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WIOSENNA ROWNONOC

INFORMACJE PODSTAWOWE:

System: Warhammer, edycja 4

Setting: Warhammer

Gotowa mechanika: tak

Modyfikacja zasad: nie

Liczba graczy: 3-4

Liczba sesji: 6-7 (po 4-5h kazda, w zaleznosci od dynamiki druzyny i MG)

Miejsce rozgrywki: wie$ na szlaku handlowym nad jeziorem, otoczona gérami i lasami; przyktadowo:
przygraniczna wioska lezgca pomiedzy Reiklandem a Jatowa Kraing, niedaleko wiekszego miasta —
Kotzdamu.

Tagi: zemsta, mitos¢, sledztwo, porwanie, klgtwa, duch, magia Chaosu, Nurgle

Z sesji wziete: w ramkach bede dzieli¢ sie przyktadowymi rozwigzaniami-inspiracjami, ktore
pojawity sie podczas rozgrywania tego scenariusza z moimi graczami — mam nadzieje, ze
okazg sie pomocne lub podsung inne pomysty wzbogacenia rozgrywki.

WYKORZYSTANO ILUSTRACIJE:
Mapy na podstawie projektéw wtasnych z platformy inkarnate.com.

Pozostate wykorzystane grafiki to prace wtasne lub utwory na licencji CCO.
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ZARYS FABULY

Dzisiaj dzien swigteczny! Radujmy sie i dziekujmy bogom za kolejng przetrwang zime! Oto nadchodzi
magiczny, wyjgtkowy czas — jedyny w catym roku, gdy storice po réwno dzieli sie z Mannsliebem
czasem spedzonym na niebie. Tej nocy na ludzi sptyng¢ moze taska, a zanoszone do Mananna i Taala
modlitwy, jesli zostang wystuchane i wzmocnione odpowiedniq ofiarg, zapewniq przychylnos¢ bogow
w tegorocznych plonach i fowach. Mieszkaricy wsi Nowe Onuce szykujq sie do obchodow. Karczma
Pod Starg Nowq Onucg gotowa jest na przyjecie licznych biesiadnikow — zaréwno mieszkaricow wsi,
jak i przyjezdnych, ktorych od wiosennego otwarcia szlakow, we wsi nie brakuje. Gdy storice powoli
zniza sie nad horyzont i nadchodzi wieczor, drogq od Reiklandu dociera karawana, a wraz z nig
Bohaterowie Graczy. Ledwie wysiadajg z powozu — urocza, rudowtosa karczmareczka zaprasza, by
wzieli udziat w uroczystosciach. Za niewielkg optatqg (ofiarg dla bogow oczywiscie!) mozna tej nocy pic
i jes¢ do woli. Karczmarz warzy naprawde swietne piwo, jego popisowy sandacz w mleku z suszonymi
jagodami zaostrza apetyt, a do tego piekne dziewczeta w Inianych sukienkach i przystojni chtopcy
tariczqg wokdt stofow. Czy mozna sobie wyobrazic lepszy odpoczynek po dtugiej, meczqgcej podrézy
wyboistymi gosciricami Reiklandu? Pewnie bytoby idealnie, gdyby nie to, Zze 20 lat temu na wies ktos
rzucit klgtwe, ktora wfasnie w tym roku ma sie wypetnic... Poki co jednak nie mysimy o tych, ktorzy
zging, o zniszczonych plonach, o mutacjach Chaosu, o ztu, ktore czai sie w jeziorze... Chodzmy sie
napic!

MIEJSCE | ZABUDOWANIA

Wies, w ktorej rozgrywa sie akcja to Nowe Onuce. Niegdys ludzie zwali jg Stare Onuce, ale 3 lata
temu zmart dotychczasowy zarzadca, a na jego miejsce przybyt hrabia wraz z rodzing — z samego
Altdorfu! [tg degradacjg spoteczng zajmiemy sie pdzniej] Hrabia zaprowadzit nowe porzadki, a zaczat
od zmiany nazwy. Przez te 3 lata doprowadzit wies do rozkwitu. Mieszka w niej na state ok. 50
mieszkancow. Gtéwnym Zrdodtem utrzymania jest handel Inem, ktérego pola rozciggajg sie na
wschodzie. Hrabia zarzadza bardzo duzg tkalnig, w ktdrej zatrudnienie znajduje wiekszos¢ ludnosci.
Reszta trudni sie rybotéwstwem i hodowlg zwierzat. Ludziom zyje sie dobrze i dostatnio. Wies lezy
nad jeziorem, ktore mieszkancy nazywajg Onuckim Rozlewiskiem; otaczajg jg wzgodrza i gory.
Najblizsze wieksze miasto to Kotzdam — dzierl drogi konno stad.

Ponizej opisana poglagdowa mapa. Dla graczy mapa bez podpisow stanowi Zatgcznik nr 1.
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Karczma Pod Sterg Nowq Onucq — na szyldzie ,Starg” jest przekreslone — to pozostatos¢ po dawnej
nazwie wsi; w karczmie jest tgcznie 8 pokoi dla gosci na pietrze, pokoje sg 2-osobowe, niektére majg
2 osobne, inne 1 duze tézko. Na dole jest kominek i tawy, bar, kuchnia, a w gtebi mieszkajg witasciciele
— majg 2 izby: w jednej (po lewej stronie) $pig: Btazej i Jadwiga, a w drugiej ciasnej klitce ich corki:
Sara i Mania. Obok karczmy jest wychodek, studnia, stajnia na 10 koni i mate gospodarstwo —
karczmarze hodujg wtasne kury i krowy.

Kaplica Sigmara — budynek z grubego kamienia (wybudowany na planie mtota) wraz z niewielkim
cmentarzem obok. Wewnatrz Swigtyni posag Sigmara, wykonany przed laty przez uzdolnionego
mieszkanca wsi; pod podtogg niewielka krypta, w ktdrej spoczywa ciato poprzedniego zarzadcy.

Manufaktura Inu — jeden z budynkédw to magazyny, a drugg hale wypetniajg krosna reczne — pracuje
tam wiekszos¢ kobiet ze wsi. Aktualnie (wczesng wiosng) len (gotowa tkanina) suszy sie na blichach —
takach na wzgdrzach — by nabra¢ miekkosci i wyptowieé. Kiedy to sie stanie bedzie mozna jg zabarwic
i sprzedaé. Na przetomie Sigmarzeit i Sommerzeit pola zostang na nowo obsiane.

Stara opuszczona tkalnia — zanim wybudowano duzg manufakture, len tkano w matym warsztacie
nad jeziorem (jedyny budynek na mapie lasu nowoonuckiego). Teraz tkalnia zarosta, dach czesciowo
sie zawalit, ale jesli zajrze¢ do Srodka wewnatrz nadal stoi krosno, na ktérym pracowata Tamara —
jedna z bohaterek tej opowiesci. Czasem w nocy zdaje sie jakby stycha¢ byto, ze maszyna pracuje.
Ludzie z wioski omijajg to miejsce i niechetnie o nim wspominaja.

Kuznia — zabudowania na obrzezach wsi, przy drodze wiodacej w géry. Do kuzni przytgczona jest
malutka chata z jedng izbg — w jednym kacie siennik kowala Wojciecha, mate przepierzenie i siennik
jego syna Antka, piec, stot, 2 krzesta. Skromny wystroj.

Dworek hrabiego — bardzo zadbany i bogato urzadzony, bielony budynek. Ten przepych troche nie
pasuje do wsi. Zdaje sie, ze hrabiostwo leczy wystrojem domu swoje kompleksy.

BOHATEROWIE NIEZALEZNI
wraz ze statystykami wybranych postaci

Antek:
Wyglgd: brazowe jasne wiosy, szare oczy; watty, mtody chtopak;

Fakty: uczen i syn kowala; 16 lat; jego matka zmarta gdy miat 5 lat na gruZlice, kowal
Wojciech wychowywat go sam; chtopak na zabdj zakochany w Marietcie, jeszcze rok temu
byli zareczeni, ale Rybscy wycofali sie i obiecali Mariette Klausowi von Wandlung. Antek nigdy
sie z tym nie pogodzit, zrobi wszystko, zeby jg odzyskac.

Inni NPCe o Antku: pono¢ Antek nie jest synem kowala — jego matka puscita sie onegdaj
z karczmarzem; zupetnie zmysty postradat przez te dziewuche [Mariette].

Wojciech o synu: po tym jak Marietta go rzucita — chtopak sie zatamat, ale pdzniej zabrat sie
do pracy z nowg energig, to pracowity i zdolny uczen, i dobry syn.

Wojciech:
Wyglgd: postawny, wysoki mezczyzna, ogolony na tyso, czarne oczy, ogromne muskuty;



Fakty: kowal; introwertyczny, szorstki w obyciu; bardzo kocha jedynego syna, tylko trudno
mu te mitos¢ okazywac.

Inni NPCe o Wojciechu: dobry w swoim fachu; bardzo powsciggliwy; niewiele go interesuje
poza wiasng kuznig; po Smierci zony stat sie zupetnym odludkiem.

Btazej:
Wyglqgd: niski mezczyzna z piwnym brzuszkiem, szare Smiejgce sie oczy, tysiejacy.

Fakty: 33 lata; karczmarz; ma zone Jadwige i 2 corki: Sare i Manie. Miat starszg o 2 lata siostre
Tamare, ktéra zmarta 20 lat temu, ale nie lubi o niej méwic. Btazej zone traktuje bardzo czule,
moéwi do niej ,Jadwiniu”, bardzo cieszy sie z jej cigzy, ma nadzieje, ze to nareszcie bedzie syn,
ktédremu przekaze interes. W jego karczmie mozna sie napi¢ bardzo dobrego piwa, ktére sam
warzy: Btazejskie jasne i Btazejskie ciemne. Jest tez nienajgorsze wino, ale to juz z importu.

Inni NPCe o Btazeju: serdeczny cztowiek, nie zdziera z klientéw, a jak kto$ nie w humorze to
i piwo za darmo poleje; zawsze pomoze w potrzebie; robi od swieta taki gulasz wotowy
z rozmarynem, ze az slinka cieknie.

Sara o ojcu: ojciec bywa surowy, ale to dobry cztowiek.

Jadwiga:
Wyglqd: pételfka; kasztanowe wiosy mienigce sie na rudo, zaplecione w staranny warkocz,
niebieskie oczy, blada cera, delikatnie spiczaste uszy; aktualnie jest w pigtym miesigcu cigzy.

Fakty: jej ojciec zmart, gdy byta mata, a matki-elfki nigdy nie znata; pomaga w karczmie, ale ze
wzgledu na cigze juz teraz przewaznie stojgc za barem; nie jest stad, przyjechata jako mtoda
dziewczyna i sprzedawata plecione koszyki na targu. Tak poznata Btazeja — zakochali sie
w sobie i pobrali.

Inni NPCe o Jadwidze: jedni mowig: Bfazejowa to dobra kobita, przyktadna matka, a inni:
takich mieszarncow to nam tutaj nie trzeba.

