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— To potezny demon, Theo

— Jak bardzo potezny?

— Jestem zbyt staby, by z nim walczyé. By¢ moze za 20 lat bytbym gotow sie z
nim zmierzyc.

— Czyli przez kolejne 20 lat mam mieszkac pod jednym dachem z demonem?

— Na to wyglqgda, przyjacielu.

JJestament Theodora Sixta” jest scenariuszem mini kampanii przeznaczonej do
systemu Wolsung — Magia Wieku Pary. Przeznaczony dla trojki graczy, ktdérzy graja
przygotowanymi pod scenariusz bohaterami. Akcja przygody trwac bedzie 4-5 dni, wiec

rozegranie jej zajmie przynajmniej dwie sesje.

Ostrzezenie:

Przygoda ta porusza temat tragedii rodzinnej — dtugo wyczekiwane dziecko umiera
tuz po porodzie, a matka popetnia samobdjstwo. Wystepuje tez scena pogrzebu, seansu
spirytystycznego czy motyw opetania. Zanim sigdziesz z graczami do jej rozegrania, zapytaj
ich, czy akceptuja te watki (mozesz zrobi¢ to ogdlnie — ,Czy zagracie w przygode
poruszajgcy temat $mierci dziecka, samobdjstwa, pogrzebdw, seansdw spirytystycznych
czy opetania?”). Takie historie zdarzajg sie tez w prawdziwym zyciu i poruszenie ktéregos
z wymienionych motywdéw mogtoby nie tylko zepsu¢ komus przyjemnos¢ z rozgrywki, ale
tez zrani¢ jego/jej uczucia. Jesli tak miatoby sie sta¢ — nie prowad? tej osobie ,Testamentu
Theodora Sixta”.

Autor scenariusza nie ponosi odpowiedzialnosci za ewentualne urazy psychiczne.



Inspiracja:

Do napisania scenariusza natchneta mnie sztuka teatralna ,Testament Teodora
Sixta”, grana w Teatrze Polskim w Bielsku-Biatej. Znajdziecie tu réwniez motywy
zaczerpniete z ,The Unborn” czy ,Beetlle Juice”. Scenariusz utrzymany jest wiec w

klimacie pulpowego horroru.

Miejsce i czas:

Przygoda rozgrywa sie w Dymniku, najwieksze] slavijskiej metropolii na potudniu
kraju. Jest to wielkie, przemystowe miasto zasnute dymami licznych fabryk i kombinatdéw.
Mamy rok 1896, siddmy dzien széstego miesigca. Koriczy sie wiosna i zaczyna lato. Pogoda

stfoneczna i parna, jakby w powietrzu wisiata nadchodzgca burza.

Historia:

Johanna byta pochodzgcg z zamoznej rodziny gnomkg, ktora wyszta za przystojnego
kupca Theodora, wtasciciela wielu fabryk i nieruchomosci. Pierwsze lata matzeristwa byty
wspaniate. Podrézowata z nim po catej Wanadii: Orseaux, Serenissima, llsadora, Olegrad,
Valen... wszedzie tam gdzie Theo sprzeda¢ mdgt ptdtno tkane w jego zaktadach
wtdkienniczych. W roku 1866 przyjaciel Theo — Carl Corn, skoriczyt budowe ich nowego
domu — najpiekniejszej w Dymniku willi przy ulicy Elizabethstrasse. Brakowatfo im tylko
dziecka, jednak pomimo staran i modlitw, przez wiele lat nie mogli sie go doczekac. Kiedy
dziecko w koricu przyszto na swiat, rados¢ w rodzinie byta ogromna. Byt to ptomyk nadziei
w obliczu przedtuzajgcej sie wojny, w ktdrqg Trojmarchia byta zaangazowana, a ktora
znacznie podtamata interesy Theodora. Niestety, konflikt Zywiotow jaki towarzyszy
potomkom ludzi i gnomdw sprawit, Zze dziecko byto wqtte i bardzo stabe. Medycy orzekli,
ze ich potomek moze nie przezy¢ nawet tygodnia. Johanna nie chciata w to wierzy¢ i nie
wyobrazata sobie, Ze mozZe straci¢ tak dtugo oczekiwane dziecko. Medycy mieli jednak
racje i dziecko umarto w kilka dni po urodzeniu. Zrozpaczona Johanna, nie do korca
wiedzgc co czyni, nakreslita na czole dziecka rune Zycia. Skqd jq znata do dzis pozostaje
tajemnicq. Pewne jest jednak to, ze z zaproszenia do zasiedlenia ciata dziecka skorzystat
demon, ktdry od niepamietnych czasow uwieziony byt gteboko pod pobliskim cmentarzem.
Dziecko otworzyto oczy i zaczeto ptakac, a szczesliwa Johanna tulita je czule. Przez wiele

dni mtodzi rodzicie cieszyli sie szczesciem i nie przejmowali sie, ze dziecko jest wychudzone
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i szare. Po jakims czasie w willi zaczety sie dzia¢ dziwne rzeczy. Kazda osoba oprdcz Theo i
Johanny, ktéra dotkneta dziecka w ciggu kliku dni umierata. Najpierw zmarta matka
Theodora, ktora karmita dziecko z butelki. Potem na tawce zmarta stuzqca, ktéra byta z
dzieckiem w ogrodzie. Parocyklista, ktory ochlapat Johanne bfotem, wpadt pod kota
rozpedzonego paromobilu. Najlepsza przyjacidtka Johanny, ktora dotkneta dziecka, zmarta
po kilku minutach na zawat serca. Matka zrozumiata wtedy, ze moZze miec to zwiqgzek z
grzechem, ktdrego sie dopuscita. Jedyng osobq, ktdérej mogta zdradzi¢ swoje podejrzenia
byt ogrodnik stuzqcy jej rodzinie od blisko dwustu lat. Byt to zamkniety w sobie odludek,
konstruktor ogrodu, w ktorym zawsze panuje wiosna. Stary krasnolud zmieniat sie powoli
w maszyne i posiadat ogromng wiedze. Wiedziat, ze gnomia runa zycia ozywia zmartych,
lecz ich ciata nie zasiedla juz dusza zmartego, ale demon. Sprawa nie mogta wyjs¢ na jaw,
gdyz zniszczytoby to prestiz rodziny, oboje zas nie wiedzieli co moze unicestwi¢ demona.
Pod ostong nocy zamurowali Spigce dziecko w piwnicy. Nastepnego dnia Johanna nekana

przez demona i wyrzuty sumienia rzucita sie z wiezy.

Bohaterowie:

Wychowali sie w sierocincu w ubogiej dzielnicy przy klasztorze Stuzebnic
Matriarchinii. Dzi$ sg spadkobiercami fortuny, ktéra przypadta im po Smierci cztowieka,
ktory ich adoptowat. Theodor Sixt byt wiascicielem kilku fabryk widkienniczych i kamienic,
byt filantropem i niezwykle wptywowa osobistoscig. Po samobdjczej $mierci zony wzigt
pod swoj dach trojke dzieci bez przysztosci. Postat do szkét i pomdgt spetni¢ marzenia.

(Patrz: Karty postaci na koncu scenariusza)



Ivonar Sixt:

Ogrzy bokser wagi super ciezkiej miedzynarodowej stawy. Nim ukoriczyt Gymnasion
Sportowy w Gniezdzie zdobyt dwa razy pod rzad tytut Mistrza Slavii. Stoczyt wiele walk na
ringach Wanadii zdobywajac stawe, pienigdze i zaszczyty. O ,Zelaznej Széste” jak nazywajg
go fani (najszybszy knockout: 6' sekunda walki), rozpisywaty sie wszystkie wanadyjskie
gazety sportowe, a bilecikami od chetnych dam mdgt sobie wytapetowaé salon. To
wszystko jednak runeto po walce o pas Mistrza Swiata, ktéry odbyt sie w New Ness przy
widowni liczacej tysigce widzow. Zmierzyt sie wtedy z obronca tytutu, ktérego poprzedni
rywal zmart po walce z powodu obrazenn wewnetrznych. Evangar Evilfild, ogromny troll,
ktérego wiek zblizony byt do czasu przechodzenia tej rasy w zezwierzecenie. To byto
starcie tytandw boksu, ktére na zawsze przeszto do historii. Petne dwanascie rund
wyczerpujacej batalii, po ktérej ,Zelazna Szdstka” pokonat przeciwnika werdyktem
sedzidw. Troll wpadt wtedy w zwierzecy szat. Chwycit sedziego i rzucit nim jak szmaciang
lalkg w skandujgcy ttum, po czym ruszyt w strone wyciericzonego ogra. Doszto do walki na
$Smier¢ i zycie, po ktorej Ivo nigdy juz nie wrdcit do boksu, a Evangar zostat zastrzelony
przez funkcjonariuszy porzgdkowych. Dtuga rehabilitacja w najlepszych wotanskich
klinikach, pochtoneta ogromne koszty rujnujgc caty dorobek piesciarza. W podrozy
powrotnej do rodzinnego Dymnika otrzymat za pomocg pneumy wiadomos¢ od

majordomusa Joachima :

Drogi paniczu Ivonarze
Jakze trudno jest mi wyrazi¢ smutek i ubolewanie za pomocq autopiora na skrawku papieru,
ktory do Ciebie sle z tq tragiczng wiadomosciq. Pan Theodor, Twdj opiekun-ojciec, meczony
od kilku dni nagtq stabosciq, zasypiajgc w swoim ulubionym fotelu odszedt ze Swiata Zywych.
Powiadomitem juz o tym Twoje rodzenstwo: Viktora i Lilianne. Zapowiedzieli swoje
przybycie na jutrzejsze popotudnie.

Pogrqzony w Zalu

Joachim

Kolej zelazna dowiezie Iva do stolicy slavijskiego okregu przemystowego akurat w
potudnie. Odestanie krytsalografem wiadomosci o swoim przybyciu kosztowato piesciarza
ostatnie pienigdze. Do willi dojdzie piechota. Przy sobie ma jedynie worek podréiny z
garScig ubran, rekawicami i kilkoma gadzetami. Czeka go spotkanie z przybranym

rodzenstwem. Pamieta czasy sierocifnca, w ktorym zawsze trzymali sie razem.




Lilianna Sixt:

Mtoda, zaledwie 35 letnia gnomka, pani doktor nauk golemologicznych wyktadajgca
na Wydziale Inzynierii w Politechnice Heimburskiej. Majaca na koncie kilka sukcesow
naukowych, dzieki czemu ma niemate znajomos$ci w branzy. Zbudowata Golemiczna
Bezzatogowg t6dz Gtebinowg, ktéra pozwolita zbadaé najwieksze gtebie oceandw i odkry¢
nieznane gatunki fauny i flory morskiej. Obecnie pracuje nad budowg latajgcego golema,
ktory bytby zdolny polecie¢ na Ksiezyc, zebra¢ probki skat i ksiezycowych roslin oraz
sfotografowac powierzchnie tajemniczego Srebrnego Globu. Badania sg jednak niezwykle
kosztowne. Nawet fundusze Politechniki sg niewystarczajgce, a rzagd Wotanii nie widzi
interesu w zdobywaniu niegoscinnego obiektu niebieskiego. Projekt rozwija sie gtdwnie
dzieki pienigdzom Theodora Sixta, przybranego ojca - opiekuna Lili. Theodor zabrat jg i
dwodjke jej najlepszych przyjaciot — Viktora i Ivonara z sierocinca i zapewnit im przysztosc.
Juz 20 lat s3g jedng rodzing, ktéra co roku zjezdza sie na urodziny Theodora w starej willi.

