Klgtwa nad Trostdorfem

Kamil Piekarz

System: Warhammer Fantasy 2 edycja
Miejsce: Ksiestwa Graniczne
Czas gry: 7-8 sesji (ok. 25-30 godzin)
Hos¢ graczy: 2-5

Bohaterowie: pozytywni, profesje dowolne

Podziekowania

Uczestnikom mojego eksperymentu magisterskiego, w ktorym uzyto tego scenariusza
jako narzedzia oddzialywania psychologicznego: Arkowi, Kamilowi, Jadzi, Sebastianowi,
Agacie, Karolowi, Cezaremu, Krzysztofowi, Sylwii, Dawidowi, Liczi, Szczepanowi, Alicji,
Maksowi, Beacie, Mirkowi

oraz druzynie, w ktorej nie udalo mi si¢ dokonczy¢ kampanii: Gosi, Mirkowi, Bartkowi,
Przemkowi.

Mojej zonie Patrycji, za okazane wsparcie.

Na ostatniej stronie tej pracy znajdziesz informacje dotyczgce eksperymentu
psychologicznego (magisterskiego), w ramach ktorego uiyty zostal ten scenariusz.
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Czesc 1 (prolog) — Zaginiona czarodziejka
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Wstep

Trostdorf nie jest jak inne osady. Prowadzi do niego tylko jedna droga, kt&a rzadko

widuje podréznych. W Trostdorfie czas jakby si¢ zatrzymatl — spokojni ludzie prowadzg tam

‘Q’ proste, niezalezne zycie. Jesli kiedy$ tam zawitasz, tamtejsi potraktuja ci¢ goscinnie, lecz z ]
<) L o . . .. &
‘3‘0\ \ dystansem. Spytaja ci¢: ,,Jak tam w wielkim §wiecie?” — ale raczej z grzecznosci niz ze 4 }\V,
D3 z
& ¥ szczerej ciekawosci. Jesli jednak zechcesz zosta¢ w Trostdorfie na dluzej, szybko odkryjesz, iz 3‘
1 o
: é ze za zastong troche przesadnego dystansu kryje si¢ niesamowicie zzyta spoteczno$¢, w ktorej % 2
< azdy kazdego dobrze zna, a ludzie sg dla siebie niezwykle serdeczni. Jesli bedziesz chcial, 8

0@ kazdy kazdego dob ludzi dla siebie ni kl deczni. Jesli bedzi hciat &4
§2 Trostdorfczycy przyjma ci¢ w swoje ramiona, o ile obiecasz nie przysparza¢ im ktopotow. S?
4\ 74
: y @ Jednak czas spokoju i beztroski zaczyna dobiega¢ konca. Nie mozna ukry¢ si¢ przed 5 C;
< 2. >
‘ﬂy i swoja przesztoscia — ona zawsze ci¢ w koncu dopadnie. Dawni wrogowie wkrdtce upomng si¢ A \0?
- J/ e 0 swoja zemstg, a dla Trostdorfu nadejdzie czas wielkiej préby. b f*
Q I d
‘(' W kampanii ,,Klgtwa nad Trostdorfem” bohaterowie graczy beda waznymi cztonkami '7
. P Ao
ih! wspdnoty tytutlowej osady. To wiasnie w ich rgkach spocznie los spotecznosci, podczas y }‘\':

zblizajacego si¢ koszmaru. Opowie$¢ bedzie grata na emocjach uczestnikow, raz wrzucajac

ich w otchtan bezradnosci i przygnebienia, by pozniej pozwoli¢ im wznie$¢ si¢ na szczyt
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epickiego zwyciestwa — z ktorego upadek bedzie jeszcze bolesniejszy. Nie braknie réwniez

N

problematycznych dylematoéw, a kazdy kolejny bedzie tylko trudniejszy.
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Mimo wszystko, cata ta mroczna historia moze mie¢ swoje szczgsliwe zakonczenie.

Kiedy graczom uda si¢ do niego dotrwa¢, mam nadzieje¢, ze na dtugo zapamigtaja przygody,
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podczas ktorych zmierzyli si¢ z ciemnoscia i ja pokonali.
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Wprowadzenie

Fabula kampanii bedzie si¢ rozgrywala w Styrstii, ksigstwie potozonym na potnocy
Ksigstw Granicznych. Scenariusz zostal podzielony na 8 czg¢$ci, ktére umownie rozgraniczaja

material dla 8 sesji gry. .,

4
: 7
< \\’\' Pierwsza sesja zostata zaplanowana jako prolog dla wtasciwej czeSci kampanii. Jesli yf\} g
o )
?” bedziesz rozpoczynal kampani¢ z nowymi graczami lub/i twoja druzyna stabo zna $wiat “’o
1 Warhammera Fantasy, pierwsza sesja bedzie dobrym wprowadzeniem. Jest ona najprostsza i ‘,2

N~
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jednoczesnie pozwala dobrze przyjrze¢ si¢ $wiatu przedstawionemu 1 samemu ksiestwu. Jesli

zechcesz, mozesz zrezygnowac ze wstepnej sesji i rozpoczac¢ kampani¢ od czesci drugie;.

@{/\

7?/ Rozgrywajac prolog, gracze wstepnie poznaja spotecznos¢ Trostdorfu jako przybysze \\%
e;ﬂy‘ z zewna(tr‘z. P‘o zakonczem’u ple‘I'WSZGJ seSj’| ‘dowwdzaz sie, ze W dal.sze_] czqscfl.fa?ouly be;-dq W\ 0’?4
€)Y odgrywali waznych cztonkow tej spotecznosci, na 3 lata po wydarzeniach z czgsci pierwszej. \N~{o

": W trakcie sesji 2-8, bohaterowie graczy zostang poddani licznym probom, podczas f’
e};ﬁ\‘ ktorych postarajg si¢ ocali¢ siebie i swoich bliskich. Bohaterowie powinni by¢ przywigzani do V,\};‘ j’
’};L? swojej spotecznosci, co bedzie ich motywowato do walki o jej dobro. /%
1 ? Scenariusz zawiera wylacznie najistotniejsze informacje, pozostawiajac Mistrzowi ? P

)

Gry szerokie pole do wplatania w fabule wlasnych watkow 1 dopasowywania poszczegdlnych
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element&w fabularnych do swojego stylu gry i upodoban konkretnych graczy.
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Czesc¢ 1 (prolog) - Zaginiona czarodziejka
Pierwsza sesja kampanii zostata przygotowana tak, aby by¢ rozgrzewka dla druzyny.
Na poczatku sesji pozwol wybra¢ graczom dla ich postaci dowolng profesje wstgpng (ktora
bedzie ich przeszty profesja) oraz profesje wyjsciowa od wybranej profesji (ktora bedzie ich
profesja aktualng). Gracze beda mogli korzysta¢ z wszystkich umiejetnosci i zdolnosci tych
dwoch profesji oraz bedg mieli w pelni rozwinigte statystyki z ich schematu rozwoju (cechy
poczatkowe moga albo wylosowac lub wpisa¢ wszedzie wartosci $rednie). Poinformuj graczy,

ze beda oni stanowili druzyng lowcoOw nagrod.

Propozycja pod Spiewna Dama
Pierwsza sesj¢ rozpocznij od opisu eleganckiej, zadbanej karczmy, znajdujacej si¢ w

najlepszej i najbogatszej dzielnicy Styrstadtu, stolicy ksiestwa Styrstia. Roznice migdzy tym

przybytkiem a wigkszoscig karczm, w jakich bohaterom graczy przychodzito jada¢, mozna

)
7 . , I . s r
2‘(’ zobrazowac na podstawie stolu, przy ktorym wlasnie jedza. Wigkszos$¢ stotow karczemnych
€~
“',\ \ robiona jest z taniego, jako-tako ciosanego drewna, ma nierdwng powierzchni¢ ,,zdobiong”
‘(TS licznymi $§ladami po dtubaniu i wbijaniu w nie nozy oraz lepig si¢ od rozlanego ongi$
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alkoholu. Stot przy ktGym bohaterowie siedza w tej chwili jest gladki i elegancki,

sporzadzony z jasnego drewna oraz dokladnie wyczyszczony. Znajduja si¢ w najbardziej

092

zacisznym miejscu karczmy. Wokot nich znajduja si¢ zastonki, ktorymi mozna odciag¢ si¢ od
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ciekawskich spojrzen.

Razem z bohaterami graczy przy stole siedzg jeszcze dwie postacie. TO whasnie one

N

zaprosily tu towcow przygdd. Sierzant gwardii ksigzgcej Esteban jest rostym mezczyzna

“Q
;( Scigtym na jezyka, z ktorego twarzy niemal nigdy nie schodzi wyniosty i troch¢ chamskKi
€~
“',\ \ wyraz. Przy nim siedzi szarowlosa kobieta, czarodziejka, ktorej szaty sugeruja poshugiwanie
e‘(@ si¢ magig metalu. Cho¢ nie wyglada na brzydka, zdaje si¢, ze w ogoéle nie przyklada uwagi do

swojego wygladu. Jej przenikliwe spojrzenie sprawia, ze bohaterowie graczy maja poczucie,

jakby od samego patrzenia wiedziata o nich juz niemal wszystko.

<

Rozmowe rozpocznie sierzant Esteban.
- Coz... zaprositem was tutaj, poniewaz styszalem o was troche dobrych rzeczy. Sprawa jest

tajna, dlatego licze na wasza dyskrecje. Chodzi o to, Ze... zagingta pewna czarodziejka.

Nadworna czarodziejka litosciwie panujgcego nam ksigcia Wernera. Siostra obecnej tu Estelli.
A tak wlasciwie to nie do konca zagineta... a raczej uciekla.

Gdy gracze zaczng dopytywaé, dalej rozmowe pociagnie Estella. Na poczatku zaprosi

bohaterGwv do ztozenia zamdéwienia u stuzacego, ktory wiasnie si¢ zblizyt — wszystko na jej



" & & €
- \g& koSzt. Przy okazji sktadania zamowienia zaproponuj graczom, aby opisali swoje postacie: jak ,m/

wygladaja 1 jakie pierwsze wrazenie robig. Gdy sluga oddali si¢ juz aby przekaza¢ do

& realizacji ich zamdwienie, czarodziejka kontynuuje: 2
4 = - Moja siostra wpadla w obsesj¢ na punkcie czego§, co my czarodzieje nazywamy
< /\, Kamieniami Geomancyjnymi. Sg to pradawne obiekty magiczne, ktére da si¢ odszukac
§(”% rozsiane w roznych miejscach Starego Swiata. Moja siostra Maggie natrafita na $lad jednego
(™

z nich podczas przegladania jakiego$ raportu lowcow czarownic, ktorzy Scigali zbiegly

L
o

czarownicg. Poscig doprowadzit ich do obiektu, ktorego opis wskazuje wiasnie, iz byt to

Kamien Geomancyjny. Maggie koniecznie chciata wyruszy¢ aby go odnalez¢ i zbadaé jego

<V
N

moc, co probowatam wybi¢ jej z glowy. Po pierwsze jesteSmy nadwornymi czarodziejkami

@

4
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7
P juz jej nie bylo. Pozostawila tylko list, w ktorym zwiezle poinformowata, ze zamierza
i
- \ ~ postawi¢ na swoim.
%&\ - A teraz trzeba ja odnalez¢ i sprowadzi¢ z powrotem — wtraci si¢ Esteban — czarodziejka
()

ksigcia Wernera i mamy tutaj swoje obowigzki, po drugie bawienie si¢ tak potezna, pierwotng

magia nie jest bezpieczne. Wczorajszego wieczoru pokiocitySmy si¢ o to, a nastgpnego ranka

otrzyma od ksigcia kar¢ za probe dezercji 1 wroci pod jego shuzbe. Za sprowadzenie jej

otrzymacie od ksigcia 200 sztuk ztota. Za samo zdobycie przydatnych informacji réwniez

moze wpas¢ wam co nieco ztociszy. Wystalem juz za nig kilka oddziatow, uznalem jednak, ze
przyda si¢ do poszukiwan jeszcze kto§ o wickszym doswiadczeniu w tego rodzaju sprawach.
Chciatbym, byscie wtasnie wy udali si¢ do wioski, w okolicy ktorej najprawdopodobniej ja
znajdziecie, o ile nie dogonicie jej wczesniej. Ten caty kamien... jaki$ tam, ma znajdowac si¢
gdzie$ niedaleko wioski Trostdorf, tuz za pdétnocng granica ksiestwa. Dalej nie ma juz nic,
tylko las i g&y oddzielajace Ksiestwa od Imperium. Podr6z w tamtym kierunku powinna
wam zaja¢ konno okoto tygodnia.

Tu nadejdzie czas na pytania graczy. Uprzedzajac je, wrzucam kilka dodatkowych
informacji:

e Aktualnie jest popotudnie.

e Gwardia przeszukata pokdj Maggie, ale nie znaleziono nic, co naprowadzitoby ich na
trop. Bohaterowie graczy nie zostang wpuszczeni na zamek aby przeszukaé pokdj,
zostal on wystarczajgco doktadnie przepatrzony.

Listu od Maggie sierzant nawet nie wzial ze soba, poniewaz poza krotka informacja

sugerujaca gdzie si¢ udata, nie na nim nic wigcej.



Maggie jest okoto 30-letnia, urodziwg kobietg o niebieskich oczach. Estella przekaze ar > '
bohaterom szkic jej twarzy.

e Estella przypomni sobie, ze w nocy styszata pukanie do drzwi komnaty Maggie. Nie

? sprawdzata kto puka, jako Ze nie interesuje si¢ (az tak) zyciem intymnym siostry. .
{ Jednak teraz o tym myslac, uznata, ze moze to mie¢ jakie$ znaczenie. Moze nie ~ 7§9
uciekta sama? Nikt inny z dworu jednak nie zniknat. V }\'%o
e Sierzant wystal oddzialy w réznych kierunkach na wypadek gdyby wiadomo$¢ w e /@:

liscie byta blefem. Natomiast do Trostdorfu wysyta tylko bohater&w graczy.
e Jesli gracze skutecznie si¢ potarguja, moga liczy¢ na lekkie finansowanie z gory, w

ramach wyprawki.

A wiec w droge

. Gdy bohaterowie beda juz gotowi, pdjda zapewne po swoje konie, aby wyruszy¢ w \./;' ad
v}‘(’/\ droge. Zanim opuszcza miasto, bedziesz mie¢ okazj¢ do odrobiny opisow. Styrstadt jest r\‘ -
“M‘ barwnym, tlocznym miastem, pelnym ludzi o przeréznym pochodzeniu, pochtonietym przez 4 }‘w’
?}(\Q” swoje roznorodne interesy. Bohaterowie ming wiszace klatki w ktorych konaja z glodu co \(7 \\Q

;z é powazniejsi przestgpcy 1 przeciwnicy wiadzy ksigcia Wernera. Ich agonii strozuje gwardia ee d
0%0# ksigzeca, pilnujgca aby nikt nie pomagal skazancom. Z jednej strony ksigz¢ Werner wydaje é\‘%.

2 si¢ rozsadnie zarzadza¢ pod katem handlu i1 utrzymywania politycznych wpltywow, S‘

f o 3 jednoczesnie jednak rzadzi dos¢ twardg i bezwzgledna reka. 6 \_\%
eﬂy A Po drodze do Trostdorfu bohaterowie przejada przez dwa miasta. Migdzy pierwszym a A Qm‘o
e} ‘./ ~ drugim bedzie mozliwo$¢ przedostania si¢ barka, co jest szybsza i bezpieczniejsza opcja (na v\; al

\: tej trasie zdarzaja si¢ ataki goblinow), cho¢ trzeba bedzie zaptacit zlota monetg za siebie i :‘)‘
:i"\/\? kolejng za konia. Bohaterowie beda zapewne wypytywaé po drodze o poszukiwang V’\}‘\'Z

dziewczyne, co pozwoli im zdoby¢ pewnos$¢, ze podazaja caly czas w krok za nig. Podréz nie

bedzie szczegdlnie waznym elementem tej sesji, dlatego nie zatrzymuj si¢ nad nig zbyt dtugo.

Potyczka na leSnej drodze
Poscig doprowadzi bohaterow w koncu do lasu, w ktorym potozony jest Trostdorf, tuz

za granicami Styrstii. Bohaterowie zagl¢big si¢ w lesng, rzadko uczeszczana droge,

spodziewajac si¢ dotrze¢ do wioski jeszcze tego samego dnia.

