta z zaklec
opartych na wodzie i zaintonuje hipnotyzujaca piesn nakazujgcg kazdemu, ktéry nie obroni
sie przed urokiem brniecie w kierunku gtebiny. Jest takze w stanie w kazdej chwili przywofac
ozywionych topielcéw Lazlo i Lodwiga, a nawet potopionych przed laty Mrukdéw.

Rola w przygodzie: gtdwny antagonista

Statystyki: rusatka/nimfa, zdolna rzuca¢ czary ofensywne dystansowe i ochronne; zdolnosci
specjalne: hipnotyczna piesn, przywotanie topielcdw (Lodwig, Lazlo, utopieni Mrukowie)

Telimena, sottysowa w Sielanach

Wdowa i zrozpaczona matka. Odkad owdowiata krétko po urodzeniu jedynego syna,
sprawuje osobistg piecze nad Sielanami. Ze wzgledu na korzystng lokalizacje i obfite w
zasoby naturalne okolice zarzadzanie zyciem wioski jest stosunkowo proste. Sytuacja wdowy
skomplikowata sie od chwili zaginiecia jej syna - nieszczesna kobieta nie jest w stanie zebrac
mysli ani skupi¢ sie na czymkolwiek innym niz pograzaniu sie w troskach. Cate dnie spedza w
swojej izbie ronigc tzy, szlochajgc gtosno i wyczekujgc powrotu syna. Telimena jest szczupta
kobietg o surowej urodzie, ubiera sie w czarne suknie, wiosy upiete ma pod wdowim
czepcem, cho¢ czas zatoby dawno juz mingt. W ostatnie kilka dni mocno sie postarzata, jej
oczy sg napuchniete od ptaczu a tzy wyztobity sobie trwate $ciezki wéréd zmarszczek. Nie
rozstaje sie z na wskro$ przemoczong chusteczka, ktorg bezskutecznie przeciera zaptakang
twarz. W stosunku do BG Telimena zachowuje sie jakby byli jej jedyng nadziejg na
odnalezienie syna. Moze zaftatwi¢ im darmowy kwaterunek i wyzywienie w wiejskiej
gospodzie, dos¢ tatwo tez da sie przekona¢ do podniesienia nagrody za odnalezienie syna.
Dos¢ krotkie chwile trzezwej rozmowy zawsze jednak konczg sie wybuchem spazmatycznego
szlochu na kazdg wzmianke o zaginionym Lodwigu.
Rola w przygodzie: zleceniodawca, presja na BG by odnalez¢ syna
Statystyki: mieszczanin/urzednik

Gervas, stuga sottysowej

Ten niemtody juz i tysy jak kolano mezczyzna odziany w prosty choé elegancki czarny
stréj od lat opiekuje sie domem i rodzing sottyséw. Zatrudnit go jeszcze sottys Lazlo, Swietej
pamieci maz pani Telimeny. W podziece za dobre traktowanie i sowitg opfate Gervas darzy
swoich pracodawcéw niezachwiang lojalnoscig. Odkad zabrakto softysa, Gervas jeszcze
mocniej zwigzat sie z domem i w glebi serca poprzysiggt sobie nie odstepowaé Telimeny na
krok. Przesztos¢ Gervasa jest niejasna i sam mdéwi o niej znacznie mniej niz licznie znaczgce
jego oblicze slady bdjek. Cho¢ nie nosi go na co dzien, wielkg troskg darzy swdj wystuzony
miecz, ktdrego nazywa Cyrulikiem. Jednak zyciowa pasjg Gervasa jest ogrodnictwo i to za
jego sprawg dom sottysowej w ciepte miesigce rozkwita feerig barw. W stosunku do BG
Gervas jest powsciggliwy i ostrozny. Kieruje sie przede wszystkim checig ochrony Telimeny,
wiec wyczulony jest na wszelkie przejawy cwaniactwa czy zfodziejstwa. Jest jednak
bezwzglednie postuszny softysowej, wiec jesli BG zaskarbig sobie jej zaufanie, dos¢ tatwo
namowig jg by nakazata Gervasowi zejs¢ im z drogi.