W tym roku urodzin jednak nie bedzie. Lila otrzymata pneumg list od Joachima

Droga panienko Lilianno
Jakze trudno jest mi wyrazi¢ smutek i ubolewanie za pomocq autopidra na skrawku papieru,
ktory do Ciebie sle z tq tragiczng wiadomoscig. Pan Theodor, Twdj opiekun-ojciec, meczony
od kilku dni nagtq staboscig, zasypiajgc w swoim ulubionym fotelu odszedt ze swiata
zywych. Powiadomitem juz o tym Twoje rodzeristwo: Viktora i lvonara. Zapowiedzieli swoje
przybycie na jutrzejsze popotudnie.

Pogrqzony w Zalu

Joachim

Smieré najlepszego cztowieka, jakiego w zyciu spotkata, bardzo boli. Dobrze, ze
Viktor i Ivo tez beda. Zabrata ze sobg kilka niezbednych rzeczy i wsiadta na heimburskim

dworcu do wagonu pierwszej klasy Wotanskich Kolei Zelaznych.



Viktor Sixt:

Dojrzaty mezczyzna, oficer w slavijskiej armii. Stuzbe zaczat w ostatnich latach
Wielkiej Wojny, kiedy to rzucit nauke i pojechat walczyé z Nieumartg Rzesza. Tam na
bitewnych polach poznat zapach $mierci, gorycz porazki i smak zwyciestwa. Czuwajaca
nad nim opatrznos¢ wielokro¢ uratowata go od smierci z rgk nieumartych zotnierzy ven
Riera. Viktor wykazat sie niezwyktg odwagg, kiedy w pojedynke bronit namiotu
medycznego przed przerazajagcym oddziatem zotnierzy wroga. Raz po raz nabijat starg
strzelbe i strzelat. Ani razu nie chybit. Bronit namiotu do momentu, az reszta stojgcych na
nogach trupéw nagle nie padta bezwtadnie. To byt znak, ze ven Rier nie zyje. Po wojnie
otrzymat liczne odznaczenia za odwage i bohaterstwo. Wrdcit do kraju, lecz nie potrafit zy¢
bez armii; skonczyt szkote oficerska i wstgpit do 1-wszej Dywizji Kawalerii
Zmechanizowanej. Za zastugi i zdolnosci awansowat na rotmistrza. Kiedy dotarta do niego

pneuma od Joachima uczyt wiasnie szeregowcédw jak dbac o golemiczne wierzchowce.

Drogi paniczu Viktorze
Jakze trudno jest mi wyrazi¢ smutek i ubolewanie za pomocq autopiora na skrawku
papieru, ktory do Ciebie sle z tq tragiczng wiadomosciqg. Pan Theodor, Twdj opiekun-ojciec,
meczony od kilku dni nagtq staboscig, zasypiajgc w swoim ulubionym fotelu odszedt ze
Swiata Zywych. Powiadomitem juz o tym Twoje rodzenstwo: Ivonara i Lilianne.
Zapowiedzieli swoje przybycie na jutrzejsze popotudnie.

Pogrqzony w Zalu

Joachim

Theodor Sixt byt dla Viktora nie tylko opiekunem, ktéry zastgpit mu ojca, ale tez
wzorem cztowieka. Adoptowat jego i dwdjke najlepszych przyjaciét, ktérzy zostali jego
rodzenstwem. Dzi$ Theodor nie zyje i nalezy mu oddaé szacunek. Dtugo tez nie widziat sie
z rodzenstwem. Ostatnio czytat, ze Ivo jest w ciezkim stanie po zwycieskiej walce o pas
mistrza $wiata, a ostatni list od Lili zawierat zdjecia gtebinowych istot. Viktor odmeldowat
sie i odestat pneumg wiadomos¢ do Joachima. Nie przesilajgc golemicznego rumaka

dotrze do Dymnika okoto potudnia nastepnego dnia.




Specyfika gtdwnego przeciwnika

Starozytny demon, ktéry wstgpit w ciato dziecka to niezwykle potezny dybuk, jednak
nie taki z jakim mamy do czynienia w podreczniku, mimo ze zostat przywotany w podobny
sposdb. Demon karmi sie duszami, ktére uleciaty z ciat w obrebie trdjkata nexuséw.
Swiatynia Eddystéw, pole bitwy i stary cmentarz stanowia wierzchotki pola mocy, ktérego
centrum jest na wiezy willi Sixta.

Dybuk potrafi zawtadngé owadami, zwierzetami, dzie¢mi i istotami stabymi
psychicznie lub w jaki§ sposdb niedorozwinietymi umystowo. Aby to mégt zrobié
wystarczy, ze odpowiedni obiekt bedzie w trdjkacie nexuséw. MG wydajgc jeden zeton
moze przywotac istote o puli jednej kosci, za dwa zetony o puli dwéch kosci, itd. Demon
podczas catej przygody ma swojg pule dodatkowych trzech zetondw, ktére MG wydaje
(oprocz podstawowych 8) do opisanych w scenariuszu zagran dybuka. Jednak na owg pule
wptyw majg réwniez gracze, ktérzy poprzez swoje decyzje i osiggniecia podczas przygody
mogg owe zetony odebrac i wykorzystac.

Demon jest pod postacig nieumartego niemowlecia, wiec konfrontacja w walce czy
dyskusji jest niemozliwa. Zeby go odestaé do astralu wystarczy nakreéli¢ mu na czole rune

$mierci lub po prostu zniszczy¢ jego materialng powtoke (np. poprzez spalenie).

Niech gracze poczuja kim graja.

Na starcie przygody rozruszajmy towarzystwo i od razu dajmy poczu¢ graczom, kim
graja. Zarysuj im ich postacie na podstawie kart postaci, a potem z kazdym z nich odegraj
szybka i dynamiczng scene, ktéra:

a) przedstawia ich najwieksze osiggniecie.

b) pozwala szybko wczuc sie w postac i zaczg¢ nig grac.

Ostrzegamy graczy, ze ma to pomdc im utozsami¢ sie z bohaterami i zostanie
rozwigzane czysto narracyjnie (bo wtedy masz petng kontrole i koriczysz wydarzenie tak,
jak to jest na kartach postaci).

Ivonar — rolplejujemy pojedynek z trollem o mistrzostwo.

Lilianna — siedzi w swoim golemie, bada dno oceanu, podziwia rybki i glony. A nagle
jej oczom ukazuje sie niezwykta ryba/rekin/cokolwiek zywego lub nie, czego nigdy nie
opisano w ksigzkach naukowych. Dokonata wielkiego odkrycia!l

Viktor — rolplejujemy jego bohaterskg obrone namiotu przed nieumartymi.



Scena | (Sroda potudnie)

Tréjka bohateréw przybywa do olbrzymiej hali dworca w Dymniku. Pozwdl by Ivo i
Lila spotkali sie na peronie. Jechali tym samym pociaggiem, lecz réznymi klasami. Lila jest
elegancko ubrang damg niskiego wzrostu, ktdrej ciezkie walizy na peron wyniesli
napotkani dzentelmeni. Towarzyszy jej golemiczny pies, ktéry budzi uwage wielu
przechodniéw. O ile Lila nie jest wiele wyzsza od swoich walizek, o tyle Ivo jest przeszto
dwumetrowym ogrem ubranym w obszerny prochowiec. Zaden przechodzier: nigdy by nie
pomyslat, ze ta dwdjka witajgca sie czule na peronie jest rodzenstwem.

Zadbaj Mistrzu o odpowiednie nakreslenie rodzinnych wiezi. Na razie skup sie na
opisie wydarzen, ktére majg zbudowacd nastrdj przyjazni i mitosci. Niech w oku zakreci
sie tezka a gracze nabiorg do siebie zaufania.

Przed wejsciem do dworca czeka juz przystojny oficer dosiadajgcy wojskowego
golemicznego rumaka. To Viktor. Domyslit sie, ze jego rodzenstwo przyjedzie wiasnie tym
pociggiem, wiec postanowit poczekaé.

Opisz scene przywitania i juz mozesz odda¢ wiadze nad bohaterami swoim
graczom. Krétki spacer do rodzinnej willi jest doskonatym momentem na przyjrzenie sie
postaciom bohateréw. Opisz jak wygladajg i pozwdl nawigza¢ graczom krétka
pogawedke. Jest stoneczna pogoda, koniec wiosny i poczatek lata. Przydomowe ograodki
sg petne kwiatdéw, a dzieci bawig sie w stoncu. Jest parno i duszno, czu¢ w powietrzu
nadchodzaca burze.

Do willi jest kilkanascie minut spaceru. Znajduje sie ona tuz przy gtdwnej alei miasta
i stoi tuz obok olbrzymiej swigtyni Eddystow. Willa jest sporym budynkiem, a jej wieza
siega wysoko ponad dachy najwyzszych kamienic. Dom otoczony jest obszernym ogrodem
petnym egzotycznych roslin uformowanych przez zmysinego ogrodnika w kota zebate,
przektadnie i parowe maszyny. Ogrdd zas okala wysoki na kilka metréw parkan zdobiony
finezyjnymi okuciami. Brama jest otwarta, a przed frontonem stoi dtugi paromobil
pogrzebowy. Pracownicy zaktadu pogrzebowego ,Wieczny Spokéj” wtasnie wynoszg
czarng trumne i wkfadajg do karawanu. Za nimi na schodach pojawia sie humanoidalny,
mechaniczny golem ubrany we frak. To stary Joachim, model 10A-C11M, ktéry wiele lat
temu, z niewyjasnionych przyczyn, otrzymat co$ na ksztatt swiadomosci. Stuzyt w tym

domu odkad bohaterowie pamietajg. Czytat im bajki i przynosit mleko na dobranoc, kiedy



byli jeszcze mali. Dzi$ stoi zagubiony, chyba pierwszy raz odkad powstat, przedstawiajac
sobg obraz rozpaczy. Kiedy samochdd odjedzie, dostrzeze bohaterdéw, przywita ich,
przeprosi, ze nie wystat po nich paromobilu, ale sam nie wie co sie z nim dzieje i czuje
jakby pustke.

Joachima mozesz wzorowa¢ troche na Oscarze ze znanej przygodowki Syberia.
Golem majacy problemy egzystencjalne moze czasami rozluzni¢ napiete momenty sesji.

Joachim zaprosi bohateréw do srodka. Szerokie korytarze, marmurowe schody ze
ztotg porecza, liczne rzezby i obrazy, puszyste dywany i kunsztownie zdobione drogie
meble przedstawiajg obraz niezwyktego bogactwa. Joachim zaprosi bohateréw na positek.
W dtugiej jadalni czeka nakrycie na trzy osoby i parujgca miska zupy. Otyta stuzaca z
zapuchnietymi od ptaczu oczyma wtasnie wnosi pospiesznie kolejne dania. Na widok
rodzenstwa wybucha nagtym szlochem i niczym dobra ciocia przytula po kolei bohaterow
nazywajac ich bidulkami, sierotkami i usadzajgc do stotu. Ttumaczy, ze musi juz wracac do
swojego domu, a ich pokoje czekajg przygotowane. Joachim poinformuje, ze dzis o
godzinie széstej odbedzie sie odczytanie testamentu pana Theodora. Na zdziwienie graczy,
Ze przeciez ich ojciec nie zostat jeszcze nawet pochowany, Joachim odpowie, ze taka byta
wola pana. Do przybycia prawnika zostata niecata godzina, wiec majg chwile na zjedzenie i
wzajemne poznanie wydarzen z ostatnich lat, a takze powspominanie czaséw w bidulu,

ktorych wymyslenie moze dostarczy¢ sporo zabawy i zetondw od MG.
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Scena |l (Sroda popotudnie)

