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Opis Scenariusza 
 

Założenia 
 

Taniec Motyli to przygoda do wplecenia w większą kampanię jako odskocznia od głównej linii 

fabularnej, oraz sposób na zdobycie doświadczenia przez bohaterów i odciążenie kreatywności 

mistrza gry. 

Scenariusz nie opiera się o predefiniowanych bohaterów, a historia zawiera wybory od których 

zależy przebieg, oraz zakończenie scenariusza. Całość trzyma się wytycznych D&D 

dotyczących trzech filarów scenariusza: walki, eksploracji, interakcji społecznej. Zazwyczaj 

cześć dziejąca się w mieście opiera się na interakcjach społecznych (przeplatanych w 

końcowym etapie walkami), oraz część leśną opierającą się na eksploracji i walkach (zdarza się 

również interakcja społeczna, jednak jest położony na to mniejszy nacisk). 

Scenariusz był projektowany dla czterech do pięciu bohaterów na poziomie 5, albo w okolicach 

(plus minus jeden poziom), możliwe jest poprowadzenie dla większej ilości ludzi, wystarczy 

wziąć pod uwagę dodanie przeciwników podczas starć. 

Role NPC zostały dosyć dokładnie rozpisane, aby dać możliwość Mistrzowi Gry 

poprowadzenie fabuły nawet, jeżeli gracze postanowią nieco zboczyć, lub też wymyślą inne 

rozwiązanie przedstawionych problemów. Poniższy scenariusz jest właściwie jednym z 

możliwych sposobów poprowadzenia fabuły, spora część wątków schodzi na drugi plan, 

niekoniecznie musi być tak podczas innych gier. Należy monitorować, które wątki sprawiają 

gracza najwięcej frajdy i je pogłębiać. 

 

Rola Bohaterów 

 

Bohaterowie graczy (BG) przypadkiem (albo też nie) trafili na moment kulminacyjny 

wieloletniej historii i los sprawił, że będą siłą, która przeważy szalę na jedną ze stron. 

Jako grupa poszukiwaczy przygód na poziomie 5+ są szanowani przez społeczność, mogą zająć 

się zadaniami potrzebnymi do utrzymania porządku, a wykraczającymi poza możliwości Straży 

Miejskiej.  

Główna oś konfliktu 

 

Główny fabularny konflikt przebiega na linii osądu starszego pokolenia mieszkańców wioski, 

za to co uczynili (zniszczyli inną osadę), aby uratować dobrobyt wioski (według nich). Młodzi 

mieszkańcy zniszczonej osady chce zemścić się za wyrządzone krzywdy. Nowe pokolenia 

wioski Motyla nie mają pojęcia o zbrodniach ich rodziców/dziadków i w trakcie scenariusza 

prawda najpewniej wyjdzie na jaw. 
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W późniejszych etapach scenariusza możliwe, że ciężar przeniesie się na bardziej 

nadprzyrodzone tory i gracze będą musieli odpowiedzieć na pytanie: czy mieszkańcy doliny są 

manipulowani przez tutejszą boginkę? 

 

Bohaterowie Scenariusza 
 

Starzy Mieszkańcy 

 

Starucha 

Frakcja: STARSZYZNA 

Motywacja: Dobro rodziny, dobro społeczności. 

Charakter: Praworządny Neutralny 

Cel krótkoterminowy: Zredukować ryzyko wyjścia na jaw dawnych uczynków starszyzny. 

Cel długoterminowy: Zachowanie błogosławieństwa za wszelką cenę. 

Słabości: Kocha swoich synów bardziej niż siebie, bardzo ciężko zmienia zdanie 

Silne strony: Knucie, manipulacja, nieszkodliwy wygląd, szanowana w społeczności 

Funkcja w opowieści: Antagonista 

Opis wyglądu: Niska, żylasta, o dwóch podbródkach i zwisającej skórze. Ma bystre oczy i 

gęste siwe włosy z ostatnimi czarnymi włosami, ma małą bliznę z boku nosa i ręce 

doświadczone pracą. 

Historia: W dniu kiedy Bogini wystawiła wioskę na próbę, nie wahała się, zorganizowała tylu 

ludzi, ilu była w stanie. Przekonała niezdecydowanych, mówiąc, że tego dnia nie może być 

neutralnych. Wygrać mogła tylko jedna Bogini, a wioska MOTYLA powinna wykonać 

pierwszy ruch i pochwycić zwycięstwo. 

Mężczyźni posłuchali i zwołali jeszcze więcej wojowników. Chwilę później ruszyli bez 

zastanowienia co właściwie pragną uczynić. 

Ludzie krzyczeli i płakali, a wszędzie dookoła rozpętała się burza ognia. Ten widok zapamiętała 

do końca życia i stwierdziła nigdy więcej. 

Nigdy więcej nie pozwoli, aby ktokolwiek stanął jej na drodze. 

Wychowała ośmiu synów, założyła zajazd, zajmowała się interesami i gotowaniem dopóki żył 

mąż. Kiedy go zabrakło, zaczęła również doglądać stajni i ważenia piwa, oraz miodu. Wszystko 

zawdzięcza pracy rąk, nie pozwoli, by przez jakąś zachciankę ludzi, to wszystko runęło. 

Zwoła ludzi, przekona mężczyzn i jeszcze raz położą kres zagrożeniu. 

Tym razem raz na zawsze. 
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Weteran 

7 lvl wojownika 

Frakcja: STARSZYZNA 

Motywacja: Dobro społeczności, miłość do córki 

Charakter: Praworządny Dobry 

Cel krótkoterminowy: Odnaleźć porwaną PANNĘ MŁODĄ 

Cel długoterminowy: Znaleźć sposób, aby zadośćuczynić wyrządzonemu w przeszłości złu 

Słabości: Nadal wydaje mu się, że jest w pełni sił, bywa nadopiekuńczy względem dorosłej 

córki, ma potężne wyrzuty sumienia 

Silne strony: To najlepszy wojownik w mieście, szanowany przez społeczność  

Funkcja w opowieści: Sprzymierzeniec, którego ściga przeszłość 

Opis wyglądu: Barczysty, górujący nad resztą wzrostem, krótko przystrzyżony siwy zarost i 

potężna łysina z paroma plamami wątrobowymi. Ręce przywykłe do trzymania tarczy i miecza, 

pokryte licznymi, białymi bliznami od zadrapań, lub dawnych ran. Czujne oczy, głęboko 

osadzone w czaszce i bulwa parokrotnie złamanego nosa na środku twarzy, cienka linia bladych 

ust drży od czasu do czasu. 

Historia: Walczył tamtego przeklętego dnia ramię w ramię z przyjaciółmi, naprzeciw innym 

przyjaciołom. Walczył to za dużo powiedziane, to nie była walka tylko masakra. Nie dali im 

szans na obronę, nie zważali na błagalne krzyki, podłożyli ogień i patrzyli jak trawi wioskę. Ci, 

którzy uciekli mieli szczęście, oszczędzili sobie i jemu dużo cierpienia. 

Zapamięta każdą poparzoną twarz, której musiał zamknąć oczy i wysłać na druga stronę. Od 

tamtego czasu noc w noc śnią mu się i wołają, że ogień nadal płonie. 

Czuje się winny i jednocześnie nie ma odwagi, by rzucić się na miecz. Córka go potrzebuje a, 

rzecz, której się boi najbardziej to, że kiedy prawda wyjdzie na jaw, spojrzy na niego z 

obrzydzeniem. 

Chce, aby duchy zmarłych odnalazły spokój, przez co szuka sposobu na pokutę. Miejscowy 

kapłan odmawiał przyznania mu takiej, a niedawno wybrał się odprawić modły w intencji 

zmarłych z wioski Motyla i już nie powrócił. Szukał go, lecz nie znalazł ani śladów, ani ciała. 

Bez jego modłów podobno zaczęło straszyć w paru miejscach. Był to sprawdzić, nic 

niezwykłego się nie przydarzyło. Może to tylko ludzie gadają? 
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Młodzi mieszkańcy 

 

Dowódczyni Straży (Córka Weterana) 

6lvl wojownika 

Frakcja: MŁODZI 

Motywacja: Dobro społeczności, być jak Ojciec 

Charakter: Praworządny Dobry 

Cel krótkoterminowy: odnaleźć PANNĘ MŁODĄ, utrzymać porządek w mieście 

Cel długoterminowy: Odnaleźć drogę: Założyć rodzinę, czy poświęcić się obowiązkom, co 

uczyni ją szczęśliwą? 

Słabości: Konflikt wewnętrzny: Rodzina, czy obowiązek, Podąża zawsze zgodnie z prawem 

Silne strony: Świetna wojowniczka, sprawny dowódca, szanowana w społeczeństwie 

Funkcja w opowieści: Sojusznik 

Opis wyglądu: Krótko obcięte myszate włosy, oczy głęboko osadzone w czaszce, cały czas 

czujne, drobny nos i lekko odstające uszy, pełne usta. Szeroka w barkach i umięśniona, 

wzrostem zawstydza mężczyzn, prawie dorównując ojcu. Ma na palcach odciski od cięciwy. 

Nosi się po męsku, zawsze w przeszywanicy z bronią u boku, kiedy jest na służbie zakłada 

kolczugę i tunikę w barwach straży miejskiej (żółty i zielony). 

Historia: Matka umarła w połogu, a Ojciec wychował ją, jak najlepiej potrafił: na twardą i 

nieustępliwą. Gdy miała pięć latek, to ona ganiała chłopaków z kijem w ręku, a nie na odwrót. 

Gdy w szkółce przyświątynnej, któryś pociągnął ją za włosy, wykręcała mu rękę i rozkwaszała 

nos. Ojciec śmiał się wtedy i podnosił wysoko na ręce. Widziała radość w jego oczach, więc 

biła się więcej i więcej, aż wreszcie straż miejska przemówiła swojemu dowódcy do rozsądku: 

daj jej potrenować z nami, wyszaleje się. 

Trzy lata później walczyła najlepiej z nich, tak, że tylko Ojciec był wstanie dotrzymać pola, a 

kiedy on ustąpił ze stanowiska, ludzie wybrali ją na miejsce dowódcy. 

Ojciec zgrywa twardego jak skała, ale ona widzi, że od jakiegoś czasu nieokreślona myśl draży 

go niczym kropla. Zapada się w siebie, i odwraca szklisty wzrok. 

Chciałaby mu jakoś pomóc, ale boi się o tym porozmawiać, nie przywykła mówić o swoich 

uczuciach. 

Może właśnie dlatego teraz musi pilnować WESELA. PAN MŁODY jako jedyny nie zaczepiał 

jej, nie śmiał się, nie próbował pobić. Zawsze stał z boku i kiedy patrzyła na niego pokrywał 

się rumieńcem. Kiedy dorośli, zaczął odwiedzać ją na treningach i przysiadał się, kiedy 

siedziała w karczmie. Gdy nikt nie patrzył, zabierał na łąkę i czytał na głos opowieści ze 

zwojów, które ciągle nosi ze sobą. 

Stali się dobrymi przyjaciółmi, a dla niej czymś więcej. Jednak nie miała odwagi, mu o tym 

powiedzieć. Nawet gdy przyszedł załamany z wiadomością o zaaranżowanym ślubie. 
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PANNA MŁODA to dobra, piękna kobieta, na pewno prędzej, czy później odnajdzie z nią 

szczęście. DOWÓDCZYNI STRAŻY da radę, w końcu złamane serce to tylko kolejna rana 

zebrana w boju. 

 

Plotkara 

Frakcja: MŁODZI 

Motywacja: Po śmierci Ojca nie chce zostać sama, chciałaby być kimś poważanym/ważnym 

Charakter: Praworządny Neutralny 

Cel krótkoterminowy: Dowiedzieć się co stało się z jej chłopakiem, dlaczego zniknął (to 

HERSZT BANDYTÓW) 

Cel długoterminowy: Zostać kimś z kogo Ojciec byłby dumny, Udowodnić swoją wartość 

Słabości: ma słabą głowę, materialistka, bardzo ambitna 

Silne strony: Zna wszystkich, wszyscy znają ją, każdy wisi jej jakąś przysługę, jest asystentką 

burmistrza 

Funkcja w opowieści: Informator drużyny 

Opis wyglądu: Ciemna blondynka o długich włosach z przejaśnieniami od słońca, ręce 

przywykłe do pracy, naznaczone odciskami, skóra opalona od pracy, zawsze pogodnie 

uśmiechnięta o iskierkach tańczących w chabrowych oczach. Nosi się prosto, lniane sukienki 

farbowane na kolory ziemi: zielenie i brązy. 

Historia: Od małego siedziała w szkółce świątynnej i Ojciec nadzorował jej nauki. Musiała 

nauczyć się skomplikowanego alfabetu, śpiewać modlitwy i odprawiać dziękczynienia.  

Nie przykładała się, zamiast tego wolała liczyć pieniądze, pisać w tabelach i kombinować jak 

załatać przeciekający dach, gdzie i za ile zamówić rzeźby, a gdzie złocenia. Burmistrz wyłowił 

ją z tłumu i załatwił posadę czuwającego nad księgami. Ojciec nie odmówił, ale upomniał ją, 

aby pamiętała, że sprawy doczesne nie są najważniejsze. Od tej chwili była w swoim żywiole. 

Podwoiła skarbiec miasta, rozmawiała z kupcami, a przede wszystkim ich żonami. Opuszczała 

cła na jedne towary i podnosiła na inne, utwardzała drogi, łatała dachy kamienic, liczyła ile 

zapasów jest w spichlerzu. Każdego dnia przychodziło do niej coraz więcej i więcej petentów, 

praca w świątyni odeszła w zapomnienie. 

Aż przyszedł ten straszny dzień. Ojciec powiedział, że wychodzi w ważnych sprawach i już nie 

wrócił. Ludzie plotkowali, że chciał przepędzić jakieś złośliwe duchy i nie udało się, zaginął. 

Czy mogłaby mu pomóc?  

Nie wie, a teraz została sama. Uśmiechnięte twarze z każdym dniem robiły się chłodniejsze, 

zaczęła zaniedbywać swoje obowiązki, aż przed parunastoma tygodniami pojawił się w mieście 

miły, uczynny mężczyzna. Doglądała napraw kamienic w której wynajmował pokój i 

zainteresował się nią. Myślała, że chodzi o jakieś sprawy w urzędzie, ale on wyraźnie nie 

zważał na papirologię. Martwił się o urzędniczkę, słyszał, że spotkała ją wielka tragedia i 

chętnie pomoże. Zwykle była nieufna w stosunku do obcych, ale dobrze patrzyło z twarzy i 
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ciężko pracował. Po krótkim czasie zaczęli żyć razem, na początku nieśmiało, aż w końcu 

otwarcie, pierwszą oficjalną imprezą miało być WESELE. 

Koło oczepin przeprosił ją, powiedział, że musi iść załatwić coś ważnego i tak jak jej Ojciec – 

zniknął. 

Bandyci zaatakowali, a PLOTKARA boi się, że jej chłopak został raniony gdzieś w ciemnym 

zaułku, albo gorzej – pojmany. Przeszuka każdy kamień byleby go znaleźć. Nie może znowu 

zostać sama, nie kiedy wszystko układało się tak dobrze. 

 

Pani Kupiec 

(Matka Pana Młodego) 

Frakcja: MŁODZI 

Motywacja: Pieniądze, wpływy 

Charakter: Neutralny 

Cel krótkoterminowy: Przypieczętowanie zaślubin 

Cel długoterminowy: Użycie nowo zyskanej pozycji do wprowadzenia ceł i uzyskania 

monopolu w regionie. 

Słabości: Pan Młody, problemy zdrowotne, nie odrzuci dobrego interesu 

Silne strony: Inteligencja, brak biznesowych skrupułów dla ludzi nie z rodziny, manipulacja 

Funkcja w opowieści: Inicjator wydarzeń, możliwy antagonista. 

Opis wyglądu: Wysoka, lekko przy kości, zawsze umalowana i pachnąca. Elegancka pani w 

średnim wieku z dobrze dobranymi dodatkami, nie obnosi się ze swoim bogactwem, ale lubi 

kiedy ludzie, zdają sobie sprawę, z kim mają do czynienia. Ma zimne, kalkulujące spojrzenie, 

ostry nos, który musiał być kiedyś złamany i zawsze przyjacielski uśmiech, nigdy nie sięgający 

oczu. 

Historia: Lata budowania majątku i wychowywania spadkobiercy, wszystko może runąć, bo 

postępy są zbyt wolne. 

Zaczęło się niewinnie: zwykłe ukłucie z boku klatki piersiowej. Jednak po paru dniach obok 

jednej igły bólu pojawiła się kolejna, a za nią przyszły następne, wraz z dusznościami. 