Rola w przygodzie: ewentualny sojusznik BG i zbrojne wsparcie
Statystyki: zbir/bandyta, uzbrojony w miecz

Przasnica, tkaczka

Ta leciwa, zasuszona kobieta o artretycznie powykrecanych dtoniach zachowata znacznie
wiecej sprytu i uwagi niz wydawaé¢ by sie mogto na pierwszy rzut oka. Pomimo
wykoslawionych konczyn i palcéw wykazuje znakomitg sprawnos¢ manualng, ktéra pozwala
jej nadal tworzy¢ hafty i szy¢ ubrania dla mieszkancéw Sielan i przyjezdnych. Jedno z jej oczu
jest niewidzace - z biegiem lat zdazyto schowaé sie w giebi czaszki, natomiast drugie, jak
gdyby chcace przejgé zadania tego pierwszego, wybatuszyto sie do granic mozliwosci,
umacniajgc w mieszkanicach wioski przekonanie, ze ,stara Przasnica widzi wszystko”.
Przasnica nie jest lubiana w Sielanach - jest zdziwaczata i ztosliwa, a poza tym wiekszos¢
wiesniakow obawia sie, ze widzi ich wszystkie grzeszki i przewiny.
Rola w przygodzie: dostawca poszlak
Statystyki: zebrak, nieuzbrojony

Gregor, karczmarz w Sielanach

Gregor jest niewysokim zylastym cztowiekiem o spracowanych rekach rolnika. Serdeczny
dla gosci, nie toleruje jednak burd w swoim przybytku. Jego oczkiem w gtowie jest cérka
Dalia. Nie przepada za Mrukami, jednak dobrze rozumie, ze cata ekonomia Sielan jest od nich
zalezna, dlatego dos$¢ racjonalnie podchodzi do handlu z nimi i nie na reke sg mu wszelkie
eskalacje napie¢.
Rola w_przygodzie: dostawca poszlak, ekspozycja szczegétowa (przedstawienie wioski i jej
mieszkancow)
Statystyki: chtop, uzbrojony w wypetniong otoczakami skérzang sakwe stuzgcg mu do
ttumienia bdéjek miedzy bywalcami gospody (traktuj jak bron ogtuszajgca)

Dowgird, krasnoludzki szeryf

Dowgird jest jedynym w Sielanach krasnoludem i z tego powodu cierpi na kompleks
‘nie-ludzia’, ktory prébuje sobie zrekompensowac bezrefleksyjng nienawisciag do Mrukéw,
ktérych uwaza za istoty plugawe i podstepne, a przez to grozne. Za mtodu Dowgird stuzyt w
zacieznym wojsku, jednak jego wojskowa kariere przerwatfa utrata nogi. Obecnie ma ja
zastgpiong drewniang proteza. Osiadt w Sielanach gdzie zyje z pilnowania porzadku i
szefowania wiejskiej milicji na ktdérg sktada sie kilku wiejskich ositkdbw, na co dzien
pracujacych w polu, ale przyuczonych do szybkiej mobilizacji.
Rola w przygodzie: maciwoda, ewentualny sojusznik BG i zbrojne wsparcie (najchetniej
przeciw Mrukom)
Statystyki: weteran/zotnierz, uzbrojony w nabijang wielkimi ¢wiekami i okutg pate, jesli w
Twoim systemie wystepuje broA palna, mozesz ukryé w protezie Dowgirda samopat
‘ostatniej szansy’, z ktérego bedzie mégt wygarnagc gdy z jakiegos powodu zostanie powalony
na ziemie.

Dalia, narzeczona zaginionego

Dalia jest réwnolatka Lodwiga, o szczerym i pogodnym obliczu i ptowych warkoczach.
Marzy jej sie wspdlne zycie z Lodwigiem i sottysowanie Sielanom na stare lata. Jest uczciwa i
uczynna — catymi dniami pomaga ojcu przy prowadzeniu gospody.