Nagle bohaterowie ustysza tetent kopyt, a zaraz pdzniej zza zakretu wybiegnie para

A g koni, ktore zerwaty si¢ z zaprzggu. W chwilg pdzniej zza tegoz zakretu wybiegnie mtoda

nastolatka, blada i z przerazeniem rysujacym si¢ w jej oczach. Zawota do bohaterow, aby

pomogli jej walczacym towarzyszom i wskaze na kierunek, z ktérego przybiegta. Gdy udadzg



wioskowych ubraniach, a atakujacymi ich zwierzoludzmi (statystyki zwierzoludzi znajdziesz

w bestiariuszu podrgeznika gtownego). Potwory majg przewage liczebng (14 do 12), jednak

4 . ludzie natomiast bronig si¢ z wozow. Jesli bohaterowie skutecznie zainterweniuja, po stronie
e}'(/\ obroncoéw bedzie tylko jedna ofiara Smiertelna.
eg(:\ \ Jesli bohaterowie pomoga wioskowym w walce, ci beda im niezmiernie wdzig¢czni za
??? pomoc i chetnie si¢ odwdzigeza.
é e Jesli bohaterowie zazycza sobie zaptaty za pomoc, wowczas wioskowi przekazg im

kilka ztociszy.
e Jesli zapytaja wioskowych kim sg i dokad jada, dowiedza si¢, ze grupa jedzie z
Trostdorfu do najblizszego miasta, w celu dokonania wymiany handlowe;.

e Jesli bohaterom nie udato si¢ pochwyci¢ koni, ktére uciekty wioskowym, Ci beda

zmuszeni do zrobienia postoju. Wysla przodem dwoéch swoich, aby Ci zakupili w

)
b
\

miescie konie, ktorymi bedzie mozna na powrot zaprzac woz.
Jesli bohaterowie spytaja bohateréw o poszukiwang kobiete, Ci odpowiedza, ze co

prawda jej nie widzieli, ale znalezli w btocie przy drodze jaka$ ksigzke (i przekazg tg

&5 \\%;“ ‘Q'
%

ksigzk¢ bohaterom). Ksigzka okaze si¢ by¢ dziennikiem, z ktérego z powodu

S

zniszczen bedzie mozna odczytaé tylko niewielki fragment, o nastgpujacej tresci:

@

,» - Opisywali oni, jak znalezli poszukiwang czarownice W lesie, przy tajemniczym,

o
S

& N
& ¢
&S

wielkim kamieniu, zawierajgcym tajemnicze inskrypcje. Wiedzma, przytulajqc sie do

tego gtlazu, wyszeptata kilka stow i nagle ziemia pod stopami towcow czarownic

N

zaczela ich weiggacé. Tylko dw&h sposrdd scigajgcych przezyto i zeznali, Ze wiedzma

ast

rowniez zgineta od swojej wlasnej magii. Zdarzenie to miato miejsce w giebi lasu,

kilka kilometrow na potnoc od niedawno powstatej wioski Trostdorf. Jesli opisany
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obiekt rzeczywiscie jest Kamieniem Geomanycyjnym, mam nadzieje, ze...’
Wioskowi poprosza takze bohaterow graczy, aby Ci, skoro zmierzaja do wioski,

zabrali ze sobg ich poleglego towarzysza. Handlarz z wioski (Herwin) napisze takze

<Vp

list, w ktorym poswiadczy o nieocenionej pomocy bohaterow, wraz z prosba, aby
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zostali w osadzie jak najlepiej przyjegci.

N

Wkrotce bohaterowie rusza dalej i jesli nie beda si¢ ociggali, dotra do Trostdorfu

jeszcze tego samego wieczoru.

si¢' w tamtg strong, zobacza potyczke miedzy bronigcymi si¢ z dwoch wozoéw ludzmr w ﬁ;/ -




Wizyta w Trostdorfie

Trostdorf jest nieduza, mniej wiecej 200-stuosobowa osada, wokoét ktorej rozciaga sie
las. Mieszkancy z zaciekawieniem i pewnym dystansem beda przyglada¢ si¢ wjezdzajacym
przybyszom. Wsrod gapiow bohaterowie dostrzega postawnego, jednorgkiego mezczyzng z
licznymi bliznami, kt@y posle jakiego$ chtopaka ze stowami ,,powiadom ksigcia”. Wkrotce
naprzeciw przybylym wyjdzie pigkna i serdeczna kobieta, ktora przedstawi si¢ jako Rose,
zona zarzadcy i zapyta nienachlanie, co sprowadza ich do wioski. Bohaterowie pokaza
zapewne otrzymany list, lub tez wioskowi sami zorientujg si¢, ze bohaterowie przywiezli
ciato jednego z wioskowych. Smutna wiadomo$¢ o $mierci szybko rozejdzie si¢ po wiosce,
przybysze zostang natomiast bardzo serdecznie ugoszczeni z wdzigcznosciag za pomoc
okazang ich wspotziomkom na trakcie. Kiedy beda juz zajadali w karczmie ,,Cicha Przystan”
1 by¢ moze podpytywali o poszukiwang czarodziejke, dolaczy do nich Fredric, zarzadca
wioski (z sympatii nazywany przez miejscowych ksigciem). Jest wysokim blondynem,
ubierajacym si¢ schludnie, ale wyraznie nie bojacym si¢ pobrudzié¢ przy pracy. Jeszcze raz
podzigkuje bohaterom za pomoc i wystucha jak moze im pomoc.

Co do czarodziejki, to bohaterowie dowiedza si¢, iz kobieta pasujaca do opisu
pojawita si¢ w wiosce zesztej nocy. Przybyta od strony lasu, brudna i potargana, ze ztamana
reka. Zielarce Demie, ktora ja opatrywata wyjasnita, ze zostata na drodze zaatakowana przez
zwierzoludzi. Jej kon sploszyt sie stracajac ja z grzbietu, ona za$ cudem uciekta. Przedstawita
si¢ jako Maggie i poOzniej dlugo rozmawiata z Wilczym Klem, to jest z elfem
zaprzyjaznionym z wioskowymi. Wypytywata go o jakie§ magiczne miejsce znajdujace si¢ w
glebi lasu (Fredric nie zna doktadnego przebiegu rozmowy), a nastgpnie samotnie, tej samej
nocy weszta w las, udajac sie kierunku pétnocnym.

Bohaterowie beda chceieli zapewne porozmawiaé¢ z Wilczym Ktem, wiec Fredric posle
jakiego$ chlopaka, aby ten poszukal, czy elf jest moze akurat we wiosce. Po chwili dalsze;j
rozmowy chlopak wroéci i poinformuje, ze elf czeka na fawce przed karczma.

Rozmowa z elfem bedzie trudna. Begdzie on skupiat si¢ raczej na rzezbieniu nozem
figurki w kawatku drewna, rzadko obdarzajac rozmoéwcoéw spojrzeniem. Jego odpowiedzi
beda maksymalnie zdawkowe i lakoniczne. Wyjasni, ze wie gdzie jest Kamien Geomancyjny,
ale nie powie bohaterom gdzie on si¢ znajduje, tak samo jak nie powiedzial tego tamtej
czarodziejce, ani nikomu innemu. Zapytany o powod odpowie, ze gdy dziecko chce podejsé¢

zbyt blisko do ognia, nalezy je powstrzymac, aby nie zrobito sobie krzywdy.




- \m\ Rusalki zjadaja czlowieka
Rozmowa z Wilczym Klem zostanie przerwana, gdy do wioski wpadnie przerazony
& mtody towca (Jorg), ledwo lapiac dech po dlugim biegu. Powie o tym, ze wraz z Ortolfem

(jego kuzynem) napotkali w lesie podczas polowania jakie$ dziwne kobiety. Wyszty ze stawu

3,

1 zaczety $§piewac. On uciekt, Ortolf za$ zostal. Wilczy Kiel bedzie wiedzial, Ze sg to rusatki 1
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ze zamierzaja zjes¢ chlopaka. Fredric natychmiast zbierze grupe mezczyzn i1 poprosi

bohateréw graczy, by do nich dotaczyli. Bez zwlekania pobiegng w las, kierowani przez Jorga.
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Wilczy Kiet przestrzeze, aby wszyscy pozatykali sobie uszy mchem.

Przy rzeczonym stawie bohaterowie zastang nast¢pujaca sceng: cztery pickne, nagie
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4 kobiety, o niezwyklych, jaskrawo-zielonych oczach, jedna z nich $piewem hipnotyzuje
%j) mtodego chiopaka znajdujacego si¢ po pas w wodzie, pozostate trzy obgryzaja natomiast jego

r/
Py ’U r¢ke z migsa, az do ko$ci. Ludzie natychmiast rzucg si¢ na ratunek chtopakowi i rozpocznie
"‘: si¢ niedluga walka. Rusalki beda si¢ staraly magicznym krzykiem ogluszy¢ napastnikow i

o

C

uciec. W pierwszej kolejnosci ucieknie rusatka, ktora hipnotyzowata Ortolfa (pojawi si¢ ona

jeszcze w fabule), rzucajac sie¢ w wodg, gdy pozostate beda ostanialy jej odwrot, przybierajac

vy, 4
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swoje bojowe formy (pazury, wielkie zgbiska, pigkne twarze zmieniajg si¢ W paskudne,
krwiozercze ryje) i prawdopodobnie tam zging. Po udzieleniu chlopakowi pierwszej mocy

ludzie natychmiast udadza si¢ z powrotem do wioski, aby zielarka i kaptan zdazyli zachowac

N

2‘9 g0 przy zyciu.
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x(¢ Rusatka
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“,h? Testy ogtuszania lub hipnotyzowania gtosem mozna testowac¢ ogtadg.
e‘(\ ,9 Przy stawie zostang tylko bohaterowie graczy i Wilczy Kietl, ktory wyzna im, ze
48 wiedzial o znajdujacych si¢ tu rusalkach, byl jednak przekonany, Zze te nie odwaza si¢
‘é ) zaatakowac wioskowych. Nastgpnie spojrzy w niebo 1 powie, ze dzisiaj Morrslieb jest niemal
*2 w pehni, dlatego powinno si¢ uda¢ odnalez¢ Kamien Geomanycjny, jesli bohaterowie nadal
4
\7’ ) s tego chcg (jako wyraz wdzigczno$ci za ich pomoc).
<
‘94 - ,
<Y Kamien Geomanycjny
Q Elf poprowadzi bohaterow graczy w kierunku poétnocnym, kluczac i co chwila si¢

o g zatrzymujac, jakby czego$ nastuchiwat i wypatrywal. W koncu zatrzyma si¢, wskaze im

kierunek i powie, ze dalej muszg i§¢ sami. Przestrzeze ich takze, aby nie naruszali spokoju



0 Swietego miejsca i nie rozgniewali Opickunczego Ducha Lasu. Poczeka na nich w t

- \m\ te
miejscu, az wroca.
Roslinno$¢ zrobi si¢ bardziej bujna i bohaterowie beda w stanie zobaczy¢ wiele >

zwierzatek, zyjacych blisko Kamienia. Sam Kamien bgdzie wysokim na 3 i szerokim na 2

metry glazem, pokrytym tajemniczymi znakami w jezyku na pewno nieznanym bohaterom. ~ 7@
¥ /7))

Glaz porosniety jest ro§linkami, w okolicy dreptaja sobie sarenki, a niedaleko przy drzewie / Vg,

chrapie $pigcy niedzwiedz. Bohaterowie znajda przy kamieniu poszarpany ptaszcz, ktory e /@;

zapewne nalezat do Maggie. Jesli go przepatrza, znajdg w kieszeni list o nast¢pujacej tresci:
wMam juz dos¢ twojego oporu. Dzisiejszej nocy przyjde do twojej komnaty. Tym razem nie
waz sie¢ odmawiac.”

Nagle bohaterowie zauwazg, ze nie znajdujg si¢ tam sami. Stanie przy nich wysoka

kobieta o szpiczastych uszach, ciemno-zielonej sk&ze i nienaturalnych oczach z ciemnymi

biatkami (bedzie to driada). Za ubranie bedzie jej stuzyla ros§linno$¢. NiedzwiedZ wstanie i

N zacznie obwachiwac bohaterow w poszukiwaniu smakotykoéw z ich ekwipunku. Kobieta nic il

nie powie, bedzie tylko przygladala si¢ bohaterom ze $widrujacym spojrzeniem. Jesli
/ bohaterowie zachowaja si¢ agresywnie, zaatakuje ich uzywajac magii zycia, ktora bedzie
Sé bardzo silna w tym magicznym miejscu. Jesli beda sie starali podja¢ rozmowg z driada, ta nie
odpowie, dopoki nie uzyja jezyka elfickiego (dobrze, aby ktory$ z bohateréw znat ten jezyk).
23 Bedzie udzielata zdawkowych informacji. Co do czarodziejki powie zwigzle, ze byta tutaj, ale

juz jej nie ma. Nie zdradzi natomiast czy Maggie zgin¢la, czy sama odeszta. Do$¢ szybko si¢

=

zniecierpliwi 1 kaze bohaterom opusci¢ to miejsce.

Driada
Ww | us k |odp| zr int | sw | ogd
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Z pustymi r¢koma

<.
N

Niestety, ale bohaterom graczy przyjdzie wraca¢ z niczym. Dalsze poszukiwania nie
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dadzg im zadnych dodatkowych informacji i beda musieli wréci¢ do Styrstadt tylko z tym, co
do tej pory si¢ dowiedzieli.

“\/ Gdy znéw spotkaja si¢ z sierzantem Estebanem, ten wsciekly poinformuje ich, ze
Q
i ledwie dzien po ich wyruszeniu ucieklta takze druga z siostr, czarodziejka Estella i teraz nie

moze znalez¢ ani jednej, ani drugie;.

Na koniec sesji przeczytaj graczom jej epilog:



Estella obricita sie w siodle, by ostatni raz spojrzec¢ na znikajgcg w oddali stolice. Jej
Jjuki wypetnione byly po brzegi naukowymi ksiegami oraz zapiskami z jej licznych
eksperymentow. Cieszyla sie, ze udato jej sie wydostac¢ spod wladzy tego okrutnego despoty.

Miata tez nadzieje, ze Maggie znalazta swoj Kamien Geomanycjny i Ze uda jej si¢ bezpiecznie

g .

przedosta¢ do umowionego miejsca spotkania. Gdzie ruszq dalej... kto wie? Moze zatrudnig
sig u innego ksiecia, a moze udadzq si¢ z powrotem do Altdorfu. By¢ moze kiedys jeszcze tu

powrocg, aby przyjrzec sie temu catemu Kamieniowi.
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CzesS¢ 2 - Koszmar staje sie jawa
Zanim rozpoczniecie wlasciwa czg$¢ kampanii, przeslij swoim graczom pomoc
,, Trostdorf informacje”, znajdujaca si¢ w osobnym pliku (najlepiej zapoznaj si¢ z nimi w tym
momencie). W oparciu o zawarte w nim informacje, gracze stworza swoje postacie. Najlepiej,
aby byli to ludzie. Bohaterowie ci bgdg powazanymi czlonkami spotecznosci Trostdorfu —
dobrze, aby podczas projektowania postaci uwzgledni¢ ich historie oraz powigzania z
poszczegdlnymi bohaterami niezaleznymi. Zach¢é réwniez swoich graczy, aby wymyslili
jakas wilasng postaé/postacie niezalezne — cztonow rodziny, przyjaciela itp. Gracze moga
wybra¢ sobie dowolng profesje pod warunkiem, ze beda w stanie uzasadnié¢, w jaki sposob
wykonuja ja w ramach funkcjonowania osady. Przyznaj im na start 2500 punktow
doswiadczenia na rozwaj.

Mozesz graczom pozwoli¢ takze na posiadanie jednej specjalnej umiej¢tnosci lub
przedmiotu lub towarzysza (np. wyjatkowa empatia, miecz po ojcu, pies). Cokolwiek to
bedzie, niech czasem przyda si¢ temu bohaterowi.

Zapisz sobie wszelkie cechy charakterystyczne, powigzania i elementy historii postaci
Twoich graczy, aby p6zniej wples¢ je do fabuty.

Kiedy bohaterowie beda gotowi, nadejdzie czas by zasia$¢ do rozgrywki.

Festyn, ktory sie nie odbyl

Bohaterowie zaczng swoja przygode w domu ksiecia Fredrica. Beda siedzieli z nim
przy stole, popijajac herbate. Zarzadca przedstawi im swoj pomyst:
- Stuchajcie moi drodzy... nie wiem czy pamigtacie, ale za trzy dni przypadnie nam
wyjatkowa rocznica. Dokladnie 15 rocznica powstania Trostdorfu. Pomyslatem, ze moze
najwyzszy czas, aby zrobi¢ z tego takie $wigto, na jakie zastluguje. Co roku w rocznice
powstania robiliSmy jakas biesiad¢ z intensywniejsza niz zwykle popijawa, jednak tym razem
czuje, ze potrzeba zrobi¢ z tego wydarzenia co§ wigcej. Jaki§ festyn. I pomyslatem... ze
ludzie was lubig. Macie u nich postuch. Czy zechcielibyscie si¢ podja¢ zorganizowania
takiego festynu? Ja niespecjalnie jestem dobry w takich rzeczach. Co wy na to? Jestem pewny,
ze wszyscy mieszkancy chetnie wam pomoga.