Sara:

Wyglgd: delikatna dziewczyna, szczupta, blada, piegowata, szaro-niebieskie oczy, ztoto-rude
pokrecone i rozwichrzone wtosy, niedbale skrecone w warkocz; tadna, ale nieoczywistej
urody (moze to te elfickie korzenie, ale jest w niej co$ dostojnego).

Fakty: 16 lat; przyjazni sie z Mariettg i Anng, kiedys przyjaznita sie rowniez z Antkiem, a nawet
sie w nim podkochiwata; opiekuje sie mtodszg siostrg Manig. Sara potrafi splata¢ wiatry
magii, ale nigdy nikomu o tym nie méwita. Stara sie jak moze kontrolowacé te moc i z niej
w ogéle nie korzystaé, chyba ze wyjatkowe okolicznosci jg do tego sktonia... Pod siennikiem
trzyma stare notatki z zakleciami niezyjacej juz ciotki (oraz jej przodkin), ktorg znalazta kiedys
na strychu. W linii od ojca wszystkie kobiety w tej rodzinie dziedziczg dar splatania magii.

Inni NPCe o Sarze: tadniutka ta dziewucha, ale te elfickie korzenie... trza chtopow od takiej
z daleka trzymad; dobra i pomocna; jak taka piwo podaje to od razu... lepiej smakuje.



Sara
Sz WwW us S Wit [ Zw | Zr | Int | SW | Ogd | Zyw
4 36 25 30 35 30 55 55 45 30 70 15
Bron_sztylet Bron +5
Cechy, talenty, umiejetnosci | Splatanie magii Precyzyjne inkantowanie |

Mania, Marysia, Marynia:
Wyglgd: brazowe loczki, czarne ogromne oczy, pono¢ bardzo podobna do swojej ciotki
Tamary.

Fakty: 6-latka; siostra Sary, corka Btazeja i Jadwigi; wyczuwa wiatry magii, $nig jej sie rzeczy,
ktore miaty miejsce, ale ktdrych nie byta Swiadkiem, a czasem miewa wizje niedalekiej
przysztosci na jawie. Jesli gracze dojda do tego i zdradzg sie z tym przed innymi mieszkaricami
lub kaptanem — ttuszcza moze prébowac spali¢ Manie na stosie lub jg uwiezi¢. Dziewczynka
jest izolowana przez swojg rodzine, zeby tylko jej dziwne zdolnosci nie wyszty na jaw;
niewiele moéwi, zyje jakby w swoim sSwiecie; catymi dniami rysuje upiorne obrazki, gtéwnie
weglem na fragmentach kory, niepotrzebnych dokumentach i wszystkim, co tylko jej w rece
wpadnie (jesli gracze nieopatrznie pozostawig jakis skrawek papieru — z pewnoscig wpadnie
w jej tapki).

Inni NPCe o Mani: dziwne dziecko; musiata zachorowac¢ w dziecinstwie i na gtowe jej sie
rzucito; dzieci nie chcg sie z nig bawic, przezywaja dziwolagiem.

Rodzina von Wandlung:

Reinhardt:
Wyglgd: przystojny, silny, barczysty mezczyzna w sile wieku; szpakowate geste wtosy, piwne
oczy.

Fakty: gtowa rodziny, maz Eriki, ojciec Klausa; niegdys mieszkat w Altdorfie, ale z powodu
oskarzenia o korupcje zestany do Nowych Onuc. W rzeczywistosci tylko cze$¢ jego
szemranych interesdw wyszta na jaw. Jego sekret zna Jan Rybski, ktorego corka ma zostac
synowq Reinhardta — ten mezalians wskazuje na to, ze hrabia ma jeszcze duzo do ukrycia.
Cztowiek interesu, ale nie pozbawiony swojego honoru.

Inni NPCe o Reinhardcie: baby to sie w nim kochajg, a on z ich wdziekdéw pono¢ chetnie
korzysta; surowy, ale sprawiedliwy; duzo wymaga, ale i dobrze ptaci; wiele wybacza, ale jesli
jest cos, czego hrabia nie lubi to lenistwa — za opieszatos$¢ juz niejeden sie z pregiezem

przywitat.
Hrabia Reinhardt
Sz WW us S Wit | w Zr Int SW | Ogd | Zyw
4 45 30 50 45 30 30 25 33 34 35 19
Bron_rapier Bron +9 |Nadziewajacy|Szybki
Obrona Pancerz korpus, rece +2




Erika:
Wyglqgd: blondynka, przysadzista kobieta, grube rysy twarzy, chodzi strojnie ubrana, palce ma
cate w pierscionkach.

Fakty: szlachcianka, zona Reinhardta, matka Klausa; bardzo ubolewa nad przeprowadzka,
nigdy do korca sie z nig nie pogodzita.

Inni NPCe o Erice: zadziera nosa, ,wielka pani” — moéwig o niej z przekgsem;
podporzadkowana mezowi.

Klaus:
Wyglqd: jasnowtosy, wysoki mezczyzna o btekitnych oczach i kwadratowej szczece, silny,
dobrze zbudowany.

Fakty: o pogodnym usposobieniu, pomaga ojcu w zarzadzaniu majatkiem. Zakochany
w Marietcie.

Inni NPCe o Klausie: fadny chtopiec; jak na szlachcica to catkiem dobry z niego mtodzieniec.

Stuzace: Karina, Jona, Elza — przecietne dziewczyny ok. 16 lat; kucharka Hana — gruba baba
z ttustymi wiosami, ale zadziorna, pogodna i dobrotliwa; koniuszy Staszek (mtody chtopak,
15-latek); skryba i podskarbi Zygfryd — leciwy mezczyzna, nosi zle dobrany tupecik na
tysiejgcej czaszce i binokle; lekarz Joachim — leczy tylko hrabiego i jego rodzine, nie dotyka
pospolstwa, w konflikcie z wioskowym znachorem (kazdy uwaza swoje metody leczenia za
lepsze).

Rodzina Rybskich:

Jan:
Wyglgd: krétkie sztywno stojgce, szpakowate wtosy, zielone oczy, duze spracowane dtonie,
chodzi lepiej ubrany od innych.

Fakty: wtasciciel wiekszosci todzi w wiosce i sporej potfaci ziemi — zaraz po hrabim najbogatszy
z mieszkancéw; w komitywie z obecnym szlachcicem; wielu ludzi mu zazdrosci tego, ze sie
dorobit, wielu bedzie na niego psioczyto; dzieki swoim licznym znajomosciom zna wiele
sekretéw, m.in. sekret hrabiego, i potrafi nimi handlowac. Ojciec Marietty i 4 innych dzieci
w réznym wieku.

Inni NPCe o Janie: plotki mowig, ze skorzystat na zniedoteznieniu poprzedniego szlachcica i go
okradt, a inni mowig, ze po prostu stary Borys zaufat przedsiebiorczosci Jana i inwestowat
w jego pomysty; ma podobno jakies polityczne znajomosci, czesto zajezdzajg do niego
ludziska z miasta, wielkie pany i cosik tam debatujg do nocy.

Zofia:
Wyglgd: watta, acz tadna kobieta, proste brgzowe, poprzetykane siwymi wiosy, splecione

w dtugi, gruby warkocz, brgzowe oczy.

Fakty: zona Jana, matka Marietty i 4 innych dzieci; w mtodosci przyjaznita sie z Tamara.



Inni:

Inni NPCe o Zofii: Ma postuch w wiejskiej spotecznosci i jest przez wiele oséb szanowana.

Marietta:
Wyglgd: pono¢ najpiekniejsza dziewczyna w wiosce, smukta, duzy biust, czarne, geste,
krecone wtosy, zielone oczy.

Fakty: 16 lat; pogodna i beztroska, pewna siebie. Narzeczona Klausa, byfta narzeczona Antka.
Inni NPCe o Marietcie: Sama nie wie, dziewucha, czego chce — najpierw Antkowi mydlita oczy,

a teraz z Klausem sie prowadza; $liczna pannica — ach, gdybym byt(a) mtodszy/a...; na moje to
ona nadal tego Antka kocha, a za Klausa to dla majatku idzie.

Anna — corka rolnika, bragzowe rzadkie wtosy, wystajgce zeby - niezbyt urodziwa; pomaga
w karczmie; naiwna; wykorzystywana przez ojca do nieuczciwych wytudzen na przyjezdnych.

Z sesji wziete: podczas obchodéw Réwnonocy Wiosennej jeden z graczy, po kilku Bfazejskich
ciemnych, dat sie uwiesc¢ i wylagdowat z Anng w krzakach. Powstat w ten sposéb watek poboczny —
ojciec Anny nastepnego dnia pojawit sie w karczmie wraz z 4 rostymi chtopami i propozycjg nie do
odrzucenia: albo postac gracza poslubi Anne, albo musi zadosc¢uczyni¢ dorzucajgc co nieco do jej
posagu, no powiedzmy, ze 1 ZK bedzie akurat (wszak niewiasta, ktdra utracita swoj wianek nie jest
juz tyle warta, wiec i posag musi by¢ wyzszy). Posta¢ ma na podjecie decyzji 2 dni, a przez ten czas
lepiej niech nie opuszcza wsi — chtopi beda go/j3 Sledzi¢, gdziekolwiek sie uda, co mozna ciekawie
wykorzystac fabularnie.

Przyktadowe statystyki chtopa:

Kaptan Sigmara Rufus:

Wyglqd: stary cztowiek; siwe, rzadkie wtosy; kiedys na pewno byt silnym mezczyzng, wida¢ po
jego nieco juz zgarbionej sylwetce, ze byt wysoki i dobrze zbudowany; wspiera sie czasem na
lasce zakonczonej rzezbg mtota; ma pieprzyk pod lewym okiem.

Fakty: fanatyk religijny; jeden z oredownikdow wypedzenia Tamary; kiedys nalezat do Zakonu
Oczyszczajgcego Ptomienia (inkwizytorzy, towcy czarownic), za swojg nadgorliwosc
(w ramach dziatan profilaktycznych troche go poniosto w kwestii ptongacych na stosach
podejrzanych) ukarany banicjg w Starych Onucach — przeniesiony do Zakonu Pochodni
(opieka nad mieszkaricami wsi). Jest kaptanem we wsi od 25 lat.

10

Chtopi bron improwizowana lub kastet - do wyboru przez MG
Sz WW us S Wit I | zw | zr | Int | SW | Ogd | Zyw
4 40 35 30 30 30 30 35 30 30 30 12
Bron_kastet Bron+5 [Tepa
Bron_improwizowana Bron +4




Inni NPCe o kapfanie: na Sigmara, jak on pieknie przemawia!, na nabozenstwa ludzie ttumnie
chodza, ale moje dzieciaki to spaé¢ nie mogty jak kaptan ktéregos razu o Chaosie i czarach

prawit.

Kaptan Sigmara

Guslarz wioskowy Jarun - mieszka niedaleko karczmy; starszy cztowiek; zna sie na leczeniu.