Rola w przygodzie: dostawca poszlak, presja na BG by jak najszybciej odnaleizli jej
ukochanego
Statystyki: chtop, nieuzbrojony

Rufio, dostawca ryb

Rufio jest wysokim i przerazliwie chudym cztowiekiem a jego oblicze przywodzi na mysl
trupig maske. Wbrew jego odpychajacej aparycji, okazuje sie on jednak by¢ serdecznym i
jowialnym jegomosciem. W przesztosci sporo zarabiat jako przemytnik, ale ta robota
zszargata mu nerwy. Dopiero zamieszkawszy w Sielanach odnalazt spokéj ducha.
Rola_w przygodzie: ekspozycja ogdlna (przedstawienie zlecenia i zarysowane problemu),
dostawca poszlak, transport na linii Sielany - Ztoty Sum, potencjalny sojusznik
Statystyki: zbdj/bandyta, uzbrojony w pokazny kordelas

Rinda, wiascicielka Ztotego Suma

Mato kto wie, ze ta przedsiebiorcza krasnoludzica jest bytg zong Dowgirda, ktorego
porzucita poznawszy jego paskudny charakter. Twardg reka zarzagdza Ztotym Sumem i czesto
osobiscie staje za ladg. Nie toleruje awantur i w razie potrzeb wtasnorecznie potrafi wyrzucic¢
za proég rozrabiajgcych gosci.
Rola w przygodzie: ekspozycja ogdlna (omdwienie okolic: jezioro, Sielany, osada Mrukdw),
dostawca poszlak, nocleg i wyzywienie
Statystyki: weteran/zotnierz, uzbrojony w mtot bojowy

Lodwig, Swiezo zaginiony syn softysowej

Za zycia Lodwig byt petnym wigoru dwudziestolatkiem modnie ostrzyzonym ‘na pazia’.
Jego pasjg byto tucznictwo, ktére bardzo dobrze sobie wyéwiczyt podczas polowan na Dzikim
Brzegu. Obecnie Lodwig jest oblepionym pijawkami i wodorostami wzdetym topielcem o
biatych metnych oczach. Nadal jednak, w pamieci jego zesztywniatych miesni pozostaje
tucznicza biegtosé.
Rola w przygodzie: poszukiwany, ewentualny przeciwnik
Statystyki: zombie, ale wyjatkowo wysoki atak dystansowy, uzbrojony w tuk

Lazlo, dawno zaginiony maz soltysowej

Dzi$ Lazlo w niczym juz nie przypomina sottysa Sielan sprzed dwudziestu lat. Jest
przegnitym kadawerem, w ktérego zebrach wijg sie wegorze i raki. Jedynie ISnigcy na
kosScistym palcu rodzinny sygnet wskazuje na jego tozsamosé.
Rola w przygodzie: ewentualny przeciwnik
Statystyki: zombie, nieuzbrojony

Horda utopionych Mrukéw

Przegnite szkielety pokryte skorupiakami, mutem i plgtaning wodorostéw.
Rola w przygodzie: ewentualni przeciwnicy dla licznej i wojowniczo nastawionej druzyny BG
(szczegdlnie dobrze mogg sprawdzi¢ sie w systemie sprawnie obstugujgcym starcia na
wiekszg skale, jak np. Savage Worlds)
Statystyki: szkielet, nieuzbrojony




Mrukowie

Na wpét dzika spotecznosé prymitywnych rybakéw odzianych w proste Iniane portki i
kapoty. Przewaznie chodzg boso, sg zarosnieci i matomoéwni, prawie nigdy, wliczajgc dzieci,
nie uSmiechajg sie. Wodzg po okolicach nieco nieobecnymi, ponurymi spojrzeniami a kontakt
z wszelkimi obcymi (do ktérych zaliczajg takze mieszkarnicéw Sielan) jest dla nich wyjgtkowo
niekomfortowy. Kazdy przybysz, ktdry sie wsréd nich znajdzie, bedzie odczuwat bijgce od
nich napiecie i niemal zwierzecg nieufnos$é. Mrukowie postugujg sie ludzka mowa, ale bardzo
uproszczong i wypaczong, skapg w przymiotniki. W stosunku do BG bedg odnosié sie z duzg
rezerwg i z trudem maskowang bojaznig. Wydobycie od nich jakichkolwiek przydatnych
informacji graniczy z cudem.
Rola w przygodzie: ewentualny dostawca poszlak, straszak na mieszkaricéw Sielan
Statystyki: zebrak, uzbrojony w bron improwizowang