Gracze zapewne si¢ zgodza, a wtedy zadowolony Fredric zostawi ich samych w domu,
aby mogli przedyskutowac plan, a sam uda si¢ rozmoéwi¢ w jakiej$ sprawie z drwalami.

Przygotowania do festynu beda wspaniatg sposobno$cig, aby gracze skorzystali z
otrzymanych wczesniej informacji o Trostdorfie (najlepiej przynie$ na sesje wydrukowany

egzemplarz albo kilka do rozdania graczom), aby rozezna¢ si¢ w spotecznoséci osady i




ali¢ sobie roznego rodzaju powigzania mi¢dzy nimi. Daj im wolng reke, niech kombintjg ,m/

i wchodza w rozne interakcje. Postaraj si¢, aby podczas przygotowan w miar¢ poznali

& najwazniejszych bohateré6w niezaleznych. Jedyna postacia, ktorego bohaterowie nie beda w )
? stanie znalez¢, bedzie Wilczy Kiel, ktory zapewne ruszyt gdzies$ na dluzsze polowanie.
ez‘q Q)
7\ Koszmary
&"
‘(T\Q Po pierwszej nocy przygotowan, kiedy bohaterowie graczy udadza si¢ w koncu na

spoczynek, noca beda im si¢ $nity bardzo niepokojace koszmary. Ponizej znajduja si¢ opisy 4
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sndw, dla 4 r6znych bohateréw. Przy innej liczbie graczy, jeden ze snow moze $ni¢ si¢ dwom
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bohaterom, albo w drugg strong, sen jednego bohatera moze sktada¢ si¢ z dwoch sekwenc;ji.
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"‘: odsunigtym wiekiem. Nad otwartym grobowcem stoi posta¢, ubrana w catkowicie

o
v;\ ~ czarny strg. Na jego plecach spoczywa ogromny, zakrzywiony miecz. Mroczny
c}&\ \ wojownik odwraca si¢ w twoja strong, w ciemnos$ciach widzisz wylacznie jego oczy,

(™Y

1) ,,Znajdujesz si¢ w jakim$§ pomieszczeniu, W kt&ym S$ciany, sufit i podtoga sa

kamienne. Panuje pétmrok. Na §rodku pomieszczenia znajduje si¢ kamienna trumna z

ktore przeszywaja ci¢ zatrwazajacym spojrzeniem. Budzisz si¢ roztrzesiony/a.”

2) ,,Widzisz, ze znajdujesz si¢ na cmentarzu. Szybko rozpoznajesz, ze jest to wasz,
wioskowy cmentarz. Widzisz posta¢ ubrang calkowicie na czaro, z wielkim,
zakrzywionym mieczem na plecach. W rgkach trzyma lopate i wykopuje wiasnie
nowy grob. W pewnym momencie postac przestaje kopa¢ i odwraca si¢ w twoja strong.
Jego mroczne spojrzenie przeszywa ci¢ na wskro$, a jego reka pokazuje na $wiezo
wykopany grob w zapraszajacym gescie. Budzisz si¢ nagle, cigzko oddychajac.”

3) ,,Widzisz mroczng posta¢, ubrang w catkowicie czarny stroj, z wielkim,
zakrzywionym mieczem na plecach. Posta¢ nuci jaka$ dziwng, niepokojaco brzmiaca
melodi¢. Widzisz tez kobiete, ktora ubrana jest jak jedna z wioskowych. Wydaje ci sig,
ze jest to kto$ ci znany, ale nie potrafisz jej rozpoznaé. Pod wptywem tej melodii,
kobieta wyciagga n6z i przyktada go sobie do nadgarstka, zachowujac si¢, jakby byla w
transie. Na twoich oczach kobieta rozcina sobie zyly i ze spokojem patrzy na
wyciekajaca z niej krew. Budzisz si¢ oblany/a zimnym potem.”

4) ,,Widzisz mnéstwo lezacych na ziemi cial. Rozpoznajesz, ze s to ludzie z waszej

wioski. Posérod tych cial stoi posta¢ ubrana catkowicie na czarno, z wielki,
zakrzywionym mieczem na plecach. Mroczny wojownik odwraca si¢ w Twoja strong i

pokazuje ci swoje ociekajace od krwi rgce. Budzisz si¢ z silnie lomoczacym sercem.”




W kazdym koszmarze pojawi si¢ ta sama postac. W kazdym nie bedzie wida¢ zbyt ﬁq/ :
dobrze jej twarzy. Jej stroj 1 miecz wygladaja obco, nie pasujac do tych okolic. W kazdym ze
snoéw dato si¢ wyczu¢ ewidentnie wrogie zamiary postaci. Bohaterowie beda dos¢ niewyspani

po tej nieprzyjemnej nocy.

Kiedy bohaterowie si¢ spotkaja, zapewne wymienig si¢ informacjami o mrocznych ~ ')‘-‘,
snach. Beda w stanie zauwazy¢, ze nie tylko oni, ale sporo osd6b w wiosce chodzi ' }‘Vg,
niewyspanymi. Jesli rozpytaja si¢ o dziwne sny, niektoérzy nie beda pamietali, co im si¢ $nito, g‘@
ale inni opowiedzg o bardzo podobnych snach jak te, ktore $nity si¢ bohaterom. \‘

Predzej czy pdzniej, gracze na pewno beda chcieli skonsultowaé si¢ z kaptanem zg(’
Abelhelmem. S

v .

Pierwsze ofiary \ \0?

Po wejsciu do kaplicy Morra, bohaterowie zastang kaptana zaczytanego w ksigdze, V\h »
siedzagcego na fotelu oraz Saling czyszczaca narzedzia stuzace do balsamowania zwtlok. :';
Abelhelm bedzie wygladal na zmegczonego. Zapytany o sny wyjawi, ze rowniez $nit o y,\}\.Z
mrocznym wojowniku oraz czul we $nie jego silne pragnie zemsty. Zaraz jednak rozmowa e\ fj

zostanie przerwana, poniewaz kaptan nagle zamknie oczy 1 przestanie odpowiadaé, co bedzie

wygladato bardzo niepokojaco. Jego ciato bedzie catkowicie bezwtadne, jakby spat bardzo

N
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glebokim snem. Przestraszona Salina poprosi bohateréw, aby przenies¢ jej mistrza na t6zko 1

®_ .
-

jak najszybciej powiadomic zielarke Demg¢ oraz ksigcia. K“i
Szybko okaze si¢, ze tajemnicze zasnigcie Abelhelma byto dopiero poczatkiem. \ w§
Wkrotce do kaplicy zostanie przyniesiony tak samo nieprzytomny $winiopas Edmund i e
jeszcze dwie inne osoby. Strach padnie na mieszkancow wioski, w obliczu tajemniczej :;
choroby czy tez uroku. Zielarka poprosi bohateréw, aby zdobyli dla niej ziele, dzigki ktoremu y’\/ “;’

bedzie mogta przygotowaé trzezwiace kadzidetko, ktore by¢ moze co$ da. Poradzi, ze ziolo to

- ‘J‘&

w2

mozna znalez¢ przy Stawie Rusalek (aktualnie nie ma juz tam rusatek, lecz nazwa nadana trzy

lata wcze$niej wciagz pozostata w uzyciu). 6\;%’

Mutant przybleda g N

Ci bohaterowie, ktorzy podejma si¢ poszukiwania zidt, beda mieli nieprzyjemne ¢ \%
spotkanie. Zbierajac je ustysza nagle, jakby zblizato si¢ do nich przez las jakie$ bardzo duze .\/\3:9
zwierze. Szybko okaze si¢, ze nie jest to zwierzg, lecz paskudnie wygladajacy potwor. e
Porusza¢ si¢ bedzie na dwoch opuchnigtych nogach, ma przeros$nigty korpus, paskudna,

zmasakrowang morde, jedng dton wienczg diugie pazury, natomiast zamiast drugiej reki

najduje si¢ wielka macka. Istota ta ewidentnie zostata silnie dotknigta przez wypaczajace sity



- \“\ chaosu. Jesli mutant dostrzeze bohaterow graczy, natychmiast wsciekle rzuci si¢ w ich stro

aby ich pozabijac.

Mutant z macka
WW | us k |odp| zr int | sw | ogd
45 - 55 | 45 30 15 | 40 -
’\‘ A |zyw| s | wt |szyb | mag
1 22 5 4 4 -
’ Mutant moze unieruchomic cel swojg mackg po udanym ataku wrecz.
? Informacja o mutancie z pewnoscia dodatkowo wstrza$nie mieszkancami Trostdorfu.

Jeszcze nigdy takich istot nie widziano w tej okolicy.

¢ 2@ Jeszcze gorzej

N, Wracajac do wioski, bohaterowie spotkaja Ortolfa, jednorekiego chlopaka, idacego
<Y przez las rowniez w stron¢ wioski. Jego obecno$¢ w lesie moze zdziwi¢ graczy, jako ze nie

:\’: wykonuje on zadnego zawodu, ktoéry wymagalby od niego szwendania si¢ po lesie. Jesli

zaczng wypytywac chtopaka, ten zdawkowo wyttumaczy, ze zwyczajnie chcial si¢ przejsé. W
rzeczywisto$ci chtopak odwiedza pewna ,,starg znajoma” bohateréw, ktéra sami niedtugo

spotkaja.

&5 \\0& ‘Q’
S %

Po powrocie do wioski okaze si¢, ze grono zarazonych powiekszylo si¢ o kilka

S

kolejnych oséb. Gdy bohaterowie dostarcza ziota zielarce, ta natychmiast zabierze si¢ za

@

przygotowywanie kadzidetka. Poprosi bohateréw, aby znalezli ksigcia, poniewaz zniknat jej

o
S

® N
) 7
&S

gdzie$ z oczu, a przydalby sie¢ chociazby do podniesienia ludzi na duchu. W miedzyczasie

bohaterowie zobacza, ze jedna z kobiet szuka swojej corki i wypytuje o nig wszystkich z

N

rosngcym przerazeniem. Mata Hanna bawita si¢ razem z innymi dzie¢mi, kiedy nagle

ast

znikneta.
Bohaterowie znajda Fredrica w jego wlasnym domu. Bedzie siedziat bezwladnie w

fotelu z zamknigtymi oczami, a oba jego nadgarstki beda gleboko rozcigte. Na podlodze

oV, &
5

B/
\/&

bedzie lezat zakrwawiony n6z. Szybka pomoc pozwoli zachowac ksiecia przy zyciu.

Jeden z bohateréw (osoba z czutym stuchem, talentem muzycznym lub po prostu

7 ’i@

najlepszym testem na spostrzegawczo$¢) zacznie stysze¢ cichutkg muzyke, dochodzaca jakb
jlepszym P g y 3 yke 4cq Jakby

@

o

e;;) z bardzo daleka, nie bedzie jednak w stanie okresli¢ skad dokladnie. Dzwigki muzyki beda
r/
<) /U przypominaty dzwigki fletu.

Q Bohaterowie zauwaza nagle dziewczynke z wioski, ktora zaczyna oddala¢ sie

A g samotnie w stron¢ lasu. Gdy dogonig ja i spytaja gdzie idzie, ta odpowie, ze styszy muzyke

dobiegajaca z tamtego kirunku i bardzo chce tam i$¢. Je§li bohaterowie beda chcieli ja



zatrzymac, ta zacznie krzyczeé, wierzgac¢ 1 generalnie wszystkimi sitami begdzie chciata 1§¢ w
stron¢ muzyki.
Wtem do bohaterow zblizy si¢ Wilczy Kietl, wychodzac spomiedzy drzew. Elf bedzie

w widoczny sposob czyms$ poruszony. Natychmiast powie graczom, iz Trostdorf znajduje si¢

Cl .,

w wielkim niebezpieczenstwie.
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Czes$c¢ 3 - Wznowione towy

Gdy bohaterowie dopytaja elfa, co ten ma na mysli méwiagc o ,,wielkim
niebezpieczenstwie”, ten opowie im o bardzo mrocznej magii, ktorej dziatanie wyczuwa w

wiosce. Spytany gdzie byl, odpowie, Zze naturalnie na polowaniu. Opowies¢ o tajemniczo .

.
zasypiajacych ludziach dodatkowo nim wstrzas$nie. "'\} ~: :’
Wilczy Kiet nie bedzie potrafit powiedzie¢ zbyt wiele o mroczne mocy, ktorg {o
wyczuwa. Jego zdaniem stoi za tym jaka$ mroczna, Swiadoma istota, ktora przepetniona jest e@
rzadzg zemsty. é\\% .
Gracze na pewno bedg ciekawi, co jest zrodtem tajemnicze muzyki, ktéra przyciaga é
dzieci z wioski. Moga albo podaza¢ za idagcym w las dzieckiem, albo odesta¢ je do matki i é

Un

podaza¢ za sluchem. Wilczy Kiel bedzie do§¢ dobrze styszal t3 muzyke, w zwigzku z czym

y

=
o

.

bedzie mogl robi¢ za przewodnika. By¢ moze bohaterowie wezma sobie do pomocy kilku N~
wioskowych. :;
Muzyka bedzie coraz wyrazniej styszalna, az nagle urwie si¢. Elf bedzie przekonany, 'f\} Y :’
ze jego zrodto musi by¢ gdzie$ blisko. Przeszukujac teren, bohaterowie odkryja ukryta ®
zaro$lami jame¢ w ziemi, ktéra okaze si¢ by¢ tunelem prowadzacym do podziemnego e\ /;‘

pomieszczenia. Ludzie bedg musieli zapali¢ pochodnie, aby méc cokolwiek dojrze¢ wewnatrz.

N
v‘§
v

Zemsta rusalki

®_ .
-

b
Po zejsciu do podziemnego pomieszczenia, bohaterowie usltysza nagle syk, \‘:
przypominajacy syczenie bardzo duzego kota. W $wietle pochodni zobacza sylwetke nagiej ) \0?

kobiety, stojacej] w pozycji bojowej. Przyjrzenie si¢ jej pozwoli na zarejestrowanie dtugich )

I d

pazurdw, kocich oczu w kolorze jaskrawo-zielonym oraz duzych z¢béw z wydatnymi ktami. %
Ao

Bohaterowie zrozumieja, ze weszli do jamy rusatki. Osoba o najlepszym wyniku testu na 4 }\),

spostrzegawczo$¢ zauwazy, ze pod $ciang pomieszczenia znajduja si¢ mocno nadjedzone

- ‘J‘&

w2

szczatki dziecka, prawie na pewno begdace zaginiong Hanng.

Rusatka bedzie si¢ starata wystraszy¢ intruzoéw. Bohaterowie zaraz zauwaza, ze za é‘g(.
napastniczkg ukrywa si¢ mata dziewczynka, po ktorej bedzie si¢ dato dostrzec podobienstwo S&
do dorostej rusatki. Jesli sprobuja podja¢ z napastniczka rozmowe, okaze si¢, ze ta zna co 6 \i
nieco jezyk Staro§wiatowy. Beda mogli si¢ od niej dowiedzie¢, ze nienawidzi ich, i \ \0/&‘,
zamordowata dziecko z ich wioski w akcie zemsty za stracone siostry, podczas starcia przed v\; -
trzema laty. Przezyta jako jedyna, wszystkie pozostate zginety w trakcie walki lub wkrdce g

p6zniej. Nosita w sobie pragnienie odwetu i planowata swoja zemstg od bardzo dawna.
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Nagle do jamy wbiegnie Ortolf. Bedzie on wyraznie przerazony i rozkaze bohaterom il >

aby natychmiast stad wyszli, na co ci zapewne nie bedg chcieli si¢ zgodzié. Jesli przycisng
chlopaka do udzielenia wyjasnien, ten przyzna, ze dziewczynka ukrywajaca si¢ za rusatka jest
jego corka.

Jesli bohaterowie zbliza si¢ za bardzo, rusatka zaatakuje w obronie swojego
potomstwa (statystyki dla rusatki podane sag w czesci pierwszej). Najprawdopodobniej zabija
lub pojma ja i jej corke. W tylnej czgsci jaskini bohaterowie znajda takze niemowle (rowniez
rusatke, rowniez corke Ortolfa) oraz flet. Wilczy Kietl rozpozna flet jako przedmiot magiczny,
ktoéry zapewne postuzyt rusatce do zwabiania dzieci. Przycisnigty Ortolf przyzna sig, ze

pomogt rusalce go wykonaé (on wystrugal, ona uczynita go magicznym).