Kiedy gracze zjedzg Joachim pozbiera naczynia i po chwili wprowadzi oczekiwanego
prawnika. Jest to postawny krasnolud z podkreconymi wagsami i z wysokim cylindrem na
gtowie. Dzierzy czarng walizke, a z klapy marynarki wystaje mu ztoty zegarek. Przedstawia
sie jako Carl Corn i jest wykonawcg testamentu pana Theodora. Jesli bohaterowie zaczna
zadawac pytania to poprosi ich o wybaczenie, ze nie moze na nie odpowiedzie¢, gdyz teraz
najwazniejszy jest testament. Musi by¢ odczytany doktadnie o szdstej wieczorem. Zostato
kilka minut, wiec Joachim i Carl prowadzg rodzefstwo na wyzsze pietro, gdzie znajduje sie
gabinet ich ojca. Po pokonaniu dtugich schodéw wszyscy stajg przed wielkimi, bogato
zdobionymi drzwiami. Niezwykty ornament wije sie w tak skomplikowanych zawijasach, ze
wzrok normalnego cztowieka, ktdry chciatby je przesledzi¢, gubi sie i wraca do punktu
wyijscia. Jesli Lila sie im przyjrzy i wykona test Wiedzy Akademickiej o ST 20, pozna ukrytg
w splotach rune chronigcg przed ztem. Joachim otworzy drzwi jednym z kluczy w peku i
wpusci wszystkich do krotkiego przedsionka, po czym zamknie drzwi za sobg na klucz.
Pokdj oswietlajg lampy maniczne i $wiatto wpadajgce przez okno na poczatku korytarza.
Stad prowadzg schody na wieze oraz kolejne drzwi, zdobione tym samym ornamentem co
poprzednie, prowadzgce do nastepnego pomieszczenia. Joachim je otwiera, wpuszcza
wszystkich i zamyka zndéw na klucz. Zapytany dlaczego tak robi, odpowie, ze takie byto
polecenie pana Theodora. Ten korytarz jest dtuzszy i po prawej oraz lewej stronie znajdujg
sie drzwi do pokoi goscinnych, w ktérych nocowac bedg bohaterowie. Na owych drzwiach
takze znajduja sie ornamenty. Korytarz konczy sie znéw wielkimi drzwiami i rytuat sie
powtarza. Dalej znajdujg sie juz tylko drzwi do gabinetu Theodora. Gabinet, podobnie jak
korytarz, oswietlajg lampy maniczne. Jest to duze pomieszczenie o wystroju bardzo
eleganckim. Pod przeciwlegtg Sciang obok okna, stoi masywny, mahoniowy, mechaniczny
sekretarzyk (z obecnie gotowym do pisania autopiorem). Pod resztg Scian ciggng sie potki
z ksiegami, mapami, dokumentami czy teczkami. Na srodku zas jest wielkie debowe
biurko, na ktdrym sg roztozone mapy Dymnika. (Jesli gracze przyjrzg sie mapie na biurku,
to zobaczg trzy miejsca zaznaczone na czerwono: Swigtynia, cmentarz i kawatek gtdwnej
alei miasta). Przy drzwiach zas stoi stary zegar Scienny. Joachim ustawia w rzedzie krzesta

dla bohateréw, a Carl wycigga z sekretarzyka zapieczetowang koperte z testamentem.
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Otwiera jg nozykiem, wycigga kilka kartek listowego papieru i czyta:

Ja nizej podpisany Theodor Karl Julius Sixt, urodzony 6-ego czerwca 1830 roku w
Susdenia-Hauen w Wotanii, swiadomy podejmowanych czynnosci, oswiadczam, iz wolg
mojq jest powotaé¢ do cafosci spadku moich troje wychowankow tzn. Ivonara Sixta,
Lilianne Sixt oraz Viktora Sixta. Jednoczesnie zobowiqzuje mego przyjaciela Carla Corna
do przekazania nizej wypisanych dobr.

Czarnego paromobilu sportowego mojemu... <bing bang bong>
Stary zegar w biurze zaczyna wybija¢ godzine 6 wieczdr zagtuszajgc gtos Carla.

Kolekcji broni mysliwskiej wraz ekwipunkiem i trofeami moj... <bing bang bong>
Prawa wtasnosci moich zaktadow i fabryk przekazuje... <bing bang bong>

Rozlega sie potezny huk gromu i zrywa sie wichura. Lampy zaczynajg migaé jakby
brakowato im many. Carl kontynuuje.

Klucze do mojej skrytki w Banku Cesarskim oddaje <bing bang bong>
Stadnine koni wraz z inwentarzem i powozami daje ... <bing bang bong>
Mojq wille przy ul. Ellizabeth przekazuje ... <bing bang...>

Odczyt przerywa potezny trzask. Okiennice otwarty sie i uderzyty o $ciane, a
nastepnie wpadty do $rodka rozbijajgc szyby. Do gabinetu wdziera sie burza szarpigc
zastony i porywajac papiery lezgce na biurku. Szafy z ksigzkami drzg a ksigzki przelatujg z
potki na potke, jakby ktos je przektadat. Nagle stychac¢ przygtuszone uderzenie. Potem
kolejne, tym razem gtosniejsze. To drzwi w korytarzu. Dziwne, bo przeciez Joachim je
wszystkie zamykat na klucz. | kolejny trzask, tak jakby kto$ nadchodzit i juz miat wtasnie
otworzy¢ drzwi do gabinetu. Drzwi sie otwierajg i uderzajg o Sciane. Wraz z nimi otwierajg
sie i zamykajg drzwi w catym korytarzu. Wszystkie lampy pogasty, a w mroku
rozswietlonym btyskawicg wida¢ czarng, lekko przezroczystg postaé. Trwa to sekundy i
wszystko milknie. Tylko wiatr hula przez rozbite okno. Na dworze zapadt zmrok. Ksigzki
lezg na podtodze, a drzwi stojg otwarte z powytamywanymi zamkami. Joachim stoi
nieruchomo ze zwieszong glowg i migajgcg sie czerwong lampky awaryjng. Stychaé
terkotanie jakiegos mechanizmu. To sekretarzyk wycigga swoja mechaniczng reke z
wiecznym pidrem i zbliza sie do pulpitu. Tam spoczywa ostatnia strona testamentu. W

blasku kolejnej btyskawicy mechaniczne pidro kresli stowa.

- Zobowiqzuje moich spadkobiercow do zapewnienia spokoju mej duszy...
Mechaniczne pidro kresli rOwniez zamaszysty podpis Theodora Juliusa Sixta...
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Scena lll (Sroda wieczér)

Mieszanina zaskoczenia i przerazenia powinna po tej scenie zapanowac w druzynie.
Co sie stato, dlaczego i co to wszystko oznacza? Generator maniczny w piwnicy wysiadt,
wiec nie ma oswietlenia. Jego naprawa nie jest trudna, wystarczy wymienic¢ kilka
bezpiecznikdbw manicznych, na czym Lila sie zna. Joachim wymaga jednak wiekszej
naprawy i wymiany przepalonych czesci. Test techniki ST 20 pozwoli uruchomi¢ jego gtowe
i aparat mowy. Ciezko sie z nim porozumiec¢ i wiasciwie jedyng sensowng wiadomoscig
bedzie, ze ,jutro przyleci na poktadzie sterowca Julijan Orkhorowicz i trzeba go odebrac”.
LW garazu jest paromobil”. ,Rozgosccie sie w pokojach, tu sg klucze”. Carl jest troche
oszotomiony, z niegroznej rany na gtowie saczy sie krew. Ttumaczy sobie, z iscie
krasnoludzky logikg, ze to wszystko na pewno da sie naukowo wyjasni¢. Spytany o
testament dojdzie do wniosku, ze zgodnie z prawem jest on wigzacy. Prawo nie zabrania
dodawac¢ nowych postanowien do testamentu juz po smierci. Do tego, wszystkie wymogi
sg spetnione: Theodor raczacy poprawi¢ swojg ostatnig wole zrobit to w obecnosci
prawnika i trojga swiadkéw. Tym samym Carl pozbiera strony testamentu w celu ich
zabezpieczenia i zyczy powodzenia bohaterom w zapewnieniu spokoju duszy zmartego
ojca.

Golemiczny pies Lilianny REX lll nadal dziata, wiec z jego Swiattem mogg pdjsé
uruchomié generator maniczny. Zejscie do piwnicy znajduje sie pod gtéwnymi schodami.
REX Il wyczuje niebezpieczenstwo i zacznie warcze¢. Ustyszg typowy dzwiek startujgcego
generatora i zapalg sie wszystkie lampy maniczne. Na dole, przy generatorze stoi
krasnolud. Podtgcza wtasnie wtyczke, wyciggnietg ze swojego korpusu do gniazda mocy w
generatorze. Zamiast prawej reki ma golemiczne ramie a zamiast oczu krysztatowe
binokulary. Kiedy sie obréci w strone bohateréw, dostrzegg oni specyficzny chéd, ktéry
charakteryzuje golemy. Postacie graczy go znajg. To Votan, ogrodnik. Pamietajg go z
dziecinstwa, kiedy jeszcze mieszkali w willi. Zawsze byt odludkiem i zawsze pracowat tylko
w nocy. Kiedy spadt snieg lub byty mrozy, dzieci styszaty jak ogréd hatasuje. Ziemia lekko
wibrowata, caty snieg topniat, robito sie ciepto a cenne egzotyczne rosliny mogty bez
przeszkdd rosngé.

Ogrodnik najpierw zwrdci uwage na psa i wyrazi podziw nad golemicznym pieknem

tej istoty. Jego metaliczny, niemal automatyczny, suchy gtos nie wyraza zadnych emoc;ji.

13



Rozpozna bohaterdw i wszystkich pamieta z imienia. Zapyta o powdd ich wizyty, gdyz nie
wie nic o Smierci Theodora. Wyrazi zal, cho¢ wida¢, ze juz dawno wyzbyt sie jakichkolwiek
emocji. Na wies¢, ze sg spadkobiercami majatku wyrazne sie ucieszy i poprosi o
zapewnienie, ze nie straci pracy, gdyz ogréd wymaga jego statej opieki. Zaproponuje
nawet wycieczke po podziemnym kompleksie ogrzewajgcym ogrod, ktory jest jego duma.
Rodzenstwo moze mu réwniez zleci¢ jakie$s naprawy, np. zatozenie nowych zamkéow w
drzwiach czy naprawa Joachima. Na razie jednak musi wrdci¢ i uruchomié na powrét
podziemng maszynerie po tej dziwnej awarii, ktdrg najprawdopodobniej spowodowat
piorun. Wyciggnie wtyczke z generatora, zamknie klapke na klatce piersiowej, zatozy na
gtowe kaptur i wyjdzie na zewnatrz w ulewng noc.

Spragnieni nocnych wrazen bohaterowie zapewne bedg chcieli zwiedza¢ wille, bo
€Oz jest bardziej ekscytujagcego od starego, nawiedzonego domu w czasie nocnej burzy?
Nie przedtuzaj jednak tej sceny Mistrzu i poprowadz graczy do pokoi. Zamki w tych
drzwiach nie sg uszkodzone, a otworzyé je mozna za pomoca kluczy znalezionych u
Joachima.

Niech u graczy ozyja wspomnienia, gdyz sa to ich pokoje z dziecinnych lat. Popro$
graczy by je opisali, niech w tym momencie wymysla co sie w nich znajduje. Czy pod
sufitem wiszg sterowce lub czy na srodku pokoju jest konik parowy na biegunach. Niech
bedzie to moment rozluznienia po tragicznym spotkaniu z duchem oraz utrwalenie
zwiazku graczy z ich postaciami. Opisz, ze czuja sie w nich bezpiecznie i mogg udac sie na
spoczynek. Dobrym pomystem jest pozwoli¢ graczom na wymyslenie gadzetu

znajdujgcego sie w pokoju — pamiatki z dziecinstwa, ktora daje +3 do testow odwagi.
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Scena IV (Sroda noc)

Do pokoju Lili dodaj wielkg szafe i wielkie, zdobione lustro. Opowiedz, ze szafa ta
byta niegdys dla niej zamknieta. Teraz ma wszystkie klucze i moze jg otworzyé. Szafa petna
jest pieknych sukien uszytych na gnomke. Wazne jest by sama z siebie zaczeta przymierzaé
suknie. Kiedy juz zacznie, nakieruj jg na olsniewajgca kremowa kreacje.