Guslarz/Medyk

Sz WW uUs S Wt | w r Int SW | Ogd | Zyw
4 40 23 30 35 30 40 25 45 60 40 9
Bron_sztylet Bron +5 |
Bron_mtot bojowy Bron +9 | nguszajacyl Powolny | Przebijajacy
Obrona Pancerz korpus +2
Cechy, talenty, umiejetnosci | Etykieta (kultysci) | Cud Mtot Sigmara | Btogostawieristwo Bitwy | Btogostawieristwo Ochrony |Oburecznoéc’
szata liturgiczna
sztylet z r(I:kojes’cia Zakor?u 27K | ksiegikaptariskie
w ksztatcie mtota | Oczyszczajgcego
Ekwipunek Sigmara Ptomienia

Sz WW US S Wit | w Zr Int [ SW | Ogd

Zyw

4 30 30 27 30 20 30 37 40 30 30
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Tamara — nie zyje; zaszta w cigze z przyjezdnym nowicjuszem zakonu Ulryka — Hipolitem
(ktéry obecnie wyznaje juz innego boga). Miata wtedy 15 lat i byta zareczona z Janem
Rybskim. Wéwczas to byta straszna hanba — rodzina sie jej wyrzekta, mieszkarncy wygnali j3
z wioski. Kaptan dodatkowo podejrzewat Tamare o magiczne zdolnosci (podobnie jak Mania,
miata dar jasnowidzenia — to dziedziczne u kobiet z tej rodziny). Tamara uciekta w gory
i jakim$ cudem przetrwata tam zime. Gdy byfa juz w zaawansowanej cigzy wrdcita i przekleta
catg wioske. Zapowiedziata, ze odnajdzie ojca dziecka i wrdci sie zemsci¢. Schronita sie
w jaskini, tam urodzita dziecko i zmarta krétko po porodzie, doktadnie w swieto Réwnonocy
Wiosennej, 20 lat przed wydarzeniami z przygody. Jej zwtoki znalazt Btazej (jej brat) dopiero
kilka dni pdzniej. Co dziwne nie znalezli dziecka, ale uznali, ze pozarty je dzikie zwierzeta
zwabione zapachem krwi (tak byto w istocie, cho¢ gracze moga podejrzewac inne scenariusze
— nie psujmy im tego). Kaptan nie pozwolit zakopaé jej zwtok na cmentarzu we wsi, wiec
Btazej usypat w jaskini kurhan.

Tamara
Sz WW Us S Wt | w Zr Int SW | Ogd | Zyw
6 45 - 35 35 10 40 30 50 20 55 12
Bron_kostur Bron +7 Parujaca | Ogtuszajaca |D{uga |
Obrona Pancerz 5 Unik |
Cechy, talenty, umiejetnosci |Strach (2) | Czempion |Spaczenie (s’rednie)l Ozywieniec | Upiorne Wycie | Eteryczny |Widzenie w mroku

Hipolit — aktualnie jest wedrownym biczownikiem. Jest ogromny: gruby, bardzo wysoki,
barczysty. Ma brgzowo-miodowe oczy. Jego twarz szpecy liczne ropiejace krosty. Chodzi
w obszernej, ciezkiej, brgzowej, potatanej szacie, przewigzanej grubym sznurem. Ma bicz,
korbacz (wykonany przez Antka), a na szyi ukryty pod szatg nosi wisior ze spaczenia, ktory
wrést juz w jego skore. Ma réwniez ksiege z zakleciami w jezyku Chaosu. Po $mierci Tamary,
za sprawaq klgtwy, zaczety nawiedzac go niepokojgce sny. Wrécit do wsi. Dowiedziat sie od
Btazeja, ze jego kochanka, a takze ich wspdlne dziecko nie zyjg. Udat sie do jaskini, zeby
pomodli¢ sie przy kurhanie Tamary i wrdcit dziwnie odmieniony. Od tego czasu zaczat modli¢
sie do Nurgle’a... Przez lata rozwijat magiczne zdolnosci, az dziw, ze przezyt tak dtugo. Wrdcit
teraz do wsi, zeby wypetnic¢ klgtwe.
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Biczownik Hipolit

Sz WW us [ s [ wt]| 1 | zw | zr | Int | sw | ogd | Zyw

3 86 55 45 45 45 45 30 65 65 15 20
Bron 1_korbacz Bron +9 Dekoncentrujacy Placzacy
Bron 2_bicz Bron +6 Unieruchamiajacy | Zasieg 4m
Obrona Pancerz 5 Unik |
Cechy, talenty, umiejetnosci Szat Bojowy Czempion |Spaczenie (s’rednie)| Zioniecie (kwas) | Oburecznosé (2)
Magia (chaos) Struga zepsucia (PZ 9)

ksiega zaklec i zapiskow w flakonéw pukiel ciemnych
Ekwipunek mowie Chaosu z wisior ze dziwnych kreconych wtosow
symbolem Nurgle'a 3s spaczenia eliksiréw (Tamary)

W wiosce, z uwagi na bliskos¢ Jatowej Krainy, mozna spotka¢ duzo obcokrajowcéw, réwniez elféw,
ciemnoskérych ludzi i niziotkéw.

WYDARZENIA:

Z sesji wziete: Postaci graczy, ich klasy i profesje sg dowolne. Sesja jest przygotowana na
podstawowy poziom rozwoju. Jestem przekonana, ze niemal kazda postac znajdzie we wsi cos dla
siebie. W mojej druzynie znajdowali sie: szlachcianka (ktéra nawigzata bardzo ciekawa relacje

z hrabig), jej przyboczny rycerz (zarobit dodatkowe kilka srebrnych szkolgc syna hrabiego

z robienia mieczem), krasnolud inzynier i cztowiek rusznikarz (dwaj ostatni znalezli prace w kuzni,
przez co dowiedzieli sie wielu ciekawych rzeczy od kowala i zdobyli jego zaufania).

Podzielitam wydarzenia na dni, ale jesli uznasz, ze warto co$ zmieni¢ — przyspieszy¢ lub opdzni¢ — nie
krepuj sie, to tylko przyktadowy harmonogram wydarzed. Wazne, zeby dostosowaé go do tempa
graczy i decyzji, ktére bedg podejmowac.

Rownolegle do wydarzen toczy¢ powinno sie sledztwo, ktérego mozliwe efekty rozpisatam ponize;j.

DZIEN 1:

1. Swieto Réwnonocy Wiosennej

Bohaterowie Graczy przyjezdzaja do wsi Nowe Onuce popotudniu w Swieto Réwnonocy
Wiosennej (zwane réwniez Rozkwitaniem). Warto wspomniec, ze to wyjgtkowe Swieto, petne
radosci w zwigzku z nadejsciem wiosny, nadziei na obfite plony i wszelkie powodzenie.
Tradycja we wsi nakazuje, by ztozy¢ tego dnia ofiare z jakiegos mtodego zwierzecia, oddajac
je Mananowi lub Taalowi — zwierze zabija sie nad brzegiem jeziora, przy $piewach
i modlitwach. W Nowych Onucach panuje wielkie poruszenie. Dzien jest ciepty i stoneczny,
a ludnosé szykuje sie do hucznego Swietowania, rozstawiajagc na Swiezym powietrzu stoty.
Muzykanci strojg instrumenty, wokdt biegajg rozemocjonowane dzieci. Karczmareczka Sara
zaprasza BG, by wzieli udziat w obchodach — za 2 s mogg ucztowac tej nocy bez ograniczen.

Co towarzyszy obchodom?

- trzeba pilnowac sakiewki — kieszonkowcy nie $pig,
- moze pojawié sie wedrowna trupa cyrkowa,
- duzo alkoholu to zawsze dostarczajgce rozrywki burdy i awantury,
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- muzykanci,

- dziewczeta i chtopcy pieknie ubrani, wianki na glowach, po krzakach uprawiajgce mitos¢
przypadkowe pary - nie bez powodu starcy mawiajg, ze to, co posiane w Rozkwitaniu plony przynosi
9 miesiecy pdzniej.

Pozwél graczom poczué klimat wiejskiej uczty (dobrze podkreci¢ go adekwatng muzyka, np. jakimis
stowianskimi skocznymi piosenkami). Daj im swobode. Niech porozmawiajg z mieszkaricami,
poflirtujg, potancza i wypija duzo procentowych trunkéw. Kto$ moze zwrdci¢ uwage na mata
dziewczynke (Mania) siedzacg na uboczu i rysujgcg cos niepokojacego. Jesli beda chcieli zobaczyé, co
— pozwol im podejrze¢ rysunek przedstawiajacy jakiegos ogromnego mezczyzne z biczem w rece. To
rysunek dziecka, wiec nie bedzie zbyt precyzyjny, ale powinien wzbudzi¢ niepokéj. Gdy BG
zainteresujg sie Manig — pojawi sie Jadwiga lub Sara i posle ja do domu. Koniecznie zbuduj wokot
Mani aure tajemniczosci i pewnego rodzaju niedostepnosci.

Na uczcie jest wiekszo$¢ mieszkancéw, poza kowalem Wojciechem (ten odludek stroni od innych
nawet w taki dzien), a takze Erikg (jej szlacheckie pochodzenie nie pozwala jej bawié¢ sie
z pospolstwem). Sara z tesknotg bedzie obserwowac bawigce sie kolezanki (ona musi ciezko
pracowac, nigdy nie moze bawic sie z innymi). Hrabia von Wandlung dobija targu z jakimi$ kupcami
w karczmie. Jan Rybski rozmawia z dziwnymi typami przyciszonym gtosem. Karczmarz zachwala swoje
piwo i bryluje w towarzystwie.

2. Bodjka o Mariette.

Przygladajac sie ucztujgcym, gracze z pewnoscig zauwazg sliczng brunetke w wianku z krokusow
i szafirkdw, prowadzacg korowdd tanczacych dziewczat (Marietta). Nie umknie tez ich uwadze, ze to
ukochana bogato ubranego mtodzierica (Klaus). Bardziej spostrzegawczy zauwazg, ze nienawistnie
przyglada sie im inny mtody chtopak, lekko juz wstawiony (Antek), ktéry w pewnym momencie
zaatakuje Klausa (rzuci sie na niego z piesciami), odgrazajgc sie, ze Marietta jeszcze bedzie jego.
Marietta dopadnie do ukochanego i zacznie go opatrywaé, a Antek odejdzie w strone jeziora. Gracze
moga wigczyc sie w te bojke, chcie¢ porozmawiac z Antkiem albo zupetnie zignorowa¢ wydarzenie.
Jesli bedg prébowali porozmawia¢ z Antkiem, chtopak odburknie im co$ na odczepne. Zachecony
moze opowiedzie¢ o swoim ztamanym sercu i tym, ze jeszcze odbije Mariette, ze ona na pewno go
kocha, tylko Klaus namacit jej w gtowie. W rzeczywistosci chtopak planuje jej porwanie, ale tego BG
sie w tym momencie nie mogg dowiedzie¢. Tak czy inaczej scena konczy sie tym, ze Antek ucieka
z zabawy i niknie BG z oczu. Jakis czas pdzniej z oczu niknie rdwniez Marietta.

3. Ofiara nad jeziorem i znikniecie Marietty.

Uczta bedzie trwata nadal az do pétnocy, kiedy wszyscy zaczng sie zbierac i cata wies ruszy nad jezioro
ztozy¢ cielaka w ofierze. Obrzedowi bedzie towarzyszyt natchniony kaptan Sigmara.