Mieszkancy Sielan

Mieszkancy Sielan majg ogromne szczescie zy¢ w spokojnej i zasobnej okolicy. Jak na
wiesniakow, wiodg do$é wygodne i wolne od wiekszych trosk zycie. Bardzo im zalezy na
utrzymaniu tego stanu ‘Swietego spokoju’, starajg sie wiec nie szukac¢ kiopotdw i nie
roztrzgsa¢ nieprzyjemnych kwestii (jak np. zaginiecie Lodwiga). W wiekszosci wychodzg z
zatozenia, ze problem o ktérym sie nie méwi, nie istnieje. Ich spokdj maci jednak obecnos¢
tych dziwnych Mrukéw, a swiadomos¢, ze muszg zy¢ z nimi dobrze tylko podsyca ttumione
uprzedzenia.
Rola w przygodzie: tto
Statystyki: chtop, nieuzbrojony, w razie potrzeby bron improwizowana, w przypadku milicji
kije i wtdcznie

Bajbus, stary pies sottysowej

Cho¢ trudno w to uwierzyé¢, Bajbus jest starszy od Lodwiga i zostat sprowadzony do
Sielan przez swojego pierwszego pana - sottysa. Obecnie zgarbiony i wyliniaty, jest sSlepy jak
kret i gtuchy jak pien, i gdyby nie jego w miare sprawny nos, prawdopodobnie w ogdle nie
wiedziatby gdzie jest i co sie dzieje.
Rola w przygodzie: pomoc w poszukiwaniu poszlak
Statystyki: pies

Poszlaki
Podczas swojego $ledztwa BG bedg mogli natkngc sie na réine poszlaki pozwalajgce
odtworzy¢ im przebieg wydarzen i sktadowe stanu ustalonego. Ponizej zestawienie
najwazniejszych z nich wraz ze wskazaniem domysinych lokacji, w ktérych mozna je zdoby¢.

Zaschniete btoto na podtodze i ubraniach (pokdj Lodwiga w domu softysowej)
Jest to btoto pochodzace znad brzegu jeziora.

Zeschniety wianek z wodnych kwiatéw (pokdj Lodwiga w domu sottysowej)

Jest to jeden z wielu wiankéw, ktére Lodwig otrzymywat w podarku od Ondyny. Prawie
wszystkie starannie chowat i po jakims czasie skrycie palit w piecu, ten jeden jednak zsunat
mu sie za t6zko gdy po powrocie ze schadzki uktadat sie do snu.



Ubrania Lodwiga (pokdj Lodwiga w domu softysowej)
Mogg one postuzy¢ do odnalezienia tropu przez starego psa sottyséw, jesli BG wpadnag
na pomyst zeby zabrac go na poszukiwania.

Pekaty mieszek ze ztotem (pokdj Gervasa, dom sottysowej)
Jest to zapfata, ktérg Lodwig wreczyt Gervasowi w zamian za milczenie i nie zadawanie
pytan w sprawie jego nocnych wycieczek.

Pieknie haftowana chusteczka (Dziki Brzeg)

Jest to ostatni podarek jaki Lodwig chciat wreczyé Ondynie na pozegnanie. Zakupit jg u
Przasnicy tuz po powrocie z turnieju strzeleckiego miescie. Gdy zostat wciggniety pod wode,
chusteczke porwaty fale i wyrzucity na brzeg. Wprawny obserwator lub Bajbus penetrujgcy
Dziki Brzeg ma szanse odnalez¢ te poszlake.

Piekny pierscionek zareczynowy (gospoda w Sielanach)

Odkad Dalia dostata ten pierscionek od Lodwiga, nie Scigga go z palca. W rzeczy samej
Lodwig podarowat go jej podczas oswiadczyn ze szczerym zamiarem zwigzania sie z nig na
dobre.

Resztki jedzenia (Dziki Brzeg - tozinka)
Skorki od chleba, skorupki jajek, czarki po mleku itp. Sg to $lady po conocnym
spozywaniu przez Ondyne daréw, ktére dostarczajg Mrukowie.