Przyparła LERKAKĘ do muru, aby nie mówiła nikomu, ale zaklęcia lecznicze nie pomagały, 

eliksiry podobnie. Z każdym oddechem miała coraz mniej czasu na dopięcie planu całego życia, 

więc musiała działać szybko. 

Dogadała mariaż, będący drogą na skróty. Wiedziała dobrze, że MŁODY nie zrozumie, ale 

wybrała dobrze. Dla niego, dla jego żony, a przede wszystkim dobrze dla rodziny. 

Szkoda, że nie ma odwagi spojrzeć w twarz dziecku i zobaczyć w nich nieopisanego smutku. 

Dobrze wie, że on nic nie rozumie. 
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Pan Młody 

6lvl mnicha 

Frakcja: MŁODZI 

Motywacja: Nie wie, co robić ze swoim życiem 

Charakter: Praworządny Dobry 

Cel krótkoterminowy: Wyjaśnić sytuacje z PANNĄ MŁODĄ, przekonać Matkę, że to zły 

pomysł i tak naprawdę nie chce WESELA. 

Cel długoterminowy: Znaleźć zajęcie, które chciałby wykonywać, odnaleźć się w świecie 

Słabości: Jest niezdecydowany, pod naciskiem pęka i przyjmuje zdanie rozmówcy, jest łagodny 

(wedle niektórych aż zbyt) 

Silne strony: Zdolny do poświęceń, ma dobre serce, świetnie zna teren, mimo, że nie wychował 

się tutaj, nie zdaje sobie sprawy z tego jak zdolny jest w tym co robi. 

Funkcja w opowieści: Kula u nogi (to złudzenie), inicjator wydarzeń 

Opis wyglądu: Zwykle nosi proste, luźne szaty, oraz torbę z książkami i parę zwojów pod 

pachą. Pod szatą ukrywają się dobrze zarysowane mięśnie, ręce mimo delikatności są pewne i 

spokojne. Oczy w kolorze zachmurzonego nieba wydają się drążyć dusze na wskroś. Ma cichy, 

niepewny głos. Zwykle towarzyszy mu mały kundel o imieniu kaszmir. 

Na weselu ubrał odświętną, dobrze skrojoną tunikę, oraz ułożył szpakowate loki, zwykle 

będące w nieładzie. 

Historia: Od małego przywykł, że podróżują z miejsca na miejsce, nigdzie nie zostając na 

dłużej. Przykładał się do nauki, szybko nauczył się pisać i czytać, świetnie rachował, lecz nie 

miał smykałki do handlu. Nie potrafił przekonywać ludzi i targować się, nie dostrzegał dobrych 

interesów. Zamiast tego, wsłuchiwał się w przemówienia podróżnych filozofów, podsłuchiwał 

ich dialogi z uczniami i godzinami prowadził dysputy sam ze sobą. Odrzucił przepych i anonse 

pochlebców, patrzących tylko na majątek rodziny. 

Kiedy matka założyła gildię w MIEŚCIE MOTYLA, ucieszył się, że będzie mógł zagrzać 

gdzieś miejsce jako nastolatek. Jednak rówieśnicy byli już podzieleni, dusząc się we własnych 

sosie. Tylko z jedną dziewczyna udało mu się nawiązać przyjaźń (Dowódczyni Straży 

miejskiej), zaskoczyła go pewność siebie i zawziętość z jaką stawiała czoła każdej kolejnej 

przeszkodzie. 

Imponowała mu, została wzorem dobrego człowieka, ale widział pęknięcia na twardej fasadzie. 

Dostrzegł, że potrzebuje pomocy, bratniej duszy i wyciągnął do niej rękę. 

Nie wiedzieć jak i kiedy zakochał się, jednak nie szczeniackim zauroczeniem, lecz prawdziwym 

braterstwem dusz. Bał się jednak wyznać prawdę, gdzie on, taka niemrawa, rozlazła klucha 

byłby godnym partnerem dla symbolu sprawiedliwości i prawa. 

Serce mu krwawiło, gdy matka powiedziała o kontrakcie ślubnym, i że nie ma nic do gadania, 

wszystko zostało postanowione dla dobra rodzinnego majątku. Chciał wykrzyczeć jej prawdę 

w twarz, ale nie mógłby jej tak skrzywdzić, w końcu gdyby nie ona gdzie byłby teraz? 
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Pogodził się z losem, aż do momentu kiedy opatrzność wskazała mu drogę. Odnajdzie porwaną 

PANNĘ MŁODĄ, doprowadzi bezpiecznie do miasta, a później powie wszystkim co czuje 

naprawdę. 

 

Burmistrz 

Frakcja: MŁODZI 

Motywacja: MOTYL, władza 

Charakter: Praworządny Zły 

Cel krótkoterminowy: Uzyskać fundusze na swoje cele (ślub córki z „wymoczkiem” i 

połączenie dwóch rodów) 

Cel długoterminowy: Przeistoczenie w wyższego Fey 

Słabości: MOTYL, obsesja na punkcie Fey 

Silne strony: charyzmatyczny dowódca, świetny manipulant 

Funkcja w opowieści: Antagonista w cieniu 

Opis wyglądu: Mężczyzna w kwiecie wieku o przyjemnej aparycji z przyklejonym do twarzy 

ojcowskim uśmiechem. Ubrany w dobre, delikatne szaty z lekkim wybrzuszeniem na piwny 

brzuszek. Zawsze gładko ogolony i czysty. 

Historia: Matka i Ojciec zawsze powtarzali mu: jesteśmy wyjątkowi, zostaliśmy wybrani. 

Nasiąkał tym przez lata, później został zastępcą zarządcy spichlerza, nauczył się od niego tyle 

ile powinien, a później pękła pod nim drabina i złamał sobie kręgosłup. Tak został zarządcą 

spichlerza, rok później awansował na głównego urzędnika targowiska, a parę lat później dzięki 

odpowiednim i nie zawsze moralnym decyzją zajął stołek Burmistrza. Od tego momentu było 

już prościej. Wpływy, manipulacje, fałszywe uśmiechy i połowicznie dotrzymane obietnice. 

Żona, dziecko, wszystko trzymał pod kontrolą, bo tego wymagała jego pozycja. Musieli być 

uśmiechnięta twarzą miasta. 

Czy kochał żonę? To za dużo powiedziane, lubił na nią patrzeć, jednak gdy pojawiła się ONA 

wszystko inne jakby zbrzydło. Żona zachorowała, nawet nie miał siły biegać po doktorach. Po 

prostu położyła się w łóżku i o niej zapomniał. Oczywiście, aż do pogrzebu, wtedy przywdział 

żałobę i godnie znosił ten bolesny cios. 

Tak naprawdę myślami był przy niej, przy MOTYLU. Kiedy ona to Pani i Matka tych ziem, on 

chciał stać się Panem i Ojcem. 

Od jakiegoś czasu zlecał badania, sprowadzał stare księgi i magiczne artefakty. Czytał, robił 

eksperymenty i kiedy był na ostatniej prostej zabrakło funduszy, skarbiec pusty, a brudne 

interesy w półświatku nie wystarczyły, musiał zwiększyć zasięg, uzyskać obcy kapitał. 

Postanowił wydać córkę za najbogatszą rodzinę w mieście, co z tego, że to nie tutejsi? Nie 

ważne, czy ich krew jest jak woda, ważne że mają złoto. 
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Gdy bandyci porwali córkę, czuł złość, całą ceremonię szlak trafił, a z nią jego plan. Kiedy już 

znajdą tych psubratów, każe wszystkich powywieszać, albo spowoduje, że zdarzy im się 

przykry wypadek w więzieniu. 

Dogadał się z Synem Karczmarki i kamratami, on płaci i organizuje partaninki, a oni są nożem 

w ciemności, uszami i oczami w lesie i mieście. 

 

Panna Młoda 

4lvl Barda 

Frakcja: MŁODZI 

Motywacja: Chce być wolna 

Charakter: Chaotyczny Neutralny 

Cel krótkoterminowy: Uniezależnić się od ojca 

Cel długoterminowy: Chciałby być sławną bardką 

Słabości: Siła i wytrzymałość,   

Silne strony: Charyzmatyczna, złotousta, radzi sobie w ciężkich sytuacjach 

Funkcja w opowieści: dama w opałach, inicjator wydarzeń 

Opis wyglądu: Wysoka, o jasnych włosach, które spływają na plecy miedzianą falą. Na bladej 

twarzy zwykle gości lekki uśmiech. 

Historia: Życie w klatce nie jest przyjemne. Szczególnie, kiedy właściciel nie zaszczyca cię 

swoją uwagą. Dopóki żyła matka wszystko było miarę w normie. Owszem czuła traktowana 

się jak przedmiot, ale przynajmniej kochany. Kiedy jej zabrakło, była wciekła na Ojca, szkoda, 

ze wtedy nie uciekła. Nie wiedziała jakie życie jest trudne, więc pewnie by sobie poradziła, 

albo skończyłaby na bruku jako żebraczka, lub gorzej. Wóz albo przewóz. Teraz jednak wie 

jak to wygląda, i że do życia potrzebne są pieniądze. 

Teraz boi się. Spojrzała prawdzie w oczy, tak naprawdę jest tchórzem, zwykłym materiałem na 

wymianę. 

Nici z marzenia o karierze bardem i wolności podróży od miasta do miasta. Chyba, że coś 

naprawdę radykalnie zmieni się w jej życiu. 
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Syn Staruchy 

 

5lvl łotra 

Frakcja: MŁODZI 

Motywacja: Pieniądz i władza 

Charakter: Neutralny Zły 

Cel krótkoterminowy: wykorzystać zamieszanie, aby ugrać coś dla siebie (Przysługi, 

potencjalnych sojuszników) 

Cel długoterminowy: Rządzić miastem 

Słabości: Chciwość, rządza 

Silne strony: Świetny łotrzyk, przywódca „ciemnej strony miasta” 

Funkcja w opowieści: Antagonista udający sojusznika 

Opis wyglądu: Dobrze zbudowany, o rękach przywykłych do trzymania broni. Twarz 

naznaczona drobnym zarostem i szramą na policzku. Odsłonięte przedramiona są opalone i 

naznaczone białymi blinami po licznych walkach. Szare bystre oczy wydają się być cały czas 

czujne, nerwowy tik co chwila przebiega po twarzy wykrzywiając usta w paskudnym, 

szyderczym uśmiechu. 

Historia: Bycie najstarszym z ośmiu braci jest wymagające. Podobnie z utrzymaniem 

kręcącego się interesu. Dobrze, że te dwie rzeczy mają jedną, kluczową kwestię wspólną: 

musisz bić pierwszy i z całej siły. 

Aby wyrwać się spod wymagającej matki, trzeba było znaleźć fundusze. Tak się składa, że 

jedyne co miał to dwie silne pięści i smykałkę do załatwiania sprawunków za innych. Z prostą 

filozofią życia szybko odnalazł paru zwolenników i założył bandę, która po chwili trzęsła 

ciemnymi zaułkami. 

Zgłosił się do niego Burmistrz i płacił dobrze, jednak ta współpraca zaczyna go coraz bardziej 

irytować. Stary zaczął wymagać dziwnych rzeczy, a co gorsza nie płacił już odpowiednio. 

Kiedy zrobi się gorąco, trzeba pomyśleć o zmianie frontu. 

Przydałaby mu się kobieta, ale równie konkretna co on, taka DOWÓDCZYNI STRAŻY by się 

idealnie nadawała, potrafi przywalić i nie owija w bawełnę. Mogliby wiele zdziałać w mieście. 

Wiele dobrego. Dla siebie. 
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Kochankowie 

 

Zielarka 

Frakcja: MŁODZI 

Motywacja: Otworzyć zakład alchemiczny, założyć rodzinę 

Charakter: Chaotyczny Dobry 

Cel krótkoterminowy: ułożyć sobie życie z ŁOWCĄ, odkładać na laboratorium i praktykę 

alchemiczną 

Cel długoterminowy: Dostać się do oficjalnego stowarzyszenia alchemicznego 

Słabości: Podejmuje decyzje pod wpływem chwili 

Silne strony: Wytrwale dąży do celu 

Funkcja w opowieści: Postać drugiego planu powiązana z zadaniem, oraz sklepikarka. 

Opis wyglądu: Wygląda jak zwyczajna dziewczyna, która ma to coś. Jednak nie chodzi o 

wygląd, tylko o charakter, o zadziorność i zdecydowanie. Nie jest zwykłą służką w karczmie, 

którą idzie zbałamucić prezentem i dobrą gadką. Ręce przebarwione na brązowo od soków z 

roślin, włosy związane rzemieniem i bystre spojrzenie to cechy kobiety, która zna swoją drogę 

i ma zamiar dojść do celu. 

Historia: Urodziła się w rodzinie zielarek. Jej prababka, babka i matka były zielarkami, więc i 

ona została do tego przyuczona. Szczerze polubiła pracę, ale chciała więcej. Postanowiła być 

najlepszą zielarką w okolicy. Oszczędności wydawała na kolejne książki, siedziała po nocach 

przy świetle świec i się uczyła. Uczyła i uczyła, aż w końcu zrozumiała, że chce zostać 

alchemikiem, a to oznaczało kolejne wydatki. Matki już wtedy nie było, przejęła chatkę, a z nią 

cały interes. Chodziła po lesie i zbierała zioła. Musiała uważać na Fey, ale babka nauczyła ją, 

jak ich unikać i radzić sobie z magią i psotami.  

Jeden jedyny raz nie uważała i to wystarczyło. O mało co nie padła ofiarą Czerwonego kaptura, 

dobrze, że on był wtedy w lesie.  

Uratował ją, a ona zakochała się w nim. Był opiekuńczy, miły i rozumiał jej cel. Dawał 

przestrzeń, a przynajmniej tak wtedy myślała. 

Prawda okazała się bolesna. Wolał Fey od zwykłej dziewczyny z lasu, umorusanej sokami 

różnych chwastów. Szkoda, wielka szkoda. Mało ziół potrafi uleczyć złamane serce. 
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Łowca 

5lvl łowcy 

Frakcja: MŁODZI 

Motywacja: Chęć dobrobytu, cieszenie się chwilą 

Charakter: Neutralny 

Cel krótkoterminowy: Nagroda pieniężna za odnalezienie PANNY MŁODEJ 

Cel długoterminowy: Co by zrobić, aby mieć dobry dom i kupę pieniędzy, a się nie narobić? 

Słabości: Pieniądze, MOTYL, ZIELARKA 

Silne strony: Znakomity tropiciel, zna prawie każda ścieżkę w dolinie, bezszelestny 

Funkcja w opowieści: Sojusznik, potencjalny antagonista 

Opis wyglądu: Sokole oczy i wyczulone ucho, po tym poznasz łowcę w tych terenach. Po za 

tym nie wyróżnia się niczym, poważna mina, poważna fryzura, poważne spojrzenie. Dopiero 

w lesie się rozluźnia, chodzi miękko, wprawnie. Palce noszą ślady cięciwy, a wysłużony już 

kaftan widział nie jedno polowanie. 

Historia: Nie ma co wiele wspominać. Jego życie to polowanie, by przeżyć i mieć za co buty 

na zimę kupić. Śmierć Ojca, a później matki. Samotność i las. Przyjaciel z dzieciństwa 

wyciągający rękę, aby wyciągnąć cię z rynsztoka. Pomagasz mu, bo wiele mu zawdzięczasz, 

nie ważne czy to co robi jest dobre czy złe, jesteś mu to winien. 

Poznałeś dobrą kobietę, tak naprawdę ją kochasz, ale jesteś słabym człowiekiem, dałeś się 

ponieść chwili i chodzisz od czasu do czasu do MOTYLA. Powinieneś wybrać mądrzej i 

przeprosić. Przede wszystkim przeprosić. 

 

„Mieszkańcy” zniszczonej wioski 

 

Lekarka 

7lvl kapłanki życia 

Frakcja: UCIEKINIERZY 

Motywacja: Poczucie sprawiedliwości, chęć odnalezienia miejsca na ziemi 

Charakter: Neutralny Dobry 

Cel krótkoterminowy: Pomóc rannym, ograniczyć rozlew krwi na linii UCIEKINIERZY – 

mieszkańcy wioski MOTYLA 

Cel długoterminowy: Odpłacić tym, którzy zniszczyli WIOSKĘ ĆMY 

Słabości: nie odmówi pomocy rannemu (poza osobą, do której jest przekonana, że nie żałuje 

za to co zrobiła WIOSCE ĆMY), ma wyrzuty sumienia związane z celem długoterminowym 
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Silne strony: Zna Medycynę, potrafi opatrywać i ważyć eliksiry, zna czary leczące, 

społeczeństwo ją szanuje 

Funkcja w opowieści: Sprzymierzeniec z mroczną tajemnicą 

Opis wyglądu: Brązowe włosy zawsze spięte w prowizoryczny kok, smukła twarz z 

pierwszymi śladami zmarszczek mimicznych, nieprzeniknione tajemnicze spojrzenie smutnych 

oczu i cierpki uśmiech. Ma spokojny, jedwabisty głos i pewne ruchy, człowieka, który stawia 

na ergonomię ruchów. Pachnie jak apteka. 