Gdy stanie przed lustrem szarpiac sie z wigzaniami gorsetu, uderzy grom. Swiatto
zgasnie i zapali sie na nowo. Stuzgca skonczy wigzac gorset i zabierze sie za poprawianie
kokardek we wtosach Johanny. Bedzie trajkotac jak to pani Johanna bedzie dzi$ pieknie
wygladaé na urodzinach meza.

Lila wpadta w retrospekcje. Jej powodem jest pewien rodzaj opetania po ubraniu
sukni Johanny. (Lila jest troche podobna do Johanny, ma podobnie szczupty sylwetke
oraz krecone ognistoczerwone wiosy). W retrospekcji wezmie tez udziat reszta BG — jako
wysoce postawione osobistosci na balu. Lila przezywa czes¢ historii Johanny. Musisz jej
to mistrzu odpowiednio opowiedziec.

Byta bogatg mieszczanka, ktéra wyszta za przystojnego kupca Theodora, wtasciciela
wielu fabryk i nieruchomosci. Pierwsze lata matzenstwa byly wspaniate. Podrézowata z
nim po catej Wanadii: Orseaux, Serenissima, llsadora, Olegrad, Valen... wszedzie tam gdzie
Theo sprzeda¢ mogt ptétno. W koricu w roku 1866 przyjaciel Theo, Carl Corn skonczyt
budowe ich nowego domu — najpiekniejszej w Dymniku willi przy ElizabethStrasse.
Brakowato im tylko dziecka, jednak pomimo staran i modlitw, przez wiele lat nie mogli sie
go doczekac. Dziecko przyszto na swiat a rados¢ w rodzinie byta ogromna. Byt to ptomyk
nadziei w obliczu przedtuzajgcej sie wojny, w ktdrg Trojmarchia byta zaangazowana, a
ktora znacznie podtamata interesy Theodora.

Jest dzien urodzin Theo, 6 czerwiec 1876 roku. Zjechata sie cata rodzina i przyjaciele.
Gracz, ktéry gra Viktorem jest jednym z niewielu zotnierzy, ktérzy wrécili z Nordalii.
Kustyka na straconej w boju nodze a na mundurze btyszczg medale. Gtéwnym tematem
jest postepowanie armii ven Riera i koniecznos¢ mobilizacji wszystkich mozliwych sit.
Gracz, ktéry gra Ivo jest znanym osteryjskim sportowcem, przyjacielem z czaséw
akademickich Theodora. Opowiada o koniecznosci rozwoju sportowego mtodziezy, by jako

dorosli, zdrowi ludzie, mogli godnie stuzyé Cesarstwu. Niech grajg w karty razem z
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Theodorem i prowadzg dyskusje na rézne meskie tematy. Dobrze zebys rozegrat z nimi
krotka partyjke pokera (w ktérym mogg zagraé o zetony). Podczas gry Theodor wyrazi
swoje zaniepokojenie manifestacjg robotnikéw w miescie, ktéra trwa od wczorajszego
wieczora. Dowiedziat sie, ze strajkujacy zajeli juz kilka fabryk, a stuzby porzagdkowe chyba
sobie nie radza. Theo przed tygodniem dat wolne swoim pracownikom i wyptacit zalegte
pensje ptétnem. Ma wiec nadzieje, ze nic nie grozi jego fabrykom. Kiedy gracze wytozg
karty na stét, a Ty przydzielisz zwyciezcy zeton, za oknami zaczng sie krzyki i wrzawa
hatasujgcego ttumu. Do wrzawy dotaczg werble bebndw, ktdére zawsze towarzysza
maszerujacej armii. Z okien willi doskonale widac co sie dzieje. Na gtdwnej alei miasta
spotkali sie strajkujacy z regularng Armig Tréjmarchii. W powietrzu czué groze i napiecie,
ktére na pewno doprowadzi do rozlewu krwi. W harmidrze mieszajg sie wyzwiska ttumu i
komendy oficeréw. Pierwsze szeregi sktadajg sie w pozycjach strzeleckich a buntownicy
dzierzg pochodnie, rury i butelki z naftg. Od tych wydarzen oderwie bohateréw krzyk
stuzacej. Wbiegnie ona do salonu i wykrzyczy, ze panienka Johanna chce sie rzucic z wiezy.
Kiedy gracze tam pobiegng przeskocz do Lili. Opisz niewystowiong pustke i zal, ktéry czuje.
Caty czas styszy przerazajgcy ptacz dziecka, ktéry wcigz jg przesladuje. Popetnita
niewyobrazalng zbrodnie, grzech, z ktérym nie moze zy¢. Opisz jak stoi w bezowej sukni na
gzymsie wysokiej wiezy. Jak nie zwraca uwagi na majaca sie rozpoczaé bitwe i marzy o
roztrzaskaniu sie o twardg kostke brukowsg .

Niech w tym momencie uderzy znowu grom. Lilianna stoi w oknie wiezy. Jest noc, a
burza i ulewny deszcz szarpie jej suknia. Ivo i Viktor s3 w pokoju na wiezy i widzg siostre,
ktéra zaraz spadnie. Uzyj w tym momencie kosci mistrzu, niech sytuacja bedzie
dramatyczna a uratowanie Lili niepewne. Oczywiscie nie chcemy zabijaé postaci graczy,
wiec niech bezpiecznie wylgduje w ich ramionach. Bohaterowie po tej historii na pewno
juz nie zmruzg oka w wilii. Kiedy bedg dochodzi¢ do tego co sie stato, burza ucichnie i
ciemnos¢ stanie sie szaroScig przedswitu. Ustyszg jak Scienny zegar w gabinecie wybija
godzine. Jest 4 rano.

Gracze moga probowac uciekac z willi, co powinienes im cho¢ troszke utrudnié. Pies
z odwrdcong o 180 stopni gtowg, rodem z horroru ,Unborn”, pilnujagcy bramy wyjsciowej
bedzie wyrazng manifestacjg zamiardw sity dziatajgcej przeciw bohaterom.

Wraz ze switem psy zwyczajnie zdechna. (Patrz: karty antagonistow na korncu

scenariusza. Opetany Pies)
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Scena V (czwartek ranek)

Swit zastat rodzeristwo na terenie willi. Gracze dostali przedsmak tego, co
prawdopodobnie bedzie ich czeka¢ podczas sesji. Niech ochtong, zjedzg $niadanie,
przyjrza sie zniszczeniom powstatym poprzedniego wieczoru. Kucharka dzis nie przyszta, a
w kuchni walajg sie brudne naczynia. Kiedy akcja przystopuje a gracze nie beda mieli
pomystu co dalej, przypomnij im o przybyciu Julijana. Lagdowisko sterowcéw znajduje sie
poza miastem, kilkanascie kilometrow od centrum. Dotrze¢ tam moga za pomocga
stojacego w garazu sportowego paramobilu, ktory sylwetkg i elegancjg zwrdci wzrok
niejednego przechodnia. Ten ekskluzywny cabriolet pomiesci czterech pasazerow i
kierowce, posiada takie gadzety jak barek czy Turbodysze.

Lagdowisko sterowcow i hangarownia zajmujg olbrzymig, ptaska powierzchnie.
Obstuga naziemna moze obstuzyé tutaj naraz az cztery sterowce. W tym momencie na
wiezy startowej szykuje sie do odlotu Ksigze Piastun Ill. Na specjalnym balkonie
widokowym ttumek dam i dzentelmenéw macha na pozegnanie odlatujacym, a orkiestra
gra slavijski hymn. Po drugie] stronie lgdowiska do wiezy zbliza sie Vladimirov Il, wiekowy
juz, morgowski sterowiec, ktéry ma za sobg dziesigtki lotéw pasazerskich. Przyleciat on z
samego Olegradu. To na ten sterowiec gracze czekali. Niestety nie wiedzg jak Julijan ma
wygladaé. Na szczescie on sam ich odnajdzie, przedstawiajgc sie jako Julijan Orkhorovicz.
Julijan jest wysokim i bardzo szczuptym orkiem o orientalnych rysach. Nosi dtugg, siwa
brédke i wasy na modte mieszkarncéw dalekiego wschodu. Witajgc sie, zdejmie czapke i
uktoni, ukazujgc tysg, wytatuowang gtowe. Julijan zna imiona bohateréw, bezbtednie ich
rozpoznaje i co wiecej, uprzejmie zapytuje o szczegoéty z ich prywatnego zycia. Sktada
kondolencje z powodu $mierci Theo i opowiada jak oddanymi przyjaciétmi byli. Zatuje, ze
problemy w podrézy przeszkodzity mu odwiedzi¢ go przed $miercia. Julijan z zawodu jest
spirytystg, badaczem astralu i nauk tajemnych. Gracze zapewne opowiedzag mu o
wydarzeniach poprzedniej nocy. Julijan zareaguje zywiotowo i nie bedzie kryt
tajemniczego usmiechu (teksty: , A niech to, udato mu sie!”, ,,Po dwudziestu latach...”).
Wypyta BG o szczegdty, ale na ich pytania odpowie dopiero na miejscu, gdyz temat jest
bardzo trudny i wymaga skupienia.

Kiedy beda wjezdzaé¢ na teren willi Julijan nagle krzyknie i kaze sie zatrzymac.

Wyskoczy z pojazdu caty blady i trzesgcymi sie rekami $ciggnie z szyi naszyjnik. Zawieszony
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na tancuszku przyrzad, sktadajgcy sie z wielu potgczonych ze sobg pierscieni, caty drzy a
wielobarwne obrecze samoczynnie sie poruszajg. Julijan powoli podejdzie do budynku a
jego przyrzad wrecz oszaleje. Zacznie mamrotac co$ o nexusach, schowa wisior, odetchnie

i poprosi o filizanke herbaty.

Scena VI (czwartek popotudnie)

Ze skrzynki pocztowej przy wejsciu wysypujg sie listy. To liczne odpowiedzi na
wiadomosci Joachima z informacjg o Smierci Theo i datg pogrzebu. Swoje przybycie
zapowiedziato wielu krewnych i przyjaciét, w tym wysoko postawione osoby. Ceremonia
pogrzebowa odbedzie sie na najblizszym Cmentarzu Miejskim, (oczywiscie) szostego dnia
tygodnia, czyli pojutrze. Jesli naprawig Joachima, to on sie zajmie przygotowaniami. Jesli
gracze nie zadbajg o to w nalezyty sposdb, to bedzie wielki skandal.