Ludnos¢ bedzie $piewata:

O hojny Mananie, ktéry nawadniasz nasze pola,
przyjmij krwawgq ofiare i bgdz wola twoja.

O wspaniaty Taalu, ktdry napedzasz Zyciodajne kofo,

Tobie ofiarowujemy tego mtodego wofa.
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Cielak zostanie zabity, ale w kulminacyjnym momencie obrzed przerwie Zofia, ktéra wpadnie w ttum
zanoszac sie szlochem i krzyczac, ze nigdzie nie moze znalez¢ corki. Z czasem jej histeria bedzie coraz
wieksza. Marietty nigdzie nie bedzie. Nikt nie bedzie za bardzo pamietat, kiedy widziat jg po raz
ostatni. Okaze sie, ze we wsi nie ma rowniez Antka. Niektérzy zaczng gadaé, ze moze mtodzi sie
jednak pogodzili — Marietta wrécita do Antka i z nim uciekta. Rodzice Marietty, Sara i Klaus bedg
utrzymywadé, ze dziewczyna zawsze byta bogobojna, a Réwnonoc Wiosenna to jej ukochane sSwieto
i za nic nie przegapitaby sktadania ofiary. Klaus powie, ze w pewnym momencie musiat zatatwic jakies$
sprawy z ojcem, a potem od razu udat sie za kaptanem nad jezioro. Nikt nie potrafi powiedzieé, kiedy
i gdzie doktadnie widziat jg ostatnio, ale graczcom udaje sie dowiedzie¢, ze znikneta
najprawdopodobniej godzine przed sktadaniem ofiary.

BG mogg przeszukiwac wies i okolice. Wazne, zeby nie odnalezli jeszcze na tym etapie chatki w gtebi
lasu — starej tkalni.

Co sie wydarzyto naprawde, a czego gracze moga dowiedzied sie w toku wnikliwego sledztwa?

Dwa tygodnie wczesniej we wsi pojawit sie Hipolit. Celem mezczyzny jest przywotanie ducha dawnej
ukochanej i wypetnienie jej klatwy, czyli ukaranie mieszkaricow wsi. Po przybyciu do Nowych Onuc
odwiedzit kuznie i zamoéwit u Antka korbacz z dziwnymi symbolami, ktdre chtopak odrysowat
w swoim rysowniku, a potem wykonat dla tajemniczego przybysza (notatnik Antka caty czas znajduje
sie pod jego siennikiem w chacie kowala). Hipolit od poczatku zaszyt sie w tkalni nad jeziorem (w tej
tkalni spedzit z Tamarg wiele upojnych chwil w dalekiej przesztosci). Unikat wioski, odwiedzajac tylko
kuznie. Nawet jesli kogos by spotkat, nikt nie rozpoznatby w nim dawnego Hipolita.

Antek zwierzyt mu sie ze swoich mitosnych rozterek. Hipolit powiedziat, ze zna sposéb, aby odzyskac
uczucia kobiety i mu w tym pomoze, a najlepszg do tego okazjg jest Swieto Réwnonocy Wiosennej,
kiedy magiczne fluidy sprzyjajg mitosci. Tego dnia kazat mu przyniesc¢ z jaskini kosci Tamary — Hipolit
twierdzit, ze do ozywienia uczuc¢ potrzeba ozywienia czegos innego. Wysmarowat mu na skorze jakies
ochronne znaki, zeby byt bezpieczny — Antek styszat ghule, ktére mieszkaty w jaskini, ale znaki dziataty
i potwory nie zblizyty sie do niego. W strachu chtopak szybko spakowat kosci, ale w pospiechu zgubit
w jaskini ulubiony nozyk (prezent od Marietty, z ktdrym sie nie rozstawat). Przyniost kosci do tkalni
nad jeziorem, a na uczcie powiedziat Marietcie, ze chce jg przeprosi¢, ze zachowat sie jak szczeniak
i ze zyczy jej i Klausowi szczescia. Zaproponowat, zeby wypili na zgode i podat jej kielich z naparem od
Hipolita. Marietta stracita przytomnos¢, a on podczas ogdlnego zamieszania wywidzt jg do lasu na
jakims wozku. W starej tkalni w ptytkiej piwnicy Hipolit wyrysowat na ziemi magiczne symbole. Wokét
Marietty utozyt kosci Tamary. Antek juz wtedy troche sie wystraszyt, ale czut, ze jest za pdzno, zeby
sie wycofa¢. Gdy Hipolit zaczat inkantowaé zaklecia z ziemi wyrosty korzenie, ktére oplotty ciato
dziewczyny. W pewnym momencie obrzedu Antek zorientowat sie, ze co$ jest bardzo nie tak.
Probowat walczy¢ z Hipolitem, ale wtedy znaki na jego piersi zaczety go palié i stracit przytomnos¢.
Jak przez mgte widziat, co robi Hipolit: jak ciggnie go nad jezioro, rozbiera, wycina na jego skdrze te
same znaki, ktére wczesniej wyrysowat w piwnicy, Spiewajac niskim strasznym gtosem. Styszat jak cos
budzi sie w odmetach wody, a potem pochtonat go mrok.

Hipolit wykorzystat Antka i Mariette i uczucia miedzy nimi — mitos¢ i ztos¢ wzmocnity site rytuatow,
ktére odprawit. Dzieki swoim mocom, kosciom z jaskini i krwi Marietty planuje przywota¢ ducha
Tamary. Wptywa tez na roslinnos¢ w okolicach wsi (pdzniejsze dziwne wydarzenia we wsi), a dzieki
krwi Antka wptywa na wode w jeziorze, a takze wybudza i daje site nimfom, ktére w nim zyjg (od lat
uspione i zapomniane).
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DZIEN 2:

4. Ranek w Nowych Onucach
Serwujac $niadanie Bohaterom Graczy, Sara nieSmiato i przyciszonym gtosem poprosi o pomoc.
Widzi, ze BG to nie byle kto, ale odwazni poszukiwacze przygdd i dodatkowych przychoddéw. Moze
zaoferowaé 10 ZK do podziatu. Jesli graczy zdziwi, ze karczmareczka dysponuje taka kwotg, Sara
wyzna im, Zze to pienigdze Klausa, ktéremu ojciec zabronit angazowaé sie w poszukiwania ,tej
wywtoki”.

Hrabia moze graé¢ przekonanego, ze jego niedoszta synowa uciekta z Antkiem, ale najpewniej jej
znikniecie jest mu po prostu na reke i mato interesuje go, co sie z nig stato. Nareszcie uwolnit sie od
grozby mezaliansu i moze pomyslec o lepszej partii dla swojego syna — moze wsrdod BG jest godna
tego zaszczytu wybranka?

Od tego dnia gracze nie widzg juz w karczmie Jadwigi — karczmarz powie, ze zona gorzej sie poczuta
i odpoczywa. To na pewno przejSciowe cigzowe dolegliwosci — doda strapiony.

5. Dziwne zdarzenia i Sledztwo

DZIWNE ZDARZENIA:

Z czasem we Wwsi zaczng dziac sie dziwne rzeczy zwigzane z roslinami i wodg. Wszystkie sg efektem
jakiegos niezwyktego przyspieszonego rozwoju, przedwczesnego dojrzewania. W rzeczywistosci
(o czym gracze na tym etapie jeszcze nie wiedzg) to magia, ktdrg napedzajg czary rzucone na
Mariette i Antka. Dowolnie i stopniowo serwuj swoim graczom kolejne sensacje, np.:

- nasiona Inu same wykietkowaty w workach w magazynie hrabiego, a przeciez do wysiewu zostaty
jeszcze 2 miesigce; hrabia bedzie niezadowolony,

- wino/piwo skwasniato — moze kto$ z BG pociggnat spory tyk pysznego Btazejskiego i mocno sie
zdziwit?, przeciez jeszcze wczoraj smakowato wybornie!

- jesli ktos z graczy wykapat sie w jeziorze nastepnego dnia moze znalez¢ na swojej skroni siwy wtos,

- pewnej nocy jedng z chat w biyskawicznym tempie porosnie bluszcz i uwiezi w Srodku jej
mieszkanca.

SLEDZTWO:

Prosba Sary, mozliwosé zarobku, dobre serca, a w koncu dziwne wydarzenia powinny zmotywowac
BG do préby rozwigzania zagadki. Zwtaszcza, ze zaginiecie Marietty i Antka, a takze te dziwne
wydarzenia zaczety sie w Réwnonoc Wiosenng. Moze co$ wiec tgczy te sprawy?

Oto, co moze ich spotka¢ podczas Sledztwa:
Rozmowy z NPCami:

- jesli BG przestuchajg Rybskich dowiedzg sie, ze Marietta byta porzadng dziewczyng, bogobojng
i zakochang w Klausie. Wkrdtce miat sie odby¢ ich $lub. W klimacie rozmowy daj graczom odczué, ze
Jan Rybski jest przede wszystkim cztowiekiem interesu i zalezy mu na pienigdzach. Zofia jest bardziej
zatroskana o corke. Rybscy réwniez mogg zaoferowaé graczom zarobek — 2 ZK, jesli odnajda
dziewczyne. Zastrzegg jednak, ze jesli ja znajdg majg przyprowadzi¢ Mariette bezposrednio do nich,
tak, zeby hrabia sie nie dowiedziat. Juz oni wtedy dorobig do okolicznosci odpowiednig historie, aby
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uratowac przysztosé ich coérki i jej narzeczenstwo. Rybski zasugeruje, ze jesli znajdg rowniez Antka —
lepiej, zeby chtopak nie wracat do wsi.

- od Sary albo Btazeja BG mogg dowiedzie¢ sie o wydarzeniach sprzed 20 lat i klgtwie Tamary.

Jesli BG porozmawiajg z Sarg, dziewczyna wyjawi, ze ojciec ktérejs RdGwnonocy Wiosennej, po suto
zakrapianym swietowaniu, opowiedziat jej o ciotce i okolicznosciach jej wygnania. Nie zna jednak zbyt
wielu szczegbtéw, nie potrafi okresli¢, kiedy doktadnie ciotka zmarta, nie wie tez zupetnie nic o jej
kochanku, a ojciec nigdy wiecej nie poruszyt tego tematu.

Btazeja bedg musieli dtuzej namawia¢ na opowies¢, bo karczmarz nie lubi wspominac tej historii, nie
bedzie tez widziat jej zwigzku z obecnymi wydarzeniami (sam zresztg bardziej wierzy w ucieczke
Marietty i Antka, niz w jakiekolwiek uprowadzenie czy inne historie). Kiedy jego siostra zostata
wygnana miaf 13 lat i po dzi$ dzierh wyrzuca sobie, ze nic nie zrobit, zeby jej pomadc. Czut sie bezsilny
wobec bezwzglednej decyzji kaptana, dwczesnego zarzadcy i starszyzny wioski. Ciggniety za jezyk
moze opowiedzie¢ réwniez o Hipolicie — kochanku Tamary i ojcu jej dziecka. Pamieta, ze mezczyzna
wrdcit juz po Smierci jego siostry i wypytywat o nig. Twierdzit, ze $ni ciggle o Tamarze. Btazej
opowiedziat mu jak potoczyty sie jej losy, a mezczyzna ruszyt odnalez¢ jej gréob do jaskini. Wrdcit
dziwnie odmieniony, zamyslony. Opuscit wies$ i Btazej wiecej go nie widziat. Pytany o jego wyglad
moze powiedzieé, ze byt bardzo wysoki, barczysty i miat miodowe oczy.