Ottarzyk (Dziki Brzeg - tozinka)

Stary, omszaty, niewielki obelisk w ksztatcie Scietej piramidki. Jego Sciany pokryte sg
zatartymi przez czas znakami jakiego$ pradawnego, zapomnianego pisma. Jedynymi
mieszkaficami Sielan, ktérzy go jak dotad odkryli byli Lazlo i Lodwig. Wokét ottarzyku
odnalez¢ mozna Resztki jedzenia.

Swiadectwo Telimeny (dom softysowej)

Zaptakana wdowa zezna, ze przed dziesiecioma dniami jej syn wrdcit z turnieju
strzeleckiego z nagroda gtdwng, oswiadczyt sie cdrce karczmarza Dalii, i nazajutrz juz go nie
byto. Sottysowa zarzadzita poszukiwania, ktére mieszkanicy Sielan z ocigganiem
przeprowadzili ograniczajac sie tylko do najblizszej okolicy wioski, z obawy przed
draznieniem Mrukow. Sottysowa poprosita wiec dostawce ryb Rufia, aby przy kazdej wizycie
w Ztotym Sumie rozgladat sie za podréznymi gotowymi podja¢ sie poszukiwan w zamian za
hojng nagrode. Zapytana o swojego meza, sottysowa zdawkowo odpowie, ze zniknat przed
dwudziestoma laty, po czym wybuchnie ptaczem zaklinajgc BG by odnalezZli jej Lodwiga, gdyz
drugiej takiej straty jej serce nie wytrzyma.

Swiadectwo Przasnicy (dom przadki)

Jesli BG umiejetnie przekonajg lub sowicie przekupia starg Przg$nice opowie im ona, ze
widywata Lodwiga wymykajgcego sie po zmroku z domu i pedzgcego w dét skarpy. Przasnica
podejrzewa, ze Lodwig ma kochanke z ludu Mrukow (myli sie, ale przynajmniej kierunek jest
wiasciwy) i powie, ze krétko przed zniknieciem Lodwig zamoéwit u niej pieknie haftowana
chusteczke (a nie widziata jej potem u Dalii). Przgsnica bedzie twierdzié, ze Lodwig zapewne
uciekt ze swojg Mrukowg kochanicg do miasta, gdzie pewnie uwijg sobie wspdlne gniazdko



za nagrode z turnieju (myli sie grubo). Dodatkowo Przasnica moze podzieli¢ sie z BG
graniczacym z pewnoscig przypuszczeniem, ze podobnie przed laty postapit jego ojciec -
softys Lazlo. Stara kobieta jest przekonana, ze gdy na $wiat przyszedt Lodwig, Lazlo przerazit
sie perspektywy zycia wsrdd pieluch z roszczeniowa zong u boku i ‘dat noge z dzikuskg’ (w
tym przypadku prawidtowo odgadta jedynie dwczesny stan umystu Lazlo, reszta jest tylko jej
fantazjg).

Swiadectwo Dalii (gospoda w Sielanach)

W rozmowie z Dalig BG beda mogli sie dowiedzie¢, ze tuz po powrocie z turnieju Lodwig
oswiadczyt jej sie i podarowat piekny pierscied zareczynowy (od tamtej pory Dalia nie
zdejmuje go z dtoni). Nie zajaknie sie natomiast o zadnej haftowanej chusteczce, a zapytana
0 nig zrobi wielkie oczy i powie, ze nigdy od Lodwiga nie dostata zadnej chusteczki (prawda,
wszak chusteczka ktdrg Lodwig zamowit u Przasnicy przeznaczona byta dla Ondyny).

Swiadectwo Mrukéw (osada Mrukéw)

Tylko jesli BG ofiarnie i z szacunkiem podejdg do Mrukéw majg szanse zaskarbi¢ sobie
ich zaufanie. W praktyce, aby byto do tego doszto BG powinni wiecej czasu spedzaé¢ w
rybackiej osadzie niz w wiosce na skarpie, by wrosngé nieco w zycie nieufnych tubylcow. Gdy
to sie powiedzie, Mrukowie wyznaja, ze widywali Lodwiga wypuszczajgcego sie Dzikim
Brzegiem na ‘nocne polowania’. Bedg gotowi takze opowiedzie¢ BG o swojej bogini i ich
zdaniem Lodwig zostat jej zaslubiony (w pewnym sensie jest to prawda).