Historia: Została lekarką, aby ulżyć matce w bólu. Blizny po poparzeniach ciągle otwierały się 

na nowo, aż w końcu kolejna infekcja odebrała jej jedyną rodzinę.  

Na łożu śmierci Matka wszystko wyznała, skąd pochodzi i co zrobili im ludzie, których uważała 

za przyjaciół. Tak mocno wstrząsnęło to życiem lekarki, że porzuciła dobrze prosperującą 

przychodnię i przeniosła się do MIASTA MOTYLI, aby odnaleźć odpowiedzialnych za to ludzi 

i odpłacić za krzywdy wyrządzone na niewinnych. 

Wrosła w społeczność i zdała sobie sprawę, że młodzi nie mają pojęcia o dawnych czasach, na 

wszystko położona jest zasłona milczenia. 

Jakiś czas później do wioski przybyli starzy znajomi, synowie i córki osób z którymi Matka 

widywała się często, najwyraźniej nie tylko ona wpadła na podobny pomysł. 

Pracowali dla Miasta, które odebrało im dach nad głową i skrzywdziło rodziców. Jednak 

wygnani wrócili i mają zamiar upomnieć się o swoje. 

Ona ma inną misje, inne podejście. Postanowiła wytropić osoby odpowiedzialne za masakrę i 

odpowiednio je ukarać. 

 

Herszt Bandytów 

6lvl Łowca 

Frakcja: UCIEKINIERZY 

Motywacja: odnaleźć spokój i ustatkować się na ziemi przodków. 

Charakter: Praworządny Neutralny 

Cel krótkoterminowy: Odzyskać Błogosławieństwo Ćmy, 

Cel długoterminowy: Odbudować wioskę i wieść normalne życie z PLOTKARĄ 

Słabości: Plotkara, nie chce, ale musi 

Silne strony: Znakomity łowca, naturalny dowódca, sprytny i niepożądający władzy 

Funkcja w opowieści: Antagonista, możliwy Sprzymierzeniec. 

Opis wyglądu: Rosły, zadbany mężczyzna w sile wieku. Nosi zwykle robocze ubranie i 

siekierę.  

Historia: Ojciec zawsze wpajał mu, aby modlił się do dawnych bóstw w ich języku, bo jak 

inaczej zrozumieliby prośby? Mała drewniana statuetka Ćmy towarzyszyła im codziennie, 
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modlił się o każdym poranku, przy obiedzie i tuż przed snem. Nauczył się pisać runy i 

wsłuchiwał się w historię opowiadane przez Ojca w długie, zimowe noce.  

Dowiedział się kim byli i co zostało im odebrane. Poznał innych, podobnych mu i tak właśnie 

zawiązał się plan. 

Przybył do miasta jako drugi, nie spodziewając się dojrzeć znajomej twarzy Lekarki  

Po okresie życia jako parobek i człowiek od wszystkiego, założył własny tartak i zatrudnił w 

nim znajomych z podobnym celem. Wycinali drzewa, przerabiali na deski i sprzedawali dalej, 

odkładając pieniądze. Przeczesując las w poszukiwaniu nowych miejsc pod wycinkę w końcu 

odnaleźli to czego szukali, ZAGINIONĄ WIOSKĘ, oraz ołtarz ĆMY przy jeziorze. 

Menhiry były stare, a runy ledwo widoczne, ale po paru miesiącach pracy udało mu się 

odcyfrować większość zapisków i jest wstanie odebrać Błogosławieństwo MOTYLOWI i 

przyznać je ĆMIE. Wystarczy PANNA MŁODA i pełnia księżyca… 

 

Siły Nadprzyrodzone 

 

MOTYL 

Frakcja: Fey 

Motywacja: Zabawa i zabicie nudy 

Charakter: Neutralny 

Cel krótkoterminowy: brak 

Cel długoterminowy: Pozostać na tym planie rzeczywistości 

Słabości: Liczne zachcianki 

Silne strony: Manipulacja, charyzma, moce magiczne 

Funkcja w opowieści: Antagonista 

Opis wyglądu: Piękna wysoka elfka o bladej skórze skrzącej się mocą i sukni, która tak 

naprawdę jest motylimi skrzydłami. 

Historia: Była tutaj przed osadnikami, wyszła z Feylandu, aby trochę się zabawić i już tak 

została. Znudzona, lubi kiedy śmiertelnicy walczą o jej względy, dlatego wymyśliła 

BŁOGOŁAWIEŃSTWO, wiedząc, że najpewniej doprowadzi to do katastrofy. Zaatakowana 

nie ma zamiaru się powstrzymywać. 
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ĆMA 

Frakcja: Fey 

Motywacja: Zabawa i zabicie nudy 

Charakter: Neutralny 

Cel krótkoterminowy: brak 

Cel długoterminowy: Pozostać na tym planie rzeczywistości 

Słabości: udawanie słabej 

Silne strony: Manipulacja, charyzma, moce magiczne 

Funkcja w opowieści: Antagonista 

Opis wyglądu: Marnie wyglądająca kobieta, wychudła, o siwych włosach. Szara na twarzy. 

Urbana w brudna suknię z wystającymi postrzępionymi skrzydłami ćmy. 

Historia: To ta sama istota co MOTYL, urządza teatrzyk, bo głupie miny śmiertelnych 

sprawiają jej przyjemność. 
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Szkielet Scenariusza 
 

Dawne dzieje 

(Akt 0) 

 

1. W dolinie istniały kiedyś dwie wioski, żyjące ze sobą w przyjaźni. 

2. Z rozrostem wiosek i pojawieniem się różnic światopoglądowych, stosunki między nimi 

zaczęły się oziębiać. 

3. Mieszkańcy WIOSKI MOTYLA powołując się na wolę ich bóstwa opiekuńczego 

napadli i spalili WIOSKĘ ĆMY, mieszkańców zabito, albo przepędzono. 

 

Wesele  

(Dwa pokolenia później, Akt 1) 

 

1. BG podróżując do kolejnego punktu kampanii, muszą przejść przez zalesioną dolinę z 

małym miasteczkiem jako przystankiem. Być może słyszeli o ogłoszeniu wystawionym 

przez STRAŻ MIEJSKĄ, potrzebującą najemników do rozwiązania problemów 

wykraczających poza miasto, a może to zwykły przystanek w dalszej drodze. Decyzja 

zależy od MG, zakładam wersję o ogłoszeniu, o którym BG słyszeli plotki. 

2. Droga jest zaskakująco spokojna (zważywszy na ogłoszenie), a z oddali słychać miejską 

krzątaninę. Jedyną anomalią jest oderwane koło od wozu porzucone przy drodze. Tak 

po za tym nic dziwnego się nie dzieje, droga do miasta przebiega bez zakłóceń. MG 

może opisać LAS za dnia. 

3. Miasteczko szykuje się na huczną zabawę. Po przejściu przez rutynową kontrolę przy 

bramie, BG mogą wreszcie rozejrzeć się po mieście. Na pierwszy rzut oka widać, że 

wszędzie powywieszane są świąteczne wiatraczki, które wesoło trzepoczą na wietrze, a 

na linach rozciągniętych od dachu do dachu wiszą kolorowe lampiony. Ruch na ulicach 

przypomina zapracowany dzień w mrowisku, wszyscy gdzieś biegną, nosząc przeróżne 

towary. Pozdrawiają się krótkimi skinieniami, albo idą obok siebie i głośno plotkują. 

BG czują na sobie parę ciekawskich spojrzeń. 

4. Uwagę BG przykuwa para podejrzanie wyglądających typów, jednym z nich jest SYN 

STARUCHY, a drugi (PERCEPCJA 13+ ma urzędniczą torbę na zwoje), zakapturzony 

po zamienieniu z pierwszym paru słów znika w zaułku. SYN STARUCHY łowi 

spojrzenie graczy i macha zachęcająco ręką, aby po chwili również wejść w zaułek. 

a. Gracze wchodzą do zaułka i spotykają SYNA STARUCHY, który chętnie 

sprzeda im coś ze swojego zapasu (Nielegalne przedmioty, narkotyki, mocny 

alkohol, broń z zadziorami itd.). Po dogadaniu się (lub nie) proponuje nocleg w 

KARCZMIE, jeżeli powołają się na niego dostaną 10% zniżki u MATKI. 

b. Gracze idą dalej główną ulicą i dochodzą do PLACU TARGOWEGO. 

5. Mieszkańcy, oraz przyjezdni są zaproszeni na zabawę weselną (która okazuje się 

jednocześnie ceremonią ślubną, takie panują tu zwyczaje). Królować ma skoczna 

muzyka i suto zastawiane stoły. Połączenie dwóch wpływowych rodów nie zdarza się 
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codziennie, szczególnie, że za mąż wychodzi jedyne dziecko burmistrza (PANNA 

MŁODA). 

6. Podczas przygotowań weselnych do BG podchodzi DOWÓDCZYNI STRAŻY 

MIEJSKIEJ, która słyszała o przybyciu do miasta grupki poszukiwaczy przygód. Będzie 

chciała porozmawiać o WYNAJĘCIU POMOCY (poboczne zadanie: Kłopoty z 

czerwonym kapturkiem). Test INTUICJI 13+ odkryje, że DOWÓDCZYNI jest 

zaniepokojona i jednocześnie bardzo smutna. Zapytana o to skrzywi się i powie, że to 

nic wielkiego, sprawy osobiste. (Jest smutna bo SYN KUPCA się żeni). 

a. Gracze mogą się zgodzić, albo nie, ważne, że zostali powiadomieni na czym 

będzie polegać zadanie (aby wiedzieli, że w lesie bywa niebezpiecznie) i jakie 

są stawki, oraz aby nieco uśpić ich czujność, odnośnie czego będzie dotyczyła 

główna fabuła. 

7. Gracze mają chwilę, aby rozejrzeć się po mieście, zajrzeć do sklepów przed ich 

zamknięciem, usłyszeć parę plotek, poszukać miejsca do spania. 

8. Kiedy niebo zaczyna się różowieć, rozpoczynają się pierwsze obrzędy, wszyscy 

gromadzą się na placu i zajmują miejsca przy stołach ustawionych w podkowę, u 

szczytu zasiadają Państwo młodzi i ich rodziny (PANNA MŁODA, BURMISTRZ, 

PAN MŁODY, PANI KUPIEC). Miejsce dla mniej ważnych jest na krańcach stołu, 

najpewniej tam usiądą postacie graczy. Szybko dosiądzie się do nich spóźniona para: 

PLOTKARA i HERSZT BANDYTÓW (jeszcze w cywilnym ubraniu). 

a. CELE MG: Nawiązać przyjazne stosunki HERSZTA z postaciami graczy, 

wypije z nimi parę piw, opowie o tym co robi (jest właścicielem nowego 

tartaku), będzie zainteresowany pracą poszukiwacza przygód i doceni 

niebezpieczeństwo, na które się wystawiają. PLOTKARA chętnie powtrąca się 

do rozmów, opowie dwie ciekawostki z życia społeczności (Tabela plotek 

PLOTKARY) 

b. TEST INTUICJI 17+ pokaże, że HERSZT jest tak naprawdę spięty i rozgląda 

się od czasu do czasu, jakby łowił spojrzeniem ludzi w tłumie. 

9. Podane zostaną zupy i wielki kocioł potrawki, jednocześnie BURMISTRZ i PANNA 

MŁODA zrobią obchód po gościach, kiedy PAN MŁODY i PANI KUPIEC będą 

nalewać potrawkę. PLOTKARA może wytłumaczyć, że jest to element obyczaju, przy 

późniejszych potrawach, po ceremonii zaślubin rola podawania spadnie na Państwa 

Młodych. 

10. BURMISTRZ i PANNA MŁODA podejdą w końcu do części stołu, przy której siedzą 

postacie graczy, HERSZT i PLOTKARA. 

a. CEL MG: BURMISTRZ zasugeruje, że być może znajdzie się dla grupy 

doświadczonych awanturników specjalna robota po ceremonii, PANNA 

MŁODA będzie żywo zainteresowana tajnikami życia w drodze, oraz czy życie 

poszukiwacza przygód czyni ich szczęśliwymi. 

b. TEST INTUICJI 14+ wykaże, smutne, tęskne tony w głosie PANNY MŁODEJ 

kiedy rozmawia o dalekich podróżach i życiu na własną rękę. 

11. BURMISTRZ zamieni z PLOTKARĄ parę poleceń służbowych (by jutro na stole miał 

raport o zaopatrzeniu spichlerza i o ewentualnych burdach), zignoruje HERSZTA, z 

którym PANNA MŁODA wymieni parę uprzejmości (Jak tam praca w tartaku, czy 

przyjął jakiś nowych pracowników, czy nadal ta sama ekipa co zawsze, czy znalazł 

jakieś nowe miejsca nadające się na wyręby). Po czym podziękują za wspólną rozmowę 

i przejdą rozmawiać z innymi gośćmi. 
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12. Wjechały ciasta i zimne przekąski, wtoczono nowe beczki wina. PANNA MŁODA 

musi iść z druhnami, aby przebrać się w ceremonialny strój, podobnie PAN MŁODY. 

Atmosfera się rozluźnia, ludzie zaczynają głośniej rozmawiać. Po chwili do stołu 

przychodzi wysoki mężczyzna i zabiera HERSZTA, aby porozmawiać o interesach. 

13. Na środek wychodzą połykacze ognia i żonglerzy. Zgromadzeni patrzą zafascynowani, 

wznoszą toasty i rzucają drobniaki artystom. 

a. Test PERCEPCJI 14+ pozwala dostrzec paru ludzi spod ciemnej gwiazdy 

kręcących się między ludźmi (To ludzie SYNA STARUCHY), małe buteleczki 

przechodzą dyskretnie z rąk do rąk, paru ludzi straci mieszki, typowe operacje 

półświatka. 

b. DOWÓDCZYNI STRAŻY ma dzisiaj wolne i widać, że upija się na smutno. 

Starszy mężczyzna, większy od wszystkich o głowę podchodzi do niej i zaczyna 

rozmawiać. Ma zatroskaną minę (To jej ojciec – WETERAN). 

14. PANI KUPIEC daje znak i zaczyna grać miarowy, dudniący bęben. Z prawej wyłania 

się mały korowód z PANEM MŁODYM na czele, ubranym w ceremonialny strój 

udający wielobarwne skrzydła motyla. Ludzie cichną, widząc, że rozpoczyna się 

ceremonia. Pani Kupiec patrzy na BURMISTRZA, który zaczyna się pocić nerwowo i 

rozglądać po bocznych ulicach. PANNY MŁODEJ ani śladu. 

15. Nagle słychać dzwon bijący na alarm przy wschodniej bramie, w parę chwil dociera do 

zgromadzonych szczęk broni, a z zaułka wypada zdyszany strażnik wykrzykując: 

„BANDYCI W MIEŚCIE! PORAWLI PANNĘ MŁODĄ!” 

16. Ludzie zastygli zszokowani, jedynie WETERAN i zaraz po nim DOWÓDCZYNI 

STRAŻY otrzeźwieli i natychmiast zaczęli ustawiać ludzi. Po paru krzykach część 

pobiegła po broń do STRAŻNICY, a reszta ruszyła szybkim truchtem w stronę bramy. 

W momencie dostarczenia broni przechodzą w sprawny bieg. 

a. PAN MŁODY Rusza chwilę później, jakby wyrwany z osłupienia, PANI 

KUPIEC coś za nim krzyczy, ale nie słucha jej. Po czym wyznacza NAGRODĘ 

za pomoc (50gp). Większa cześć ochotników rusza w stronę bramy. 

b. Gracze mogą pobiec, ale nie muszą. Jeżeli zostaną, zobaczą jak jeden z ludzi 

SYNA STARUCHY podchodzi do BURMISTRZA i rozmawiają przez chwilę 

(Jeżeli bohaterowie graczy będą chcieli podsłuchać, będą rozmawiać o 

niespodziewanym ataku na PANNĘ MŁODĄ, i że najpewniej odpowiedzialni 

są tajemniczy ONI). BURMISTRZ będzie uspokajał zgromadzonych i świecił 

przykładem. 