Rozmowa moze naprowadzi¢ ich na trop jaskini, gdzie w kurhanie spoczety kosci dziewczyny.

Dobrze, jesli jaskinia bedzie pierwszym miejscem, ktére BG odwiedza, a dopiero po tych
wydarzeniach trafig na trop tkalni w lesie. Jesli wiec nie beda wypytywac Sary i Btazeja, niech Sara
sama z siebie wspomni o wydarzeniach z Réwnonocy Wiosennej sprzed 20 lat. Uzyj jednak tego
w ostatecznosci — niech gracze troche sie pomeczg i zapracujg na te ztote korony!

- Kowal zapytany o syna powie, ze Antek jest bardzo pracowity i zdolny. Ostatnio juz wiele prac
wykonywat sam. Teraz Wojciechowi jest ciezko, bo ma akurat duzy kontrakt dla armii, a zostat
w kuzni bez pomocy. Jesli nie uwinie sie z pracg, nie otrzyma zaptaty. W toku rozmowy moze
powiedzieé, ze chtopak miat 2 tygodnie temu dziwnego klienta, ktory zamowit jakis nietypowy
przedmiot. Niestety Wojciech nie pamieta nic wiecej na jego temat, jedynie, ze Antek duzo pracy
wilozyt w to zamdwienie i dostat godziwg zapfate. Wojciech nie wierzy w jego ucieczke, chociaz
rzeczywiscie Marietta niezle namieszata w gtowie jego synowi, miat tez troche odtozonych pieniedzy,
wiec kto wie... Bardzo jednak chciatby, zeby Antek wrdcit.

- BG moga podejrzewac hrabiego o udziat w zniknieciu Marietty. Jesli gracze sg nizszego statusu,
bedzie rozmawiat z nimi niechetnie. Hrabiemu jednak mozna zaimponowac. Ceni pracowitosc,
inteligencje i utalentowanych (w réznych dziedzinach) ludzi — te elementy mogg uczyni¢ z niego
sojusznika graczy, co moze sie okazac istotne w koricowej scenie.

Z sesji wziete: Lubie pokazywac graczom konsekwencje ich czyndw. Totez w momencie, kiedy BG
podzielili sie z Klausem swoimi podejrzeniami, ze to hrabia stoi za zniknieciem Marietty, kilka
godzin pdzniej mtody szlachcic zaatakowat i ranit dos¢ powaznie swojego ojca.

Wizyta w jaskini:

Jesli BG pdjdg w gory odszukaé jaskinie, w ktérej pochowano Tamare, znajdg w niej rozrzucone
kamienie, ktére kiedys byly pewnie grobem dziewczyny. Kosci nie bedzie, ale BG mogg zauwazy¢
Swieze Slady czyjejS obecnosci, a udany przecietny test na Percepcje pozwoli odnalezé nozyk
z rzezbiong rekojescig (kowal albo Sara, jesli pokazag mu ndz, rozpoznaja w nim wiasnos¢ Antka —
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powiedzg, ze chfopak dostat go kiedys od Marietty i nigdy sie z nim nie rozstawat). Jaskinia nie jest
duza, cho¢ skalny korytarz wiedzie gdzie$ w giab. Sklepienie jest raczej niskie. Od poczatku BG moga
styszed jakies chrobotanie dochodzace z gtebi. W pewnym momencie wyskoczg na nich ghule.

| Ghule z jaskini
Sz WW | US S Wit | Zw | Zr | Int | SW | Ogd | Zyw
4 50 - 45 30 30 35 30 20 20 5 11
Bron Bron +6 Ugryzienie +5 |Jad |
Obrona Pancerz 0 Unik
Cechy, talenty, umiejetnosci Nie czuje bdlu |Zwierzecy| Zaraza | Widzenie w ciemnosci |

Ich liczbe dostosuj do liczby graczy. U mnie 1 przeciwnik na 1 gracza, ale mozna Smiato zwiekszy¢ te
liczbe, zwtaszcza, jesli masz w druzynie wojownikéw. To prawdopodobnie pierwsza walka, ktorg
stoczg BG podczas tej przygody. Po pokonaniu ghuli znajdg leze potwordw. Prawdopodobnie jakis
nieostrozny wedrowiec chciat przeczekaé¢ noc w jaskini i juz jej nigdy nie opuscit — kosci jego, ale
i réznych zwierzat bedg lezaty w ich gniezdzie. Oczywiscie gracze moga podejrzewac, ze to kosci
Antka, ale doktadniejsza analiza i $lady przed wejsciem, przekonajg ich, ze Antek uszedt z jaskini cato.

Chata kowala:

Jesli bohaterowie przeszukajg izbe Antka mogg natrafi¢ na jego notes pod siennikiem. Poczgtkowe
strony to catkiem udane portrety Marietty, a takze schematy narzedzi i broni — zapewne tych, ktore
Antek wykonywat w warsztacie kowalskim. Na ostatnich stronach znajdg precyzyjny rysunek korbacza
otoczony dziwnymi symbolami wyrysowanymi w okregu. Jesli ktos z graczy przypadkiem zna jezyk
Chaosu zidentyfikuje je.

Rysunek Manii:

Podczas jednej z wizyt w karczmie Mania moze da¢ ktéremus z graczy obrazek chatki nad jeziorem.
To rysunek dziecka, weglem na skrawku jakiego$ pergaminu (pewnie zwedzonego jednemu z gosci):

TR
o

Rysunek dla graczy stanowi Zatacznik nr 2.
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Mania moze go wreczy¢ na rézne sposoby — daé BG, ktdry okazat jej najwiecej zyczliwosci, ktdrego
z jakiegos powodu sobie upatrzyta albo np. wykorzysta¢ moment, kiedy jeden z BG bedzie sam.

Z sesji wziete: Ja rozegratam to taka scenga. Jeden z graczy, zniechecony brakiem postepdéw
w Sledztwie, siedzi w karczmie i zapija smutki. To oSmiela Manie. W pewnym momencie BG styszy
za plecami dzieciecy gtosik:

- Smutno ci?

Odwraca sie i widzi matg dziewczynke, ktdra (jesli tylko BG nie zachowa sie wobec nigj
nieprzyjemnie) wgramoli mu/jej sie na kolana i zacznie rysowac. Przy okazji bedzie cos$ po
dzieciecemu opowiadac, az powie: Marietta (tez) jest smutna. Rysunek bedzie gotowy. W tym
momencie pojawi sie Sara albo Bfazej i od razu kazg Mani zostawic goscia w spokoju i i$¢ do siebie,
besztajac jg ostro za takie zachowanie i przepraszajac unizenie goscia. Rysunek zostanie na stole.

Rysunek jest oczywiscie bardzo umowny i nie ma na nim wielu istotnych szczegétéw (np. lasu, co
moze poczatkowo zmyli¢ graczy), ale dzieki niemu BG mogg wreszcie odkry¢ starg tkalnie. Jesli uda im
sie wypytaé Manie, dziewczynka nie bedzie wiedziata kim jest mezczyzna, ktérego narysowata ani
gdzie jest Marietta. Powie tylko, ze taki miata sen.

W sytuacjach, w ktérych BG albo ktos inny bedzie blisko zdemaskowania magicznych zdolnosci Mani,
a bedzie przy tym akurat kto$ z jej rodziny — Sara/Btazej/Jadwiga — bedg odciggali dziewczynke na
bok/kazali jej co$ zatatwic¢ lub i$¢ do swojego pokoju. Powinno to zastanowic graczy.

DZIEN 3:
6. Mania i konflikt z innymi dzie¢mi:

BG sg swiadkami jak wioskowe dzieci obrzucajg Manie zgnitymi pomidorami i przezywaja ja
dziwolagiem. Dziewczynka ptacze. BG mogg stang¢ w jej obronie, pocieszy¢ jg lub zignorowac zajscie.

7. Pordd Jadwigi:

Najwazniejszym z serii dziwnych wydarzen, ktdre dziejg sie we wsi, jest przedwczesny pordd Jadwini.
Gracze siedzac w karczmie mogg ustyszec krzyki kobiety albo wracajac z jakiejs Sledczej wyprawy,
przed drzwiami opustoszatej karczmy spotkajg Sare/chtopca stajennego, ktéra/y poinformuje, ze
z uwagi na pordd Btazejowej karczma chwilowo jest nieczynna. Gracze, jesli majg umiejetnosci
leczenia, mogg prébowac¢ pomagac przy porodzie i woéwczas bedy naocznymi swiadkami catego
zajscia. W innym wypadku dowiedzg sie o nim pdzniej z rozmoéw z NPCami.

Mimo ze to pigty miesigc, dziecko urodzi sie zdrowe i w petni rozwiniete. Guslarz, ktéry przyjmie
pordd (samodzielnie lub przy pomocy BG) bedzie twierdzit, ze karczmarz z pewnoscig sie pomylit — to
dziecko urodzito sie w 9 miesigcu od zaptodnienia. Btazej bedzie obstawat, ze wie dokfadnie, kiedy
doszto do poczecia i na pewno wyliczyli wiasciwie — wedtug niego byto to 5 miesiecy temu. Nie bedzie
jednak sie tym zbytnio przejmowat — nareszcie urodzit mu sie upragniony syn. Co wiecej, chtopiec jest
zdrowy i silny. Jadwinia po porodzie bedzie w ciezkim stanie (nieco lepszym, jesli ktos z graczy bedzie
z sukcesem asystowat przy porodzie) — przez kilka dni nie wstanie ztdzka. W malignie rzuci
oskarzenie, ze to przeklenstwo Tamary, ze Mania taka dziwna, a teraz jeszcze to...

8. Stara tkalnia:

Z rysunkiem Mani czy bez, BG w pewnym momencie na pewno zechcg zbadaé okolice jeziora i tam
poszukaé zaginionych. Gdy bedg szli przez las zacznij pomatu budowacé klimat niepokoju. Niech gdzies
zahuczy sowa, trzasnie jakas gatgzka itp. Wreszcie kto$ z BG zauwazy chybotliwg chatke. Dach jest
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czesciowo zawalony, niektére okiennice zwisajg na zawiasach. Z przodu chaty jest jedyne wejscie oraz
okno. Drugie okno jest z lewej strony domu. Jesli BG zechca najpierw zajrze¢ do srodka, pozwdl im,
ale nieudany test na Zwinnosc¢/Skradanie sprawi, ze lokator zorientuje sie, ze ma gosci. W Srodku
chaty na duzym sienniku kleczy mezczyzna (Hipolit). Opisz jego zwaliste ciato i ubrudzong szate.
Wyglada jakby medytowat/modlit sie. Przed nim lezy jakas ksiega. Pali sie jedna $wieca. W dtoni
trzyma korbacz, ktérym co jakis czas chtoszcze swoje plecy, krzywigc sie z bélu... a moze ekstazy?
W powietrzu w chacie czué zapach krwi. Jesli gracze zapukaja, Hipolit otworzy im i bedzie zdawkowo
odpowiadat na ich pytania. Jego oczy majg nietypowy miodowy kolor (tak jak opisywat karczmarz).
Moéwi bardzo niskim gtosem. Moze powiedziec, ze jest samotnikiem i zajat te opuszczong chate na
szlaku swojej pielgrzymki. Zapytany o boga, ktérego wyznaje odpowie wymijajgco. Sktamie, ze nie
wie nic o zaginionych. Powie, ze nie zna mieszkancow tej wsi i nigdy wczesniej tu nie byt. Zapytany
o korbacz sktamie, ze ma go od dawna i zadnemu kowalowi w ostatnim czasie nic nie zlecat. Jego
nieagresywna postawa moze powstrzymac graczy przed eskalacjg konfliktu.