Celomal Wilczy Kiet

WwW | us k |odp| zr int | sw | ogd

50 | 65 | 40 | 40 | 65 | 55 | 50 | 30

A |zyw| s wt | szyb | mag

3 17 | 4 4 6 -

Profesja: Lesny Duch

Elf wyjasni bohaterom, ze w ten wlasnie sposob rozmnazaja si¢ rusatki. Zawtadniaja
one catkowicie uczuciami ludzkich badz elfich m¢zczyzn, aby mie¢ z nimi dzieci. Potomstwo
jest zawsze plcie zenskiej, rasowo catkowicie rusalcze i dojrzewajg bardzo szybko. Ortolf
pomagat rusatce z powodu magii, ktora na niego oddziatywata.

Ortolf bedzie btagat bohaterow o oszczedzenie jego ukochanej i ich dzieci. Jesli zabija
dorosta rusatke, bedzie si¢ starat ocali¢ chociaz swoje corki. Obieca, ze wychowa je na
niegrozne dla ludzi. EIf stanie po jego stronie, nie chcac zabijaé dzieci, niezaleznie od winy
ich matki. Chcac je zabi¢, prawdopodobnie gracze najpierw bgdg musieli pokona¢ Wilczego
Kta. Co gracze postanowiag zrobi¢ z rusatka, Ortolfem i jej dzieémi, zalezy od nich. Jesli
postanowia oszczedzi¢ male rusatki (oszczedzenie ich matki jest mato prawdopodobne),
wowczas Wilczy Kiel chetnie podejmie si¢ pomocy im 1 Ortolfowi w znalezieniu nowej
kryjQwki i dalszej pomocy w przetrwaniu — pomystu sprowadzenia rusatek do wioski elf
odradzi, jednak taka opcja nie jest wykluczona.

Jesli gracze nie beda mieli pomystu co zrobi¢ z magicznym fletem, che¢tnie wezmie go
Wilczy Kiel. Jego zdaniem fletu mozna uzywaé na rdzne sposoby, rowniez te dobre, a on
intuicyjnie bedzie w stanie si¢ nim postugiwac.

Wracajagc do wioski, bohaterowie prawdopodobnie beda chcieli zabra¢ ze soba

szczatki Hanny (w razie czego przypomnij im o ciatu).
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Powrd& z martwym dzieckiem

Matka Hanny i cala jej rodzina wpadnie w rozpacz, dowiedziawszy si¢ o $mierci
dziewczynki. Wszyscy we wiosce beda chceieli zna¢ szczegodty jej Smierci i gdzie bohaterowie
ja znalezli. Co powiedza, zalezy od nich. Jesli wzigli sobie wczesniej kogo$ z wioski do
pomocy, ci nie bedg chcieli zataja¢ prawdy.

Nikt we wiosce nie wyzdrowial z tajemniczego uroku, jesli gracze o to spytaja. Wrecz
przeciwnie, kilku chorych przybylto. Kadzidetko Demy nie pomogto nic a nic. Jesli gracze nie
wystali do tej pory nikogo aby poszuka¢ pomocy i sprowadzi¢ jakich§ uzdrowicieli lub
kaptandw, teraz dowiedzg si¢, ze Vigo wystat juz kilku towczych z takim zadaniem.

Jesli bohaterowie przyprowadza rusatki, wickszos¢ ludzi z wioski bedzie chciata ich
$mierci. Co bohaterowie z tym zrobig i jak ewentualnie uda im si¢ wybrnaé z tej sytuacji,
zalezy od nich.

Bohaterowie szybko dowiedzg si¢, ze pod ich nieobecnos¢ do wioski przybyto troje

nieznajomych, ktdrzy wtasnie przebywaja w karczmie.

Nieznajomi

Gracze zapewne beda chcieli si¢ dowiedziec, kto to taki przybyt do wioski. Bedzie to
trojka dobrze uzbrojonych mezczyzn (w tym pistolety, kusze pistoletowe i tego typu bajery),
ktérzy jednak nie starajg si¢ stwarza¢ klopotow. Zapytani kim sa, przedstawig si¢ jako Dieter,
Aldric 1 Hadwin, podrézni lowcy nagrod. Powiedza, ze ustyszeli o niezaleznej, stojacej
calkowicie na uboczu wiosce Trostdorf i uznali, ze bedzie to znakomite miejsce by troche
odpocza¢ po pracowitych ubieglych miesigcach.

1) Dieter — brodaty mezczyzna ok. 50 lat, z kilkoma widocznymi bliznami i
doswiadczonym spojrzeniem. Jest zdecydowanie przywodca dla pozostatych. Wyraza
si¢ ze spokojem, do probleméw podchodzi z dystansem. Jednak jesli trzeba, potrafi tez
dziata¢ szybko i zdecydowanie.

Aldric — ok. 25 lat, czarnowlosy, dokladnie obserwuje otoczenie ale rzadko si¢
odzywa. W jego spojrzeniu da si¢ wyczu¢ jaki$ dziwny chtod. Decyzje podejmuje na
podstawie zimnych kalkulacji, dgzac przede wszystkim do wiasnego zysku.

Hadwin — ok. 30 lat, jednak przez bardzo nietypowg urode¢ (lub raczej brzydote)
trudno oceni¢ doktadnie jego wiek. Z twarzy praktycznie nie znika mu pot-usmiech,
ktéry czesto wydaje si¢ by¢ ironiczny. Gadanie zostawia raczej Dieterowi, samemu

ograniczajac si¢ do zartobliwych lub sarkastycznych dopowiedzi.
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‘f;‘ [ \ q
& \‘R, Przybysze bedg zainteresowani nictypowa sytuacjg, w jakiej znalezli si¢ wioskowi.
O Zaproponuja swoja pomoc, jako ze wsrdd wielu przygod i zlecen nieraz mieli do czynienia z
& magig. Generalnie beda przyjaznie nastawieni i1 szczerze zainteresowani nietypowymi
’ zjawiskami.
4
I
€~ . .
T\ Jesienna wiosna
<

Do bohateréw graczy podbiegnie kilku zaaferowanych lowcow (bedzie to juz zapewne

wiecz& — wcigz mamy ten sam dzien, ktorego zaczeli zasypia¢ ludzie), kt&zy widocznie

X
N
\/&

poruszeni beda chcieli pokaza¢ cos, co odkryli w lesie. Dopytani o co chodzi wytlumaczg, ze

& &
N

fragment lasu wyglada jak podczas jesieni, podczas gdy przeciez mamy wiosng. Jesli

o
N

& N
2
S

@

bohaterowie dadza im si¢ poprowadzi¢ kilometr w las (troje przybyszy rowniez chetnie

dotaczy), ich oczom ukarze si¢ rzeczywiscie nietypowa anomalia. Fragment lasu o

4 nieregularnym ksztalcie (ok. 200 m. $rednicy) jest wyraznie pozotkly, drzewa przygotowuja
)
'\v’ si¢ do zrzucania lisci, $cidtka jest przyschnigta. Osoba wykrywajaca magie¢ bedzie w stanie
."\ \ stwierdzi¢, ze gdzie§ w glebi lasu mozna wyczu¢ niepokojacg, czarnoksieska emanacje.
‘KS Bohaterowie prawdopodobnie postanowig wyruszy¢ nastepnego dnia by odszuka¢ zrodio tej

ztowrogiej mocy (jesli w druzynie nie ma czarodzieja, na koncu tej czesci i tak Wilczy Kiet

UL
ST

poinformuje bohater@v o tym nowym niebezpieczenstwie).

&:f :

2‘9 Konfrontacja z przybyszami

4
e;;’ Q( Nastepnej no‘cy b‘ohaterowie rowniez beda niezbyt dobrze spe?li, choé‘t.ym razem nié
- J beda o poranku pamigtali Zadnego konkretnego koszmaru. Skoro §wit obudzi ich poruszenie
" we wiosce. Po wyjrzeniu na zewnatrz bedzie mozna dostrzec, ze przy domu zielarki Demy
< \ ~ zaczat zbiera¢ si¢ thumek wioskowych.
xh‘ Po dotarciu na miejsce bohaterowie zobaczg, ze Dema lezy rzucona na ziemi¢ u nog
l[,\ 49 trojki przybytych, ktorzy sa w pelnym rynsztunku i stojg nad nig, Aldric trzyma miecz przy jej
'48 karku, pilnujac by nie uciekta, za§ Dieter wyglasza przemowe o tym, jak to wtasnie odkryli
’és wiedzmg, ktéra stoi za tajemniczym urokiem, ktory dotkngt mieszkancow. Bohaterowie
7,&)23 zaczng zapewne zadawac wiele p'ytar"l, PoniZej ki.lka odpovx'/iedzi :. - | |
% y o I.’rzybys.ze sa ‘W rze.czyw1$tos01 towcami czarownic (najemnymi, nie powigzanymi z
< J zadnymi kosciotami).
“Q e Dzialajg pod rozkazami ksiecia Wernera.

Na dowod winy Demy, przybysze pokaza zabrany z jej chatki woreczek ze
sproszkowanym ziotem, ktore moze zosta¢ uzyte do wprowadzania ludzi w $piaczke

(co jest oczywiScie cholernie stabe).




Kiedy bohaterowie powiedza, ze argument z zielem jest slaby, towcy czarownic ’37/ (G
przyznaja, ze na Deme¢ wystawiono list gonczy za paranie si¢ zakazang magia juz 10

lat temu, kiedy to uciekta ze Styrstadtu.

‘Q’ Wsrdd thumu zdecydowana wigkszo$¢ osob nie bgdzie pewna, co o tym wszystkim myslec.
€~
;%ﬂ Normalnie od razu wstawili by si¢ za zielarka, ktérag przeciez wszyscy dobrze znaja, jednak w

obliczu tych wszystkich niewyjasnionych zjawisk ich zdolno$¢ do racjonalnego osadu bedzie
mocno zaburzona. Wylonig si¢ dwie widoczne grupy: przeciwnikow Demy, ktérzy pod
przywodztwem farmera Agisa beda chceieli $mierci zielarki, oraz grupy, ktora wstawi si¢ za
nig, pod przywdztwem drwala Levina. Sama oskarzona bgdzie wyraznie przerazona i nie
bedzie w stanie si¢ sama broni¢ przed oskarzeniami.

Sytuacja moze si¢ rozstrzygna¢ na wiele roznych sposobdéw. Lowcy czarownic beda

si¢ starli przekona¢ bohaterow graczy i1 pozostaltych mieszkancow wioski do swoich racji. Ich

)
¥ waznym argumentem bedzie, iz jesli wioskowi nie pozwolg im wykona¢ misji lub nawet ich
€~
4 ',\ \ zabija, wowczas $ciagng na siebie gniew ksiecia Wernera, a ten raczej nie bedzie poblazliwy.
=\ .
‘KS Ale jesli zacznie si¢ robi¢ naprawde goraco, Dieter zelzeje z tonu i1 zaproponuje, zeby

przenies¢ si¢ w jakie§ dogodne miejsce i na spokojnie omoéwié sytuacje.

P &
0‘3}\,‘\‘;

Jesli dojdzie do takiej rozmowy, Dieter wyzna, ze Deme, ktorej pelne imi¢ brzmi

092

Demona, $cigat juz 10 lat wczesniej, wraz ze swoimi owczesnymi towarzyszami. Wydano na

o
ol
@

® N
) 7
&6

nig wyrok $mierci w stolicy Styrstii, gdzie pracujac jako cyrulik postugiwata si¢ magia

podczas prowadzonych kuracji. Sprawito to, ze kilku jej pacjentow doznato mutacji chaosu i

N

musieli zosta¢ zabici. Sama Demona uciekta ze stolicy i1 byla poszukiwana przez towcow

“Q

4 czarownic. Doscignieto ja w okolicy Trostdorfu, przy tajemniczym obiekcie, bedacym
- ( ’\/\1 wielkim, zaro$nigtym, pokrytym dziwnymi symbolami kamieniem. Czarownica przytulata si¢
‘KS do kamienia, jakby chciata by ten ja ochronit i wyszeptata stowa jakiego$ zaklecia, pod

wplywem ktorego ziemia pod stopami lowcoOw czarownic zaczeta wceiggac ich jak zdradliwe

bagno. Sposrod czworki towcow tylko dwoje przezyto, w tym Dieter. Zaniechat on dalszego

<

poscigu, sktadajac fatszywy raport, w ktorym poinformowat o $mierci czarownicy. Jednak
wyrzuty sumienia sktonity go, aby po 10 latach od tamtych wydarzen powréci¢ 1 dokonczy¢

swoje zlecenie.

Bohaterowie spytaja zapewne Demeg, ile z tego jest prawda. Ta wyraznie roztrzgsiona
zacznie plaka¢ 1 przyzna si¢ do wszystkiego. Zaznaczy jednak, ze nie chciata niczyjej

krzywdy. Byla pewna, ze korzystajac z odkrytego daru bedzie w stanie lepiej pomagaé

ludziom. Przysiggnie, ze przy Kamieniu Geomancyjnym po raz ostatni uzyta magii (wted



A N

()
)

S 2
—
-t

ny a-NY.
N s
&>’ \u/%%

o
-

& & W
ST a\¥
(E/

f
S/
—
-

&
o CaVn:
\\“f\%

& N
4w
S

N

> “L

¢
)

=/
—
-t

v\
SN,

Vs

o
o

® N
& W\
&E

“a

zrobila to odruchowo 1 nie w petni $wiadomie) 1 od tamtej pory wyparla si¢ swojego talent
nie korzysta z niego. Ostatnie 10 lat poswigcila starajac si¢ odpokutowac swoje winy.

Lowcy czarownic beda zdeterminowani do zabicia zielarki, nie beda jednak ghupi w
obliczu braku przewagi. Jesli nie przekonajg bohaterow, wowczas odpuszcza, ostrzegajac
tylko, iz reakcja ksigcia Wernera moze by¢ rézna. Beda nawet sktonni nadal wspotpracowac z
bohaterami w poszukiwaniu zrodta uroku, zalozywszy, ze to nie Dema jest jej powodem.
Oczywiscie nie pomogg za darmo — sg przeciez najemnikami, nie wolontariuszami.

Jednakze towcy czarownic nie porzuca tatwo celu, dla ktorego tutaj przybyli. Jesli uda
im si¢ pozostaé we wiosce 1 oslabi¢ czujno$¢ bohaterow, skorzystaja z pierwszej lepszej
okazji do zabicia zielarki i ucieczki (np. najblizszej nocy). W takich akcjach sg catkiem

dobrzy.

Najemny towca Czarownic

wWw | us k |odp| zr int | sw | ogd

55 | 55|40 | 40 | 50 | 50 | 50 | 40

A |zyw| s wt | szyb | mag

3 16 | 4 4 4 -

Jakby bylo malo...

Kiedy kwestia przybyszd&w i zielarki zostanie juz jako tako ustalona, do wioski wréci
wyjatkowo wstrzasnigty Wilczy Kiet aby poinformowaé bohateréw graczy, ze z lasem dzieja
si¢ bardzo zte rzeczy w postaci groznych, chaotycznych anomalii. Las 1 zwierzeta zachowuja
si¢ nieprzewidywalnie i wszyscy znalezli si¢ w niebezpieczenstwie. Elf bedzie prawie pewny,
ze jaka$ mroczna sita siggnela po moc Kamienia Geomancyjnego. Wilczy Kiet ponagli
bohateréw, aby jak najszybciej udac¢ si¢ do Kamienia 1 sprawdzi¢ co si¢ z nim dzieje.

Na marginesie dodam, ze ilo$¢ ,,uspionych” bedzie si¢ tylko powigkszata i na ten

moment bedzie to juz ponad 20 0sob.




CzeS$¢ 4 - Demon i Driada

Bohaterowie wyruszag w las najprawdopodobniej w towarzystwie Wilczego Kia 1
ewentualnie jeszcze kilku ludzi z wioski, ktorych wezma sobie do pomocy. By¢ moze bgda

P im takze towarzyszy¢ wynajeci towcy czarownic.

&
)

Po przejsciu kilku kilometrow, nagle pickny, wiosenny las skonczy si¢, a bohaterowie

—
.