17. PAN MŁODY po chwili dogoni DOWÓDCZYNIĘ STRAŻY i wymienią parę uwag (o 

tym, aby uważał, DOWÓDCZYNI nie chciałaby, aby został ciężko ranny, tamten 

przytaknie). 

18. WALKA PRZY BRAMIE (patrz rozdział: WALKI) 

19. Na pole walki przybiega LEKARKA i łaskawie zjawia się BURMISTRZ wraz z 

zatroskaną PANIĄ KUPIEC.  

a. LEKARKA opatruje wszystkich i jeżeli gracze brali udział w starciu rozmawia 

z nimi przez chwilę. CEL MG: Wzbudzić zaufanie graczy, dobroduszną, szczerą 

chęć pomocy. LEKARKA docenia rolę awanturników jako ludzi od zadań 

specjalnych narażonych na liczne, nietypowe obrażenia. 

b. PANI KUPIEC wyznacza nagrodę (1000gp) za odnalezienie PANNY MŁODEJ 

i sprowadzenie jej całej. Formują się dwie grupy poszukiwawcze, które chcą 

wyruszyć jeszcze w nocy. W jednej będą DOWÓDCZYNI STRAŻY, PAN 
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MŁODY i WETERAN. W drugiej (sformowanej po ukradkowych spojrzeniach 

z BURMISTRZEM i wymianie paru gestów) SYN STARUCHY, oraz 

ŁOWCZY z paroma oprychami. Część ludzi ( w tym STARUCHA) mówią, że 

wyruszenie w nocy to samobójstwo, trzeba poczekać do rana i wytropić 

bandytów po śladach, pieszo i po ciemku nie mogli zawędrować daleko. 

20. Podjęcie przez graczy decyzji o tym, czy wyruszają i z jaką grupą (czy samodzielnie) 

kończy akt 1 przygody. 

 

Komplikacje 

(Akt 2) 

 

1. Początek jest spokojny, ciemna ścieżka z dosyć wyraźnymi śladami ucieczki. W 

pierwszej chwili panuje cisza, jak makiem zasiał. Wszyscy są napięci, nikt nie puści 

pary z ust, aż do rozdroża, gdzie ślady się urywają (wykrywanie magii wskazuje na 

użycie zaklęcia) i przyjdzie zadecydować gdzie dane grupy musza się wybrać. 

a. Grupa SYNA STARUCHY chce iść do GAWRY NIEDŹWIEDZIA, którą 

łatwo przerobić na dobrze chroniony obóz, idealny dla grupy bandytów. 

b. Grupa DOWÓDCZYNI STRAŻY chce iść do KURHANÓW (bo łatwo się w 

nich schować), przez POLA, ŁĄKI i PASIEKI (aby już przeczesać ten teren) 

c. Jeżeli grupa poszukiwaczy przygód chce iść sama (a tym samym przeczesać 

największa połać terenu), musi wybrać JEZIORO , albo zamienić się z inną 

drużyną (TEST PRZEKONYWANIA 12+). 

2. W drodze do punktu docelowego odbywa się WALKA: Zasadzka Czerwonych 

Kapturów. 

3. Dalszy etap zależy od decyzji graczy i wybranej LOKACJI. Szczegóły danego miejsca 

podczas nocnej eskapady zostały opisane w ROZDZIALE: LOKACJE. 

4. Gdy następuję powrót do miasteczka, sytuacja wydaje się napięta, ludzie z FRAKCJI: 

STARZY MIESZKAŃCY patrzą po sobie i dają sobie tajemnicze znaki (Test 

PERCEPCJI 15+), których znaczenia BG nie potrafią odgadnąć. 

5. Nagroda za przyprowadzenie PANNY MŁODEJ zostaje zwiększona(1500gp), 

BURMISTRZ jest bardzo niespokojny. 

6. LEKARKA opatruje rannych, również tych z drużyny poszukiwaczy przygód, jeżeli 

tacy są i rozmawia z nimi krótko co takiego wydarzyło się w lesie. Wdzięczna za 

okazaną odwagę i upór proponuje im nocleg pod dachem LAZARETU. 

7. Gracze mają do wyboru spać w KARCZMIE, albo przystać na propozycje LEKARKI i 

przenocować w gospodarczej części LAZARETU (mniej wygodnie, ale za darmo). 

a. Jeżeli gracze śpią w KARCZMIE mogą usłyszeć dwie plotki powiązane z 

frakcją: MŁODZI MIESZKAŃCY. Kiedy kładą się spać otrzymują wizję 

MOTYLA i ĆMY w stosunku 3 : 1. 

b. Jeżeli gracze śpią w LAZARECIE mogą usłyszeć dwie plotki powiązane z 

frakcją: UCIEKINIERZY. Kiedy kładą się spać otrzymują wizję MOTYLA i 

ĆMY w stosunku 1 : 3. 

c. Jeżeli gracze śpią w innym miejscu (np. postanowili przenocować poza 

miastem) możesz wylosować 1-2 plotki ogólne, albo zrezygnować z tego 
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elementu zupełnie. Śpiąc, gracze otrzymują wizje MOTYLA i ĆMY w stosunku 

1 : 1. 

8. Rano następuje wznowienie poszukiwań (lub rozpoczęcie, jeżeli gracze byli za 

zwlekaniem podczas ustaleń przy bramie). Całe miasto huczy jak trącone gniazdo 

szerszeni. Wchodząc w tłum kręcący się na placu Targowym, mogą usłyszeć jedną 

PLOTKĘ OGÓLNĄ. 

9. Od rana następuje wznowienie poszukiwań. Przed graczami staje wybór LOKACJI do 

przeczesania i jednocześnie wybrania grupy towarzyszącej, jeżeli ta udaje się w to samo 

miejsce.  

a. GRUPA SYNA STARUCHY będzie chciała przeczesać JEZIORO (ŁOWCZY 

nalega), a później pewnie przepatrzą POLA, ŁĄKI i PASIEKI, oraz jak czasu 

starczy KURHANY. 

b. GRUPA DOWÓDCZYNI STRAŻY+PAN MŁODY+WETERAN będą chcieli 

przeczesać NIEDŹWIEDZĄ GAWRĘ i okolice. 

c. TEST PERCEPCJI 14+ pozwoli odkryć, że LEKARKA wymyka się z miasta 

(jeżeli gracze wybrali opcje spania w LAZARECIE, będą mieli ułatwienie w 

rzucie) 

10. Przed wyruszeniem w drogę, PLOTKARA ma do graczy wielka prośbę, od wczoraj nie 

może odnaleźć swojego chłopaka, poszedł obgadać interesy tartaku i nie wrócił na noc 

do domu. Bardzo martwi się, że coś mu się stało. ZADANIE: Zaginiona Owieczka. 

11. Rozpoczyna się eksploracyjna cześć scenariusza. Od wyborów graczy zależy jakie 

wskazówki zbiorą, którą frakcję (albo żadną) wzmocnią, lub osłabią. Po zebraniu 

odpowiedniej ilości wskazówek (lub podążeniu za LEKARKĄ), będą wstanie odkryć 

drogę do ZAGINIONEJ WIOSKI. (Rozdział Plotki i wskazówki) 

12. W ZAGINIONEJ WIOSCE: 

a. Jeżeli gracze podążyli za LEKARKĄ: są świadkiem rozmowy LEKARKI z 

HERSZTEM BANDYTÓW. 

CEL MG: Lekarka wątpi w drogę HERSZTA, mówi, że nie powinni wierzyć 

ĆMIE, a odbudowanie wioski z błogosławieństwem nic nie da, jeżeli konflikt 

na linii Wioska Motyla vs. Wioska Ćmy dalej będzie eskalował. Jedyną droga 

jest zemsta na tych co zawinili, a później asymilacja. Ziemia to ziemia, nieważne 

gdzie stoją budynki. 

HERSZT BANDYTÓW chce rozwiązać konflikt możliwie bez rozlewu krwi, 

dzięki PANNIE MŁODEJ odbierze MOTYLOWI błogosławieństwo i 

przywróci je ĆMIE. Odbudują Wioskę, surowce już zebrał i będą swobodnie 

żyć. Konflikt nie eskaluje, bo ludzie się zmienili i nie są tak zawistni jak 

poprzednie pokolenia. 

Jest to konflikt na linii Ludzie, kiedy ich sprowokujesz są zawsze tacy sami 

(LEKARKA) vs. dajmy nam szanse (HERSZT BANDYTÓW) 

Oraz konflikt: Nie wierzmy Bogom, chcą nas tylko wykorzystać vs. Wiara w 

pomoc dawnej opiekunki. 

Gracze mogą wyjść z ukrycia i stanąć po któreś ze stron, lub też pozostać 

neutralni. W takim wypadku LEKARKA i HERSZT rozejdą się w pokoju i 

wrócą do swoich zadań. HERSZT przystanie jeszcze na chwilę by się pomodlić. 

b. W innym wypadku gracze docierają tutaj z jedną z grup poszukiwawczych, bądź 

też solo. W takim wypadku gracze docierają do LOKACJA: ZAGINIONA 

WIOSKA (w dzień) i natykają się na modlącego HERSZTA BANDYTÓW. 
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13. HERSZT BANDYTÓW będzie chciał porozmawiać z postaciami graczy i wytłumaczyć 

im swój punkt widzenia. Nie będzie chciał oddać PANNY MŁODEJ, twierdząc, że po 

tym jak wytłumaczył jej sytuacje, jest z nimi dobrowolnie i weźmie udział w rytuale. 

a. Jeżeli dojdzie do walki, duchy tego miejsca staną w obronie HERSZTA, a on 

sam będzie próbował uciekać. 

b. Gracze mogą poprosić HERSZTA o dowody tego, że nie przetrzymuje PANNY 

MŁODEJ siłą. W takim wypadku poprosi mieszkańców wioski o pozostanie 

tutaj, a sam weźmie graczy (jako niezależną siłę) o pójście z nim do OBOZU 

BANDYTÓW. DOWÓDCZYNI STRAŻY posłucha prośby, SYN 

STARUCHY nie, będzie śledził HERSZTA i zdradzi mieszkańcom położenie 

obozu. 

14. OBÓZ BANDYTÓW: PANNA MŁODA rzeczywiście nie jest związana i wydaje się 

być tu z własnej, nieprzymuszonej woli. (Wykrycie magii nic nie wykaże). 

PANNA MŁODA brzdęka sobie na prostej lutni i nie ma zamiaru wracać do miasta, 

uznała, że taki zbieg okoliczności jest idealny, aby opuścić rodzinne miejsce i żyć na 

własną rękę (z obiecaną przez HERSZTA) pieniężną pomocą na start. 

Każe przekazać ojcu (BURMISTRZOWI), że skoro się nie interesował nią przez całe 

jej życie, to ma się teraz wypchać, a PAN MŁODY ma w końcu przestać patrzeć 

krowimi oczami na DOWÓDCZYNIĘ, tylko postawić się matce (PANI KUPIEC) i 

zacząć szczęśliwie żyć. 

15. Na tym etapie pojawia się wiele rozgałęzień historii. Odkrycie ZNISZCZONEJ 

WIOSKI i upublicznienie tej wiadomości spowoduje poruszenie we FRAKCJI 

MŁODYCH i konsternacje we FRAKCJI STARYCH.  

a. FRAKCJA UCIEKINIERÓW będzie próbowała odzyskać błogosławieństwo 

Ćmy (jeżeli HERSZT BANDYTÓW przeżył), lub też jeżeli zginął nad 

pozostałymi BANDYTAMI władze przejmie LEKARKA i jej zadanie 

poboczne: Zemsta najlepiej smakuje na zimno nabierze niespodziewanego 

tempa. 

b. DOWÓDCZYNI STRAŻY (jako sędzia Miasta) będzie chciała doprowadzić do 

procesu tych, którzy zorganizowali masakrę WIOSKI ĆMY. Zapoczątkuje to 

zadanie: Podjęliśmy właściwą decyzję? 

c. BURMISTRZ i jego pomocnicy Będą chcieli załatwić swoje ciemne interesy i 

najpewniej odsunąć DOWÓDCZNIE STRAŻY od aktualnej pozycji. 

Rozpocznie się zadanie: Większe dobro. 

16. Dalsza cześć scenariusza to połączenie zabawy w detektywa, podjęcie decyzji 

moralnych i odkrycie tajemnic zalegających w dolinie od wielu lat i zmierzenie się z 

konsekwencjami dawnych i teraźniejszych wyborów. 
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Zadania Poboczne 

(Akt 3) 

 

Kłopoty z czerwonym kapturkiem 

 

1. W okolicy wywieszono ogłoszenia o tym, że w lesie pry MIEŚCIE MOTYLA grasują 

niebezpieczne Czerwone Kaptury (gatunek Fey), za wyeliminowanie jednego i 

okazanie dowodów straż miejska płaci: 10 EP (elektrum). 

2. Czerwone Kaptury na tych ziemiach są inne od pozostałych, mniej chaotyczne, bardziej 

zdyscyplinowane i posiadające lepsze wyposażenie. Nie działają jak krwiożercza banda 

walcząca o przetrwanie, ale jak zorganizowana banda partyzantki. TEST ŚLEDZTWA 

10+ doprowadzi do konkluzji: Czyżby ktoś za nimi stał? 

Zaginiona Owieczka 

 

1. Plotkara szuka swojego chłopaka, który zaginął w tym samym czasie co PANNA 

MŁODA. Plotkara boi się, że bandyci mogli zrobić mu krzywdę. 

2. Chłopak Plotkary okazuje się być HERSZTEM bandytów, którzy porwali PANNĘ 

MŁODĄ.  

3. Herszt bandytów zapytany o to wytłumaczy, że: 

a. Nie są bandytami, tylko dziećmi mieszkańców zniszczonej wioski 

b. Nie mają zamiaru krzywdzić PANNY MŁODEJ, jest im potrzebna do rytuału, 

a później będzie wolna. 

c. Kocha Plotkarę i kiedy cała sytuacja się ustabilizuje ma zamiar wrócić po nią i 

wytłumaczyć jej całą sytuacje. Wybuduje im dom w WIOSCE ĆMY i będą tam 

razem mieszkać jako rodzina. 

4. Jeżeli gracze przekażą te informacje PLOTKARZE, zestresowana poprosi ich o 

zaprowadzenie do OBOZU BANDYTÓW, aby rozmówić się ze swoim ukochanym i o 

sytuacji z BURMISTRZEM, który zaczął ostatnio dziwnie się zachowywać. 

5. Po drodze nastąpi wydarzenie/walka: We mgle. 

6. OBÓZ BANDYTÓW: Plotkara godzi się z Hersztem i wyjaśnia graczom obsesję 

BURMISTRZA związaną z MOTYLEM i dziwnymi czarami. Rozpoczyna się zadanie: 

Większe Dobro. 

 

Kochankowie 

 

1. W lokacji: JEZIORO (za dnia) nad brzegiem płacze ZIELARKA. Zaczepiona przez 

grupę poszukiwaczy przygód opowie historię o ŁOWCZYM, który był jej 

narzeczonym, ale Pani z jeziora skradła mu serce i zmusiła czarami do miłości. Prosi 

graczy, czy znają jakiś sposób na zdjęcie uroku. 

2. Gracze mogą sprawdzić, czy ŁOWCA jest rzeczywiście pod wpływem uroku (nie jest). 

Zaczepiony w pierwszej chwili będzie się wykręcał, że to osobiste sprawy, jednak 

gracze są wstanie go przekonać, lub opowiedzieć o płaczącej ZIELARCE. Wtedy 
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pęknie i opowie, że zakochał się w pięknej Fey mieszkającej w jeziorze, i że postanowił 

z nią związać przyszłość, jednak rzut na INTUICJĘ 13+ wykaże, że nie jest do końca 

szczery, nie będzie jednak chciał powiedzieć więcej. 

3. Jeżeli Gracze wrócą i postanowią powiedzieć ZIELARCE o decyzji ŁOWCY, ta 

załamie się, rozpłacze, po czym uspokoi się po jakimś czasie. (Gracze mogą jej w tym 

pomóc, wystarczy test PERSWAZJI 12+). Na pozór ogarnie się i podziękuje Graczom 

za pomoc, w ramach rekompensaty za „stracony czas” da im swój pierścionek 

zaręczynowy (Pierścień odporności na uroki) 

4. Wściekła ZIELARKA zaatakuje MOTYLA i rozpocznie się walka: W obronie królowej. 

W jej trakcie do drużyny dołączy ŁOWCZY, który podczas rozmowy z BG zdał sobie 

sprawę, że popełnił błąd. 