Julijana az korci, zeby zbadac wille od piwnicy az po strych, lecz obiecat bohaterom
wyjasnienia. Theodora poznat przed dwudziestoma laty, kiedy Julijan prowadzit swoje
pierwsze badania spirytystyczne. Spotkali sie przypadkiem na pobliskim cmentarzu, na
ktorym pochowana jest Johanna. Julijan chodzit z wahadetkiem pomiedzy grobami a jego
ciekawos¢ wzbudzit grob Johanny. Los sprawit, ze nad tym grobem stat Theodor.
Opowiedziat mu o przyjsciu na swiat potomka, o zagadkowych smierciach bliskich, o
samobdjstwie Johanny i zniknieciu dziecka. Theo byt zatamany i zaprosit Julijana do
swojego domu. Wtedy willa po raz pierwszy wstrzgsneta Julijanem. Czuf, ze w tym miejscu
dokonato sie wielkie zto. Za pozwoleniem Theodora, Julijan przeprowadzit badania
spirytystyczne, a na jego prosbe zorganizowat sesje spirytystyczng, na ktorej miata byc
przywotana Johanna. Nie przywotali jednak Johanny, ale demona, ktdry tutaj mieszka i o
mato nie przypftacili tego zyciem. Julijan byt wtedy zbyt staby by sie z nim zmierzyc i
znalez¢ sposob na odegnanie. Znat jednak sposob zabezpieczenia willi, by demon nie miat
do niej wstepu. Tak powstaty ornamentowane drzwi i zamki do nich, ktdre otworzyc
mozna jedynie specjalnymi kluczami. Stqd zwyczaj zamykania drzwi przez Joachima.
Theodor nie chciat wyprowadzac sie z willi, bo mieszkat w nim wecigz duch Johanny.
Chodzita po korytarzach, stata w oknie wiezy, w ktorej zawsze palito sie swiatfo. Theo

pragngt do niej dotqgczyé. Niestety duch Johanny wieziony byt przez demona, a z tym
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Julijan moégtby sie zmierzy¢ dopiero za ok. 20 lat, kiedy bedzie posiadat dos¢ wiedzy i
doswiadczenia, by mu stawic¢ czofa. Theodor byt zdesperowany, ale jego logiczny umyst
pozwolit im na wymyslenie doskonatego fortelu, ktory przechytrzy demona i da im szanse
na odzyskanie ducha Johanny. Plan genialny, lecz niezwykle ryzykowny. Theo zaplanowat
swojqg Smier¢, a takze wczorajsze odczytanie testamentu, podczas ktorego, jego przyjaciel
Carl Corn, catkiem nieswiadomie, przyzwat jego ducha. Dzieki temu, Theo umierajgc w
swoje 66-0ste urodziny nie dostat sie pod wtadze demona i zdotat przekaza¢ wiadomos¢
swoim spadkobiercom, ktdrzy jako jedyni byliby w stanie pokona¢ demona. Jedynym czego
nie miat Theodor, to byli wtasnie spadkobiercy. Theodor nie miat dzieci, wiec adoptowat
tréjke sierot, ktorg postanowit wychowac i wyksztafci¢, by za 20 lat nie tylko byli godni
odziedziczyc fortune, ale byli na tyle odwazni i silni, by zmierzyc sie zdemonem.

Tu sie konczy opowiesé Julijana. Przez lata zdobyt bardzo duzo wiedzy i ma nadzieje,
ze z pomocg bohateréw uda mu sie pokonaé demona. W tym celu chce jeszcze tej nocy
przeprowadzi¢ sesje spirytystyczng. Teraz jednak potrzebuje zatatwi¢ kilka rzeczy w
miescie i poszuka¢ medium. Wieczorem bedzie z powrotem i rozpocznie przygotowania.
Druzyna w tym czasie pewnie zajmie sie willg, naprawi Joachima, sprébuje zdoby¢ jeszcze
jakies informacje badajgc dom i ogrdd lub tez sprawdzi miejsca, ktére Theo zaznaczyt na

mapie pozostawionej w gabinecie.

Mapa w gabinecie:

Na mapie w gabinecie zaznaczone sg trzy miejsca: pobliski cmentarz, na ktorym
spoczywa Johanna i bedzie pochowany Theodor, swigtynia eddystéw, ktéra stoi zaledwie
kilkadziesigt metrow od willi, oraz fragment Alei Powstancow, niegdys nazywang Cesarska,

na ktérej przed laty stoczyta sie bitwa.

Cmentarz - jest to bardzo stara nekropolia eddystow, uznana za najstarsza w
Dymniku. Dzi$ chowani sg tam jedynie cztonkowie bogatych rodzin, wiec petna jest
majestatycznych grobowcdéw, wymyslinie zdobionych krypt i obszernych mogit. Miedzy
grobami prowadzg liczne alejki zdobione krzewami i drzewami. Cmentarz otoczony jest
szczelnym murem aby, jak twierdzi jego ekscentryczny dozorca: ,jego mieszkaricy nie

wpadali do swoich rodzin z rewizytg”. Cmentarz ma opinie przerazajgcego miejsca.
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Swigtynia Eddystéw — Ten monumentalny budynek wznosi sie nad gtéwna aleja

miasta, a na modty Sciggajg do niego tysigce gnomich mieszkancéw Dymnika i okolic.
Wokét i w srodku petno jest badajgcych swiete ksiegi mtodych mezéw a nawet wiekowy
godi, ktory w poblizu swietego miejsca lepiej rozumie starozytne pisma. Jesli bohaterowie
beda mieli jakies pytania dotyczace tajemnic ich wiary, to z pewnoscig kto$ na nie
odpowie. Nalezy jednak pamietaé, ze im wieksza tajemnica, tym ofiara na Swigtynie

bedzie wartos$ciowsza.

Aleja Powstancéw, miejsce Bitwy — Jest to gtdwna aleja miasta. Codziennie petna

przechodniéw, mknacych pojazdéw, wozdéw konnych czy paramobildw przewozacych ludzi
i towary. Przed dwudziestoma laty stoczyta sie tu bitwa pomiedzy slaviskjimi
pracownikami fabryk a Cesarskg Armig Tréjmarchi. Zgineto wtedy trzynastu buntownikéw

i generat wojsk marchii ugodzony kulg niewiadomego pochodzenia.

Ogréd: jest to niezwyklty ogréd peten egzotycznych gatunkdéw drzew, krzewoéw i
kwiatdéw, ktére rosng pod czujnym okiem krasnoludzkiego ogrodnika. Ogréd ma
powierzchnie kilku hektaréw, a wsrdd labiryntow poprzycinanych w kota zebate krzewodw,
mozna sie tatwo zgubié. Na skraju ogrodu jest drewniana szopa ogrodnika, obok niej za$
furtka - boczne wejscie na posesje Sixta. Szopy pilnuje biaty brytan rodem z Korioli, rasy
psow, ktére walczg na Tauridzie z minotaurami. Pies toczy piane z pyska i gotéw jest
zagryz¢ kazdego kto sie zblizy. Brytan przywigzany jest do bardzo grubego faricucha,
wystarczajgco dtugiego, by pies modgt obejs¢ szope dookota. W szopie, procz licznych
narzedzi, nasion i sadzonek, znajdujg sie czesci do maszyn oraz klapa w podtodze, ktéra
prowadzi do podziemnego kompleksu. Jest tam tak ciasno, ze jedynie Lila moze is¢
wyprostowana, a Ivo nawet nie zmiescitby sie w wejsciu. Gorac, zaduch i wilgoé to gtéwne
cechy dominium szalonego ogrodnika. W podziemnym labiryncie nie ma zadnego
oswietlenia, a w wielu miejscach ze stropu wyrastajg korzenie drzew. Wzdtuz scian ida
rury z gorgcy i zimng wodga. Posrodku kompleksu znajduje sie owalne pomieszczenie, w
ktorym stojg olbrzymie piece weglowe i bojlery z wodga. Tutaj krasnolud ma warsztat peten
technomagicznych urzadzen. W jednym rogu lezy stos wegla, a w drugim znajdujg sie
schody prowadzace do piwnicy willi przez ukrytg klape w podtodze. Szukanie ukrytej klapy

wymaga testu Spostrzegawczosci lub Ztodziejstwa o ST 30. Krasnolud czesto spedza dni w
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swojej pracowni, a niespodziewani goscie w jego samotni nie beda dla niego powodem do
radosci. Jako ze jednak do bohateréw nalezy to wszystko, to na swdj urhverdzki sposéb
postara sie uprzejmie ugoscic¢ pracodawcow.

Opowiesci o duchach i pytania na ich temat Votana nie interesujg, uwaza, ze to go
nie dotyczy, gdyz zadnego nie widziat. Pytany o samobdjstwo Johanny, zaginiecie dziecka
czy wydarzenia sprzed 20-stu lat odpowie, ze nie pamieta zbyt wiele z tamtego okresu,
gdyz akurat stracit noge w wypadku i zamontowano mu mechaniczng, co wigzato sie z
bélem, ktéry ttumié musiat egzotycznymi proszkami z dalekiego wschodu. (To nie do korica
prawda. Jesli gracz wykryje jego niepewnos¢ i namowi do hipnozy, (Julijan potrafi) to
krasnolud opowie o wydarzeniach tamtej nocy bardzo szczegétowo. Jest to furtka do

szybszego rozwigzania zagadki zbrodni Johanny.)

Scena VIl (czwartek noc)

Pierwsza sesja spirytystyczna w willi odbedzie sie w pokoju na wiezy. W tym samym,
z ktérego okna skoczyta Johanna. Tutaj jest najwyzszy poziom mocy okultystycznej jaka
wykryt Julijan.

Sesja zapadnie graczcom w pamiec¢ jesli sie do niej dobrze przygotujesz i jg razem
odegracie. Niech to bedzie prawie teatralne czy larpowe odgrywanie. Uwazaj jednak, by
nie wyszlo to poza granice dobrego smaku i rozsadku, by na sesji rpg nie doszto do
rzeczywistego kontaktu z jakim$s zltym bytem. Wiem, Zze to ostrzezenie moie Cie
Smieszy¢. Jedni w to wierzg, inni nie. Jednak uwazac nie zaszkodzi. Sesja spirytystyczna
ma uatrakcyjnic gre i dostarczy¢ graczom szczypte strachu.

W pokoju oswietlonym sSwiecami otaczajgcymi okragly stét przykryty obrusem,
Julijan rysuje magiczny symbol na podtodze. Obok niego stoi starsza kobieta orczej krwi
odziana w czern. To Alnarwa, medium, ktére zaraz usigdzie w srodku kregu wyrysowanym
wokét fotela. Julijan pouczy bohateréw, ze majg usigéé przy stole i dotykaé
Spirytystycznego Paranormalnego Okularu Do Koncentracji Astralu, czyli S-P-O-D-K-A,
ktéry jest posrodku stotu. Pod zadnym pozorem nie wolno zrywac kontaktu fizycznego ze
spodkiem ani odchodzi¢ od stotu i przekracza¢ kregu swiec bez wzgledu na to, co by sie

dziato. Kiedy ork skonczy rysowaé, medium usigdzie w fotelu a Julijan okrazy
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pomieszczenie rozsypujac biaty proszek. Gdy zegar rozpocznie wybijanie pétnocy,
spirytysta stanie przed Alnawrg ze zwieszonym wahadetkiem i donosnym gtosem po
trzykro¢ wezwie Thoeodora Sixta. Wahadetko wisi jak wisiato, a Alnawra nie czuje nic
specjalnego. Julijan powtdrzy operacje, lecz bezskutecznie. Zaproponuje, by wezwadé
innego ducha, na przyktad Johanne. Kiedy spirytysta zacznie wzywaé Johanne, Alnarwa
zacznie sie trzgsc i bujaé w fotelu, a wahadetko powoli uniesie sie w strone kobiety. Julijan
zapyta kim jest, a z ust medium dobiegnie twardy, zotnierski gtos: ,Jestem generat
Albrecht von Volsburgh”. Okna wiezy sie otworzg wpuszczajgc do $rodka wicher i odgtosy
bitwy.

Duch Albrechta von Volsburgh wcigga graczy w retrospekcje. Bohaterowie graczy
cofajg sie w czasie. Jest 6 czerwiec 1976 roku, dzien w ktérym rozgrywa sie bitwa
robotnikow z Ostreryjskg armia. Bohaterowie wchodza w ciata uczestnikow tego
konfliktu. Viktor jest szeregowym Zzotnierzem w pierwszej linii. Ilvo jest agresywnym
robotnikiem z beczkg nafty. Lila za$ jest strzelcem wyborowym, ktéry ma za zadanie
zabi¢ generata. Niech gracze czujg, ze majg wptyw na wydarzenia.