Q‘_.

wejda w obszar catkowicie wyschnigtego, p6zno-jesiennego lasu. Czarnoksigska magia

wypaczajaca magi¢ zycia bedzie coraz silniej wyczuwalna. Rzucanie zaklg¢ w tej okolicy

Y
N
\/&

bedzie wigzalo si¢ z konieczno$cig dorzucania dodatkowej kosci chaosu przy ustalaniu

poziomu mocy, ktora bedzie si¢ liczyta wylgcznie do manifestacji chaosu. Podazajac dalej do

)
) &
ZEs

7’{1 zrodta tej anomalii, bohaterowie zostang znienacka zaatakowani przez potwora (stojacego na
,
e};y strazy wypaczonego Kamienia Geomancyjnego). Bedzie to olbrzymiej wielkosci jaszczurka,
€) /\_/‘ ktora zauwaza dopiero w ostatnich chwili, z powodu jej zdolno$ci do przybierania koloru
e otoczenia.
?
Mutant Jaszczurka
WwW | us k |odp| zr int | sw | ogd

50 - 50 | 60 | 60 | 20 | 30 -
Zyw | s wt | szyb | mag
20| 5 6 5 -
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Pokonawszy potwora, dalsza wedrowka bohateréow szybko doprowadzi ich do celu.
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Zobacza wysoki na 3 1 szeroki na 2 metry Kamien Geomanycjny, pokryty tajemniczymi

znakami. Wrazliwa na magi¢ osoba bedzie widziata, jakby Kamien byt chorym sercem,

N

pompujacym wypaczong magi¢ w las. Cata okoliczna roslinno$¢ bedzie w dalszym ciagu

./“J‘ ‘(

catkowicie wyschnieta, ponadto, przy Kamieniu drzemat bedzie znacznej postury mutant

(kolejny postawiony na strazy).

Mutant Olbrzym
Ww | us k |odp| zr int | sw | ogd
55 | 25 | 65 | 55 20 15 35 -
zyw | S wt | szyb | mag
28 | 6 5 4 -
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Po wyeliminowaniu i tego zagrozenia, bohaterowie zapewne zaczng przygladaé si¢

7

Kamieniowi 1 jego otoczeniu, w poszukiwaniu wskazowek, co tu si¢ wiasciwie dzieje.

Spalona Driada

Do okolicznego drzewa przygwozdzone bedzie — przy pomocy rdéznego rodzaju broni i




- \“\ wysoka kobieta. Dotknigte ogniem bedzie takze samo drzewo i okoliczna roslinnos¢. Ktos tu ,m/ (GE>
ewidentnie wykonat na niej egzekucje. Wilcz Kiet rozpozna, ze moze by¢ to ,,Opiekunczy
Duch Lasu” (jak nazywa on driade), co jego zdaniem bardzo, ale to bardzo zle wrozy,
zwiastujac ogromne tarapaty. Co bohaterowie postanowia zrobi¢ z cialem spalonej istoty,

~ zalezy od nich, a w dalszej czgsci dowiesz si¢, dlaczego bedzie to istotne.

Poslaniec

? Wtem do bohaterow zacznie zbliza¢ si¢ ogromny pies, wielkosci prawie ze konia. Nie
bedzie jednak wygladal, jakby mial zamiar natychmiast rzuci¢ si¢ na bohateréow. Jesli go
2 zaatakuja, ucieknie. Jesli natomiast poczekaja, ogar zatrzyma si¢ 1 przemowi do nich ludzkim
3 glosem:
Ny - Kim jestescie wy, ktorych koniec jest bliski?
‘3‘\/ b Jesli bohaterowie wdadza si¢ w dyskusje, ogar rozkaze im opusci¢ to miejsce.
‘Q: Odpowiednio poprowadzona rozmowa pozwoli graczom uzyska¢ informacje, iz zwierze

zostalo przystane tu przez jakiego$§ maga i to wlasnie z nim w istocie rozmawiaja, za$ ogar
jest jego chowancem, robigcym za medium. Zaraz pdzniej ogar odbiegnie, jednakze

bohaterowie wkrotce beda mieli okazje spotka¢ go ponownie.

&5 \\0& ‘Q’
S %

Trupi krag

S

Wokoto Kamienia Geomanycjnego bedzie porozstawiane 8 szkieletdwv (bohaterowie

@

o
S
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zapewne w pierwszej kolejno$ci natkng si¢ na jednego, a dopiero pdzniej zauwaza, ze jest ich

wigcej). Znajdujg sie one w rownych odstepach, jakies 10 metrow od kamienia, rozstawione

N

po okregu. Beda to humanoidalne, prawie na pewno ludzkie szkielety, ulozone w pozycji

ast

siedzacej. Kazdy oblany bedzie krwia, wygladajaca na $wieza. Dokladniejsze przyjrzenie
pozwoli ustali¢, ze w prawa dlon kazdego wsadzono sztylet.

Nawet najdrobniejsza ingerencja w uktad szkieletow sprawi, ze ,,przebudza” si¢ one i

oV, &
5
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zaatakuja intruzow (statystyki szkieletu znajdziesz w bestiariuszu podrecznika gtownego).

Gdy nieumarli zostang unicestwieni, wrazliwa magicznie posta¢ bedzie w stanie zauwazyc¢, ze

7 ’i@

co$ zmienito si¢ w otaczajacej ich aurze mocy, jakby wigzy zmuszajagce Kamien do

@

4
7»
N 2 wynaturzonej pracy ostabty.
7
ny i
€\ Pulapka
" I wtedy przybedzie On we wlasnej osobie — czarnoksieznik, ktéry stoi za
A wypaczeniem Kamienia Geomancyjnego, niezadowolony ze intruzi zakidcaja jego rytual.

Bedzie dosiadal swojego wielkiego pieska. Odziany bedzie w czarne szaty zakrywajace jego



- \g& twarz. W rece dzierzyl bedzie kostur z wielkim, czerwonym kamieniem emanujacym mocg na

jednym jego koncu. Jak tylko bohaterowie go dostrzega, zorientuja si¢ takze, ze ze wszystkich

& stron lasu wychodza, zmierzajac w ich stron¢ paskudne mutanty o przeréznych mutacjach. )
? Bedzie ich wystarczajaco duzo, aby bohaterowie odczuli, Ze znaleZli si¢ w bardzo zlej sytuacji,
e}'{ ~ nawet jesli zabrali ze sobg kilku kompanéw do pomocy. Czarnoksi¢znik wraz z mutantami
e}(é% \ otocza ich kregiem, a ztodupc przemowi:

- Nie postuchaliscie mojego ostrzezenia. Mogliscie opusci¢ to miejsce, kiedy byt na to jeszcze

L
o

czas. Jestescie albo bardzo ghupi, albo bardzo odwazni. Postanowilem jednak da¢ wam wybd@.

Dotaczcie do mnie jako moi studzy 1 wraz ze mng nie$cie zmieniajacg wszystko moc Pana

<V
N

Przemian we wszystkie zakatki Swiata, albo zgincie tu i teraz.
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/
“‘: samym jej poczatku, czarny mag wypowie slowa zaklgcia, pod wplywem ktorego
o

- \ ~ bohaterowie i wszyscy ich towarzysze zaczng si¢ robi¢ bardzo senni.

%&\‘ Czarnoksieznik zamierza przenie$¢ bohaterdv przy pomocy zaklecia do
(™Y

Bohaterowie zapewne albo odméwia, albo zgodzg si¢ blefujac, albo zaatakuja jeszcze

zanim czarnoksi¢znik zdazy dokonczy¢. Tak czy siak, w koncu wywiaze si¢ walka. Na

skonstruowanego przez siebie snu, w ktérym chciat doprowadzi¢ do wypaczenia ich umystow,

jednak plan ten zostanie mu pokrzyzowany. Wazne jest, aby tuz przed za$nigciem bohaterow

zostal on powaznie ranny. Jesli to nie bohaterowie go zranig, zrobi to Wilczy Kiet badz inny
ich towarzysz, a ostatnie co bohaterowie zobacza przegrywajac walke z sennoS$cig, to ich

antagonista spadajacy z ogara.

Za zaslong

Gdy bohaterowie i ich towarzysze ,,obudzg si¢” (cho¢ tak naprawde beda wcigz spali)
zobacza, ze niebo stalo si¢ czerwone, co sprawia, ze caly las wokot nich skapany jest tym
wlasnie kolorem. Nie bedzie z nimi tylko Wilczego Kta (ktéoremu udato sie oprze¢ zakleciu).
Po chwili ze wszytki stron lasu zaczng wychodzi¢ réznego rodzaju zwierzgta — wszystkie
okropnie i groteskowo zmutowane. Stang w nieprzebranej ilosci krggiem wokot bohaterow,
wlepiajac w nic swoje czerwone $lipia.

To co jeszcze bedzie si¢ znajdowato przy bohaterach, to Kamien Geomancyjny. Nagle
jednak zorientujg si¢, ze Kamien zniknal, a w jego miejscu siedzi na zwyklym kamieniu
dziwnie wygladajaca istota humanoidalna, o wielkich oczach i bardzo dlugich, spiczastych
uszach (znacznie wigkszych niz u elféw). Istota zauwazy bohateréw dopiero wtedy, gdy si¢
do niej odezwa 1 bedzie si¢ zdawata by¢ rownie zaskoczona, ze ich widzi, jak oni jej

obecnoscig. Gdyby ja zaatakowali, miecze bedg uderzaty w nig jakby byta z kamienia.
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\‘%, W czasie rozmowy istota wyzna, ze nalezy do bardzo starej rasy, ktora pojawita si¢’na

$wiecie jeszcze na dtugo przed elfami. Dawno, dawno temu, w ramach kary za przewing,

ktorej juz nie pamieta, istota ta dostata zadanie by stac si¢ sercem tego lasu i dawac¢ mu zycie.

Bohaterowie beda mogli si¢ domysli¢, ze rozmawiaja z samym Kamieniem Geomanycjnym,

kt@y zanim stat si¢ kamieniem, byt Zywg istota. Magiczne stworzenie wyjasni bohaterom, ze

zostat spetany przez chaotyczng moc bardzo poteznego i bardzo plugawego czarnoksigznika.

Istota bedzie pesymistycznie nastawiona i wyzna bohaterom, ze odkad jej Strazniczka (driada)
zgineta, jej nadzieja umarta rowniez. Widzac jednak wole bohaterow podpowie im, jakg widzi

szans¢ na przerwanie chaotycznego rytualu. Wyjasni, ze po zniszczeniu 8 strazniczych
szkieletow, zostato jeszcze 4, znacznie potezniejszych straznikdéw, ktorych przezwyciezenie
powinno zakléci¢ moc rytualu. Bohaterowie znajda ich, gdy po przebudzeniu si¢ z tego snu
udadza si¢ kolejno w cztery strony $wiata. Musza jednak by¢ przygotowani, ze czeka ich
konfrontacja z niematerialnymi upiorami. Jedyne jak istota moze jeszcze pom& bohaterom,

to umagiczni¢ ich bronie, aby byty zdolne do ranienia duchéw.

Bohaterowie wkrétce zaczng si¢ budzi¢, co moze wydarzy¢ si¢ na dwa sposoby. Jesli
towarzyszyt im Wilczy Kiel, ktéry wszedt w posiadanie magicznego fletu rusatki, wAwvczas
obudzi ich przy pomocy muzyki na nim granej. W innym wypadku to pradawna istota bedaca
Kamieniem Geomanycyjnym pomoze im uwolni¢ si¢ z uroku.

Obudzg si¢ w tym samym miejscu, w ktorym zasneli. Bedzie przy nich Wilczy Kiet,
do$¢ powaznie raniony przez mutanty, ktore wycofaty si¢ zabierajac ze soba krytycznie

Zranionego przywodce.

Egzorcyzmy
Bohaterowie zapewne zechca odnalez¢ 4 upiory i rozprawi¢ si¢ z nimi. Gdy udadzg sie
w dang strone $wiata, spotkajg strazniczego ducha po przejsciu okoto 100 metréw. Kazdego z
nich mozna:
a) Pokona¢ w walce,
b) Sitag wyprowadzi¢ go ok. 20 metrow poza obszar jego jurysdykcji, CO spowoduje jego
uwolnienie do zaswiatow,
c) Odprawi¢ ducha przy pomocy magii Smierci lub Swiatla, jesli ktorys z bohateréw taka
dysponuje.
Upiory beda zniewolonymi wcze$niej przez czarnoksi¢znika duchami, sitg

zmuszonymi do pelnienia roli straznikdéw, utrzymujacych w ryzach mroczny rytuat.




- \m\ Upior poludniowy — nagle podniesie si¢ zimna mgta, ktora wywota u bohateréw dreszcze i
znacznie ograniczy ich pole widzenia. Ustysza warczenie krazacych wokot nich wilkaw.
Nagle z mgty przed nimi uformuje si¢ humanoidalna sylwetka z samg czaszka zamiast gtowy,

ktoéra rozkaze bohaterom przylaczy¢ sie do jego pana lub zostang rozszarpani przez jego wilki.

Gdy zacznie si¢ walka, z mgly wyskoczg na nich upiorne wilki (w ilosci rownej ilosci ~ ')‘-‘,
bohater@v graczy i ich towarzyszy, statystyki jak u normalnych wilk&w). Sam upior bedzie ' }‘Vg,
walczyl przy pomocy magii §mierci. g‘@
Upidr z mgty \‘
us k |odp| zr int | sw | ogd zg(’

Zyw | s wt | szyb | mag é
18 - 4 4 2 :
4

Un
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Upi& zachodni — bohaterowie zobacza biegnaca przez las dziewczynke, okoto 10-cioletnia, v:, il
ktéra na widok bohaterow zatrzyma si¢. Bedzie wyraznie przestraszona, jakby uciekata przed ,\")‘ °
czym$. W rozmowie z bohaterami powie, ze ucieka przed jakim$ bardzo ztym cztowiekiem w 4 }\V’,
czarnych szatach. Powie, ze zgubita si¢ w lesie i chce wrdci¢ do swojej wioski, do swoich e\ 7 ;

rodzicow, nie bedzie jednak pamigtala Zadnych nazw czy imion. Nagle zatroska si¢ o

N
v‘§
v

najbardziej rannego sposrod bohaterow, wyciagnie z kieszeni jakie$ liScie, ktore bedzie

chciala przytozy¢ do jego rany. Jesli jej nie powstrzymaja, najpowazniejsza z ran bohatera

®_ .
-

)
niemal natychmiast si¢ zagoi (przywracajac punkty zywotnosci), pozostawiajac po sobie \‘:
gladka, czerwong blizng. Jesli bohaterowie zaniepokoja dziewczynke i dojdzie do walki, A \0?

, : : . , . . : . e
wowczas blizna zacznie szybko rozprzestrzenia¢ si¢ po skorze niczym wijacy si¢ tatuaz, a 1
I d
bohater bedzie musiat co tur¢ wykonywac test sity woli, z rosngcym ujemnym modyfikatorem %
A
(0, -10, -20, -30). Dwa nicudane testy spowoduja, ze bohater straci nad sobg kontrole¢ i bedzie 4 }\),

atakowat wspottowarzyszy, dopoki upior nie zostanie odegnany.

- ‘J‘&

w2

Upidr dziewczynka

us k |odp| zr int | sw | ogd 6\‘%’

20 |10 [ 10 ] 25 | 25 [ 25 | 35 6

Zyw | s wt | szyb | mag g >

12211373 ¥
Zna tylko jedno zaklecie, ,,pokusa chaosu” (str. 169 podrecznika glownego). w"é

. . . . 4

Upior Pélnocny — bohaterowie zobacza kleczacego tylem do nich rycerza z widocznymi LN
symbolami ktorego§ z Sigmaryckich zakondéw. Gdy zauwazy zblizajacych si¢ intruzow, 4
odwroci sie, dobgdzie broni, nazwie ich demonami przystanymi przez czarnoksieznika i W §

rozkaze im w imi¢ Sigmara aby si¢ nie zblizaty, inaczej ich zniszczy. Nielatwo da si¢



- \“\ przekona¢, ze nie ma do czynienia z demonami. W przypadku walki, bedzie wymagajac

przeciwnikiem.

Upidr rycerz
WW | Uus k |odp| zr int | sw | ogd
55 | 35 | 50 | 45 40 35 | 50 | 30
A |zyw | s wt | szyb | mag
2 | 16| 5 |49 4 -
Petna zbroja kolcza i dwureczny miecz.

Upi& wschodni — bedzie on spokojnie siedzagcym na kamieniu staruszkiem, jakby oczekiwat
nadej$cia bohateréw graczy. Nie okaze zadnych wrogich zamiarow, co wigcej, bedzie w pelni
swiadomy swojej sytuacji. Wyjasni, ze za zycia byt czarodziejem i stat si¢ cztonkiem oddziatu
majacego zabi¢ czarnoksi¢znika, ktory jednak pokonat ich swoja plugawa moca, a dusze
niektorych pokonanych uwigzit, aby mu stuzyly. Duch bez oporu podda si¢ egzorcyzmom,

jednak zaatakowany lub zmuszany do oddalenia si¢, mimowolnie podejmie walke, uzywajac

)
b
\

magii niebios.