5. ALTERNATYWNE ROZWIAZANIE: Gracze po rozmowie z MOTYLEM (w lokacji 

MIEJSCE OFIARNE MOTYLA) mogą poprosić/przekonać/dobić targu z Boginką aby 

wypuściła Łowcę z uroku, zaśmieje się i powie, że Łowczy nie jest pod wpływem uroku, 

ale za odpowiednią cenę chętnie sprawi, aby znów pokochał  ZIELARKĘ. Wtedy 

Boginka rzeczywiście rzuci na niego urok. ZIELARKA w podzięce obniży ceny dla 

graczy, oraz da im zapas mikstur leczących (8). 

6. Po walce, zielarka będzie ciężko ranna, (TEST MEDYCYNY 13+, aby ustabilizować 

na chwilę jej stan) trzeba będzie przetransportować ją szybko do LERKAKI. Po drodze 

nastąpi walka: Śladem Krwi. Po niej trzeba ponownie ustabilizować stan ZIELARKI 

testem MEDYCYNY 12+. 

7. Kiedy Gracze dotrą do Lekarki, ustabilizuje stan ZIELARKI (jeżeli drugi 

przeprowadzony przez graczy test medycyny się powiódł), lub dramatyczną próba 

odratowania, która skończy się śmiercią ZIELARKI. 

8. Niezależnie od wyniku, LEKARKA poprosi o opowiedzenie, co takiego się stało. Jej 

wątpliwości dotyczące MOTYLA i ĆMY rozwieją się i rozpocznie się zadanie: Efekt 

Motyla. 

 

Zemsta najlepiej smakuje na zimno 

 

1. Lekarka obserwuje FRAKCJĘ STARSZYCH i chce wymierzyć im sprawiedliwość, 

jeżeli nie żałują, za to co zrobili. Ma na sumieniu Ojca PLOTKARY (NIESPOKONE 

DUCHY w KURHANACH). 

Tak naprawdę LEKARKA chce dowiedzieć się, czy żałują i czy chcą zadośćuczynić, 

jeżeli zobaczy szczerą skruchę, zostawi STARSZEGO w spokoju. 

2. Gracze mogą w czasie głównego wątku dowiedzieć się o tym co robi lekarka (Śledzenie 

i podsłuchanie spotkania z HERSZTEM BANDYTÓW, albo rozmowa z duchem przy 

kurhanach). Gracze będą mogli skonfrontować się z LEKARKĄ, która wytłumaczy im 

swoją motywację. 

a. Gracze mogą zignorować te informacje. Wtedy LEKARKA skonfrontuje się z 

STARUCHĄ i ją zabije. KARCZMA od tego momentu będzie nawiedzona 

przez wyjątkowo paskudnego ducha (sytuacja podobna do tej przy kurhanach). 

b.  Gracze mogą przekazać informacje STRAŻY MISJKIEJ, albo komuś z 

głównych rodów. W takim wypadku LEKARKA zostanie doprowadzona przed 

sąd i w czasie zeznań wyjawi prawdę o ZNISZCZONEJ WIOSCE rzucając 
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oskarżenia w kierunku FRAKCJI STARYCH. WETERAN potwierdzi jej słowa. 

Rozpocznie się zadanie Podjęliśmy właściwą decyzję? 

LEKARKA zostanie osądzona po zakończeniu tego zadania. Dowódczyni straży 

miejskiej będzie chciała skonsultować swoją decyzje w jednej i drugiej sprawie 

z neutralnymi obserwatorami, czyli postaciami graczy. Zaproponowane przez 

nią rozwiązania to:  

 Uniewinnienie (przelana krew za przelaną krew, jesteśmy kwita),  

 Więzienie (to co zrobiła było złe i należy się za to kara),  

 Wygnanie (to co zrobiła było złe, nie chcemy jej tu więcej),  

 Śmierć (zabijała naszych krewnych, ząb za ząb, oko, za oko) 

c. Gracze mogą dołączyć do LEKARKI, wtedy chętnie skonfrontuje się ze 

STARUCHĄ i porozmawiają sobie o tym co właściwie wydarzyło się we 

Wiosce Ćmy i czy STARUCHA żałuje za winy. Dalej LEKARKA przyjmie 

postawę mściciela i zainteresuje się podejrzanymi interesami BURMISTRZA w 

zadaniu Większe Dobro. 

Podjęliśmy właściwą decyzję? 

 

1. Punktem wejściowym do tego zadania jest: Odkrycie ZNISZCZONEJ WIOSKI i 

opowiedzenie o tym mieszkańcom, albo zaznania LEKARKI z zadania Zemsta najlepiej 

smakuje na zimno. 

2. FRAKCJA MŁODYCH, będzie skonsternowana tymi wiadomościami. Najpewniej 

będą chcieli wysłać grupę, która potwierdzi te informację (chyba, że gracze dotarli tam 

wraz z którąś z grup prowadzących poszukiwania). 

3. Chcąc nie chcąc postawią STARZYZNĘ przed sąd i będą chcieli załatwić to jak 

cywilizowani ludzie. 

a. STARUCHA będzie reprezentować stronę: Tak musiało być, jakbyśmy tego nie 

zrobili, nie było by ani was, ani nas. Bogini kazała wybierać i dokonaliśmy 

wyboru dla dobra społeczności. 

b. WETERAN żałuje za to co zrobił i chce ponieść karę (albo w jakiś inny sposób 

zadośćuczynić, lecz nie wie jak). Od masakry męczą go koszmary i pytania, czy 

dokonał wtedy dobrego wyboru?  

4. DOWÓDCZYNI STRAŻY (i jednocześnie sędzia) będzie chciała opóźnić proces do 

czasu odnalezienia PANNY MŁODEJ i zamknie FRAKCJE STARYCH w areszcie, 

dopóki całość się nie wyjaśni. 

5. DOWÓDCZYNI STRAŻY będzie chciała poradzić się neutralnych obserwatorów i 

zobaczyć ich perspektywę. Zaproponuje im cztery wyjścia:  

 Uniewinnienie (zrobili to dla naszego dobra, nie mieli innego wyboru),  

 Więzienie (to co zrobili było złe i należy się kara),  

 Wygnanie (to co zrobili było złe, nie chcemy ich tu więcej, splamili 

nasze miasto okropną zbrodnią),  

 Śmierć (Zabijali niewinnych, a taka zbrodnia jest niewybaczalna) 
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Zadośćuczynienie 

 

Jeżeli WETERAN odda życie w dobrej sprawie, natchnie to ludzi w mieście do zmiany 

światopoglądu. W ten sposób jego dusza zazna spokoju i umrze szczęśliwy. Wszystko inne 

będzie wydawać mu się za małym czynem, by odkupić winy. 

 

Większe Dobro 

 

1. Od jakiegoś czasu BURMISTRZ stara się wchłonąć w siebie tyle energii Fey ile to 

możliwe. Wierzy, że dzięki temu dokona transcendencji w wyższego Fey i będzie mógł 

po wsze czasy władać doliną u boku MOTYLA. 

2. Zwiększająca się popularność DOWÓDCZYNI STRAŻY nie podoba mu się, kiedy 

dochodzi do procesów i ona (jako sędzia) wiedzie pierwsze skrzypce w mieście, coś w 

nim pęka. 

3. Kontaktuje się z SYNEM STARUCHY (swoim człowiekiem od brudnych interesów) i 

każe jego grupie oprychów pozbyć się problemu i zrzucić wszystko na HERSZTA 

BANDYTÓW. 

4. Jeden z oprychów SYNA STARUCHY mówi DOWÓDCZYNI STRAŻY, że chciałby 

pokazać jej coś w związku z oskarżeniem STARSZYZNY. 

5. Zaniepokojona DOWÓDCZYNI poprosi postacie graczy o cichą eskortę. Jej ludzie nie 

są zbyt dobrzy w działaniach niezwracających na siebie uwagi. PAN MŁODY, również 

nalega na bycie przy tym. 

a. Gracze mogą się zgodzić, ale nie muszą. Jeżeli się nie zgodzą, DOWÓDCZYNI 

i PAN MŁODY zostaną ciężko ranni w skrytobójczym ataku. WETERAN 

słysząc o tym, ucieknie z aresztu (jeżeli był zamknięty, przekona swoich 

dawnych ludzi, aby go wypuścili na ostatnią misję). WETERAN będzie chciał, 

po kryjomu skontaktować się z graczami, czy nie wiedzą, kto zaprowadził jego 

córkę w zasadzkę. 

b. Jeżeli gracze zdradzą mu te informację, znajdzie SYNA STARUCHY, oraz jego 

oprychów, po czym zabije ich, samemu będą ciężko pokiereszowanym. Zdąży 

dojść do BURMISTRZA (w obstawie pozostałych oprychów) i rzucić mu pod 

nogi głowę jego pomocnika. Będzie chciał wykrzyczeć prawdę o złych 

zamiarach BURMISTRZA, ale zginie od bełtów wystrzelonych przez 

oprychów-ochroniarzy. 

c. Gracze mogą chcieć pomóc WETERANOWI, wtedy dojdzie do WALKI z 

Synem Staruchy w: W dziupli, a później na Placu targowym w: Dwie strony 

monety i Pęknięte Zwierciadło. Jeżeli WETERAN zginie podczas dwóch 

ostatnich walk wykonane zostanie zadanie: Zadośćuczynienie. 

6. Jeżeli gracze się zgodzą, mają krótką chwilę na przygotowanie się do misji, po czym 

ruszą z DOWÓDCZYNIĄ STRAŻY na wyznaczone miejsce. 

a. TEST SKRADANIA SIĘ 14+ zapewni im przejście niezauważonymi przez 

wystawione czujki. W przeciwnym wypadku wszczęty zostanie cichy alarm 

(para przeciągłych gwizdów). 
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b. Na miejscu spotkania stoi tamten oprych, rozglądający się nerwowo, kiedy 

DOWÓDCZYNI podchodzi, zapytać co tu się dzieje, rozpoczyna się walka: Za 

pieniądze. 

c. Po wygranym starciu: TEST ŚLEDZTWA 12+ aby wydedukować, że rachunki 

z nieczynnej czerpalni papieru wskazują na dziuplę SYNA KARCZMARKI. 

Można złożyć mu wizytę i zdać parę pytań. 

7. DOWÓDCZYNI STRAŻY chce zorganizować grupę wypadową (zabrać za sobą paru 

strażników), jeżeli gracze jej pozwolą: 

a. Kiedy wyruszą grupą do czerpalni papieru, drogę przetnie im mały posłaniec z 

wiadomością, że SYN STARUCHY chce pertraktować. 

b. Można się zgodzić na pertraktacje, wtedy SYN STARUCHY w zamian za 

amnestię wystawi BURMISTRZA. 

c. Jeżeli gracze nie zgodzą się, nastąpi walka: W dziupli. 

8. Gracze znajdą dowody obciążające BURMISTRZA o nielegalne interesy i korzystanie 

ze skarbca miasta w prywatnych sprawach. DOWÓDCZYNI STRAŻY będzie chciała 

skonfrontować się z BURMISTRZEM jak najszybciej. 

a. Jeżeli zostało zawiązane porozumienie z Synem Staruchy, przekaże, że 

BURMISTRZ przeprowadzał ostatnio dziwne eksperymenty magiczne, sporo 

gadał do swojego odbicia w lustrze, ogólnie dziwnie się zachowywał. 

b. W innym wypadku należy wykonać godzinny TEST ŚLEDZTWA o trudności 

15+ aby dojść do podobnych wniosków (zapiski SYNA, rachunki na różne 

katalizatory i komponenty magiczne). 

9. BURMISTRZ stacjonuje na Placu targowym, w obstawie ochroniarzy-oprychów stara 

się podburzyć lud przeciw Bandytom z WIOSKI ĆMY. Skonfrontowany przez 

DOWÓDCZYNIĘ STRAŻY rozpocznie walkę: Dwie strony monety. 

10. Po pierwszej/drugiej rundzie (zależy jak gracze będą sobie radzić), do akcji dołączy 

WETERAN wypuszczony z więzienia. Będzie starał się ochronić swoja CÓRKĘ i 

PANNA MŁODEGO. 

11. Gdy BURMISTRZ spadnie do mniej niż 10 PW wezwie zapomniane moce Fey i 

przejdzie przemianę. Rozpocznie się walka: Pęknięte zwierciadło. Forma 

BURMISTRZA zależy od tego, czy BG udało się odkryć miejsce mrocznego rytuału i 

je dezaktywować. Po pokonaniu BURMISTRZA rozpocznie się wątek: Efekt Motyla. 

12. Jeżeli w walce zginie WETERAN (zapewne poświęcając się za kogoś) wykonane 

zostanie zadanie Zadośćuczynienie. 

 

Efekt Motyla 

 

1. Ktoś stoi za całą przelana krwią w tej dolinie. Ktoś bardzo stary, złośliwy i lubujący się 

w manipulacji, oraz iluzjach. Ziarnko do ziarnka, niektórzy ludzie zbierali poszlaki, aby 

w końcu dowiedzieć się prawdy. 

2. Lekarka, Pan młody i Dowódczyni straży maja dość wpływu jaki MOTYL ma na ludzi. 

Postanowili zerwać rytuał i wypędzić Boginkę tam gdzie jej miejsce. 

3. Potrzebują NADPRZYRODZONYCH WSKAZÓWEK, aby opracować rytuał 

ZERWANA Więzi, by odciąć BOGINKĘ od terenu i osłabić jej moce poza planem 

domowym – feylandem. 
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4. Każda Nadprzyrodzona wskazówka obniża TEST RELIGII o jeden (Bazowa wartość 

wynosi 20). Każdy rzut to 2 godziny opracowywania rytuału. 

5. Skonfrontowana boginka przestanie udawać dwie osoby, przemówi do BG od serca. 

6. Boginka uważa, że jest niewinna, nikogo do niczego nie namawiała bezpośrednio, 

chciała jedynie chronić siebie i swój lud. Błogosławieństwo jest jedno i jest wyrazem 

dobrej woli względem śmiertelnych. Nie namawia do przelewania za nią krwi, nie 

nakłaniała do składania ofiar i oddawania czci. Nie kusiła mężów do zdrad, sami 

przychodzili. Wioska Motyla sama zniszczyła wioskę Ćmy, nie było żadnej woli bogini, 

to fanatycy wytarli sobie mordę jej imieniem, by usprawiedliwić chciwość i strach przed 

odebraniem błogosławieństwa. Mogli dogadywać się, tak jak lata przedtem, ale nie 

chcieli.  

Burmistrz wpadł w narcystyczną obsesję, boginka nie zwracała na niego większej uwagi 

niż na innych. 

7. Gracze musza podjąć decyzje, czy zrywają więzi Boginki i wypędzają ją z powrotem 

do Feylandu (będzie się bronić), czy wioska jest wstanie dogadać się z Motylem, aby 

pozostało tak jak teraz, ewentualnie z mniejszą ilością Fey atakująca na traktach. Może 

zaproponują rozwiązanie wymiany błogosławieństwa z wioską Ćmy, może będą chcieli 

połączyć wioski. Wybór należy do nich. 

8. Jeżeli będą chcieli pokonać KRÓLOWĄ, muszą zniszczyć krąg modlitewny (kurhany) 

i zaatakować ją. Rozpocznie się walka: Trzepot motylich skrzydeł.  

9. Jeżeli gracze sprzymierza się z MOTLEM i doprowadzą do pokoju, w nagrodę 

otrzymają obiecany skarb. Helm of brilliance, oraz 2500gp. 

 

Możliwe Rozwiązania 

(Akt 4) 

Główny Wątek: 

 

a. Gracze odnajdują PANNE MŁODĄ przed rytuałem i odbijają ją z rąk 

BANDYTÓW. Nagroda zostaje wypłacona, wesele dokończone. 