Viktor jest caty w nerwach, w strachu przed wielkim ogrem z beczkg oliwy, ktéry stoi
zaledwie kilkanascie metréw przed nim. Ogr jest doprowadzony na skraj ubdstwa, peten
gniewu, spragniony krwi. Opisz to mistrzu. Opisz jego krzywdy, zone umierajgcg na
gruzlice, wychudzone dzieci codziennie harujgce w farbiarni. Opowiedz o przymieraniu
gtodem, o codziennej pracy po szesnascie godzin i dtugiej wedréwce do szatasu w lesie.
Teraz ma okazje by sie za to zemscié. Ma beczke petng nafty, namoczong w niej szmatke i
lampe oliwng. Wystarczy kilka sekund, by ci stuzalcy kapitalistycznych swin sptoneli
zywcem, tak jak sptonat jego ojciec podczas pozaru w kopalni. Teraz te Swinie mierzg do
niego z karabindw. | dobrze. Smier¢ w tej chwili nie ma znaczenia...

Decyzja co robi teraz ogr nalezy do lva, ale zatoze sie, iz wiekszo$¢ z graczy podpali
te szmatke, a potem weZmie szeroki zamach i cisnie beczkg w zZotnierzy. Kiedy Ivo powie
co robi i zacznie rzuca¢, przeskocz do Viktora i przedstaw mu sytuacje. Niech podejmie
decyzje. Ma natadowany karabin i lufe wymierzong w cel. Ale nie byto rozkazu! Nie wolno
strzela¢ bez rozkazu! Za to jest pluton! Bez sadu, bez chwaty, dziura w piachu! Wystarczy
szybko wycelowad i strzeli¢. Jesli Viktor szybko zdecyduje sie na strzat, to o tym kto
pierwszy rzuci badz strzeli zadecyduje test sporny Wysportowania vs Strzelania (jesli

wolisz zwykiy inicjatywe to prosze bardzo). Gdy Viktor bedzie naciskat na cyngiel
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powiedz, ze padt strzat i zwrdé sie do Lilianny, ktdra jest snajperem i lezy na stole w
jednym z mieszkan.

Wiasnie chybita trafiajgc w wysoki kapelusz generata. Ten jg dostrzegt, spigt rumaka
i pedzi teraz w strone pierwszej linii. Lila wktada nowy nabdj i repetuje karabin. Styszy
pukanie do drzwi. To Politzmaistrzy. Przeszukujg domy, szukajg spiskowcow, ostrzegajg
praworzgdnych mieszczan przed wychodzeniem z domoéw. Na podtodze rosnie katuza krwi
wyptywajacej z tych, ktérzy mogliby im otworzyé. Teraz najwazniejszy jest cel. Generat
robi uniki, lawiruje miedzy oddziatami, co jaki$ czas co$ go zastoni, zawieje wiatr. Snajper
ma tylko jeden strzat, bo strzelajgc zaalarmuje politzmaistréw, ktérzy wywazg drzwi. Jesli
jednak nie trafi i jeszcze raz sprobuje, to juz nie zdazy uciec. Zaczng wywazac drzwi, co
potrwa kilka sekund, czyli w czasie wystarczajgcym do przetadowania, wymierzenia i
strzelenia.

Jedli chce trafi¢, musi wykona¢ test Analizy (przewidzie¢ gdzie bedzie jezdziec w
danym momencie) o ST 30. Jesli nie trafi za pierwszym razem, to dokoricz scene z
Viktorem i Ivo oraz jej konsekwencje, w ktérych ginie jeden z nich lub obaj naraz. Potem
wréc do Lili, opisz huk wywazanych drzwi i to, co widzi na koricu celownika. Generat dotart
do przednich oddziatéw, zatrzymat sie, jego rumak stangt deba a on machnat szablg i

III

wykrzyczat ,FEUER!”. ST testu spadfo do 20. Kiedy Lila pociggnie za spust pierwszy szereg
zotnierzy wystrzeli osnuwajgc dymem spadajgcego z konia martwego generata.

Duch przerwie retrospekcje. Bohaterowie powrdcg Swiadomoscig do willi. Medium,
gtosem generata powie, ze wiasnie wtedy zobaczyt pierwszy raz Johanne. Kiedy wydat
rozkaz strzelania, ujrzat jg rzucajacq sie z wiezy. To byto mgnienie oka, gdyz zostat razony
kulg snajpera, lecz dzi$ wcigz rozpamietuje ostatnie sekundy zycia. Do grobu zabrat ze
sobg trzynastu robotnikow, ktorzy zgineli z powodu jego rozkazu i po dzi$ dzien go nekaja.
Mimo, ze jego ciato pochowano w poswieconej ziemi, to jego dusza uwieziona jest w willi.
Wiezi jg demon, ktory kolekcjonuje dusze, dzieki czemu jest taki poteziny. Poprosi
bohateréw o przysiege pokonania Dybuka i odestanie go do astralu, dzieki czemu dusza
generata spocznie w spokoju. W zamian odpowie teraz na jedno pytanie. Pytanie moze
by¢ dowolne, moze dotyczy¢ samego demona, Johanny, Theodora czy tez innej rzeczy,
Albrecht odpowie dokfadnie i zgodnie z prawda.

Po spotkaniu z duchem, medium jest zbyt zmeczone, by kontynuowad

przywotywanie. Julijan wypyta bohateréw o to, co doktadnie przezyli. Jest kilka godzin po
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potnocy, niedtugo bedzie switaé. Jesli gracze nie beda podejmowac jakichs specjalnych
dziatan i po prostu sprébujg sie przespac lub jakos doczeka¢ do switu, to jest to dobra
pora, by potezny Dybuk troche ich postraszyt. W ponizszych konfrontacjach nie przydadza
sie umiejetnosci walki, lecz odwaga i jasnos¢ umystu, gdyz beda to raczej koszmary na
jawie, z ktérymi kazda z postaci cho¢ raz powinna sie zmierzy¢. Kazda taka akcja kosztuje

dybuka jeden zeton.

- Chmara robactwa: spod drzwi, ze szpar w $cianach, z szafy, spod tdzka
wychodzg tysigce owaddw — pajakow, karaluchdéw, szaraniczy, wijow itp. i atakujg bohatera
wchodzac na niego i kasajac. Zeby nie spanikowaé bohater musi przej$é test Odwagi ST
20, wtedy owady znikng bez sladu, a bohater otrzymuje zeton za odwage. W innym
wypadku zacznie panicznie wrzeszcze¢, co sprowadzi Julijana i reszte bohateréw, ktérych
obecnos$¢ zniweluje koszmarng wizje. Bohater, ktdry spanikowat otrzymuje -5 do
kolejnego testu Odwagi oraz utrate punktu odpornosci do nastepnej walki.

— Biaty pies z odwrdcong gtowa: Spore psisko szczerzace kty wystajace z
nienaturalnie odwrdconego pyska. Za psem ciggnie sie tancuch, ktéry ztowrogo brzeczy
przy kazdym ruchu. Pies zbliza sie do ofiary, by sie na nig rzucié¢. Bohater musi wykonac¢
test Odwagi ST 20, wtedy pies odejdzie, a bohater otrzyma zeton. Porazka oznacza -5 do
kolejnego testu Odwagi oraz utrate punktu odpornosci do nastepnej walki.

- Widma przesztosci: duchy z przesztosci bohateréw, czyli nieumarli zotnierze
Ven Riera dla Viktora lub Evangar Evilfild dla Ivonara. Tym razem jednak jest ich wiecej, sg
potezniejsi, a bohaterowie sg sami i przyparci do muru. Bohater musi wykonac¢ test
Odwagi ST 20, wtedy widmo zniknie, a bohater otrzyma zeton. Porazka oznacza -5 do

kolejnego testu Odwagi oraz utrate punktu odpornosci do nastepnej walki.
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Scena VIl (Pigtek dzien)

Przy $niadaniu Julijan poprosi bohateréw o pomoc w zdobyciu pewnej ksiegi. To
Seferharmaroth, bardzo niebezpieczna okultystyczna ksiega spisana przez gnomich
kabalistow setki lat temu. Orkhorowicz szukat jej przez dwadziescia ostatnich lat, gdyz
zawarta jest w niej tajemnica jak walczy¢ z poteznymi Dybukami. Oryginat
najprawdopodobniej zaginat bezpowrotnie, ale w Dymniku znajduje sie jej wierna kopia.
Jest w rekach gnomiego kabalisty, ktéry posiada najwiekszy i jednoczesnie najlepiej
strzezony antykwariat w miescie. Ksiega w eddyckich kregach jest $wietoscig, ktérej nie
moze dotkng¢ ani nawet zobaczy¢ zaden innowierca, wiec Julijan nie ma nawet prawa na
nig spojrzeé. Wiekowy antykwariusz Gorgo Shlambush jest bardzo nieufny, lecz by¢ moze
Liliannie pozwolitby na nig spojrze¢. Pomdc mogtby tez ogrodnik Votan, ktory jest starym
przyjacielem Gorgo. Antykwariatu, poza mechanicznymi putapkami, pilnujg golemy, wiec
wiamanie bytoby niezwykle ryzykowne. W wypadku porazki bohaterowie mogliby straci¢
reputacje, majatek, a nawet wolnos¢. Dodatkowo muszg sie pospieszy¢, gdyz dzisiejszej
nocy jest now i to jest najlepszy czas na walke demonem.

Antykwariat znajduje sie w przysadzistym patacyku w dzielnicy eddystéw. W $rodku
nie odrdznia sie niczym od innych antykwariatéw, no chyba ze ogromnym zbiorem ksiag.
Ksigzki porozktadane sg dostownie wszedzie — od wysokich pétek, do ktorych dostaé sie
mozna jedynie za pomocg drabin, do krzeset i stopni schoddw. Ksigzki sg wszedzie, a
posrdd nich krzatajg sie klienci wszelakiej masci, a najwiecej jest gnomow, ktére zdaja sie
nie zwraca¢ uwagi na nic innego poza zbiorami antykwariatu. Seferharmaroth znajduje sie
w matej komnacie jednej z wiezyczek zameczku. Dosta¢ sie tam mozna poprzez tajne
drzwi za jednym z regatéw lub poprzez okienko w komnacie.

Samo zobaczenie ksiegi nie wystarczy. Spisana jest w jezyku starozytnego Thule.
Liliana zna starodawne runy, wiec potrafi odczytaé ksiege, lecz skomplikowane rytuaty
okultystyczne nie sg tatwe do powtdrzenia. Ksiege trzeba dostarczy¢ Julijanowi. Gorgo o
pokazywaniu ksiegi niewiernemu okultyscie nie bedzie chciat nawet stysze¢. Twoi gracze
na pewno co$ wymyslg, jesli nie, oto trzy podstawowe propozycje na zdobycie ksiegi.

- wiam przez tajne przejscie: - konfrontacja z Golemem Bibliotecznym

- wtam przez okno w wiezy: - konfrontacja z gargulcem miejskim (podr. str. 408)

- wejscie po przekonaniu Gorgo: - konfrontacja dyskusja z Gorgo
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(Patrz: karty antagonistow na koncu scenariusza. Gorgo oraz Golem Biblioteczny)
Gdy zdobyta ksiega trafi do rak Julijana, ten zacznie przygotowania do wieczornej

sesji i zapowie probe rozmowy z Dybukiem. Sesja odbedzie sie o pétnocy.