Swiadectwo Rindy (zajazd Ztoty Sum)

Krasnoludzka karczmarka, pod warunkiem, ze BG zjedzg u niej obiad bedzie mogta
odpowiedzie¢ im na kilka pytan o Lodwigu. Opisze go jako wesotego, tryskajgcego energia
miodzienca, ktéry w ostatnich tygodniach dwukrotnie odwiedzat Ztotego Suma - raz gdy
wyruszat na turniej strzelecki do miasta i drugi raz gdy z niego powracat z nagroda gtdwna. Za
drugim razem byt bardziej radosny niz zwykle, wszystkim w koto stawiat kolejki, wznosit
toasty i ogtaszat, ze wraca Sielan by sie zenic.

Swiadectwo Gervasa (dom sottysowej)

To Swiadectwo uzyska¢ mozna wytgcznie po skonfrontowaniu Gervasa z twardymi
dowodami w postaci odnalezionego u niego mieszka ze ztotem (patrz wyzej). Gervas wyzna
BG, ze wiedziat o nocnych eskapadach Lodwiga, jednak przytaczyt sie do konspiracji na
gorgcy prosbe Lodwiga popartg sowitym napiwkiem. Gervas twierdzi, ze nie wie po co i gdzie
doktadnie wypuszczat sie Lodwig (prawda) ale uznat, ze sprawa w zaden sposdb nie zagraza
sottysowej Telimeny czym usprawiedliwiat sam przed sobg swoje milczenie (prawda).

Swiadectwo Gregora (gospoda w Sielanach)

Gregor potwierdzi, ze jego cdrka Dalia przyjefa oswiadczyny od Lodwiga tuz po tym jak
wrdcit on z turnieju strzeleckiego w miescie, byto to dzien przed jego zaginieciem (prawda).
Odpowiednio zagadniety, przyzna, ze obawia sie iz Lodwig poznat w miescie inng kobiete i
uciekt od Dalii, a do wioski wpadt tylko by przekaza¢ matce nagrode i odegrac¢ szopke z
zareczynami dla niepoznaki.



Swiadectwo Rufia (przystan w Sielanach)

Rufio moze potwierdzi¢, ze przed kilkoma tygodniami przewozit Lodwiga na drugi brzeg
do Ztotego Suma, skad miat wyruszy¢ dalej do miasta na turniej strzelecki (prawda). Przed ok.
dziesiecioma dniami Rufio przewozit go z powrotem ze Ztotego Suma do Sielan, juz jako
zwyciezce turnieju zdecydowanego na zareczyny z Dalig (prawda). Nastepnego dnia juz go
nie byto we wsi (prawda). Zdecydowanie zaprzeczy jakoby miat przewozi¢ Lodwiga todzig po
dniu jego znikniecia (prawda), jak mogtyby wskazywaé¢ na to Swiadectwa Przasnicy czy
Gregora.

Swiadectwo Dowgirda (gospoda w Sielanach)

Dowgird potwierdzi $wiadectwa Gregora i Rufia i, dodatkowo, obwini Mrukéw o
porwanie panicza Lodwiga (nieprawda), bo pono¢ miewali w zwyczaju sktadaé ludzkie ofiary
swoim bozkom (prawda).

Swiadectwo Ondyny (tozinka)

Jesli BG zjednajg sobie Ondyne lub jakim$ okrutnym sposobem zmuszg jg do zeznan,
opowie ona historie swojej nieszczesliwej mitosci i wyjawi, ze Lodwig zginat za jej sprawa,
podobnie jak jego ojciec i w obu przypadkach bedzie twierdzi¢, ze w petni zastuzyli sobie oni
na taki koniec - zgubita ich samolubna, $lepa namietno$é i niewiernos¢. Ondyna moze
zaprezentowac ‘twarde’ dowody w postaci przywotfanych przez nig topielcow, w ktérych
faktycznie rozpozna¢ mozna Lodwiga (po sylwetce i uczesaniu) i Lazlo (tylko po rodzinnym
sygnecie). Ondyna zagrozi takze, ze jesli dozna ona krzywdy, zycie na zawsze opusci wody
Switna.