BŁOGOSŁAWIEŃSTWO zostaje przy miasteczku MOTYLA. 

i. BURMISTRZ jakiś czas później znika w tajemniczych okolicznościach. 

ii. Podobnie starucha i weteran 

iii. PAN MŁODY wraz z PANIA MŁODĄ opuszczają miasto. 

iv. Dowódczyni straży traci poczucie misji i zostaje poszukiwaczką 

przygód. 

v. W mieście zaczyna rządzić SYN STARUCHY. 

b. Gracze sprzymierzają się z BANDYTAMI i rytuał ofiarowania zostaje 

dopełniony. BANDYCI wypuszczają PANNĘ MŁODĄ (a ta wraca do miasta 

się pożegnać i odchodzi), gracze otrzymują wynagrodzenie (jeżeli chcą je 

otrzymać). BŁOGOSŁAWIEŃSTWO przechodzi na WIOSKĘ ĆMY. Bandyci 

rozpoczynają odbudowę wioski, przechodząc w stan spoczynku (udając nowych 

osadników).  
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i. Jeżeli nie dokończono wątku Większe Dobro w mieście MOTYLA 

wybucha seria dziwnych pożarów i większość zabudowań zostaje 

strawiona w wielkim ogniu. 

ii. PAN MŁODY i DOWÓDCZYNI STRAŻY biorą ślub (po opłakaniu 

WETERANA, jeżeli zginął) 

c. Gracze kończą zadanie Efekt motyla, Boginka zostaje przegnana, a jej 

machinację od tego momentu nie będą mącić w życiu śmiertelnych. Każdy jest 

zdany wyłącznie na siebie. Jeżeli jednocześnie uzyskano pozytywne 

zakończenie Zadośćuczynienia Bandyci osiedlają się w MIEŚCIE (już nie 

MOTYLA), w innym wypadku postanawiają odbudować ZNISZCZONĄ 

WIOSKĘ. 

i. PANNA MŁODA opuszcza miasto z pieniędzmi od HERSZTA 

ii. PAN MŁODY ŻENI się z DOWÓDCZYNIĄ STRAŻY 

iii. PLOTKARA zostaje z HERSZTEM i staje się nowym burmistrzem. 
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Lokację 
 

Miasto 
 

Plac targowy 

 

Dzień przybycia: Murowane kamienice otaczały ruchliwy plac z rozstawionymi na nim 

stołami, ułożonymi w wielką podkowę. Cały czas donoszono krzeseł, przeganiano okoliczne 

gołębie i przystrajano okolice. Właśnie trwało rozwieszanie liny z nawleczonymi małymi 

kolorowymi chorągiewkami. Praca drobnych kupców wrzała po bokach, sprzedawali ostatki z 

owoców, ci handlujący płótnem i innymi dobrami powoli zwijali interes szykując się do 

zabawy. Cześć stała już w odświętnych ubraniach i żywo plotkowała. 

Po odnalezieniu ZNISZCZONEJ WIOSKI i przekazaniu wiadomości: Jak okiem sięgnąć 

na twarzach ludzi malowały się posępne miny. Nie było śmiechów i wrzawy, wszyscy chodzili 

od straganu do straganu, szybko kupowali najpotrzebniejsze rzeczy, nawet nie targowali się, po 

prostu prosili o towar i monety przechodziły z rak do rak. Cień padł na sumienia ludzi tego 

miasta. Ciężar dawnych wydarzeń spadł na ich barki, zgarbiając sylwetki. Patrzyli po sąsiadach 

ukradkiem i zastanawiali się: Czy inni wiedzieli? Czy nic nie powiedzieli? 

 

Ratusz 

 

Nad wszystkim górował strzelisty budynek z wieżą trębacza – tutejszy ratusz. Dzisiaj 

zamknięty, ale zwykle otoczony skrybami spisującymi dokumenty za drobną odpłatą, oraz z 

nieodłączną krzątaniną urzędników biegających po mieście. Liczących myto, pobierającego 

podatki i liczących zaopatrzenie. 

Dom Kupca 

 

Jedyną nadzieją na zakupy okazał się Dom Kupca, otwarty do późnych godzin przybytek 

będący połączeniem tradycyjnych sukiennic i banku. Wszystko opatrzone znakiem rodowym 

pokrywającym się z tym na połowie chorągiewek wywieszonych w mieście. Najwyraźniej 

właściciel, lub ktoś z jego rodziny miał dzisiaj wziąć ślub. 

Jeżeli szukacie broni, lub pancerza, przyborów potrzebnych w eksploracji, albo narzędzi dla 

danej profesji, najpewniej tutaj znajdziecie sprzedawcę. Kto wie, może nawet będą mieli 

miastowego alchemika, bądź zaklinacza przedmiotów?  
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Karczma – Dom Staruchy 

 

Przestronna zadbana karczma ze stajniami ulokowanymi z boku. Bogate wyposażenie i góra 

beczek stojąca w rogu napawały optymizmem, jeżeli chodzi o wypoczynek. Jednak patrząc na 

twarz wiekowej karczmarki traciło się nadzieje na targowanie, cena będzie odpowiednia. 

Czyste butelki i kufle, wyświecona podłoga, oraz blat i zapach gotowanego gulaszu z trzech 

mięs (kury, królika i to co się nawinie, niekoniecznie szczur) przyciągały licznych 

odwiedzających. 

Dzień przybycia: Dla chwili takich jak ta karczmy zostały stworzone. Główna sala pękała w 

szwach, wszyscy śmiali się pijąc piwo i wino, aby nabrać humoru na wieczorna imprezę. 

Muzykanci grali skoczne melodie, karty leżały na stole, a kości uderzały o stół w rytm 

okrzyków szczęścia i przekleństw rozpaczy. Tylko psy leżały ze zwieszonymi łbami, jakby coś 

wyczuwając… 

Dzień targowy: Przy stolikach siedziało paru stałych bywalców o ogorzałych mordach. Część 

powoli przepijała wypłatę, inni postanowili oddać się dreszczykowi hazardu. Samotny grajek 

powoli stroił lutnię rozglądając się za mecenasem na dzisiejszy wieczór. Żylasty kupiec zszedł 

z piętra, uiścił opłatę za pokój po czym zaczął zbierać się do wyjścia. Paru oprychów tylko 

odprowadziło go znudzonym spojrzeniem. Szara, codzienna rzeczywistość. 

 

Siedziba Straży miejskiej 

 

Baraki, więzienie i budynek sądu w jednym. Udeptany plac ćwiczebny w tym momencie 

świecił pustkami, jedynie paru nowicjuszy kończyło strzelanie do słomianych tarcz. Jeden za 

karę impregnował drzewce włóczni z kwaśną miną. 

Żelazne wejście ukryte pod loggią było pilnowane przez dwójkę rosłych mężczyzn w 

przeszywaniach, stali na zgiętych nogach, rozluźnieni, zerkając leniwie to na nowicjuszy, to na 

postacie graczy. Tuż po prawej od nich stała drewniana tablica przybita do ściany budynku, 

widniały na niej ogłoszenia, tym razem o zagrożeniu związanym z Czerwonymi Kapturami 

(opatrzone stosowną ryciną), oraz o naborze na nowych strażników jak i usłudze wynajmu jako 

ochrona karawany. 

W środku było skromnie, kratownica zagradzająca zejście na dół, kręte schody na górę i prosty 

korytarz prowadzący do pokoju DOWÓDCZYNI STRAŻY, jak i zapewne pomieszczeń 

gospodarczych Straży. 
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Lazaret 

 

Budynek o bielonych ścianach i wymalowanym na odrzwiach znaku [Tutaj wstaw główne 

bóstwo odpowiedzialne za życie i leczenie w twoim settingu]. Okna zasłonięte długimi, 

ciężkimi zasłonami i wiecznie dymiący komin, to na pewno tutejszy lazaret. 

Apteczny zapach leków i środków dezynfekcji bił już od wejścia. W środku, jak w każdym 

lazarecie było skromnie, lecz w tym przypadku nie biednie. Łóżka miały czyste sienniki, oraz 

czyste, wygotowane prześcieradła, cześć szpitalną i praktykę lekarską oddzielały podwójne, 

uszczelnione materiałem drzwi. Prywatne pomieszczenia LERKAI musiały znajdować się na 

piętrze, na który prowadziły strome, drewniane schody, które samym wyglądem przyprawiały 

o ból nóg. 

Cześć medyczna była zaskakująco dobrze wyposażona, laboratorium alchemiczne, pełno 

specyfików zamkniętych w grubym, brązowym szkle i opatrzonych staranie wykonanymi 

etykietami, wszystko musiało kosztować niezłą sumę. 

Dookoła krzątali się wolontariusze w spranych, białych fartuchach i czepkach na włosy. Nie 

zwracali na was większej uwagi, poza szybkim rzutem oka, czy na pewno macie ręce tam gdzie 

trzeba. 

 

Las 
 

NOTKA DLA MG: Podczas przemieszczania się pomiędzy lokacjami w LESIE warto 

skorzystać z przygotowanych walk/wydarzeń losowych. Pozwolą graczom odpocząć nieco od 

głównych wątków, jednoczenie stworzą iluzję żyjącego ekosystemu. 

OPIS: W pobliży miasta drzewa zostały ułożone pod wolę człowieka, poprzycinane gałęzie 

rosną tak, aby dostarczyć prostych witek, krzaki i runo leśne są wypalone dla polowań na sarny 

i dziki. Czym dalej w las tym gęściej, wszędzie kipi życie, od małych mrówek dzielnie 

wydeptujących szlaki, aż po czmychające w zarośla ptaki. W powietrzu poza zapachem ściółki 

unosi się coś jeszcze. Coś skrzącego, jakby efemeryczny pyłek pozostawiony przez wróżkę. 

Powyginane w najdziwniejsze kształty gałęzie i krzaki rosnące na pozór małych drzew, bądź 

też przyjmujące  zadziwiające zwierzęce kształty. Jeżeli tamten las był formowany przez ludzką 

rękę, tak ten to na pewno dzieło Fey. 

Kurhany 

 

Teren zaczyna wznosić się coraz bardziej, płaska dolina powoli przechodzi w pagórki, sosny 

czepiają się wystającymi korzeniami ziemi z coraz większa trudnością. Nagle, ściana lasu 

zostaje ucięta jakby nożem, a przed waszymi oczami ukazuje się rozległa polana wypełniona 

małymi wzgórzami porośniętymi soczystą trawą. Z przodu każdego usypane jest drewniane, 

wzmocnione menhirami wejście, które zakrywa kamienna płyta. 

 Noc: Dookoła migocą delikatne, niebieskie płomyki rozświetlające mrok nocy. 

Niekiedy przygasają, aby pojawić się za chwilę kawałek dalej. Poczuliście na skórze 
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ziemny wicher i pośrodku ułożonego z kamieni kręgu pojawia się na wpół przeźroczysta 

postać klęcząca w modlitewnej pozie.  

o PASYWNA PERCEPCJA 10+: to mężczyzna w średnim wieku z poderżniętym 

gardłem i ściekającą z niej ektoplazmą prosto na odświętne szaty kapłana o 

skrzydłach motyla. 

o Jeżeli gracze zakłócą spokój Ducha rozpoczyna się walka: Upiór przy 

Kurhanach. 

 Dzień: U szczytu najbliższego wzgórza rozkwitają pięknie pachnące białe kwiaty, parę 

PIXIE zwabionych aromatem bawi się, chichocząc wysoko. Nagle zaczynają węszyć w 

powietrzu i pierzchają dookoła w popłochu. W kręgu modlitewnym pojawia się 

półprzezroczysty mężczyzna w średnim wieku i rozgląda się dookoła po czym klęka do 

modlitwy. Nagle z jego szyi bucha ektoplazma i okrwawia kapłańskie szaty o 

skrzydłach motyla. Próbuje rękami zatamować krwawienie, aby po chwili paść twarzą 

w trawę. Niewidoczna siła zaczyna ciągnąć ducha za jeden z dalszych kurhanów. 

o TEST SKRADANIA SIĘ 12+: jeżeli bohaterowie zdali, zostają zaprowadzeni 

do ukrytego, nadgnitego ciała OJCA PLOTKARY. Duch łączy się z ciałem, a 

okoliczną, martwą roślinność pokrywa szron. 

o Niezdany test skradania rozpoczyna walkę: Upiór przy Kurhanach. 

o Magiczna komunikacja z duchem spowoduje, ze ten opowie historię o tym, że 

LEKARKA zwabiła go tutaj aby odprawił egzorcyzmu, po czym zaszlachtowała 

jak prosie, nie wiadomo dlaczego. To wyrachowana morderczyni. Jeżeli gracze 

będą naciskać i drążyć temat rozpocznie się walka Upiór przy kurhanie. 

 Po pokonaniu Upiora: Jeden z kamieni wejściowych do kurhanów pęka, a z wnętrza 

dobiega cichy szum wiatru i czuć moc. Jeżeli ktoś zna Sylvan (PAN MŁODY zna) może 

odcyfrować napis na menhirze: „Tu spoczywa duch wielkiego wojownika, który nie 

zląkł się *zatarty napis*”. Po odczytaniu napisu Kamienne wejście rozsypuje się 

zupełnie, a z ciemności kurhanu bije lekkie, srebrzyste światełko. 

 Wewnątrz kurhanu: WALKA: Czy jesteście Godni? 

 

Gawra Niedźwiedzia 

 

Głęboko w lesie, gdy knieja przechodzi w wyżynny, trudny do przebycia teren ukryta w 

plątaninie gałęzi leży stara niedźwiedzia gawra. Od lat opuszczona przez zwierzynę, lecz nadal 

użytkowana przez przemytników i bandytów wszelkiej maści. Co czai się w ciemnej głębinie? 

PASYWNA PERCEPCJA13+: W środku jest zaskakująco sucho i jak na dawne leże 

wielkiego zwierza wyjątkowo mało cuchnie. Na ścianach ktoś namalował ochrą dziwne 

malowidła, potrzeba więcej światła, aby się przyjrzeć co dokładnie przedstawiają. 

TEST PERCEPCJI 16+: Tuż za rogiem, trzy kroki w głąb przepięta jest cieniutka linka 

przymocowana do mechanizmu zapalającego, znajdującego się pośród kamieni. Jeszcze jeden 

nieostrożny ruch, a ładunek odpaliłby się, raniąc ciężko wszystkich w promieniu parudziesięciu 

stop. Aby rozbroić pułapkę wymagany jest test Śledztwa (13+), oraz zręczności (13+), rzut 

zręczności <5 spowoduje odpalanie pułapki, wybuch zadaje 7k6 DMG w promieniu 15ft. 

Zdany rzut obronny na zręczność powoduje otrzymanie połowy obrażeń. 
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W środku: Można odnaleźć TAJEMNICZE MALUNKI (Religia 12+), oraz ukrytą skrytkę 

przemytników (Pasywna Percepcja 14+). 

 UWAGA: Jeżeli gracze przybędą tutaj z SYNEM STARUCHY, oraz ŁOWCĄ, będą 

starali się odwieść poszukiwaczy przygód od znalezienia skrytki, odwracając ich uwagę 

podczas testów na przeszukiwanie (np. hałasując, albo wskazując jakiś niepowiązany 

ze śledztwem duperel), będzie to skutkować UTRUDNIENIEM w rzutach. 

 Malunki przedstawiają składanie ofiar zarówno MOTYLOWI jak i ĆMIE przez 

prymitywne ludy osady tuż przy jeziorze (sądząc po stylu malowidła, aby to potwierdzić 

wystarczy test HISTORII 10+). Identyfikacja Malowidła zapewnia JEDNĄ 

WSKAZÓWKĘ NADPRZYRODZONĄ. 

 Skrytka przemytników znajduje się na małej, specjalnie wyżłobionej półce, aby się tam 

dostać wymagany jest test ATLETYKI 15+. Na półce znajduje się mała skrzynka 

zabezpieczona zatrutą igła (TEST PERCEPCJI 20, Test rozbrojenia 20 Zręczność, jeżeli 

<10 pułapka odpala się) 4d6 obrażeń od trucizny + zatrucie na 10 min, jeżeli ofiara zda 

rzut obronny KONDYCJI 20 otrzymuje jedynie połowę obrażeń i nie jest zatruta. 

o W środku znajduje się 175 gp i sterta rachunków, oraz odhaczona lista zakupów. 

o TEST ŚLEDZTWA 16+ pozwoli wydedukować, że jest to powiązane z 

interesami spod ciemnej gwiazdy, najpewniej związanymi z magicznym 

rytuałem. Na papierach widnieje parę miejskich karmów, można odwiedzić ich 

właścicieli i przekonać ich do wyjawienia szczegółów (W mieście, na placu 

targowym TEST ZASTRASZANIA, albo PERSWAZJI 15+, aby uzyskać:  

WSKAZÓWKĘ BURMISTRZA.) 

 TEST SZTUKI PRZETRWANIA 15+ wykaże, że: nie widać śladów obozowania 

Bandytów, TEST ŚLEDZTWA 16+ pozwoli wydedukować, że najpewniej są dwie 

grupy przestępcze na tym terenie, bandyci i przemytnicy (gracze mogą oczywiście dojść 

do tego sami, bez testów). 

o Gracze otrzymują wskazówkę: ZAGINIONA WIOSKA. 

 

Pola, łąki i pasieki 

 

Miasto żyje z tych terenów. Złote łany zbóż, łąki kwitnące wielobarwną mozaiką i brzęczące 

pasieki. Taki obraz podsuwała wyobraźnia, kiedy słyszało się opisy mieszkańców, prawda 

jednak była z goła odmienna. 