Upidr staruszek
wWw | us k |odp| zr int | sw | ogd
40 | 40 | 30 | 40 | 40 | 55 | 55 | 40
Zyw | s wt | szyb | mag
16 3 4 4 3
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Rozstrzygajaca bitwa
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Po odestaniu wszystkich upioréw, moc rytuatu zostanie catkowicie przerwana, a

Kamien Geomancyjny zacznie odzyskiwa¢ réwnowage swojej mocy. Jesli bohaterowie nie

N

zakopali driady, nie odnajdg jej w miejscu, w ktorym jg zostawili.

ast

I wtedy czarnoksi¢znik pojawi si¢ znowu ze swoimi mutantami. Nawet jesli zostal

wczesnie] bardzo powaznie raniony, jego zaawansowane mutacje pozwolily mu sie

&5 \\%‘f ‘ﬁ
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zregenerowac. Bohaterowie zostang ponownie otoczeni, tym razem jednak mutanty od razu
rzuca si¢ w ich strone w krwiozerczym szale, a czarny mag rozpocznie jaka$ zlowieszcza

inkantacje.

<Vp

Po uptywie jednej tury bohaterowie zauwazg, ze za czarnoksi¢znikiem pojawila si¢

o

‘2;;)‘ jakas posta¢. Zobaczg oni driadg, z czesciowo zregenerowanym po spaleniu ciatem. Na jej
<€)/ skinienie z ziemi wystrzela ostre pnacza, ktore wbija si¢ gleboko w ciato czarnego maga, po
» Czym rozszarpia go na strzepy.
Ly Dalszy przebieg walki zalezy czgSciowo od tego, co z cialem driady wczesniej

bohaterowie uczynili. Jesli jg zakopali, wowczas po uzdrowieniu Kamienia Geomanycjnego



udato jej si¢ najszybciej zregenerowac, i praktycznie catg walke bedzie mogta stoczy¢ sama,
unieruchamiajac pnaczami i mordujagc mutanty btyskawicznie. Jesli jej nie zakopali, a tym
bardziej jesli w ogodle nie odczepili jej od drzewa, wowczas driada bedzie stabsza i

bohaterowie beda musieli troche powalczy¢ sami.
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Czes$c¢ 5 - Podazajac za upiorem
Kiedy wszystkie mutanty beda juz martwe, wowczas masakrycznie wygladajaca
driada, ktéra przed chwila z wsciekloscia mordowata swych wrogoéw, teraz spokojnie
P przejdzie pomiedzy ich ciatami i zblizy si¢ do bohaterow. Po elficku podzigkuje im za
ocalenie Serca Lasu oraz jej samej i spyta, w jaki sposdb moze im si¢ za to odwdzigczy¢.
Prawie na pewno bohaterowie poprosza ja o pomoc w zwigzku z tajemniczym urokiem, ktory
usypia mieszkancoOw ich wioski. Driada zapowie wowczas, ze przybedzie do ich wioski 1
niech spodziewajg si¢ jej nastepnego poranka.

Gdy bohaterowie beda si¢ przymierzali do powrotu, zwro¢ ich uwage na magiczny
kostur z czerwonym kamieniem, ktory pozostat po czarnoksiezniku. Co z nim zrobig, bedzie
mialo znaczenie. Jesli jaki§ mag postanowi wspomagaé si¢ nim przy rzucaniu zaklec¢, kostur

udostepni mu zdolno$¢ czarnoksigstwo (moze zosta¢ skumulowane z posiadang juz

zdolnoscig).

Gdy bohaterowie wroca do wioski, chorych bedzie jeszcze wiecej. Bedzie tam tez

medyk o imieniu Ranulf, ktérego udato si¢ sprowadzi¢ wyslanym postancom. Dos¢ tatwo si¢
przyzna sig, ze jest czarodziejem, poslugujacym si¢ magia $wiatla. Bedzie on pomagat w
opiece nad chorymi i starat si¢ ustali¢, co jest jej zrodiem.

Tej nocy lowcy czarownic opuszcza wioske (jesli jeszcze tego nie zrobili), wezesniej
starajac si¢ skrytobdjczo zgtadzi¢ Demg. Czy im si¢ to uda zalezy od tego, w jakim stopniu

bohaterowie bgda mieli oko na towcdéw czarownic i zielarke.

Zrédlo klatwy

Nastepnego ranka driada zrobi prawdziwe show, przybywajac do wioski w pickne;j
sukni z kwiatow. Jej skora bedzie Swiezo zregenerowana, miejscami tylko noszac jeszcze
slady poparzen. Po przywitaniu si¢ z bohaterami graczy poprosi ich, aby wskazali, gdzie
znajduja si¢ chorzy. Najpierw si¢ im przyjrzy, nastgpnie wejdzie na cmentarz (znajdujacy si¢
tuz przy kaplicy) 1 potozy dtonie na roztozystym drzewie, rosngcym na jego $rodku. Zamknie
oczy i od czasu do czasu bedzie tylko bezdZzwigcznie poruszata wargami. Jak juz porozmawia
z drzewkiem, odwroci sie, 1 rozejrzy po zebranym tlumie. Jednocze$nie, migdzy ludzmi
zacznie przeciska¢ si¢ zaaferowany Ranulf. Driada oraz Ranulf jednoczes$nie wskaza rekg na

grabarza Rudigera 1 powiedzg ,,to on!”

Kontakt z upiorem

Zdezorientowany, niewiele rozumiejacy z powodu demencji grabarz nie za bardzo



- \m\ przydatnych informacji. Driada badz Ranulf poinformuje bohaterow, ze wyczuwaja druga ,37/
dusze w ciele grabarza. Stanie si¢ jasne, ze Rudiger jest opetany przez jakiego$ upiora lub
Q demona. Driada nie bedzie w stanie nic wiecej z tym zrobi¢ i wkrdce powr&i do lasu. Ranulf >

robwniez nie bedzie miat doswiadczenia z takimi przypadkami. Z kolei akolitka Salina

zaproponuje, ze zna pewng modlitwe, ktora moze pozwoli¢ skontaktowac¢ si¢ z duchem, ktory
bedzie na taki kontakt otwarty.

Salina bedzie potrzebowala wolnego pokoju, w ktorym zapali $wieczki wokot
zdezorientowanego, przytulajacego swojg topat¢ grabarza, poprosi bohaterwv o pozamykanie
drzwi 1 okien oraz zachowani ciszy, po czym rozpocznie swoja modlitwe. Po chwili
dziewczyna nagle krzyknie przerazliwie wyginajac si¢ w tuk i padnie nieprzytomna na ziemig.
Gdy bohaterowie beda sprawdzali jej stan, grabarz po pierwsze bedzie wyraznie

zaniepokojony co si¢ z nig stalo, po drugie z wyraznym zaskoczeniem 1 o$wieceniem

wyrysowanym w oczach powiadomi, ze ,,wszystko sobie przypomnial”.

- ,,Pamictam... ja wszystko pamig¢tam! To moja wina... tak bardzo was przepraszam, teraz
pamietam, ze to moja wina! Dawno temu, za czasOw mojej mtodosci bytem hieng cmentarna.
Bylem wraz ze swoimi kompanami w Arabii, poszukujac starych grobowcow i ukrytych w
nich skarbow. W jednym z nich... po otwarciu sarkofagu, znalezliSmy przy zmumifikowanym
ciele przepickny naszyjnik z drogocennym, fioletowym kamieniem szlachetnym. Gdy tylko
zabratem go z grobu, co$ zaczelo mordowa¢ moich towarzyszy. Nie wiem co to bylo,
uciekatem 1 nie patrzylem za siebie. Tylko ja si¢ stamtad wydostatem. Ale czulem... ale

czutem jakby to co$, co tam si¢ przebudzito, pozostalo razem ze mng. Jaki$ czas pdzniej

sprzedatem naszyjnik jakiemus$ jubilerowi w Styrstadt. Stopniowo zaczatem traci¢ pamieé, a :4
poczucie cigglej obecnosci kogo$ jeszcze przesladowato mnie. Po pewnym czasie dotgczytem ~ ) (>

do ksigcia Fredrica 1 jego ludzi, zmierzajacych by zatozy¢ nowa osad¢. Bylo ze mng coraz
gorzej 1 w kilka lat pdZzniej nie pamigtatem juz nic.”

Nagle Salina ocknie si¢ i usigdzie. Bedzie si¢ datlo jednak wywnioskowac po jej
zachowaniu 1 spojrzeniu, ze nie jest juz Saling. Wyciagnie nagle rek¢ w jakim$ kierunku

(wgteb Styrstii) 1 powie ,,moje”. Bedzie to co jaki$ czas powtarzata, pokazujac caty czas ten

eg
sam kierunek. Nie begdzie mowita nic innego. Bohaterowie domysla sie, ze upior chce \\’é
odzyska¢ naszyjnik i moze ich do niego doprowadzi¢. Jesli gracze beda si¢ wahali, czy 00:9

N
wyruszy¢ z upiorem opetujagcym Saling w droge, ten przywroci przytomnos¢ jednemu z g

chorych, aby pokaza¢, ze spetniajgc jego wole bohaterowie ocalg swoich ziomkéw.




Nietypowa podro6z

W stajni Ehrharta znajduja si¢ 4 konie (lub wigcej, jesli wigcej jest bohaterow graczy).
Z druzyna chetnie wyruszy banita Griswold oraz gladiator Erman wraz z eltkg Lithomal —

jesli jednak graczy jest duzo a ich bohaterowie nie posiadaja dodatkowych koni w ekwipunku,

to nie bedzie mozliwe zabranie dodatkowych osob. Ranulf pozostanie w wiosce by opiekowaé ~ ')‘-‘,
si¢ chorymi (jesli Dema nie zyje a Salina wyrusza z bohaterami, w wiosce nie pozostatby ' }Wg,
zaden medyk). g‘@
Przed wyruszeniem, krasnolud Furalin poprosi jednego z bohateréw graczy na chwilg \‘
do swojego domu (tego bohatera, z ktérym najwigcej go taczy albo wytonit si¢ jako naturalny zg(’
przywddca w druzynie). Przekaze temu bohaterowi z namaszczeniem jednoreczny topor é
runiczny, kt&ego okazat si¢ ukrywa¢ w swoim domu. Wyjasni lakonicznie, ze dawno temu /g,
wszedl przypadkiem w jego posiadanie, gdy jego poprzedni wiasciciel zginal, w zwigzku z Ur: >
:; czym postanowil zachowa¢ go i strzec, aby kiedy$ by¢ moze przekaza¢ go w odpowiednie ::
V;K ~ rece. Teraz uznat, ze bron moze przyczynié si¢ do ocalenia Trostdorfu, dlatego przekazuje go ~ ),"
,?('% \ wybranemu bohaterowi. Jednoreczny Topor Runiczny ma wiasciwos$é druzgocacy, a jego ' }\Vg,
p(»\ ’9 posiadacz moze raz na minut¢ odwréoci¢ wynik rzutu na atak (np. z 73 zrobi¢ 37). e‘ & V\Q
03 Bohaterowie wkrdce wyrusza, a kierowaé¢ ich bedzie upiér w opetanej Salinie, nie

N
v‘§
v

‘%& méwiacy nic poza ,,moje!” i co rusz wskazujacy kierunek. Druzyna bedzie zblizata si¢ w

(
23 strong Styrstadt, stolicy ksiestwa. é 5{
a( Bohaterowie zauwaza jakas posta¢ siedzaca przy szlaku. Gdy si¢ do niej zbliza, udany Ké
e; ’IJ test spostrzegawczosci pozwoli im zauwazy¢, ze w krzaczorach po obu stronach zaczaili si¢ Ur: >
" na nich strzelcy (po 4 na kazg stron¢). Zauwazona posta¢ wyjdzie na droge, rozkaze im si¢ &
< \ ~ zatrzymac pod grozba rozstrzelania i zazada by zostawili wszystko co maja cennego, inaczej ~ 75,
S"\ \ zging. Jesli bohaterom graczy bedzie towarzyszyl Griswold, rozpozna on w tym mezczyZnie ' /\)’

- ‘J‘&

Balthasara, swojego dawnego, niepokornego podwladnego. Chwile powspominajg stare czasy,

w2

¢ gdy Balthasar knul jak pozby¢ si¢ Griswolda, bedacego przywodca o zbyt miekkim sercu i \‘
'és przeja¢ kontrole nad ich grupa. Jak bohaterowie wybrna, zalezy od nich, oto kilka mozliwych zg(’
, 2@ rozwinig¢ sytuacji: é b
' e Bohaterowie utarguja u bandziorow konkretng sume haraczu, na ktorg obie strony \%
przystang. Ug: >
Bohaterowie skutecznie zastraszg zb6jow, przez co ci postanowig si¢ wycofac. s~
Rozpocznie si¢ walka (statystyki ,,zbdja” znajdziesz w bestiariuszu podrecznika .

gtownego).
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Jesli w czasie podrézy zdarzy si¢ jakakolwiek walka (np. z bandytami jak powyzéej),
ope¢tana Salina bedzie miata okazj¢ nieco zaskoczy¢ bohateréw. W czasie walki niech
odbierze jednemu z napastnikéw jego miecz, utnie mu nim glowe i rzuci si¢ na kolejnych,
zasypujac ich serig precyzyjnych cioséw. Po walce dziewczynka bedzie wykonczona, jako ze
dla jej drobnego ciata wysitek ten bedzie zdecydowanie zbyt przeciazajacy.

Po drodze bedzie istniata mozliwos$¢ bezpieczniejszego przeptynigcia barka, z ktérej to
okazji zapewne bohaterowie skorzystaja — jesli tego nie zrobia, niech w podrézy zaatakuje ich
grupka goblindw. Jesli natomiast poplyna, przyjdzie im odby¢ rejs razem ze zbieglymi
towcami czarownic (lub cze$cig z nich, jesli ich skiad si¢ uszczuplil — najlepiej by przezyt
przynajmniej Aldric, ze wzgledu na przyszia fabule). Bedzie im towarzyszyto kilku
straznikow drog z gwardii ksigzecej jako eskorta. Jesli fowcy czarownic usmiercili wezesniej
zielarke Deme przed ucieczka, podr6z moze by¢ do$¢ niezrgczna. Jesli bohaterowie nie
zadbaja o to, aby Salina nie rzucata si¢ w oczy ze swoim ,,moje”, moze wowczas pas¢ kilka
trudnych pytan, a moze nawet dojdzie do potyczki na barce. Tu druzyna raczej nie bedzie
miata szans przeciwko towcom czarownic, gwardzistom i obstawie barki, totez gdy beda tak
nierozsadni by wszcza¢ tam walke, raczej postaraj si¢ by wyladowali w wodzie 1 dalsza
podréz musieli odby¢ brzegiem, bez koni.

Jesli Salina zwrdci uwage fowcoé6w czarownic ale bohaterom uda si¢ to wytlumaczy¢,
wdaAwczas ci bedg nalegali, aby do stolicy podrézowac wspoélnie, by na wlasne oczy zobaczyli,

jak dziewczyna oddawana jest w rece kaptanow.

Podchody

Predzej czy pdzniej bohaterowie dotra do stolicy. Okaze si¢ jednak, ze opgtana Salina
nie wskazuje doktadnie na miasto, ale na ufortyfikowang posiadto$¢ znajdujaca si¢ w
odleglosci okoto kilometra od muréw miejskich. Bohaterowie albo udadza si¢ tam
bezposrednio, aby sprawdzi¢ mozliwos¢ dostania si¢ do srodka, albo (ku niezadowoleniu
Saliny) wejda do miasta, by najpierw rozezna¢ si¢ kto mieszka w posiadlosci 1 by¢ moze
zabra¢ Saling na konsultacje do kaptanow/gildii magii. W razie gdyby gracze zastanawiali si¢
do kogo z nig pojs$¢, podpowiedz graczom, ze w stolicy znajduje si¢ klasztor Morrytow, w
ktorym znaja Saling jako wychowanke kaptana Abelhelma. Jesli kaptani/magowie zbadaja
dziewczyne, uda im si¢ ustali¢, iz mozliwe jest dokonanie wyrzucenia niechcianej duszy z jej
ciala, jednak opgtujacy ja upior zagrozit, ze zdazy usmierci¢ dziewczyne, jesli tego sprobuja.

Bohaterowie raczej nie zdecyduja si¢ na ta opcje, a jesli tak, do upior nie pozwoli si¢ tak




- \g& tatwo wyrzuci¢ 1 u$pi okolicznych ludzi, aby sprobowa¢ na wlasng reke dostac¢ si¢ “do

posiadiosci z jego ,,moje”.

& Ponizej kilka informacji, ktore bohaterowie zapewne poznaja predzej czy pdzniej: >
? e W posiadtosci mieszka powazany Alchemik Nathandar Scherer wraz z zong Isolda,
e}t N\ ktora jest siostra ksiecia Wernera (a zatem takze siostra ksigcia Fredrica).
?% , e Cdka Nathandara i Isoldy (11-stoletnia Lisbeth) powaznie choruje, a do posiadtosci

sprowadzani byli juz nieskutecznie przer6zni uzdrowiciele z catego ksiestwa.

L
o

Schererowie sg wiascicielami znanej sieci sklepow alchemicznych w catym ksigstwie,

bohaterowie beda mogli zrobi¢ zakupy w ich ogromnym sklepie w stolicy.