Scena IX (pétnoc pigtek/sobota)

Przygotowania do sesji wyglagdajg podobnie. Inne s3 tylko znaki rysowane na
podtodze i to, ze Alnarwa jest bardzo zestresowana. Kiedy rytuat sie rozpocznie, a Julijan
wypowie po trzykro¢ formute przyzwania Dybuka zamieszkujgcego wieze, bohaterowie
ustyszg ptacz dziecka. Najpierw cichy a potem coraz gtosniejszy, przeradzajacy sie w
przerazajacy skowyt. Alnarwa ztapie sie za gtowe i bedzie przerazliwie krzycze€ i rzucac sie
w fotelu. Sprébuje wyskoczy¢ z kregu, lecz jego moc odbije jg do srodka. Medium zacznie
sie przepoczwarza¢ w potwora. Kobieta urosnie, z rgk wyrosng pazury, z grzbietu
wystrzelg kolce, a z ust kty. Jej gtowa odwrdci sie o 180 stopni z chrupotem tamanych kosci
kregostupa. Julijan przypomni, by nie puszczali rgk, by nie wychodzili z kregu to beda
bezpieczni, po czym zacznie deklamacje egzorcyzmu z ksiegi Seferharmaroth. Potwér
oszaleje, rzucajac sie co chwile na okultystyczny okrag, ktdrego nie moze przekroczyé. W
koncu rzuci fotelem w bohateréw, wywracajac stof ze spodkiem i zrywajgc ochronny krag.
Potwodr sie uwolni, a bohaterowie stajg do walki o zycie Julijana, ktérego potwér obrat
sobie za cel. Julijan zas bedzie sie staraf przede wszystkim chroni¢ ksiege, wiec nie wesprze
bohateréw w walce. (Patrz: karty antagonistow na koncu scenariusza. Opetane medium)

Po pokonaniu stwora medium niestety nie wrdci do dawnej postaci. Orczyca juz nie
zyje i jedyne co dla niej mozna zrobié to pochowac jg w poswieconej ziemi. Na razie Julijan
zadba, by demon ponownie nie zawfadnat jej ciatem. Kiedy skoriczy, opowie bohaterom o
jeszcze jednym, ostatecznym sposobie na wyzwolenie duszy Johanny i Theodora spod
wiadzy demona. Jest to specjalne przyzwanie za pomocg ubran, w ktérych zmarli. O ile w
przypadku Johanny suknia znajduje sie w willi, o tyle garnitur Theodora znajduje sie na
jego zwtokach w krypcie na pobliskim cmentarzu. Theodor, jak to prawdziwy dzentelmen,
ubrat przed smiercig najlepszy frak, by godnie sie prezentowac¢ na pogrzebie.

Czas nagli i przyzwanie trzeba zakoniczy¢ przed wschodem storica, wiec bohaterowie

muszg wybrac sie teraz na cmentarz i szybko wrécic z garniturem.
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Scena X (sobota, ostatnie godziny przed switem)

Cmentarz (bohaterowie idg tam bez Julijana, ktdry musi przygotowac sie przed
rytuatem) to miejsce nocg bardzo niebezpieczne. Petne ghuli, ktére czekajg na mitosnikéw
cmentarnych wrazen. Krypta, w ktérej ciato Theodora czeka na dzisiejszy pogrzeb,
znajduje sie w samym srodku nekropolii tuz obok eddyjskiej kaplicy. Drzwi do niej sg
solidne i zamkniete srebrnymi ktédkami. ST wywazZenia drzwi i otwierania zamku to 25. W
érodku na katafalku spoczywa ciato Theodora. Zeby nie wyszto groteskowo nie kaz
sciggac graczom spodni, wystarczy frak.

Przy wyjsciu z krypty graczy zagadnie mezczyzna we fraku, ktory dzierzy topate i
podaje sie za tutejszego grabarza. To jednak inteligentny ghul (zob. podrecznik Str. 381),
ktory zagadujac bohateréw probuje zamaskowacd skradajace sie ghule (zob. podrecznik Str.
380). W razie sporych ktopotéw wprowadz do sceny prawdziwego grabarza z obrzynem i
fajkg w zebach, ktory co noc poluje na ,tego scierwojada”. Grabarz ma teksty w stylu
»pierdolony zywot grabarza” i inne od ktérych damom wiedng uszy.

Julijan czeka juz na graczy w przygotowanym pokoju. Suknia lezy na stole, wokot
ptong swiece. Kiedy gracze potozg garnitur, usigdg przy stoliku, potaczg dtonie a Julijan
wypowie inkantacje, suknia i garnitur nadma sie i pojawia sie w nich widmowe sylwetki
obojga. (Scena inspirowana filmem Beetlejuice (1988) ). Johanna piekna i mioda,
Theodor tez miody, wida¢ jego dusza nigdy sie nie zestarzata. Oboje zachwyceni, ze
wreszcie sie spotkali, trzymajg sie za rece i uSmiechajg. Nagle rozbrzmiewa znajomy ptacz
dziecka, ten sam ktory poprzedzit opetanie medium. Julijan uspokoi graczy, ze poki
trzymajg sie razem, to s3 w ochronnym kregu i nic im nie grozi. Duch Johanny zaczyna
ptakaé, zaczyna ttumaczy¢ co$ Theodorowi, gracze jednak tego nie styszg. Rozgrywa sie
niema scena wyjawienia grzechu Johanny. Gracze juz wczesniej mogli sie o tym
dowiedzie(, jesli nie, to dowiedzg sie teraz. Julijan méwi, ze duchy potrzebujg medium, by
przemoéwic¢. Bohaterowi, ktory sie zgodzit na pewno nalezy sie zeton w nagrode za
odwage. Daj graczowi do przeczytania historie, ktérg czytate$ na poczatku scenariusza,
zaczynajgca sie w momencie narodzin dziecka. Niech gracz sam wymysli jak to odegra¢, a
za dramatyczne odegranie tej sceny nie boj sie da¢ mu drugiego zetonu w nagrode.

Zaraz po tym wydarzeniu nadejdzie swit, a duchy zaczng sie rozwiewac. Nim odejdg

podziekujg skinieniem gtowy.
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Zapal $wiatto w pokoju lub odston zastony, niech opadnie napiecie. Pora na chwile
uspienia emocji przed wielkim finatem. Przypomnij im o pogrzebie i odwiedz od
pomystu natychmiastowego szukania dybuka w piwnicy, argumentujgc to powaga dnia.
Jesli to nie pomoze, to podeslij do willi rodzine Theodora, ktéra przybyta na pogrzeb z
Wotanii. Bohaterowie nie moga ryzykowac swojej reputacji rozkopujac piwnice w dzien

pogrzebu ojca.

Scena Xl (sobota)

Pogrzeb odbywa sie w samo potudnie na cmentarzu, na ktérym juz dzi$ byli. Wieje
zimny wiatr, a nieprzyjemna mzawka pogtebia nastrdj zalu i zadumy. Na uroczystosc
zjechata niemal cata rodzina, przyjaciele i wspdétpracownicy Sixta, a nawet pét sierocifica
urwiséw, nad ktérym piecze obejmowat Theodor. Jest reprezentacja robotnikdw z jego
fabryki oraz zwigzkowa orkiestra deta, ktora zagrata marsza pogrzebowego. Bohaterowie
bedg przyjmowac dziesigtki kondolencji, podczas ktérych poznajg nie tylko daleka rodzine,
wspotpracownikow Theodora, ale takze wptywowe osobistosci Dymnika. Gracze mogg
liczy¢ na dodatkowy punkt reputacji na terenie miasta.

Po pogrzebie pora na tradycyjng stype, ktéra ma sie odby¢ w willi. Kiedy
bohaterowie razem z gosémi wysigdg z paromobili i bryczek, zastang zamknietg brame
wjazdowq na teren posesji. Gdy sie bedg z nig szarpac, ustyszg jak cos metalowego spada
po frontowych schodach willi. To gtowa Joachima z wystajgcymi sprezynami i rurkami.
Krwawigca olejem i migajgca resztkami many w obwodach. Na ten widok obecni
dzentelmeni i damy zaczng okazywac swoje oburzenie i obrzydzenie, ktére przerodzg sie w
przerazenie i omdlewanie, gdy zobaczg to, co wyjdzie w $lad za gtowa. Na szczycie
schodéw stoi brytan wielkosci kuca, jego kark jest przestawiony, pysk wycelowany w
niebo, a w paszczy petnej ktéw trzyma reke mechanicznego stuzgcego. Bestia ma na szyi
tancuch i gracze rozpoznajg w niej psa ogrodnika. Opetany taurydzki pies bojowy to
niemate zagrozenie.

(Patrz: karty antagonistéw na koncu scenariusza: Pies Ogrodnika.)
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Zwyciestwo nad bestig na pewno rozpali w bohaterach che¢ zakoniczenia zywotu
demona definitywnie. Z pewnoscig tez spytajg sie gdzie jest ogrodnik. Votan lezy
zakrwawiony w piwnicy z kilofem w dtoni. Na podfodze miesza sie krew i olej z odgryzionej
mechanicznej nogi. Wyjasni swoéj udziat w spisku Johanny i powie gdzie zamurowali
Dybuka. Poprosi o wybaczenie, ze tak pdzno przejrzat na oczy. Noge odgryzt mu jego
wiasny pies, ktéry nagle przemienit sie w potwora. Zycie uratowat mu Joachim, ktéry
przyszedt z pomocy Votanowi, dzieki czemu mogt ukry¢ sie w swoich podziemiach i
doczotga¢ do piwnicy. Votan postanowit rozbic¢ sciane i spali¢ demoniczny pomiot, lecz
stracit zbyt duzo krwi i oleju w obwodach.

Ivonar czy Viktor z tatwoscig zwalg kruchg s$ciane. Poczujg smréd, od ktdrego
kazdemu kiszki sie przewracajg. W zatechtej klitce, szerokiej zaledwie na dwa kroki
znajduje sie czarny, dzieciecy wozek. Przez mate, nigdy nie myte okienko wpada Swiatto,
ktére ISni na czgsteczkach pytu unoszgcego sie w powietrzu. Wézek jest skierowany ku
Swiattu, wiec ktérys z bohateréw musi ztozyé sktadany dach wdzka, by zobaczy¢ jego
zawartos¢. Tam zas, w powijakach lezy poczwara wielkosci niemowlecia, o wielkich ztych
oczach i pomarszczonej, szarej twarzy. Nim gracze co$ zrobig, przez okienko wpadnie

czarny pies o oslinionym pysku, porwie dybuka z wdzka i wyskoczy tg sama drogg.
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Scena XII — Poscig etap |

Psisko wybiegnie na gtdwng ulice miasta, petng przechodnidw, dorozek, paromobili.
Bedzie zmierzato w strone rynku, przy ktérym znajduje sie budynek poczty i gmach urzedu
miasta.

Trudnos¢ Trasy: zwykta

(Patrz: karty antagonistéw na koncu scenariusza. Czarny Pies)

Scena Xll — Poscig etap Il

Po dogonieniu czarnego psa, do akcji wkroczg miejskie harpie, ktére porwa
zawinigtko, zostawiajgc czarnego psa, ktéry ma powstrzymac druzyne. Za kazda runde
walki druzyny z czarnym psem harpie otrzymujg dodatkowy punt odpornosci. Poscig
odbywa sie na obszernym Rynku miasta. Harpie lecg w strone dworca kolejowego.
Trudnos¢ trasy: tatwa

(Patrz: karty antagonistéw na koncu scenariusza. Harpia Miejska)

Scena Xll — Poscig etap Il

Ostatnia harpia wylgduje na barierce wiaduktu kolejowego, po czym skoczy w dét
wprost na dach przejezdzajgcego pociggu. Pocigg wtasnie wyjezdza ze stacji, wiec
dogonienie go z kazda rundg bedzie coraz trudniejsze, szczegblnie ze za 2 rundy wjedzie
do tunelu. ST dogonienia pociggu w pierwszej rundzie to 20, w drugiej juz 25. W tunelu
pocigg zwalnia wiec ST 30 testu pojazdy (cena jechania paramobilem po torach), dla
gorumaka ST 15, a dla pieszego ST 20.

Bohaterowie znajdujgcy sie na moscie majg oczywiscie prawo skoczy¢ na dach
pociggu z wysokosci okoto 5 metrow. Test wysportowania lub jezdziectwa (gorumak) o ST

25 pozwoli wylgdowaé bezpiecznie i ztapa¢ réwnowage. Nieudany skok skorczy sie
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odbiciem od pociggu i upadkiem z kolejnych kilku metréw oraz utratg punktu kondycji.