Coś wisiało w powietrzu zaburzając kolory. Zboża, być może kiedyś złociste, teraz 

nienaturalnie poszarzały, kwieciste łąki jakby zawstydzone swoim stanem spuściły głowy 

kwiatów i zastygły w oczekiwaniu, aż drużyna awanturników przejdzie nie niepokojąc roślin. 

Pasieki zamknęły podwoje, ani jedna pszczoła nie wyleciała dzisiaj do pracy, jakby zwierzęta 

udawały, że wcale ich tutaj nie ma. 

Cała przyroda starała się powiedzieć: Przejdź obok, nie zwracaj na nas uwagi, po prostu sobie 

idź. 

NOC: Wtem stało się jasne z jakiego to powodu. Tuż nad miedzą, na chwilę rozbłysnął trupio-

zielony ognik, aby po chwili zgasnąć. To jednak wystarczyło, aby nienaturalne zimno przeszyło 
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poszukiwaczy przygód aż do kości, ciarki przebiegły po plecach, a ręce zaczęły  pocić się 

nieprzyjemnie. 

NOTKA DLA MG: Jeżeli gracze podejdą zbadać miejsce pojawienia się ognika przejdź do 

WALKI: Historia Ogników. 

PASYWNA PERCEPCJA 16+: Pośród trawy bieleją kości, filigranowe, ułożone w malutki 

szkielecik humanoida. PRZYRODA 15+ pozwala zidentyfikować, że to szkielet Pixie. 

Dzień: Delikatny wiatr pogłaskał zszarzałe łany zbóż. Wszystko wydawało się ciche, lecz nie 

było oznak niebezpieczeństwa. Będzie potrzebna dalsza inspekcja. 

Po wkroczeniu na pola na chwilę rozbłyśnie w oddali czerwona, ognista ćma. Jeżeli BG podejdą 

bliżej znajdą w kłosach poparzone ciała Czerwonych Kapturów. 

Ćma pojawi się kawałek dalej, jeżeli gracze podejdą sprawdzić i tamto miejsce rozpocznie się 

walka: Historia Ogników. 

Jezioro 

 

Spokojna toń jeziora obmywa błotnisty brzeg, gdzieniegdzie wystają z wody przegnite pale. 

Dookoła latają spokojnie Pixie. Wydaje się, że to sielankowy obrazek. 

 

Miejsce ofiar Motyla 

 

Parę menhirów ułożonych w coś na kształt ołtarzyka, przy którym migoce tęczowa poświata. 

Jeżeli gracze zbliża się tuż obok pojawi się MOTYL we własnej osobie i chętnie z nimi 

porozmawia. 

Miejsce ofiar Ćmy 

 

Przewrócone, omszałe głazy wyglądają na dawny ołtarz. Długie cienie falują dookoła, a natura 

przycicha, kiedy BG zbliżają się do tego miejsca. Kiedy są tuż przy głazach nagle z cienia 

wypływa słaba postać ĆMY, która będzie prosić o pomoc. 

TEST PERCEPCJI 16+ Pod kamieniami znajduje się mała kamienna studnia, od której bije 

moc. Jest to brama do feylandu, przy której rodzą się różne Fey. 

 

Zniszczona wioska 

 

NOTKA MG: Kiedy gracze zbiorą 2 wskazówki dotyczące Zaginionej wioski, będą mogli 

określić mniej więcej, gdzie leży w dolinie i udać się tam. TEST SZTUKI PRZETRWANIA 

14+ pozwoli im przejść ukrytymi ścieżkami, w innym wypadku dotrą na miejsce wyczerpani 

błądzeniem i stracą parę cennych godzin (tak z 2-3h). 
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Pole gołej ziemi ze sterczącymi, spalonymi kikutami dawnych domostw. Przyroda jakby 

również opłakiwała to miejsce, nie pozwalając mu zarosnąć. Gdzieniegdzie widać fundamenty 

z ziejącymi jamami piwnic. Czerwone płomienne ćmy latają zagubione dookoła, a błędne 

ogniki towarzyszą im w tańcu. Nieopodal miejsca z którego wyszliście leży bukiet polnych 

kwiatów, zostawiony najpewniej ku pamięci, kwiaty są świeże, nie zdążyły nawet zwiesić 

łepków.  

NOTKA MG: Przeszukiwanie tego miejsca jest możliwe, dopóki gracze nie postanowią czegoś 

wziąć (nie chodzi o kawałki domostwa, tylko np. rabowanie piwnic). Wtedy duchy przestaną 

być neutralne i zaczną walczyć. (2-3 ogniste ćmy i 6 ogników). 

Zaklęcia porozumiewające się spowodują, że duchy opowiedzą historię o zniszczeniu wioski 

przez mieszkańców wioski MOTYLA. Tutejsze duchy nie wiedzą, dlaczego to zrobili, 

odbierają to jako bezsensowna i niczym nie uzasadnioną przemoc, przecież nigdy nie 

wyrządzili im krzywdy. 

 

Obóz Bandytów 

 

NOTKA MG: Po odnalezieniu Zaginionej wioski, droga do Obozowiska bandytów jest 

umiarkowanie prosta. Wystarczy TEST Percepcji 14+, a później TEST Przetrwania 14+ 

Parę namiotów przykrytych gałęziami i ognisko ukryte w dole, właśnie tego wszyscy szukali. 

Nie wygląda to imponująco, ale spełnia swoją funkcje, jest właściwie niedostrzegalne. Ludzie 

stoją na czatach, czyszczą broń, lub przygotowują jedzenie. 
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Walki 
 

Walka przy bramie 
 

1. Przeciwnicy: 2xBandyci, 2xŁucznik  

2. EXP: 4600 

3. Opis miejsca: Brama wjazdowa szeroka na 15ft, przy ulicy, za bramą znajduje się 

brukowana droga szeroka na 15ft i długa na 40 ft. Dalej znajduje się ściana leśnej 

gęstwiny. 

4. Wstęp: Dwójka Bandytów Właśnie kończy walkę z dwójką strażników, dwójka 

łuczników znajduje się w bramie i osłania odwrót HERSZTA, który biegnie w kierunku 

lasu z PANNĄ MŁODĄ na barkach. 

5. Przebieg walki: HERSZT BANDYTÓW przemieszcza się z połowa swojej prędkości 

i używa akcji na sprint, kiedy dobiegnie do ściany lasu, reszta będzie starała wycofać 

za nim, łucznicy cały czas osłaniając odwrót. Kiedy Gracze znajda się w połowie drogi 

(20ft od lasu), z lasu posypią się strzały 4x ukrytych łuczników. Bandyci nie chcą 

zabijać. Strażnicy są ranni, ale nie w krytycznym stanie. 

6. Podsumowanie: Hersztowi bandytów powinno udać się uciec, jeżeli bandyci zostali 

pojmani, można ich przesłuchać (zastraszanie 16+) i uzyskać WSKAZÓWKĘ: 

ZNISZCZONA WIOSKA. 

 
 

Zasadzka Czerwonych Kapturów 
 

1. Przeciwnicy: 3x Czerwony Kaptur (Redcap) 1x Blink Dog (+1Blink Dog jeżeli 5 

graczy, +1 Redcap jeżeli w grupie z NPC). Szczegóły w TABLEACH. 

2. EXP: 4300 / 4400 / 

3. Opis miejsca: Ścieżka długa na 50ft. (do zawalonego drzewa). Po lewej i po prawej jest 

15ft. Krzaków (utrudnione przemieszczanie się) 

4. Wstęp: Wąska leśna ścieżka, gęste zarośla po lewej i po prawej. Przed wami łagodny 

zakręt. 

Nagle cichną odgłosy lasu, słychać głośny trzask i jedno z drzew zwala się na drogę z 

przodu. Pół uderzenia serca później krzaki okazują się być ukrytymi Czerwonymi 

Kapturami, które z wrzaskiem rzucają się na poszukiwaczy przygód. Jeden z nich 

spuszcza dziwnie wyglądającego psa z uprzęży, pies znika w powietrzu i nagle znajduje 

się tuż przy [wybierz najdalej stojącego BG] 

5. Przebieg walki: W pierwszej rundzie (rundzie zerowej właściwie, jeżeli zasadzka się 

powiedzie i BG będą zaskoczeni) Czerwone Kaptury będą chciały szarżą obalić 

przeciwników (rzut obronny zręczności 14+ inaczej powalenie i 3k10 obrażeń), po 

czym przejdą do walki, starając się oflankować przeciwnika używając do tego psa, albo 

towarzyszy. Jeżeli im pozwolić, będą koncentrować się na jednym celu, dopóki nie 

spadnie do 0PW, po czym zaatakują kolejnego BG. 
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6. Ewentualne Posiłki: Jeżeli walka nie będzie stanowić dla graczy wyzwania, można 

dodać kolejnego Czerwonego Kaptura po 1 rundzie walki, który będzie chciał zajść 

poszukiwaczy przygód od tyłu i ruszy szarżą na najbardziej wysuniętego BG lub NPC. 

7. Pasywna PERCEPCJA 18+ pozwala dostrzec zasadzkę z odległości 20ft. przed 

pierwszym przyczajonym Czerwonym kapturem. 

8. Podsumowanie: można zebrać pozostałości Kapturów i zgłosić się po nagrodę do 

STRAŻNICY. 

Historia Ogników 
 

1. Przeciwnicy: Błędny ognik x2, Ognista Ćma x1 (+1 Błędny Ognik jeżeli 5 graczy, +1 

Błędny ognik jeżeli z NPC) 

2. EXP: 4000 / 4900 / 5800 

3. Opis miejsca: kwadrat 50x50ft. Łany zbóż i ogrodzone pasieki na granicy lasu. 

4. Wstęp: Ćma przemawia ludzkim głosem wołając: Zostawcie nas! Zostawcie naszą 

wioskę! Nie zabijajcie dzieci, nie palcie domów! Po czym zaatakuje Kulą ognia. 

5. Przebieg walki: Walkę otwiera Kula ognia, później jest już standardowo. Ogniki i Ćma 

umierając błagają o to, aby zostawić ich dzieci, aby nie robić im krzywdy. 

6. Podsumowanie: WSKAZÓWKA ZAGINIONA WIOSKA. 

 

W obronie królowej 
 

1. Przeciwnicy: 2x Yeth Hound, 4x Sprite 4x blink dog 

2. EXP: 3900 

3. Opis miejsca: Brzeg jeziora 30ft., ołtarz MOTYLA 15ft. kamieni, krąg o średnicy 10ft 

ułożony z kamieni oraz okolica. Plansza 40x40ft. 

4. Wstęp: MOTYL ucieka zraniony i wzywa watahę Wróżkowych psów gończych (Yeth 

hound, ale odporny na światło słoneczne, przypominają przerośnięte Blink Dog, ale bez 

umiejętności teleportacji). Przeciwnicy pojawiają się przy brzegu (właściwie 

wychodząc z toni) i natychmiast ruszają na ZIELARKĘ. Przez pierwszą rundę zdołają 

ją ciężko ranić (Fabularnie bardzo ciężkie rany i utrata krwi, potrzebna jest pomoc 

Uzdrowiciela, zwykłe zaklęcia lecznicze i eliksiry nie pomogą). Jeżeli gracze nie 

interweniują ZILEARKA zginie, a ŁOWCA się załamie. 

5. Przebieg walki: Grupa przeciwników po prostu chce dorwać ZIELARKĘ, więc grupa 

graczy musi ją ochronić, odeprzeć napastników. Nie będą ślepo atakować tylko Zielarki, 

zajmą się przepędzeniem, lub zgładzeniem przeszkód. Sprity i Blink Dogi będą starały 

się odwracać uwagę (tak, aby Yeth houndy miały ułatwienie podczas ataku) 

a. Na końcu 2 rundy walki do akcji włączy się ŁOWCZY (od strony lasu). 

6. Podsumowanie: Po walce gracze powinni otrzymać NADPRZYRODZONĄ 

WSKAZÓWKĘ (bez rzutów, sytuacja jest dosyć oczywista). 
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Śladem Krwi 
 

1. Przeciwnicy: 2x Redcap 1x Yeth Hound 

2. EXP: 5000 

3. Opis miejsca: wydeptana ścieżka krzyżująca się z zakrętem brukowanej drogi, 

otoczona zaroślami. Ścieżka długa na 30ft. I szeroka na 5ft., brukowana droga szeroka 

na 15ft. Biegnie od góry mapy do dołu mapy. Resztę pokrywają ciężkie do przebycia 

zarośla (ciężki teren). 

4. Wstęp: W połowie drogi, kiedy leśna ścieżka przechodzi w wybrukowaną drogę w 

kierunku BG eskortujących ZIELARKĘ pędzi dalsza cześć obławy. Tym razem są to 

dwa rządne krwi Czerwone Kaptury, oraz jeden wróżkowy pies gończy. 

5. Przebieg walki: Czerwone Kaptury i Yeth hound będą gonić postacie graczy, jeżeli uda 

im się dotrzeć do krańca mapy umknęli pościgowi. Osoba niosąca Zielarkę ma połowę 

swojej prędkości podstawowej. 

6. Podsumowanie: Jeżeli uda się zaatakować zielarkę, TEST MEDYCYNY mający 

ustabilizować jej stan będzie mieć utrudnienie. 

 

Czy jesteście godni? 
 

1. Przeciwnicy: Czempion, możliwe Darklingi 

2. EXP: 5000 

3. Opis miejsca: Po wejściu do kurhanu stopniowo robiło się coraz ciemniej, Wejście do 

wewnętrznej komnaty okazało się częściowo zasypane, aby przecisnąć się przez 

szczelinę potrzebny jest TEST Atletyki 12+ (Kiedy jeden z BG przeciśnie się, będzie 

mógł pomóc reszcie). W środku znajduje się pomieszczenie pogrzebowe 25x25ft. 

4. Wstęp: Nad grobem unosi się duch wojownika z mieczem tlącym się srebrzystą magią. 

Mówi do nich w archaicznej wersji mowy powszechnej TEST na HISTORIĘ 13+, aby 

dokładnie zrozumieć co chce przekazać. Mówi o klątwie rzuconej na niego przez 

Królową wróżek. Jego lud sprzeciwił się jej woli i odmówił składania ofiar, za co został 

zmazany z kart historii, a on jako ich przywódca nie może zasnąć wiecznym snem, lecz 

ma pilnować pogromcy wróżek (miecza) po wsze czasy. 

5. Przebieg walki: Po krótkiej przemowie, Duch wraz z mieczem znikną i pojawią się w 

nagłym ataku przy najbliższym poszukiwaczu przygód. Czempion będzie chciał się tak 

ustawić, by jak najmniej pól do niego przylegało, nie da się otoczyć i będzie chciał zająć 

się najpierw tylną linią (jeżeli bohaterowie graczy mu na to pozwolą, nie będzie 

szarżował na zabój). 

6. Akcja Leża: inicjatywa 20 (wygrywa remisy): 

a. począwszy od 2 rundy walki wybierz losowego BG, część stropu Kurhanu 

zawali się mu na głowę zadając 2k6 obrażeń obuchowych i zostanie powalony, 

zdany rzut obronny zręczności powoduje zadanie połowy tych obrażeń. 

b. Na ścianie pojawia się wyrysowany smołą znak ĆMY (tylko jeden, nie 

pojawiają się kolejne) i z cienia wyłania się jeden Darkling atakujący BG. TEST 

RELIGI 15+ pozwoli (na bonus akcji) zidentyfikować zagrożenie, a kolejny test 
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RELIGI 15+  wykonany na akcji w odległości 10ft od symbolu pozbawi go 

mocy magicznych i ta akcja leża zostanie zablokowana. 

7. Podsumowanie: NADPRZYRODZONA WSKAZÓWKA oraz PRZEDMIOT: 

POGROMCA WRÓŻEK. 

 

Upiór przy kurhanach 
 

1. Przeciwnicy: 1x Wraith, 4x Błędny Ognik, 4xSpecter (pojawiają się na początku 2 

rundy) 

2. EXP: 4400 

3. Opis miejsca: kwadrat 50x50ft trzy kurhany ulokowane na północny zachód od kręgu 

z kamieni (krąg modlitewny), o średnicy 10ft. 

4. Wstęp: Walka rozpoczyna się albo przy jednym z kurhanów, albo w kręgu 

modlitewnym, zależy gdzie zaczepiony został duch. Po rozpoczęciu walki duch 

przyjmuje postać Wraitha i pojawiają się cztery błędne ogniki dookoła niego. 