Post scriptum

Niniejszg przygode prowadzitem w WFRP 2ed. dla dwéch réznych druzyn i w obu
przypadkach miata ona dos¢ dramatyczny przebieg.

W pierwszym przypadku, BG podazyli tropem Lodwiga positkujgc sie starym psem
sottysowej - Bajbusem, ktory po podaniu pod nos ubran Lodwiga zaprowadzit ich do tozinki,
gdzie odnalezZli oftarzyk i zaczaili sie tam noca. Gdy przyptyneli Mrukowie, BG obili ich,
przestuchali i przepedzili. Nastepnie spotkali Ondyne i porozumieli sie z nig - dowiedzieli sie
co stato sie z Lodwigiem i Lazlo, po czym zazadali by boginka pokazata topielcéw sottysowej
Telimeny. Ondyna zgodzita sie pod warunkiem, ze bedzie to ostatni widok, jaki Telimena
zobaczy w zyciu. BG przystali na te propozycje (jednak nie mieli zamiaru wywigzywac sie z
umowy) i nastepnej nocy powrdcili nad jezioro w towarzystwie Telimeny i uzbrojonego
Gervasa. Podczas prezentacji topielcdw Telimena rzucita sie z gotymi rekami na Ondyne, a BG
do spotki z Gervasem rozgromili topielcow i po ciezkiej walce zabili boginke, skazujgc tym
samym Mrukow na zbiorowe samobdjstwo (nie obwinili oni mieszkaricdw wsi o zwigzek ze
zniszczeniem Ondyny), a Sielany na popadniecie ruine.

W drugim przypadku, BG po rozpytaniu mieszkancéw wsi (szczegdlnie starej Przasnicy) i
przeszukaniu pokoju Lodwiga, spenetrowali terytoria towne na ktére wypuszczat sie Lodwig i
odnalezli tozinke wraz z ottarzykiem. Podobnie jak w pierwszym przypadku BG zaczaili sie
nocg, jednak nie ujawnili sie ani Mrukom ani Ondynie. Drugiej nocy BG powtérzyli catg
operacje tym razem wyposazeni w sieci rybackie pozyczone od Rufio. Gdy Ondyna wyszta na
brzeg by skosztowac daréw, schwytali jg w sieci, zakneblowali i zawlekli do wioski, po drodze
pokonujgc topielcdw Lodwiga i Lazlo, ktorzy ruszyli Ondynie z odsieczg. Polewajac boginke co
i rusz wodg z jeziora, a potem ze studni, BG zaprezentowali mieszkancom Sielan



winowajczynie oraz dowody w postaci zwtok Lodwiga i Lazlo. Podczas prowizorycznego
procesu, a wtasciwie linczu, BG rozbuchali gniew spokojnych wiesniakéw, a kgpany w gorgcej
wodzie Dowgird wraz ze swojg wioskowg milicja skwapliwie ustawit stos. Przeczuwajac
zblizajgcy sie awanture, BG szybko zainkasowali nagrode od sottysowej i pospiesznie sie
oddalili gdy za ich plecami bit w niebo stup dymu i krzyk Ondyny, a rozwscieczeni Mrukowie
ruszyli w gére skarpy uzbrojeni w co popadnie.

Jak widaé¢, w obydwu powyzszych przypadkach BG obrali w stosunku do Ondyny kurs
konfrontacyjny. Po czesci wynikato to z tego, ze kierowali sie przede wszystkim checig
zdobycia nagrody od sottysowej, a po czesci z tego, ze odgrywana przeze mnie Ondyna
bardzo lakonicznie wyrazata sie o jej znaczeniu dla lokalnego ekosystemu. Byé moze warto,
zeby MG nieco mocniej zasygnalizowat motywacje i role Ondyny, tak aby w pierwszym
skojarzeniu BG nie uznali jej za swojego naturalnego przeciwnika. Sprytne balansowanie
miedzy subtelnoscig a dostownoscig tego co bedzie méwi¢ Ondyna wydaje sie byé kluczem
do tego by uczyni¢ wybor ‘witasciwej’ w oczach BG Sciezki postepowania twardym orzechem
do zgryzienia.