Vs

£
e;’/

ny‘
€~ N\S

‘\/ bohaterowie dowiedza si¢ pozniej, ze gdy wpuszczono ja przez bramg fortu (nie sprawita
Q
‘q’ wrazenia groznej), ta zabita jednego ze straznikow po czym zostata pojmana i jest tam
€~
\\ przetrzymywana.
x”
‘(@ Bardziej prawdopodobne, Ze bohaterowie (by¢ moze od razu) zblizga si¢ do posiadlosci.

Jesli bohaterowie dtugo beda zwlekali z wyruszeniem do posiadlosci, zniecierpliwiona

Salina w konicu wymknie si¢ im (usypiajac ich w razie potrzeby) i sama si¢ tam uda, a

Zobacza wtedy kobiete w eleganckim, lecz polowym stroju, jadaca konno w obstawie strazy

w kierunku posiadtosci, zapewne wracajac z rekreacyjnego polowania. Jesli zastanie

bohateréw przy bramie posiadtosci, spyta ich o godno$¢ 1 powdd przybycia. Dos¢ latwo
bedzie wzbudzi¢ ciekawos$¢ wlasnie poznanej pani Isoldy, dzigki czemu ta zaprosi ich do

srodka.

Coraz blizej celu

Gdy bohaterowie znajda si¢ w pokoju goscinnym posiadiosci, Isolda zostawi ich na
chwile ze stuzba, aby przebra¢ si¢ w odpowiednie do przyjmowania gosci ubranie. Przy stole
z poczgstunkiem, do ktérego zostang zaproszeni, bedzie siedzial ciemnowlosy mezczyzna,
ktéry bez stowa lecz uwaznie bedzie przygladat sie¢ bohaterom, spozywajac swdj positek.
Wysoko uniesie brwi, gdy Salina wyciggnie w gore reke, i wskazujac na sufit (czyli wlasciwie

',’

na pietro posiadtosci) wykrzyknie ,,moje!”. Bohaterowie bedg rowniez bacznie obserwowani
przez Lukasa, sierzanta strazy posiadtosci.

Gdy Isolda wroci, przedstawi m¢zczyzne przy stole jako swojego szwagra, Semunda.
Porozmawia z bohaterami dopytujac o przyczyny ich podrézy. Kiedy poruszg temat
naszyjnika, nastawienie Isoldy zmieni si¢ z serdecznego zaciekawienia na zdystansowanie i

bedzie juz dazyla raczej do wyproszenia bohaterow. Sytuacja moze si¢ rozegra¢ na
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Bohaterowie zdobywszy informacj¢ o chorej corce (wczesniej albo od samej Isoldy)

przekonaja ja, aby ich druzynowy czarodziej/kaptan/medyk/uczony zbadat

dziewczynke, a n6z wpadnie na pomyst, na ktérego nie wpadli inni uzdrowiciele.

e Bohaterowie zostang wyproszeni z posiadtosci.

e Bohaterowie tak skutecznie poprowadzg rozmowa, iz uda im si¢ dowiedzie¢, ze
szukany przez nich naszyjnik jest magicznym przedmiotem, ktorego Semund zakupit
w Styrstadt od jubilera nie zdajacego sobie sprawy z jego magicznych wlasciwosci.
Nastegpnie uzyt jego mocy (jako ze jest magiem) aby podtrzymac przy zyciu swoja

bratanice. Nie moga odda¢ naszyjnika, poniewaz wowczas dziewczynka umrze.

Jesli bohaterom uda si¢ dosta¢ do pokoju Lisbeth, dziewczynka bedzie spata w swoim
t6zku na jej szyjki spoczywat bedzie poszukiwany amulet. Proby znalezienia alternatywnego
sposobu na utrzymanie jej przy zyciu spelzng na niczym. Bohater majacy wiedz¢ na temat
nekromancji bedzie w stanie stwierdzi¢, ze to wlasnie ten rodzaj magii utrzymuje
dziewczynkg sztucznie przy zyciu.

Kiedy upior dostrzeze, ze bieg wydarzen oddala go od dostania amuletu w swoje rece,
nagle zerwie si¢ by zabi¢ najblizszego straznika jego wilasng bronig i pogna w kierunku
pokoju Lisbeth. Najprawdopodobniej zakonczy si¢ to pojmaniem zaréwno Saliny jak i
pozostatych bohateréw i1 zamknigciem ich w jednym z pokoi posiadtosci, w oczekiwaniu az
Nathandar i Isolda zdecyduja co dalej z nimi zrobi¢. Najpewniej tak samo skonczy si¢ proba

ewentualnego wkradnigcia si¢ do posiadtosci.




Czes$¢ 6 - SzczeScie w nieszczesciu

Kiedy beda uwigzieni, upior bedzie miat dos¢ czasu by uspi¢ wszystkie osoby w
e posiadiosci. Pozniej zostanie juz tylko wywarzenie drzwi i bohaterowie beda mogli bez
problemu dosta¢ si¢ do pokoju Lisbeth, w ktorym oprdcz niej zastang takze $pigcych przy niej
Isold¢ i Nathandara przy jej t6zku, Semunda w fotelu i kilku straznikéw na podtodze. Opgtana
Salina bedzie juz w stanie komunikowa¢ si¢ kreceniem badz kiwaniem glowa a nawet
wypowiedzie¢ kilku stow i upior bedzie sktonny p6j$¢ na wszelkie ustgpstwa byleby tylko
odzyska¢ amulet. Prawdopodobnie bohaterowie zgodza si¢ przekaza¢ mu naszyjnik dopiero,

gdy obieca najpierw uzdrowi¢ dziewczynke, na co upior si¢ zgodzi.

Upi& odzyskuje amulet

Po dokonaniu pseudo-uzdrowienia na Lisbeth, upior wreszcie chwyci w dtonie swoj

upragniony naszyjnik. Wydarza si¢ wtedy jednocze$nie dwie rzeczy. Po pierwsze Lisbeth

podniesie si¢, a nastgpnie rzuci si¢ z zgbami na najblizszego bohatera (jako ze stata si¢ zombi). A~
Opetana Salina roztrzaska za$ amulet 1 zwinie si¢ w kiebek przyciskajac jego fragmenty do 'l \""p’
siebie. Wszyscy uspieni obudzg si¢ i skonfrontuja si¢ z bohaterami graczy. \(” 3‘\
Po chwili zamieszania, Salina wstanie, rozejrzy si¢ po pokoju i powie: ,,Gdzie jest ten, eg\‘

ktory mi to zrobit?!” Nagle jej wzrok zatrzyma si¢ na Semundzie i wtedy powie ,,To Ty!”. 1 z%’
wtedy Salina rozpocznie inkantacj¢ pod wplywem ktorej pokdj natychmiast wypekni si¢ é N
dusznym dymem, w ktorym bohaterowie nie beda w stanie nic zobaczy¢ i zaczng tracic¢ \‘\;
przytomnos$¢. Beda styszeli, jak podtoga i $ciany wokol nich pegkaja oraz donosny, &:*
przerazliwie brzmiacy glos czegos, co opetuje Saling. Ostatnie co zobacza przed zasnigciem, %

to nagly rozbtysk swiatta w pokoju i niewyrazng sylwetke dziewczynki, stojacg miedzy Saling ~ 7%’

a Isoldg i Nathandarem.

Po chwili ciszy wiacz nastrojowa muzyczke i1 przeczytaj graczom nast¢pujaca narracje:

Bajka o Mrocznym Panu é
(widzicie jak) Dziewczynka siedzi w tozku w koszuli nocnej, w potmroku, w ledwie widocznym é %
swietle i patrzgc przed siebie zaczyna opowiadac. K§
V&
Dawno, dawno temu, w pewnej odleglej, pustynnej krainie, zyl pewien bardzo zty V\‘ g
czarnoksieznik. Byt tak przerazajacy, ze bali si¢ go wszyscy, nikt nie §miat nawet wymawiac :
jego imienia. Sam czarnoksieznik nie bat si¢ niczego, poza jednym — bat si¢ $mierci. Uzywat v _
,és/wej mocy by odsuwac ja od siebie lecz wiedzial, ze predzej czy pdzniej ona go dopadnie\.%‘ \



Dlatego pewnego dnia, mroczny pan postanowil zamkna¢ swoja dusz¢ w magicznym
amulecie, aby mogta ona przetrwa¢ w nim tysigclecia. Liczyt na to, ze gdy znéw powrdci,

postep otworzy przed nim nowe mozliwosci wtadania mocg i osiggni¢cia niesmiertelnosci.

(widzicie jak) Dziewczynka wysuwa sie spod koldry i siada na skraju tozka. Mowi dalej
patrzqgc w podloge.

Na strazy zakletego amuletu czarnoksi¢znik postawil wiernego straznika, ktory oddal swoje
zycie, by jako upidr strzec grobu swego pana 1 uwolni¢ go gdy nadejdzie odpowiedni czas.
Straznik jednak nie podotal swojemu zadaniu. Amulet zostat wykradziony 1 sprzedany jak
byle btyskotka, a straznik w akcie desperacji opgtat ztodzieja, ktory to uczynit, aby z czasem

zmusi¢ go do odzyskania amuletu, w ktérym uwieziony byt jego Pan.

(widzicie jak) Dziewczynka wstaje i zaczyna krqzy¢ po pokoju, obserwujgc wilasny cien

rzucany przez nocng lampke.

W tym samym czasie zyla sobie pewna mala dziewczynka, ktora bardzo chorowata. Jej
rodzice robili wszystko co mogli, aby jej pomoc, jednak wszelkie wysiltki szty na nic.
Dziewczynka stangta u progu $mierci. Wtedy nagle pojawita si¢ nowa nadzieja. Stryjek chorej
dziewczynki zdobyt pewien magiczny amulet twierdzac, ze przy jego pomocy bedzie w stanie
zachowaé ja przy zyciu. Rozpaczliwe pragnienie ocalenia coreczki bylo tak silne, Ze nie

pozwalato jej rodzicom zrozumie¢ jaki rodzaj magii ma podtrzymywac jej zycie.
(widzicie jak) Dziewczynka zatrzymuje sie i patrzy dlugo na plomien lampki.

Stryj wykorzystat energi¢ pochodzaca z duszy pradawnego czarnoksi¢znika aby przedtuzy¢
zycie swojej bratanicy. Dziewczynka wstawata rano, chodzita i jadta, lecz nie byla w stanie
nikomu opowiedzie¢, jak bardzo cierpi. W jej wnetrzu niewinno$¢ matej dziewczynki

zmagala si¢ bez przerwy z przyttaczajagcym gniewem mrocznego pana.

(widzicie jak) Dziewczyna zaczyna pomalutku tanczy¢, bez pospiechu wykonujgc kolejne

figury.

Az pewnego dnia w domu dziewczynki 1 jej rodzicow pojawit si¢ straznik mrocznego pana, w
ciele innej niewinnej dziewczyny. Straznik odzyskat amulet i zniszczyl go, uwalniajac ztego

czarnoksieznika i pozwalajagc mu si¢ pozre¢. Mata, chorujaca dziewczynka rowniez zostala

Fawolniona z wigzienia swojego zmeczonego ciata.
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‘t&c‘ (widzicie jak) Dziewczynka znow usiadta na tozku, odchylajqc si¢ do tytu i patrzy w gore.

Mroczny pan powrdcil, owladnigty rzadza zemsty. Chcial zabi¢ wszystkich: rodzicow
dziewczynki wraz z calg ich stuzbg, a najbardziej chciat zabié jej stryjka, za to co ten mu
uczynil. Ale dziewczynka nie chciata, by jej rodzinie stata si¢ krzywda. Stan¢ta ona migdzy

mrocznym panem a swoimi bliskimi, aby przeciwstawi¢ mu si¢ po raz kolejny.
(widzicie jak) Dziewczynka wstaje i pomatu idzie gdzies w bok, ku ciemnosci.

Jedynie swojego stryjka dziewczynka nie byla w stanie uratowaé. On nie chcial Zle, ale
uzywanie zlej magii zawsze ma swoje konsekwencje. Dziewczynka mogta juz odejs¢ w

spokoju, wiedzac ze jej rodzice sg bezpieczni.
(widzicie jak) Dziewczynka podchodzi do siedzgcej w ciemnosci, szlochajgcej kobiety.

Nie ptacz mamo. Muszg¢ i$¢ bo czekaja juz na mnie. Bede tam na was czekata, ale poki co

zyjcie 1 badzcie szczesliwi.

Budzicie sie.

Ochlonmy

Kiedy bohaterowie si¢ obudza, zobacza Isolde szlochajaca nad ciatem swojej coreczki.
Salina bedzie nieprzytomna, ale zywa, jej wlosy beda spigte wstazka, ktora wezesniej spigte
byty wlosy Lisbeth. W $cianie bedzie wyrwa i nigdzie nie bedzie Semunda. Wszyscy obecni
w pokoju widzieli ten sam sen.

Nathandar zaprosi bohateréw na dot, do pokoju goscinnego, aby daé Islodzie
przestrzen a sobie czas by ochtongé. Nie bedzie do bohateréw wrogo nastawiony — juz od
dhuzszego czasu miat watpliwosci, czy dobrze robig utrzymujac Lisbeth na sit¢ przy zyciu.

Po chwili bohaterowie ustysza poruszenie na zewnatrz, po czym do posiadtosci
wparuje sam ksigze Werner w obstawie gwardzistow. Jego podobienstwo do Fredrica bedzie
uderzajace. Ksigzg bedzie chcial wiedzie¢, co tu sie stato, skad wyrwa w $cianie posiadtosci 1
czy jego siostrze nic nie jest. Zainteresuje si¢ takze, kim sg bohaterowie graczy. Nathandar
przedstawi ich jako swoich znajomych i dalekich krewnych, zapewni tez, ze Isoldzie nic nie
jest ale wlasnie optakuje $mier¢ Lisbeth, ktéra w koncu przegrata z choroba. Poprosi Wernera,
ze wszystko wytlumaczy mu pdzniej, ale teraz chca pozosta¢ chwilg sami. Ksigze da szczere

wyrazy wspotczucia 1 po upewnieniu si¢, Ze jego siostrze nic nie jest, opusci posiadtosé.




Salina odzyska w koncu przytomnos¢, jednak nie b¢dzie nic pamietata, wlgcznie z t
kim jest (bedzie odzyskiwata swoja pamig¢ stopniowo). Bedzie jednak ufata bohaterom

graczy. Nastepnego ranka bohaterowie zapewne wyrusza w droge powrotna, otrzymujac od

? alchemika zapas medykament@v i mikstur leczniczych w prezencie. Poszukiwanie -
\ uwolnionego Mrocznego Pana bedzie niemozliwe z powodu braku jakiekolwiek tropu. fo} \7 (o
7
Trudny powr& ; ;%'
Podczas sptywu barkag w drodze powrotnej do Trostdorfu, 10dZ zostanie zaatakowana e 4
przez pokazng bande goblindw. Na poktad zaczng sypac si¢ strzaty. Kto§ dostrzeze, ze barka &%,
niedlugo uderzy o przerzucone przez rzekg, zwigzane drzewa. Oprdocz tucznikéw w lesie, é

goblinscy wojownicy beda ptyngli takze w strong barki i biegli po barykadujacych rzeke
drzewach. Rozpocznie si¢ abordaz i walka miedzy ochrong barki i bohaterami a goblinskimi

napastnikami (statystyki goblindw znajdziesz w bestiariuszu podrecznika gldéwnego).

Walka bedzie zawierala dwa wazne elementy. Po pierwsze zwloki zabitych ludzi

zaczng po chwili podnosi¢ si¢ z poktadu i dotacza¢ do walki przeciwko goblinom, u boku {\}\‘Z
zywych. Bohater trzymajacy si¢ blisko Saliny zauwazy, ze ta ma zamknigte oczy i wyszeptuje \( \\°
ciag stéw (w jezyku tajemnym). Po drugie, wérdéd goblindow bedzie dato si¢ dostrzec ich ee 4
przywodce — paskudnego, silnego osobnika zagrzewajacego swoich do boju, z ozdobng é\‘%v
ludzka czaszka na ramieniu. Jego $mier¢ spowoduje, ze gobliny zaczng si¢ wycofywac. é

Waddz goblindw
Ww | us k |odp| zr int | sw | ogd
55| 50 | 40 | 40 | 50 | 35 | 45 | 30
A |zyw| s wt | szyb | mag
2 15 4 4 4 -

Gracze zorientuja si¢, ze Salina odziedziczyta podczas opetania moc nekromancka,

ktéra nie§wiadomie uzywa i beda musieli podja¢ decyzje, co zrobi¢ z tym faktem.