Jesli BG zechca obserwowac chate nic sie nie wydarzy. Hipolit godzinami bedzie medytowat
w bezruchu. Jesli zechcg w koncu wtargnaé¢ do srodka, mezczyzna przez dtuzszy czas zachowa chtodng
obojetnosc. Dopiero atak albo przeszukiwania chaty sprawig, ze odpowie przemocs.

Potyczka zakonczy sie jego Smiercig — albo z rak graczy, albo on sam sie zabije, zaleznie od tego jak
potoczgy sie rzuty i jak bardzo BG dostang w kos$¢ (czeka ich jeszcze jedno starcie wkrotce, wiec
dobrze, gdyby zostato w nich troche zycia). Jesli padnie na samobadjstwo — Hipolit poderznie sobie
gardto, ztorzeczac przy tym i modlac sie do Nurgle’a. Ostatnie jego stowa moga brzmieé: Accidit.
Resurgemus mea. Et maledictione sit plenum . Tamaro, zrobitem dla ciebie wszystko, zaraz sie
spotkamy ukochana.

Pod siennikiem Hipolita, catym pokrytym jego krwig, BG znajdg klape w podfodze. Mata drabinka
bedzie prowadzita w doét, a tam na gotej ziemi leze¢ bedzie nieprzytomna Marietta — caty czas
w wianku z (zwiedtych juz teraz) szafirkéw i krokuséw. Jej ciato ciasno bedg oplataty korzenie drzew,
w kilku miejscach wrastajgc nieznacznie w jej ciato (ich wyrwanie pozostawi na skorze niewielkie
ranki). Na ziemi wyrysowane bedg magiczne symbole, a wokét dziewczyny rozrzucone ludzkie kosci
(kosci Tamary). Jesli w jakis sposéb BG zejda do piwnicy zanim zginie Hipolit, pnacza zaatakujg ich.

| Macki korzeni w starej tkalni x8
Sz WW|[ us | s | wt| 1 | zw | zr | Int | SW | Ogd | Zyw
3 35(- 80 75 15 55]- 2 65 0 4
Bron Macki +9 moze zadac stan Pochwycenie |
Cechy Terytorialny

Jesli gracze zniszczg symbole w piwnicy, dziwne rzeczy w wiosce (gnicie, psucie sie itp.) przestang sie
dziac.

Przeszukujgc Hipolita BG odkryjg wisior ze spaczenia, ktory nosit.

W piwnicy BG znajdg réwniez meskie ubranie zwiniete w ktebek (ubranie Antka) oraz butelke
jakiegos wywaru — jesli pokazg go miejscowemu znachorowi, ten zidentyfikuje go jako napar z rosliny

1 Wrzucitam w taciriski translator stowa: Dokonato sie. Powstar moja kochana. Niech wypetni sie klgtwa.
Chciatam w ten sposéb stworzy¢ lepszy klimat, choc to tylko translator, wiec zupetnie nie recze za poprawnos¢
tego ttumaczenia.
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zwanej sennym lisciem. Stwierdzi, ze to narkotyk, ktory wywotuje gteboki sen. Jesli dawki byty zbyt
duze, Marietta moze sie juz nie obudzic.

9. Odnalezienie Antka:

Po opuszczeniu chaty BG (czy to w wyniku spostrzegawczosci, dzieki jakiemus dziwnemu przeczuciu
albo w efekcie przeszukiwania okolicznych terenéw) natrafig jeszcze na dziwny trop, ktory
zaprowadzi ich nad jezioro. Nieudolnie zamaskowane $lady tego, ze ktos niedawno przedzierat sie
przez geste sitowie: slady krwi i ciezkie odciski sandatéw biczownika na podmoktym gruncie (jesli
udany test Tropienia, to gracze wydedukujg, Zze nidst cos ciezkiego), doprowadzg w koncu do
zanurzonego az po szyje nagiego ciata Antka. Chtopak bedzie lezat w starym korycie do moczenia Inu,
porzuconym dawno temu nad wodg. Zyje, cho¢ oddycha bardzo ptytko. Jego tors, ramiona i uda, cate
zanurzone w wodzie, znaczg naciecia podobne do symboli, ktére BG widzieli wokdt Marietty
w piwnicy. Z kilku ran w jego ciele nadal cienkg struzka ptynie krew. Chtopak stracit bardzo duzo krwi,
jego ciato jest blade. W oddali w jeziorze moze co$ zachlupota¢ — moze to jakas duza ryba?

10. Losy odnalezionych:
Marietta:

Jesli, po uwolnieniu dziewczyny, BG najpierw pdjda do jej rodzicdw, ci zaptacy sowicie, zeby kwestia
dziwnego kultu sie nie wydata. Bedg btagali graczy o dyskrecje, od ktdrej zaleze¢ bedzie czesc¢
i przysztos¢ ich coérki. Poprosza, zeby potwierdzili wersje, w ktérej Marietta poszta do lasu, skrecita
noge i nie byta sama w stanie wrdci¢ — stad jej dziwne znikniecie.

[Jesli BG nie ulegng przekupstwu i jednoczesnie powiedzg o wszystkim szlachcicom, ci odwofajg slub,
a Marietta sie zatamie. Jesli lubisz mroczne konsekwencje — moze nawet popetni¢ samobdjstwo.]

Marietta — na drugi dzien po uratowaniu — odzyska przytomnosé. Nie bedzie jednak nic pamietata.
Ostatnie jej wspomnienie to rozmowa z Antkiem na obchodach Réwnonocy Wiosennej. Rybscy beda
nalega¢, zeby nie wspominaé jej o rytuale, ktérego ofiarg padta. Dziewczyna bedzie nadal senna
i rozkojarzona. Rodzice Marietty bedg naciska¢ na szybki slub z Klausem i rozpoczng sie gorgczkowe
przygotowania na wesela lub wariant drugi opisany powyzej.

Antek:

Chtopak jest blady, w ciezkim stanie, ale oddycha. Przez caty dzien nie odzyska przytomnosci. Kiedy to
sie stanie bedzie probowat sie zabi¢ - moze powstrzymac go ojciec albo BG. Kowal powie, ze chtopak
ledwie otworzyt oczy prébowat nozem pocigc sobie skére (tam, gdzie ma te dziwne znaki). Jesli beda
z nim chcieli rozmawiac¢ wyjawi wszystko. Bedzie widac¢, ze cierpi nie tylko fizycznie. Opowie jak
poznat Hipolita, gdy ten przyszedt do kuzni, zaméwit korbacz, wedtug bardzo precyzyjnego rysunku,
i opowiedziat mu o niegroznym sposobie, zeby odzyska¢ uczucia kobiety. Bedzie ptakat i wyrzucat
sobie, ze narazit zycie ukochanej. Powie, ze zastuguje na smierc. Jesli gracze sprébujg go pocieszy¢ —
wiecej nie targnie sie na swoje zycie.

11. Zaptata
Sara przekaze BG pienigdze i wyrazy wdziecznosci od Klausa. Zdaje sie, ze historia znalazta szczesliwy
finat, cho¢ graczom moga nie dawac spokoju dziwne symbole na ciele Antka, spaczen albo ostatnie
stowa Hipolita. Co wiecej akurat zadna karawana nie wyrusza tego dnia z Nowych Onuc, trzeba
bedzie poczekac chociaz do kolejnego dnia...

12. Spiew z gtebi jeziora
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Tej nocy kaz swoim graczom (o ile bedg nocowaé w karczmie lub niedaleko jeziora) wykonaé
Wymagajgcy Test na SW/Odpornosé. Kazdy mezczyzna w druzynie, ktory nie zdat obudzi sie, styszac
piekny i nostalgiczny Spiew. Mozesz opisac go tak:

Styszysz spiew. Drgania melodii i ton gfosu sq jak pieszczota kochanki/a. Pomysl o kims bliskim [imie
postaci], ktérego kiedys utracit albo kto jest daleko/niedostepny. Zdaje ci sie, ze wtasnie ta osoba
Spiewa — wota cie znad jeziora. Gtos sie oddala, ale czujesz, ze jesli pobiegniesz tam szybko zobaczysz
ukochang/ego. Nie patrzgc na nic ruszasz w strone jeziora. Kiedy jestes juz na brzegu styszysz piesn
gfosniej i wyrazniej. Przepetnia Cie nagle ogromna tesknota. Kazdy krok przybliza cie do tej/tego,
ktérej/ego pragniesz. Czujesz chtéd wody omywajqcej ci stopy, ale on tylko nieznacznie chtodzi
gorgczkowe pragnienie by wejsc¢ gtebiej...

Kazda kobieta w druzynie, ktéra nie zda — rdwniez ustyszy Spiew, ale dla niej jawi¢ sie bedzie jako cos
niepokojgcego, ztowieszczego i nieprzyjemnego.

Uratowac¢ graczy moze tylko zatkanie im uszu. Jesli nikt z pozostatych BG, ktorzy zdali Test sie nie
obudzi i w druzynie nie ma kobiet — pochtonietych piesniag Bohateréw moze uratowac Sara. W tej
scenie nie chodzi o to, zeby robi¢ krzywde BG (cho¢ im gtebiej wejdg tym lepiej, niech sie troche
przestraszg zta czyhajgcego w wodzie).

Po otrzasnieciu sie BG — spiew ucichnie.
DZIEN 4:
13. Topielec:

Od rana w karczmie jest gwarno. Karczmarz wyprawit pepkowe i postawit kolejke catej wsi. Cieniem
na tej fecie ktadzie sie jedynie to, ze w nocy utonat jeden z rybakow, ktéry pracuje u Rybskiego. To
dos¢ dziwne, bo wszyscy utrzymuja, ze byt Swietnym ptywakiem. Pytanie tez, co robit w srodku nocy
na jeziorze. Jego zwioki znaleziono na brzegu, a tédke kawatek dalej. Noc byta bezwietrzna. Jesli
gracze zechca zbadac jego Smierc i obejrze¢ zwtoki, poza charakterystycznymi symptomami utoniecia,
odkryja nietypowe, sSwieze zadrapania na jego przedramionach i kostkach — jakby podrapato go jakies
duze zwierze.