5. Przebieg walki: Wraith będzie usiłował znaleźć się w kręgu modlitewnym, wtedy 

wszystkie jego ataki będą miały ułatwienie, a ataki graczy przeciw niemu będą miały 

utrudnienie. Na początku 2 rundy nastąpi wydarzenie o inicjatywie 20. Wraith 

wzniesie ręce ku niebu i przywoła duchy, które zabił za życia (pojawią się 4x Specter 

płonące niedogaszonym ogniem pożaru). 

6. Podsumowanie: Duch wróci na chwilę do swojej pierwotnej postaci i opowie im 

historię z punktu: Kurhany – dzień – punkt 3. 

 

We mgle 
 

1. Przeciwnicy: 4x Przebudzone drzewo 

2. EXP: 3600 

3. Opis miejsca: Brukowana droga szeroka na 15ft., skąpana we mgle, która ogranicza 

widoczność do 25ft w przód. Później wydeptana, partyzancka ścieżka szeroka na 5ft., 

po bokach ma zamglone krzaki, które są traktowane jako trudny teren. 

4. Wstęp: Las od początku podróży wydawał się jakiś dziwny. Gęsta, zalegająca wszędzie 

mgła skutecznie ograniczała widoczność. Niebezpieczeństwo wisiało w powietrzu. 

Kiedy zeszliście na ścieżkę wydeptaną przez zwierzęta, nagle najbliższe drzewo 

zaskrzypiało i pochyliło gałęzie, aby pochwycić Plotkarę. TEST PERCEPCJI 14+ 

wykaże, że dziupla drzewa miała kształt wyjątkowo przypominający twarz 

BURMISTRZA. 

5. Przebieg walki: Gracze nie musza wchodzić w walkę, mogą chcieć po prostu uciec 

przed drzewami (nie są zbyt szybkie). Kiedy dojdą do końca mapy ucieczka im się 

powiodła. Mogą również walczyć ryzykując obrażenia. 

6. Podsumowanie: Nie do końca wiadomo, dlaczego drzewa postanowiły powstrzymać 

Plotkarę przed spotkaniem z Hersztem, może wydawać się to dziwne. Całość sytuacji 

związana jest z rytuałami przeprowadzanymi przez Burmistrza, mroczna magia 
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przebudziła złośliwe drzewa i jakby cząstka świadomości na nie przeszła. Wychodzi na 

to, że Burmistrz nie chce pozwolić Plotkarze od niego odejść. 

 

Za pieniądze 
 

1. Przeciwnicy: 4x Oprych (Statystyki przeciwnika Veteran) 

2. EXP: 5600 

3. Opis miejsca: Ciemny zaułek 10ft. Szerokości, zakończony murkiem wysokim na 10ft.  

4. Wstęp: Na końcu zaułka czeka Kontakt, który jak tylko DOWÓDCZYNI STRAŻY 

wejdzie głębiej w zaułek, ucieknie przez murek. (powiedzmy na 15ft.), z okolicznych 

zaułków wyjdzie wtedy czterech oprychów i zacznie się walka.  

5. Przebieg walki: Jeżeli wszczęty został alarm co dwie rundy będzie przybywać kolejny 

Oprych (dopóki nie zostanie ich dwóch). Oprychy powinni być zaskoczeni pojawieniem 

się BG (jeżeli udało im się przekraść), co będzie oznaczać, dla naszych bohaterów rundę 

0. 

6. Podsumowanie: Oprychy mają przy sobie dziwnie wyglądające rachunki z nieczynnej 

czerpalni papieru. Można wrócić do zadania: Większe Dobro 6c. 

 

W dziupli 
 

1. Przeciwnicy: 3x Oprych + 1x SYN STARUCHY 

2. EXP: 5800 

3. Opis miejsca: Podniszczony budynek 30x20ft. O dwóch oknach z przydymionymi 

szkłami. W środku znajduje się koryta do czerpania papieru i stół pełen rachunków. 

Pod podłoga w kącie znajduje się ukryta skrytka a w niej skrzynka z pieniędzmi 

(Pasywna Percepcja 16+) 

4. Wstęp: SYN STARUCHY do końca będzie chciał się dogadać, nie chce walczyć, woli 

wydać swojego zleceniodawcę. 

5. Przebieg walki: SYN STARUCHY Będzie chciał uciekać, walcząc i z wycofując się w 

kierunku drzwi. 

6. Podsumowanie: 2x WSKAZOWKI BURMISRZ w skrzynce znajduje się 175gp. 

 

Dwie strony monety 
 

1. Przeciwnicy: 2x Oprych + BURMISTRZ 

2. EXP: 2200 

3. Opis miejsca: 50x50 kwadrat, plac targowy 

4. Wstęp: BURMISTRZ nie będzie chciał, aby jego dobre imię zostało zszargane, zarzuci 

swoim oskarżycielom wiarołomstwo i współprace z bandytami, po czym wyda rozkaz 

ataku. 
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5. Przebieg walki: zwykła walka, jeżeli Brumistrz zostanie ranny poniżej 10 PW rozbije 

pod stopami lampę i zajmie się zielonym ogniem przechodząc przemianę. 

6. Podsumowanie: Walka przechodzi w Pęknięte zwierciadło 

 

Pęknięte zwierciadło 
 

1. Przeciwnicy: Przemieniony BURMISTRZ (wygląda jak ludzki odpowiednik Summer 

Eladrina)  

2. EXP: 5900 

3. Opis miejsca: 50x50 kwadrat, plac targowy (stragany, bruk, ratusz) 

4. Wstęp: Jeżeli gracze zniszczyli krąg mrocznej magii, Burmistrz przemieni się z 

poparzeniami, będzie miał połowę PW. 

5. Przebieg walki: Zwykła, ciężka walka. Burmistrz będzie zadowolony z nowo 

otrzymanej siły i piękna. Będzie chwalił się, jak lepszy jest od BG. 

6. Podsumowanie: Zabity zdziwi się, że jak mogło do tego dojść, przecież miał władać u 

boku KRÓLOWEJ. 

Trzepot motylich skrzydeł 
 

1. Przeciwnicy: MOTYLA BOGINKA 

2. EXP: 7000 

3. Opis miejsca: Miejsce ofiar MOTYLA 

4. Wstęp: Boginka będzie chciała porozmawiać, wytłumaczyć im sytuacje i prosić o to 

aby jej nie przepędzali, przecież niczym nie zawiniła. 

5. Przebieg walki: Zaatakowana będzie co turę zmieniać się w Eladrina innej pory roku. 

(MToF 196) Zacznie od zimy i na pierwszy atak odpowie reakcją tego stwora. Co turę 

będzie przybywać Spritów broniących królową (4 na turę), będą starały się przepędzić 

intruzów i ochronić królową. 

6. Podsumowanie: Pokonana padnie na kolana i rozpłacze się, rozsypując się w diamenty 

o łącznej wartości 3500gp. Razem z nią wszystkie Fey znikną w Feylandzie. 

 

Walki Losowe 
 

Masakra Pixie 

 

Na drodze jest mała kałuża krwi, idąc tym tropem natrafiacie na polanę z wyrysowanym 

kręgiem i tuzinem martwych wróżek, pośrodku kręgu pulsuje dziwna, dzika energia. Nagle w 

kręgu pojawiają się 3x Czerwone kaptury i atakują was. 

TEST RELIGI 16+ pozwala odprawić rytuał, który zniszczy moc kręgu. 
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Porzucony wóz 

 

Na drodze stoi porzucony wóz, zagradzając przejazd. Nagle z paki wyskakuje Blink Dog, a tuż 

za nim dwa Czerwone Kaptury. 

 

Na boku 

 

Przez zarośla przemyka paru Oprychów, trzymając w rękach drewnianą skrzyneczkę, 

ewidentnie cos kombinują. Gracze mogą ich dogonić, w skrzyneczce będzie srebro i miedź o 

łącznej wartości 100gp. (przeciwnicy: 2x Oprych) 

 

Plotki, Wskazówki i Wizje 
 

Plotki 
 

Plotki Plotkary 

 

Słyszałam, że ludzie gadają: 

1. Plotka Ogólna 

2. Plotka Młodych 

3. Plotka Starych 

4. Plotka Uciekinierów 

5. Wskazówka Burmistrza 

6. Wylosuj dwie plotki 

Plotki ogólne 

 

1. Chodzą słuchy, że w lesie ostatnio jakieś licho na kurhanach straszy. 

2. Parobkowie co z pól wracają, o dziwnych ognikach rozmawiają. Podobno pojawiły się 

po ostatniej pełni. 

3. W starej Gawrze, podobno znów zamieszkał niedźwiedź. Jakieś ryki słychać i szurania. 

4. W skarbcu ratusza podobno pustki świecą, na co idą nasze podatki? 

5. Zielarka ostatnio zaniedbuje robotę, Lekarka narzeka, że zamiast zioła suszyć, ugania 

się za chłopem. 

6. Burmistrz zrobił się ostatnio jakiś taki rozkojarzony, może ma kogoś na oku? Czyżby 

niedługo sam miał się ożenić. 

 

Plotki frakcji Młodych 
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1. Syn Karczmarki stoczył się i zaczął przystawać z ludźmi spod ciemnej gwiazdy. 

2. Panna Młoda podobno patrzy tęsknie za pewnym muzykantem. Czyżby miała nie 

dochować wierności przyszłemu mężowi? 

3. PAN młody tylko z przyjezdnymi by gadał, czyżby myślał o wyjeździe? Do tego co 

chwila Matka wysyła go do straży miejskiej? Pewnie w sprawie ochrony karawan, jakiś 

grubszy interes się szykuje. 

4. Biedna Plotkara, umarł jej ojciec, a teraz złapał ją ten młody od tartaku. Pewnie nie 

miała innego wyboru. (Tej plotki nie może wylosować Plotkara) 

 

Plotki frakcji Starych 

 

1. Stara karczmarka nie młodnieje, a nadal nie chce przekazać majątku synom. Czyżby 

bała się, że rozkradną? 

2. Weteran nie popuszcza swojej córce. Nie zdziwiłbym się gdyby okazało się, że zabrania 

jej wyjść za chłopa. to taki człowiek, obowiązki zawsze na pierwszym miejscu. 

 

Plotki frakcji Uciekinierów 

 

1. Od parobka do właściciela tartaku… Wyobrażasz sobie to? Taki przystojny, pewnie 

któraś kupcowa go utrzymuje. (Plotkara nie może wylosować tej plotki) 

2. Lekarka mogłaby się w końcu ustatkować. Szkoda, że nie wyszło jej z Ojcem Plotkary, 

te ukradkowe spotkania, no mogło coś z tego być. 

3. Też zauważyłeś ta falę nowych mieszkańców? Jakbym już gdzieś ich widział, wszyscy 

do siebie tacy podobni. 

 

Wskazówki 
 

Wskazówki Nadprzyrodzone 

 

 Kiedyś istniała osada przy jeziorze oddająca cześć Wszechbogini (tylko jednej bogince) 

z jakiegoś powodu została zniszczona, a ślady po niej dosyć dobrze zatarto. 

 Napotkane Fey mówią / wykrzykują coś o królowej. 

 Okoliczne menhiry mówią o „Miejscu w którym rodzą się wróżki” i podają obraz studni, 

można wywnioskować, że jest to brama do Feylandu.  

 Kiedyś istniała wioska przy kurhanach, która zbuntowała się przeciw władzy 

KRÓLOWEJ. 
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Wskazówki BURMISTRZA 

 

 Horrendalne wysokie zamówienia na wróżkowy pyłek 

 Zamówienie na laboratorium alchemiczne i księgi związane z badaniami na temat 

wróżkowego pyłku z pieczęcią skarbu miasta.  

 Zamówienie na specjalnie skonstruowaną lampę świecąca zielonym ogniem fey. 

 Miejsce masakry wróżek z wyrysowanymi kręgami magicznymi. 

 

 

Wskazówki Zniszczonej Wioski 

 

 Kryjówka Bandytów powinna być gdzieś po wschodniej stronie doliny, górzysty teren 

pozwala dobrze się ukryć i jest rzadko uczęszczany 

 Bandyci na pewno chcieli mieć dobre połączenie z drogą, trzeba szukać ukrytych odnóg 

od głównej drogi, może jakieś ścieżki wydeptane przez zwierzęta? 

 Obóz musi być w głębi lasu, ale nie w zupełnie dzikich ostępach, pewnie postanowili 

rozbić się w bezpiecznej odległości odo kurhanów i jeziora, tam gdzie aktywność Fey 

jest najniższa. 

 

Opisy Rytuałów i Wizji 
 

Opis Rytuału Błogosławieństwa 

 

Zwyczajem podczas ceremonii zaślubin jest ofiarowanie wianka PANNY MŁODEJ dla bogini. 

Raz na pokolenie, najpiękniejsza dziewczyna ofiarowuje wianek i dzięki temu przedłuża 

BŁOGOSŁAWIEŃSTWO. Mieszkańcy nie wiedzą, na czym konkretnie polega rytuał 

przedłużenia, wiedzą jedynie, że panny młode muszą ofiarować wianek MOTYLOWI, a we 

wiosce będzie dziać się dobrze. 

Rytuał przekazania błogosławieństwa  nie jest taki prosty. Odbywa się podobnie (wianek 

najpiękniejszej dziewczyny, lecz musi zostać ofiarowany podczas pełni, wtedy 

błogosławieństwo przechodzi z aktualnej bogini, na tę, której ofiarowany został dar.  

O szczegółach rytuałów można przeczytać na menhirach dookoła jeziora jeżeli zna się Sylvan. 

HERSZT BANDYTÓW, PLOTKARA i PAN MŁODY znają SYLVAN. 
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Opis Rytuału Zerwania Więzi 

 

Na terenie doliny znajduje się krąg modlitewny, aby zerwać umowę z BOGINKĄ trzeba 

wykonać przy nim odpowiedni rytuał (TEST RELIGI 15+, oraz użyć kadzidła o łącznej 

wartości 100gp). Podczas odprawiania rytuału może zdążyć się atak Fey. Np. 3x Czerwony 

Kaptur. 

 

Wizja Motyla 

 

Nagle pojawiasz się nad brzegiem rozległego jeziora, wiatr delikatnie głaszczę trzciny, a z 

wody wyłania się piękna kobieta o skrzydłach motyla. Mierzy cię uważnie wzrokiem, po czym 

przemawia mocnym, zdecydowanym głosem: 

– Niedługo ktoś postanowi odebrać mi władze i wybrałam ciebie na mojego czempiona. 

Wydajesz się odpowiedni/dna do tego zadania. – Robi krótką pauzę, aby uśmiechnąć się 

zalotnie. – Kiedy już będzie po wszystkim sowicie cię wynagrodzę. Złoto i magiczne artefakty 

zgromadzone na dnie jeziora będą twoje. 

Woda rozstępuje się i widać sporych rozmiarów skrzynię wypełnioną elektrum, oraz złotem. 

Gdzieniegdzie wybijają się pierścienie od których bije moc, oraz hełm wysadzany magicznymi 

klejnotami. 

 

Wizja Ćmy 

 

Wydaje się jakbyś spadał w nicość, gdy nagle wszystko ustaje. Przed tobą pojawia się ĆMA, 

słaba, ledwo trzymająca się na nogach. Wyciąga do ciebie rękę i szeptem mówi: 

– Proszę, uratuj mnie do siostry. 

Coś próbuje ją wessać w mrok, z całych sił walczy, lecz oddala się od postaci gracza. 

– Proszę – mówi tuż przed zniknięciem. 

Gracz budzi się z sennej mary, jego posłanie całe skąpane jest we wróżkowym pyle, który po 

chwili znika. 

  



str. 49 
 

Tabele, przedmioty, potwory 
 

Przedmioty 
 

Pogromca Wróżek 

(zamiast smoków, działa na Fey) 

 

 

Pierścień odporności na uroki 

Pierścień uodparnia na zauroczenie dopóki jest noszony. 

 

Helm of brilliance 
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Potwory 

 

Rysunek 1Bandyta 
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Rysunek 2Błędny ognik 
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Rysunek 3Wróżkowy pies gończy 
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Rysunek 4blink dog 
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Rysunek 5 Upiór z kurhanu 



str. 55 
 

 

Rysunek 6Stat block dla Strażników miejskich i oprychów 
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Rysunek 7 sprite 
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Rysunek 8 Duchy zabitych 
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Rysunek 9 Czerwony Kaptur 
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Rysunek 10 Przebudzone drzewo 
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Rysunek 11 Wróżka - pixie 
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Rysunek 12 Ognista Ćma 
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Rysunek 13 Darkling 
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Rysunek 14 Czempion 



str. 64 
 

 

Rysunek 15 Przemieniony Burmistrz 
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Rysunek 16 Burmistrz przed przemianą 

 

Rysunek 17 Łucznik Bandytów 
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Mapy 

 

Rysunek 18 mapa terenu 