Kiedy bohaterowie wrocg do Trostodrfu, wyjdzie im naprzeciw podpierajacy si¢ laska
ksiazg Fredric. Wszyscy chorzy wyzdrowieli, uwolnieni spod mocy upiora. Salina rozpozna z%'
kaptana Abelhelma, nazwie go swoim tatg i mocno przytuli na powitanie. é\ g\,
Jesli bohaterowie byh tak nierozsadni, ze pozostawili kostur czarnoksi¢znika w wiosce, /é
wowczas bohaterowie dowiedzg sie¢, ze pod ich nieobecnos¢ dziecko Baldrica i Clory urodzito Ug :,
si¢ jako zwierzocztek i musieli go zgtadzi¢. Nastepnie kaptan Abelhelm znalazt kostur, ktory »
teraz trzeba bedzie odwiez¢ do stolicy 1 odda¢ w rece kaplanoéw, aby go zniszczyli. N




Jesli ktérys z bohateréw podroézowal z tym kosturem, najwyzszy czas aby wyloso
mMu mutacj¢ chaosu.
Od zazegnania problemoéw drgczacych Trostdorf ming 3 tygodnie spokoju. Mag

swiatta Ranulf pozegna si¢ 1 wyruszy dalej w swiat. Uzdrowieni powoli dochodza do siebie,

g .

niekt&zy szybciej, inni z oporami. Pewnego dnia jednak spokq§ Trostdorfczykdwn zndw
zostanie zakldcony, gdy zobacza oni proporzec z flaga Styrstii i towce czarownic Aldrica w

towarzystwie oddzialu gwardzistow (10 zolierzy, w tym sierzant Esteban), zmierzajacych w

o, &
0‘1\9315\%
)

WL

o2
%v@

stron¢ wioski. Jesli Aldric nie zyje, zastap go kim$§ innym, roéwnie groznym i

nieprzewidywalnym.
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Czes$¢ 7 - Intruzi

Aldric ze swoim oddzialem wjada na Srodek wioski aby zapozna¢ mieszkancoéw z
przywiezionym ze sobg legitnym dokumentem, zgodnie z ktorym Trostdorf staje si¢ z woli
ksigcia Wernera cze$cig Styrstii, a Aldric w dowd uznania jego licznych zastug podczas
shuzby jego wysokos$ci, staje si¢ nowym zarzadca wioski. Ponadto, wymienione w liScie
osoby: Fredric Reichert, kaptan Abelhelm oraz byty stajenny ksigzecy Ehrhart sg zobowigzani
do sumiennej pomocy Aldricowi w prowadzeniu jego rzadéw pod grozba kary $mierci.

Reakcja wszystkich bedzie zdecydowanie negatywna. Aldric ostrzeze jednak, zZe
$cigganie na siebie gniewu ksiecia Wernera nie jest najlepszym pomystem. Jesli gwardzisci

zostang wyrzuceni z wioski, wrocg w znacznie wickszej liczbie. Tym gorzej, jesli zging.

Gwardzista ksigzecy
WwW | us k |odp| zr int | sw | ogd
50 | 45 | 40 | 40 | 45 | 35 | 40 | 35
A |zyw| s wt | szyb | mag
2 15 | 4 4 4 -

To ostatnie wyzwanie dla Trostdorfczykoéw posiada najbardziej otwarte zakonczenie
(dotychczasowa fabuta byta glownie liniowa). Bohaterowie moga wyrzuci¢ intruzow z wioski,
zabi¢ ich, uwiezi¢, a nastepnie pozosta¢ w osadzie albo opusci¢ ja, by poszukaé¢ miejsca do
zatozenia nowego Trostdorfu.

Ponizej kilka elementéw fabularnych do wplecenia w tej czesci:

e Fredric wcigz zmegczony po przebytej chorobie poprosi o chwile czasu by w spokoju
zastanowic sig¢, co zrobi¢ w tej sytuacji. W czasie tego odpoczynku zostanie on jednak
zaczarowany przez ukrywajacego si¢ wsrod gwardii, wynajetego przez Aldrica
czarodzieja. Fredric zostanie znaleziony przez bohater@v graczy nieprzytomnym.
Umagiczniony bohater gracza badz kaptan Abelhelm ustalg, ze rzucono na niego
zaklecie magii cienia. Gdy poinformuja o sytuacji Aldrica, ten skutecznie bedzie
udawal zaskoczonego i poruszonego oraz poprosi bohaterGv graczy o odnalezienie
czarodzieja.

e Gwardzisci wyrzucg rodziny z dwoch doméw, aby samemu je zarekwirowac.

e Gladiator Erman postawi si¢ gwardzistom i1 dojdzie mi¢dzy nimi do potyczki. Jesli

bohaterowie nie zainterweniuja, Erman zostanie zabity. Moga jednak wytargowac, aby

zostal jedynie zamknigty na jaki$ czas w dyby.
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Kiedy Aldric zobaczy w wiosce Wilczego Kta, odbgdzie z nim krétkg rozmowe,
trakcie ktorej elf nie spodoba si¢ nowemu zarzadcy, w zwigzku z czym ten wyprosi go
z wioski, zabraniajagc mu si¢ w niej pojawiac.

Aldric zarzadzi rozbudowe¢ wioski pod katem wzmocnienia umocnien i Stworzenia
nowych domdw. W tym celu zagoni Trostdorfczykow do wzmozonej pracy.
Poinformuje, ze nowe domy maja si¢ przyda¢ kolejnym osadnikom, ktérzy maja
niedlugo (za okoto tydzien) przyby¢ do Trostdorfu. Z polecenia ksigcia Wernera do
wioski przyjdzie wkrotce okoto 100 imigrantow ze stolicy, aby powigkszy¢ osade.
Prawdopodobne bohaterowie graczy udadza si¢ w pewnym momencie by poradzi¢ si¢
u Wilczego Kta i znajda go przy jego chatce. By¢ moze beda chcieli zaangazowacé w
spraw¢ zaprzyjazniong driade. Podczas rozmowy z elfem zauwaza, ze sa $ledzeni
przez zakapturzong postac. Jesli uda im si¢ ja pojmaé lub przynajmniej postawi¢ w
niekorzystnej sytuacji, beda mogli porozmawia¢ z nim. Dowiedzg si¢ wtedy od niego,
ze jest wynajetym przez Aldrica najemnym czarodziejem-iluzjonista o imieniu Diego.
By¢ moze uda im si¢ dogada¢ z magiem przebijajac oferte Aldrica, moze go zabija, a
moze ten ucieknie im korzystajac ze swoich licznych sztuczek. Jesli im ucieknie,

prawdopodobnie bgda starali si¢ go odnalez¢ lub zwabi¢ w putapke.

Mag cienia Diego

Ww | us k |odp| zr int | sw | ogd
45 | 45 | 35 | 40 | 55 | 60 | 60 | 50
A |zyw| s wt | szyb | mag
2 15 | 3 4 4 3

Profesje: Mistrz magii + szpieg

Postaraj si¢ o dobre odegranie Aldrica. Jest to bezwzgledny cztowiek, ktoremu jednak

zalezy na utrzymaniu wtadania we wiosce, dlatego bedzie skory pdj$¢ na roéznego rodzaju

ustepstwa. Bedzie jednak korzystal z nadarzajacych si¢ okazji by da¢ upust swoim

psychopatyczno-sadystycznym sktonno$ciom.

Niech w ostatniej scenie tej przedostatniej sesji kampanii bohaterowie graczy zobacza,

jak do wioski wjezdzajg konno dwie kobiety. Jedna bedzie nieznajoma z licznym pakunkiem

(Estella z cze$ci 1), druga za$ rozpoznawalna przez tych, ktorzy sag w Trostdorfie

przynajmniej od 3 lat — urodziwa i serdeczna czarodziejka zycia Maggie.




Czes¢ 8 - Ostateczne rozstrzygniecie

Gdy kobiety wjada do wioski, szybko zostang rozpoznane przez sierzanta Estebana

(ktory réwniez pojawit si¢ w prologu), ktory przewodzit ich poszukiwaniom (i od czas swojej

4

_( porazki dostaje najgorsze zadania, takie jak wysytka do jakiej§ zapyzialej wiochy). Sierzant
€ ﬂ bedzie namawial Aldrica do natychmiastowego zgladzenia lub pojmania zdradzieckich
e?(% uciekinierek. Lowca czarownic w duszy chetnie zabitbym dwie kolejne wiedzmy, jednak

7,

widzac brak wsparcia po stronie bohateréw graczy nie bgdzie rozpoczynat walki, ktorej nie da

NN\
\_/\@

rady wygra¢. Bedzie jednak wypatrywat okazji do pozbycia si¢ ich.
Czarodziejki szybko skumaja si¢ z bohaterami graczy. Przybyly tu za namowg Maggie,

p.

#/ dla ktérej doswiadczenie zobaczenia i dotknigcia Kamienia Geomancyjnego byto tak wielkim
'%:W ‘ przezyleem, ze komeczrfle chciata jeszcze kle.dys wroci¢ w to’ miejsce. I?Sjte%la uznata, ze jest
<€-\J to poniekad dobra okazja do przeprowadzenia nowych badan. Czarodziejki bgda poruszone

%} sytuacja, w jakiej znalazl si¢ Trostdorf i beda chetne do pomocy.

Jesli bohaterowie zignorowali fakt, iz Salina postuguje si¢ czarnoksieska mocg i nie

dopilnowali, aby kto$ zajat si¢ jej szkoleniem, wowczas bedzie miat miejsce pewien incydent.

7,

vy, 4
25

Wpadnie ona w trans, w trakcie ktorego ozywi ciala spoczywajace w wiosce na cmentarzu.

SN
\_/\@

Ozywiency ruszg w stron¢ Aldrica (przebywajacego wtedy zapewne w karczmie), aby go

Vs
2%

zabi¢. Pozbawienie Saliny przytomnosci nie zatrzyma pochodu trupow.

@

Tak jak pisatem, rozwigzanie tej sytuacji moze przebiec bardzo réznorodnie, a epilog,

o
X

& N
D 2
&€

ktéry opowiesz bohaterom na koncu kampanii bedziesz musial/a dopasowa¢ do podjetych

przez bohateréw decyzji. Zdaje sobie sprawe, ze scenariusz ten, a zwlaszcza opis tych dwoch

N

ostatnich sesji, pozostawia wiele niedopowiedzen. Luki te pozostawiam Twoim pomystom i

decyzjom.

vy, &
255

Ponizej przedstawiam dwa dodatkowe warianty, majace wptyw na zakonczenie:

-,

1) Zemsta ksiecia Wernera — w tym wariancie, ksigze dowiedziawszy si¢ o buncie

Trostdorfczykoéw bedzie cheiat ich $mierci. Wysle pokazny oddzial zoierzy, aby ci

SO\
\/\®

, Ca¥s
N

zniszezyli wioske, a jesli jej mieszkancy si¢ przeniesli, odnalezli ich i zabili. Mozesz

pociagna¢ kampani¢ o kolejne sesje, w ktorych Trostdorfczycy beda zmagali si¢ z
najezdzcami.

Mroczny Pan powrdécil — w tym wariancie ksigze nie bedzie interesowal si¢ kwestig

Trostdorfu niezaleznie od toku wydarzen, poniewaz zostal on opgtany przez »

uwolnionego przez bohater@v graczy ducha pradawnego nekromanty. Do bohater&w L

zaczng po pewnym czasie dociera¢ plotki, ze ksigz¢ Werner zmienil si¢ nie do
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poznania, odsungt si¢ od swojej rodziny, przestal uzywac¢ swojego imienia i1 zmienit
polityke rzadzenia ksigstwem, kladac nacisk na rozwijania szkoly magii, tak ze
wkrétce zaczeli tam przybywac magowie z calych Ksiestwa Granicznych. Jego rzady
staly si¢ jeszcze surowsze 1 wkrotce ludzie zaczgli nazywac¢ go... Mrocznym Panem.
Jesli cheialby$ kontynuowa¢ kampanie w tym wariancie, kolejne sesje moga dotyczy¢,

np. prd powstrzymania Mrocznego Pana. Moze skumajg si¢ w tym celu z Aldric’iem?

Jesli postanowisz w tym miejscu zakonczy¢ kampanie, mozesz to zrobi¢ przy pomocy
pewnej ramy, kiedy to do Trostdorfu ponownie przybeda ci sami towcy nagrod, ktorzy trzy
lata wczesniej poszukiwali czarodziejki-uciekinierki (nadaj im wdwczas bardziej
zaawansowane profesje, aby podkresli¢ uptyw czasu). Mozesz z ich perspektywy opisac, jak
zmienil si¢ Trostdorf. Mozesz zacheci¢ graczy, aby opisali takze ich postacie widziane z boku,
jak si¢ zmienity, czym si¢ teraz zajmuja. By¢ moze trwa wiasnie planowany wczesniej festyn,
ze wszystkimi wymysSlonymi wczesniej przez graczy atrakcjami, na cze$¢ 16-stolecia
powstania Trostdorfu? Maggie zapewne wyszla za kogo$ z wioski (moze za ktorego$ z
bohater&w graczy?), Salina by¢ moze nauczana jest przez jednego z bohateréw graczy magii
(albo wyruszyta z Estella do Altdorfu), krasnolud Furalin zaprojektowal samo-bujajacy si¢
wozek dziecigcy dla swojego bombelka. Moze pozwolono Ortolfowi przyby¢ do wioski ze
swoimi corkami, ktore nauczyty si¢ mowic i absolutnie nie ugryztyby cztowieka. Dopasuj

epilog do historii, jaka udato Ci si¢ stworzy¢ wraz z Twoimi graczami.



Eksperyment

W ramach pracy magisterskiej poprowadzitem eksperyment (r. 2019-2020), w ktGym

S narracyjne gry fabularne stanowily narz¢dzie wspierania rozwoju. Przetestowalem w ten

_( sposéb nowa, zaproponowang przeze mnie metode. Oparta ona jest na ,koncepcji

<) ﬁ archetypowych scenariuszy zycia” opracowanej przez psycholog Carol S. Pearson. Chodzi w
<

niej o to, ze pani Pearson wyrdznita w tzw. ,nieSwiadomosci zbiorowej” (czgsci

nieswiadomosci wspolnej wszystkim ludziom) 12 archetypdéw, czyli pewnych wzorcow

N
N
\/&

mysSlenia, postrzegania rzeczywistosci 1 postgpowania. Archetypy te od razu kojarza si¢

erpegowo, sg to bowiem: Niewinny, Sierota, Wojownik, Opiekun, Poszukiwacz, Kochanek,

&
) &
2%

'éﬁ Niszczyciel, Tworca, Wiadca, Mag, Megdrzec, Btazen. Za kazdym z nich stoi jego szeroka
2
e};y charakterystyka oraz opis jego ,,jasnej” jak 1 ,,ciemnej” strony. Zgodnie z ta koncepcja, kazdy
<€) /J z tych archetypdw jest u kazdego cztowieka aktywny w réznym stopniu w danym momencie
:;: jego zycia, w zalezno$ci od jego osobistych predyspozycji oraz jego aktualnej sytuacji. Praca
<) \’\‘ z archetypami polega na uwalnianiu potencjatu, jaki skrywaja one w sobie i najczesciej
%" polega na pracy z opowiescig 1 bajkoterapii.

Ja postaratlem si¢ wyr6zni¢ u moich osdb badanych po 2 archetypy, ktore byly u nich

NS
S

mato aktywne, a jednocze$nie deklarowali oni che¢é, aby byly aktywniejsze. Wlasnie te

<

2 archetypy byly im przydzielane i mieli oni za zadanie odgrywaé je w ramach swojego g
@ 3 bohatera w prowadzonej przeze mnie kampanii RPG (po 8 sesji w 4 grupach, po 4 osoby @ 5«
¢, \
> kazda). Gracze otrzymali opisy swoich archetypéw oraz wskazanie, aby starali si¢ odgrywac ’go
N , b dla tveh archetvadw 1 mozliwie ik maiblizet ich iasnei A
<€)-NJ jak najwigce] wzorcow typowyc a tych archetypow 1 mozliwie jak najblizej ich ,,jasnej v\ >
: strony”. :;
Analiza statystyczna wynikow uzyskanych z uzytego kwestionariusza pozwolita [ e s

stwierdzi¢, ze po kampanii aktywno$¢ wybranych archetypéw podniosta si¢ w sposob istotny
statystycznie. Badanie bylo jednak prowadzone na malej grupie i narazone na rozne biedy,
wiec skuteczno$¢ metody nie jest przesadzona. Opracowatem szereg wnioskoOw na temat
badania, ktore dotycza gldéwnie mozliwosci jego ulepszenia. Mam nadziej¢ w przysztosci

ulepszad, testowac 1 propagowac moja metode.

Pozdrawiam serdecznie,

Kamil Piekarz

kamil.piekarz12@gmail.com