14. Rozmowy z Mariettg i Antkiem — wnioski j/w (patrz punkt 10)

15. Wizja Mani
Popofudnie w karczmie. Jadwiga jest przykuta do tézka, a do wsi znowu zajechata jakas karawana
i w karczmie jest sporo gosci. Z tego powodu Mania pomaga Sarze i Bfazejowi. Nie idzie jej najlepie;j:
myli zamodwienia, rozlewa piwo itp. W pewnym momencie, co ktérys z BG powinien zauwazyc,
przystaje nagle, kufel z piwem wypada jej z rgk, a dziewczynka rzuca sie do drzwi i wybiega. Jesli
gracze zechcg wybiec za nig lub chocby wyjrze¢ przez okno, zobaczg jak dziewczynka stoi na
pomoscie, z ktérego wtasnie spada do wody maty chtopiec (najlepiej, jezeli nikt nie zobaczy na wtasne
oczy czy chiopiec wpadt sam, zostat popchniety przez Manie, czy wciggniety do jeziora). BG, ktdrzy
byli wczesniej swiadkami znecania sie dzieci na Manig (patrz punkt 6) moga rozpozna¢ w chtopcu
przywddce grupy, ktéra szydzita z dziewczynki. Przy pomoscie jest gteboko i chtopczyk zaczyna tongé.
Jesli gracze nie potrafig ptywaé lub nie bedg kwapili sie z pomoca, do wody za dzieckiem rzuci sie Jan
Rybski (pdzniej okaze sie, ze to ojciec chtopca). Po wytowieniu synka (lub uratowaniu go przez BG)
i upewnieniu sie, ze nic mu nie jest, Rybski spoliczkuje Manie i zacznie sie na nig wydzieraé. Gracze
moggy poprze¢ go albo stang¢ w obronie dziewczynki. Mania bedzie utrzymywata, ze chtopca cos
chciato wciggnac do jeziora i ze chciata go uratowac (jesli ktos z BG rzuci sie za chtopcem — niech ma
dziwne poczucie, jakby w wodzie byt ktos$ jeszcze). Smarkacz powie, ze to Mania go popchneta
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i przestraszony bedzie obstawat przy tej wersji. Gracze mogg zauwazy¢ zadrapania na jego
przedramionach (jesli ogladali zwtoki martwego rybaka — rany wydadzg im sie bardzo podobne).
Nagle nie wiadomo skad pojawi sie kaptan Sigmara. Jesli gracze uwierzg dziewczynce (ktéra mowi
prawde) i bedg analizowaé jej wersje o ,jakiejS pani z jeziora o zielonej skorze i dtugich ciemnych
witosach” — kaptan zacznie nawotywac o zepsuciu, Chaosie i dziwnie przygladac sie Mani. Jesli gracze
wybiorg wersje chtopca — kaptan zazada, zeby Manie ukarad tu i teraz, tak by kara byta skuteczna.
Z karczmy nadbiegnie Sara i o ile gracze nie staneli w obronie jej siostry, ona to zrobi. W zaleznosci od
reakcji graczy, Mania moze zosta¢ wychtostana przez kaptana albo ujs¢ cato z sytuacji. Jesli BG stang
w obronie Mani — Sara moze zwierzy¢ sie ktéremus z nich, ze boi sie o siostre. Opowie jak
dziewczynka dostata 2 tygodnie temu od kaptana $wiety obrazek z Sigmarem i w podziece sama co$
dla niego narysowata na jego odwrocie. Sara nie wie co, a Mania nie chce powiedzie¢, ale kaptan
zdenerwowat sie wéwczas strasznie i od tamtej pory baczniej przyglada sie dziecku. Pdzniej okaze sie,
ze rysunek, ktéry mu podarowata przedstawiat nimfe: nagg kobiete o bujnych wiosach, duzych
czarnych oczach, z dtoimi zakonczonymi dtugimi, ostrymi szponami, ociekajgcymi krwig. Sara na fali
wyznan moze sie rozptakaé i opowiedziec o innych swoich obawach: po narodzinach brata nie moze
juz liczy¢ na to, ze odziedziczy karczme, wiec bedzie musiata wyjs¢ za maz za tego, kogo wybierze jej
ojciec. Bedzie rozgoryczona i zrezygnowana. Powie, ze miata nadzieje, ze rodzicom urodzi sie trzecia
dziewczynka.

16. Msza
Wieczorem BG mogg zauwazy¢ ludzi kierujacych sie w strone swigtyni Sigmara. Okaze sie, ze idg na
msze. Jesli dotagcza do nich, ustyszg ptomienng mowe kaptana o zepsuciu i podstepnosci Chaosu.
Kaptan, poki co nie wprost, buduje grunt do tego, aby oskarzy¢ Antka (znaki na piersiach, jawne
sprzymierzenie sie z wyznawcg Chaosu) i Manie (rysunek i dziwne zachowanie) o czary, a nastepnie
spali¢ ich na stosie. Jest przekonany, ze wowczas dziwne zdarzenia ustang i mieszkancy wsi beda
bezpieczni. Przyktadowe kazanie:

Wykorzeniaj bez zmitowania zielonoskorych, wyznawcdow Chaosu i plugawe czarownice — tak gtosi
jedno z przykazan Sigmara!

Wszyscy jestesmy jego stugami! Nasz Pan dat nam przyktad — wfasnym postepowaniem! We witasnej
dfoni sciskat mtot, ktérym niszczyt wrogow. Nie jestesmy tak silni jak on ani tak szlachetni, ni dostojni
czy mqdrzy, o nie! Ale choc brak nam sit, a nasze mysli i uczucia nie zawsze sq czyste — i my mozemy
walczy¢ z wrogiem. A nasz wrdg czesto przybywa do nas pod dziwng postaciq tych, ktérych znamy
i ktorym ufamy. O tak! Chaos jest sprytny, Chaos jest przebiegty. Dlatego my, studzy naszego Pana
Sigmara, zawsze musimy byc¢ czujni! Kiedy wiec dziejq sie rzeczy niepokojgce, kiedy pojawiajq sie
znaki, podejrzenia — musimy dziata¢ szybko i bez zastanowienia. Tak jak zaraze na polu Inu trzeba
wyplenic nim zniszczy catq uprawe i odbierze jej soki, tak w Zyciu musimy dziata¢ szybko i wypleniac
zto, kiedy tylko zapuka do naszych serc, kiedy objawi sie dziwng przypadtoscig, niepokojgcq chorobg
czy zachowaniem. Inaczej biada nam, oj, biada!

DZIEN 5:

17. Porwanie
Bladym switem BG budzi wrzask kobiety. Krzyki dobiegajg z dotu, z izb karczmarza. Okazuje sie, ze
znikneto ich nowonarodzone dziecko. Jadwiga i Bfazej rozpaczajg, Mania ptacze, a Sara stoi jak wryta
pod sciang (bedzie obwiniata sie o znikniecie brata, bo zyczyta sobie, zeby sie nigdy nie urodzit — teraz
obawia sie, ze to magia jej sie ,wymkneta” i spowodowata znikniecie chtopca). Zdany przecietny test
na Spostrzegawczosc¢ pozwoli odkryé BG slady na futrynie okiennicy, ktorg karczmarz zostawit na noc
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uchylonga. Znajda tam mokre $lady i zadrapania pozostawione przez diugie jakby zwierzece pazury.
Jadwiga w spazmach bedzie krzyczata, ze to na pewno klgtwa Tamary, ktéra przyszta teraz odebrac
im dziecko.

Trop, ktéry kontynuacje znajdzie po drugiej stronie okna, doprowadzi BG na brzeg jeziora. Tam $lad
sie urywa w wodezie, ale w linii prostej, po drugiej stronie znajduje sie stara tkalnia...

18. Spotkanie z Tamarg
Jesli BG ruszg do starej tkalni w pewnym momencie, gdy bedg juz blisko, otoczy ich gesta mgta.
W oddali ustyszg ptacz dziecka.

Z sesji wziete: Mnie bardzo pasowat do tego fragmentu utwor: Yair Albeg Wein & Or Kribos —
Mephisto’s Lullaby.

Z mgty wytoni sie duch mtodej dziewczyny (Tamary), sam jakby utkany z czarnej mgty. BG moze
wydac sie podobny do Mani, ale o ok. 10 lat starszy. Niedaleko, nad ziemig unosi¢ sie bedzie kotyska
spleciona z sitowia. Z niej dobiega¢ bedzie kwilenie dziecka. Duch Tamary gestem reki odesle kotyske
wysoko ponad ziemie, poza zasieg BG i skieruje sie do nich. Mgta nieco sie rozwieje na boki, tworzac
wokét BG mleczny okrag. Spomiedzy drzew wyjdg nimfy (ich liczbe dostosuj do liczby i sity graczy —
majg by¢ silnym przeciwnikiem; u mnie na 4 graczy — 7 nimf). Czesciowo ich wizerunek wzorowatam
na demonetkach Slaanesha: sg uwodzicielskie, o kobiecych ksztattach, a dtonie (zamiast szczypiec, jak
u demonetek) konczg dtugie, ostre pazury. Ich skdra jest zielona, a wiosy przypominajg brunatne
wodorosty. Majg czarne, duze oczy. Wdzieczg sie do graczy, oblizujgc lubieznie czarne wargi.

BG moga sprébowac rozmawiac¢ z duchem. Wéwczas Tamara opowie im o swoim wygnaniu i zadzy
zemsty. O tym, ze najpierw zostata porzucona przez Hipolita (gdyby nie sny, ktére za sprawg klgtwy
na niego sptynety, pewnie nigdy by po nig nie wrdcit), pdzniej odwrdcita sie od niej rodzina, a na
koncu ja wygnano. Przez wygnanie stracita syna (zadne z nich nie miato szans przezy¢ w jaskini), wiec
teraz ona odbierze dziecko swojemu bratu. Wychowa je jak wtasne, a mieszkancéw wsi zniszczy — tak
jak oni kiedys zniszczyli j3.

Pomiedzy BG a nimfami powinna wywigzac sie cho¢ krotka walka.

Nimfy
Sz WW US S Wt | w Zr Int SW | Ogd | Zyw
4 60 50 55 30 65 60 35 33 70 55 17
Bron Bron +7 |
Cechy Demoniczny 8+ | Dekoncentrujacy |Spaczenie (s’rednie)l Niestabilny | Widzenie w ciemnosci |Strach (2) |

Tamara raczej nie zaatakuje, chyba ze sama otrzyma obrazenia (co moze sie nie uda¢, jesli w druzynie
nie bedzie czarodziejéow). Niezaleznie od wyniku starcia, zjawa w pewnym momencie je przerwie
i powie graczom:

Macie dobre serca — widze to, dlatego pozwole wam odejsc¢. To nie wasza walka. Ale dla mieszkancow
Starych Onuc przyszedt czas zaptaty za zbrodnie, ktore popetnili — za Smier¢ mojg i mojego dziecka.
Widze w waszych sercach ptomien sprawiedliwosci, zatem okaze litosc, ktorej mi nie okazano
i zdradze wam jak mozecie ocali¢ tych nedznikow. Moje kosci majqg spoczgé na cmentarzu we wsi,
a na pogrzebie muszq pojawic sie wszyscy ci, ktérzy pamietajg moje wygnanie. | wszyscy oni majq
pasc na kolana i bfagac¢ mnie o wybaczenie. A w szczegdlnosci kaptan Sigmara! Wtedy i tylko wtedy
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oddam memu bratu jego dziecko i odpuszcze im wszystkim winy. Jesli jednak moje kosci nie spoczng
w grobie do jutra, do korica dnia, zrownam Stare Onuce z ziemigq.

Po tych stowach nimfy i Tamara wycofujg sie w mgte i znikaja. Znika rowniez kotyska. Gracze zostajg
wsrdéd drzew sami, a gdy mgta opada widzg nadchodzacego od strony wsi kaptana Sigmara. Cos sie
zmienito w jego wygladzie — dzierzy w dtoniach mtot bojowy charakterystyczny (jesli ktos z graczy ma
wiedze o zakonach Sigmara) dla Zakonu Oczyszczajgcego Ptomienia.

Kaptana zawiadomit karczmarz, ktéry teraz kleczy w $wiatyni i modli sie gorliwie. Duchowny
pospieszyt wiec BG na pomoc, ale jest starym cztowiekiem i dojscie do tkalni zajeto mu tyle czasu, ze
dotart juz po walce.

Jesli BG opowiedzg mu, co sie wydarzyto, powie, ze rzeczywiscie kosci Tamary powinny spoczgc
w ziemi. Bedzie starat sie manipulowac BG tak, zeby ugra¢ jak najwiecej, ostroznie bedzie dobierat
stowa. Moze np. stwierdzi¢, ze niczego tak nie zatuje jak wygnania Tamary i ze musi teraz naprawié
dawne btedy. W rzeczywistosci zatuje tego, ale nie z litoSci dla dziewczyny, tylko dlatego, ze nie spalit
jej wéwczas na stosie — w jego opinii to by uchronito wies przed obecnymi wydarzeniami. Bedzie
chciat zorganizowac rytuat, podczas ktdrego kosci Tamary spoczng w ziemi, a na nich zaptong stosy
z Mania i Antkiem. Kaptan bedzie uwazat, ze dostat od Sigmara drugg szanse i poczuje, ze moze
udowodnic, ze nadal zastuguje i zawsze zastugiwat na szaty Zakonu Oczyszczajacego Ptomienia.

19. Karawana opuszcza Nowe Onuce
Gdy BG wracajg do wsi, wiekszos¢ przyjezdnych pakuje sie. Karawana podréznych niedtugo wyrusza.
To jednoczesnie furtka, gdyby gracze zechcieli ewakuowac swoich BG ze wsi. Po wyjezdzie karawany
w Nowych Onucach zostang tylko mieszkancy i najprawdopodobniej rowniez Bohaterowie Graczy.

OSTATECZNY WYBOR
Jest kilka mozliwych zakoriczen. Oto niektdre z nich:

1) Gracze decydujg sie spetni¢ zadania ducha i przekonaé do tego mieszkarncow wsi.

W tym wariancie kaptan bardzo ostroznie dobiera przy nich stowa, chcac przekonac ich, ze
ma podobne zamiary. Mogg zorganizowac ceremonie tego samego dnia albo poczekac do
kolejnego (zgodnie ze stowami ducha: czas majg do zachodu stonca dnia nastepnego). BG
mogg zaangazowac sie w informowanie mieszkarnicow wsi o ceremonii i zadbanie, zeby
wszyscy, ktorzy pamietajg wygnanie Tamary, rzeczywiscie sie pojawili.

Podczas ostatecznej ceremonii kaptan wygtasza kazanie, w ktédrym jako winnych wszystkich
ostatnich nieszczesc i przywotania ducha, wskazuje Manie i Antka. Bohaterowie zostajg sitg
przywleczeni na cmentarz przez poplecznikdw kapfana. Antek stania sie na nogach, Mania
ptacze i prébuje sie wyrwac. Kaptan przedstawia swoj plan spalenia ich na stosie. Mieszkarcy
wsi sg podzieleni — niektdrzy ufajg swojemu przewodnikowi duchowemu i bojg sie magii, inni
— sympatyzujg z Manig i Antkiem (ich rodziny bedg sie oczywiscie gtosno sprzeciwiac), a takze
noszg w sobie poczucie winy z powodu Smierci Tamary przed laty. Jesli BG bedg chcieli
uratowac te dwodjke, moga rozstrzygnac konflikt z kaptanem:

- sitg — w tym wariancie muszg liczy¢ sie z tym, ze kaptan jest nadal bardzo szanowany
i wiekszos¢ mieszkancow stanie w jego obronie, jesli zostanie zaatakowany

lub

- udanym Problematycznym Testem na Dowodzenie, Charyzme lub Zastraszanie — zeby
przekona¢ do swoich racji jak najwiecej mieszkancéw (warto skorzystaé¢ z zasady Pomocy
i pozwoli¢ graczom wspodlnie oddziatywa¢ na NPCow). Test jest problematyczny, poniewaz
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kaptan budzi zaufanie, a BG sg we wsi jednak nadal obcy. Na ceremonii pojawito sie tgcznie
ok. 30 mieszkaricow. Na starcie Bohaterow Graczy popra: Sara, Btazej, Jadwiga i kowal
Wojciech oraz ci wszyscy, z ktérymi BG sie zaprzyjaznili lub u ktérych zyskali szacunek [tu
decyzja nalezy do Ciebie — na podstawie poprzednich sesji ocen, kto z NPCow mogtby
opowiedziec sie po ich racji]. Po stronie kaptana powinna stang¢ podobna liczebnie druzyna
poplecznikéw i dewotek. Pozostatych niezdecydowanych BG bedg musieli przekonac. Za
wyjatkowe odgrywanie ptomiennych moéw przez Twoich Graczy mozesz zmniejszy¢ stopien
trudnosci Testu.

Jesli BG wygrajg (zdobedg poparcie wiekszosci): kaptan zostaje spetany (chyba ze BG
zdecyduja sie na bardziej radykalne srodki), a mieszkancy grzebig kosci Tamary. Zaczynajac
od Btazeja, wszyscy w jego wieku i starsi klekajg przed grobem. Btazej ptacze, kilkoro innych
mieszkancow tez moze ronic fzy.

Z sesji wziete: choc nie jest to piesn zatobna — ja uzytam w tym fragmencie, wzruszajgcej
wedtug mnie, ,Sztoj pa moru” w wykonaniu Laboratorium Piesni, méwigc graczom, ze
stare kobiety klekajg nad grobem i zaczynajg $piewac, a po chwili dotgcza do nich coraz
wiecej gtosow.

Pojawia sie mgta i przybywa duch Tamary.

Jesli kaptan zyje w momencie pogrzebu, ale sie nie ukorzy/nie btaga o wybaczenie (a raczej
nie ma na to szans — to zatwardziaty w swoich pogladach cztowiek) — duch Tamary podfrunie
do niego i powie: Mogfam sie domyslec, Zze nie spetnisz moich Zzgdan, ale dam ci cos, czego
nigdy nie dostatam od ciebie — okaze ci litosc.

Duch podfruwa do kleczacego przed grobem Bfazeja i dotyka jego ramienia. Gestem mglistej
dtoni przywotuje kotyske, ktdra sptywa gdzies spomiedzy chmur. Wybacz mi — méwi i oddaje
bratu jego dziecko — cate i zdrowe.

Na koncu podfruwa do BG, ktdrych otacza gestg mgta. Méwi, ze w catym jej zyciu nikt nie
okazat jej tyle dobra i nie walczyt o nig tak, jak BG. W podziece chce im przekaza¢ dar — na
sam koniec dobrze wykorzysta¢ swojg moc, zeby BG nadal mogli czyni¢ dobro. Mozesz
przydzieli¢ graczom punkty (np. ekstra 200 PD), ale mozesz tez — bardziej w klimacie — dla
kazdego wymysli¢ jakis bonus zwigzany ze stowami Tamary, np. dodaé¢ nowg zalete do broni
lub pancerza postaci albo pozwoli¢ rozwingé konkretny talent/umiejetnos¢ lub nauczy¢ sie
nowego zaklecia. Opisz jak BG czujg przyptyw mocy i wypetnia ich satysfakcja z powodu
godnego i szlachetnego dziatania.

BG, wiedzeni nienawiscig do magii, lekiem przed Chaosem lub jeszcze innymi pobudkami,
zgadzajg sie z kaptanem i decydujg sie pomoéc w spaleniu Manii i Antka na stosie. W efekcie
Tamara, wsciekta, ze chca skrzywdzic¢ jej bratanice, pojawia sie wraz z armig nimf, ktére
dziesigtkami wychodzg z jeziora. Opisz spektakularng ucieczke lub $mier¢ BG.

BG uciekajg z Nowych Onucy. Jaki$ czas pdzniej siedzg w karczmie w oddalonym od wsi
miescie. Jeden z przyjezdnych opowiada o rzezi, ktéra spotkata mieszkancow wsi Nowe
Onuce. Ocalaty tylko 2 dziewczynki, siostry: 6- i 16-latka. To moze by¢ wstep do kolejnej

przygody.
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UWAGI KONCOWE:

Zaréwno kaptan, jak i hrabia zaalarmowani przez BG dziwnymi wydarzeniami mogg pisac listy do
Kotzdamu z prosbg o wsparcie — mozesz zachowacd to jako furtke, np. do przyjazdu inkwizytoréw
i zdemaskowania przesztosci kaptana albo przybycia nadgorliwych Sledczych itp.

W toku Sledztwa z pewnoscig wyszty na jaw magiczne zdolnosci Mani i Sary. Warto poswieci¢ troche
czasu na ten watek. BG mogg zachecié¢ siostry, zeby wstapity do kolegium magii, a nawet je tam
eskortowac (poczatek nowej przygody). Wazny bedzie przebieg finatowej sceny. Jesli Sara poczuje, ze
zycie jej siostry lub jej samej jest zagrozone, moze mie¢ duzy problem z kontrolowaniem magicznej
mocy. Mozesz to wykorzystac, aby pogtebi¢ dylematy graczy — moze jednak kaptan ma racje i siostry
to niebezpieczne czarownice? Jesli podczas finatu pojawi sie taka sposobnosé — Sara moze sprébowac
uciec z Manig ze wsi (jej lek o siostre, ale i demaskacje jej wtasnej mocy bedzie bardzo silny), np.
kradnac konia jednego z BG (jesli ktorys/as bedzie go posiadac).

W scenariuszu tylko epizodycznie wspominam o spaczeniu znalezionym przy Hipolicie. To, co gracze
z nim zrobig lub czego nie zrobig, to rowniez ciekawy watek do rozwiniecia.

Jesli lubisz szczesliwe zakonczenia, przygode moze zakonczyc swigteczna klamra — zaczeto sie od
obchoddw Rozkwitania, a zakoniczy¢ historie moze slub Marietty i Klausa.

MUZYKA: Na sesjach wykorzystywatam gtéwnie utwory Percivala, Dziviy, Wardruny i Laboratorium
Piesni — wedtug mnie bardzo fajnie oddawaty klimat.
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Zatgcznik nr 1_Nowe Onuca i las nowoonucki




Zatacznik nr 2_rysunek Mani
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