Gdy juz kto$ z druzyny znajdzie sie ,w” lub ,,na” pociggu, harpia wejdzie do jednego
z wagonow trzeciej klasy wzbudzajgc chaos i tumult wsrdd pasazeréw. Zachowuje sie jak
gotgb, ktérego ktos wpuscit do mieszkania. Prébuje lata¢, wali skrzydtami i sra na wszystko
wokoto (jak to harpie), wydajac przy tym skrzekliwe odgtosy. Wyeliminowanie jej bedzie
dla bohaterow tylko formalnoscia.

Kiedy jednak zawinigtko bedzie juz na wyciggniecie reki, bohaterami szarpnie
potezne uderzenie, a wagon spadnie z torowiska i zsunie sie po nasypie, wleczony chwile

przez jeszcze nie wykolejong lokomotywe.

Scena Xlll - Decydujace starcie

Wagon lezy na boku a bohaterowie znajdujg sie w jeczacej, ptaczacej kupie
poobijanych i rannych ludzi. Na domiar ztego, olbrzymia, szara reka, ktéra ledwo miesci sie
w rozbitym oknie, gmera w tej kupie, wyciggajgc co jaki$ czas jakiego$ nieszczesnika.
Dybuk ostatkiem sit wezwat najwiekszego trolla jaki byt w okolicy. Na nieszczescie pobliska
huta zrobita sobie niewolnika skutego taicuchami i technomagig, ktéry sam jeden
przeciggat kadzie petne ptynnego metalu.

Teraz troll poszukuje zawinigtka, wyciggajgc pasazerow w bardzo brutalny sposéb.
Aby wyswobodzi¢ sie z kottowaniny potrzebny jest test wysportowania ST 20. Troll bedzie
szukat zawinigtka przez k6 rund, w kazdej rundzie istnieje 10% szans, ze reka ztapie
ktoregos z graczy. ST trafienia reki to zaledwie 10, lecz spowoduje to rozwscieczenie trolla
i wyrwanie bocznej (w tym momencie gérnej) sciany wagonu. Wtedy bohaterowie bedg
mieli wybor pomiedzy ucieczkg a walkg w kottowaninie przerazonych ludzi. Troll nawet
atakowany skupia sie na poszukiwaniach zawinigtka. Aby znalezé zawinigtko troll musi
wyrzuci¢ dziesigtke na k10. Gdy je odnajdzie zacznie uciekaé. Dopiero gdy gracze zdejma
mu potowe odpornosci, ten ze wsciektoscig zaatakuje.

(Patrz: karty antagonistow na koricu scenariusza. Slepy, olbrzymi, stary Troll.)
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Pokonanie trolla nie bedzie tatwe. Pozbawienie odpornosci ostabi go na tyle, by
stracit przytomnos¢ na jakis czas, co pozwoli odebraé zawinigtko z Dybukiem. Efektownym
zakoniczeniem bytoby zaciggniecie trolla i graczy do pobliskiej huty. W ktérej troll
wspiagtby sie na rusztowania a potem efektownie spadt do kotta z ptynnym zelazem. A
moze wolisz, by troll wszedt na maszt wiezy krystalograficznej lub winde kopalniang? To

zakonczenie musze zostawi¢ Tobie Mistrzu, gdyz wybér nalezy do Ciebie i Twoich graczy.

Dybuk w zawinigtku jest juz niegrozny. Szare niemowle wybuchnie pfaczem bardzo
autentycznym, takim dzieciecym, wrecz wzruszajgcym, majgcym wzbudzi¢ w bohaterach
litos¢. Do catosci obrazka nie pasujg tylko jego nienaturalnie czarne, wielkie, okrutne i
nieruchome oczy. Szara cera i to, ze gdy kto$ sprébuje go dotkng¢, ten ugryzie go
zostawiajac $lad ktéw. Runa smierci nakreslona na jego czole przez Lilianne zakonczy jego
pobyt w ciele noworodka, ktére rozsypie sie w proch.

Po wszystkim pozostanie przejac rodzinny majatek i pozowaé do zdjec krwiozerczym
gryzipiorkom, szukajagcym rozwigzania tajemnicy Testamentu Theodora Sixta. Trdjka
stawnych sierot przejmujgca majatek przemystowego potentata, to temat ktéry przyémi
nawet atak krwiozerczego trolla.

Co do tresci testamentu, to w miejscach gdzie jest ,bim bam bom” napisz: , pod
wspdlny zarzqgd Ivonarowi Sixt, Liliannie Sixt oraz Viktorowi Sixt.”

Inne kwestie testamentowe jak np. rodzina z Wotanii, ktéra nie dostata ztamanego
grosza i teraz pragnie podwazy¢ testament, zostawiam Tobie Mistrzu Gry na kolejne sesje.

Jesli Dybuk uciekt graczom podczas poscigu, to zostaje Ci ciekawy przeciwnik na
kolejne sesje. Wola w testamencie uznana jest za wypetniong juz po opuszczeniu przez
Dybuka terenu willi.

Sadze, iz zastanowit Cie fortel Theodora, dzieki ktéremu ten nie dostat sie pod
wiadze Dybuka. Ma to zwigzek z jego nazwiskiem Sixt, oraz datg urodzenia, w ktorej
wystepujg trzy szdstki. Moze to by¢ temat kolejnych sesji, w ktorych bohaterowie bedg
poznawac mroczne tajemnice swojego opiekuna oraz spotykac sie z astralnymi bytami, by

je przepedzac czy wchodzi¢ z nimi w uktady.
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W rolach gtownych wystepuja:

Mistrz Swiata wagi super ciezkiej Ivonar Sixt

Narodowos¢: Slavijczyk

Archetyp: Ryzykant

Rasa: Ogr

Zdolnos¢: Nie do zabicia

Stabos¢: Niesmiatosc

Profesja: Sportowiec-Piesciarz

Zdolnos$é: Raz na sesje, w czasie konfrontacji, po akcji opartej na wysportowaniu
posta¢ moze zadeklarowaé dobicie. Raz na sesje odzyskuje zeton, jesli zmierzy
sie z godnym siebie przeciwnikiem lub zrobi wrazenie na publice podczas
wystepdw sportowych.

Atrybuty: Krzepa: 8+, Zreczno$¢ 10+, Przenikliwos¢ 10+, Charyzma 10+,
Opanowanie 9+.

Kondycja: 3, Reputacja: 2, Obrona: 16, Wytrwatosé: 16, Pewnos¢ siebie: 14.
Umiejetnosci: Odwaga 9/9+ — specjalizacja ,pod okiem dam”, Pétswiatek 9/10+
— specjalizacja ,przydatne znajomosci”, Walka 9/8+ — specjalizacja boks,
Wysportowanie 6/8+, Zastraszanie 6/9+.

Atuty: Silny cios, Nokaut — niedeklarowane dobicie w walce na piesci,

Gadzety:

Rekawice bokserskie:

Skdrzany ptaszcz:

Pas mistrza swiata: dziata jak kolekcja medali.

Osiagniecia: Zdobycie tytutu Mistrza Swiata wagi super ciezkiej

Konfrontacja (przeciwnik). Ivo wygrat w wielkim stylu walke bokserska z
szalonym trollem o pas Mistrza Swiata w boksie. Raz na sesje: bonus +5 do

konfrontacji dowolnego typu z trollami.

33




Dr. Lilianna Sixt
Narodowos¢: Wotanka
Archetyp: Ryzykant
Rasa: Gnom
Zdolnos¢: Sekretne runy, Numerolog
Stabos¢: Nieufnosc
Profesja: Naukowiec: Golemolog
Zdolnos¢é: Raz na sesje moze dokonac¢ wynalazku, ktéry odtwarza efekt
dowolnego zaklecia technomanty. Wynalazek jest jednorazowego uzytku.
Atrybuty: Krzepa: 10+, Zreczno$¢ 10+, Przenikliwos¢ 8+, Charyzma 9+,
Opanowanie 10+.
Kondycja: 1, Reputacja: 2, Obrona: 12, Wytrwatos¢: 12, Pewnos¢ siebie: 14.
Umiejetnosci: Analiza 6, Perswazja 6 spec: namawianie do ,, drobnych przystug”,
Pojazdy 6 spec: golemiczne s$rodki transportu, Wiedza akademicka 6 — spec:
Technika 6 — spec: golemy,
Osiaggniecia: Zaprojektowanie i zbudowanie golema
Atuty: Jezyki obce: slavijski, alfhaimski, Wotanska technologia.
Gadzety:
Almanach Politechniki Heimburskiej
Golemiczny pies REX IlI

Lila uwielbia nocne spacery, podczas ktérych moze oczysci¢ swéj umyst i
poszuka¢ nowych rozwigzan problemu, ktdry akurat jg trapi. Heimburg noca nie
jest jednak zbyt bezpieczny. Z poczatku wiec chodzita z psem, ktory wabit sie
Rex. Niestety nie byt on najmadrzejszy, a dr. Lilianna wyraZnie nie miata reki do
zywych zwierzat. Skonstruowata wiec najpierw mechanicznego Rexa I, ktéry
jednak zbyt czesto sie psut. Dopiero nowy model REX Ill, w ktérym zakleta na
state shem, spetnit oczekiwania i wiernie stuzy jej juz kilka lat. REX Il niemal
zawsze towarzyszy swojej pani i bezwzglednie jej broni. Lila wyposazyta golema

w specjalne maniczne soczewki, dzieki ktérym REX Il potrafi tropi¢ lepiej niz

niejeden pies. Soczewki te dziatajg tez jak reflektory.
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REX III:

Typ: Sojusznik, konstrukt. Pula 2k10; Zdolnosci: Walka: 6/10+, Poscig: 6/10+,
Obrona 14; wysportowanie 6/10+, Spostrzegawczo$¢ 6/10+, wytrwatosé¢ 14.
Odpornosé: 2. Zdolnosci: Obrona +5, za zeton:Grozne warczenie: wzbudza strach

o ST 10, za zeton zdolnos¢ Ogar.

Rotmistrz Viktor Sixt

Narodowos¢: Slavijczyk

Archetyp: Ryzykant

Rasa: Cztowiek

Zdolnos¢: Bogaty w doswiadczenie

Stabos¢: Ciekawos¢ to pierwszy stopien do piekta

Profesja: Oficer

Prestiz: Raz na sesje moze odzyskac zeton, jezeli wykaze sie bohaterstwem i
patriotyzmem lub zrobi wrazenie swoimi odznaczeniami i opowiesciami.
Zdolnosé: Urodzony przywddca. Moze wydacé zeton, by doda¢ +1 lub dorzucié
kolejng k10 podczas testu wykonywanego przez sojusznika.

Atrybuty: Krzepa: 10+, Zrecznos$¢ 8+, Przenikliwos¢ 10+, Charyzma 10+,
Opanowanie 9+.

Kondycja: 3, Reputacja: 2, Obrona: 16, Wytrwatos¢: 16, Pewno$é siebie: 14.
Umiejetnosci: Odwaga 6, Pojazdy 6 spec: golemiczne rumaki, Walka 6 spec:
fechtunek, Spostrzegawczos¢ 6, Strzelanie 6 spec: strzelanie podczas jazdy
wierzchem,

Osiggniecia: Bohaterska obrona przed nieumartymi zotnierzami wroga. Cata
scena: bonus +5 do wybranej umiejetnosci w czasie konfrontacji z nieumartymi.
Atuty: Pewne oko, pewna reka; Bez sentymentéw,

Gadzety:

Szabla gosarska: jak rapier

Rewolwer oficerski: jak pistolet

Order za odwage

Slavijski Gorumak Bojowy
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Golemiczny Rumak

Typ: Sojusznik, konstrukt. Pula 2k10; Zdolnosci: Walka: 6/8+, Poscig: 9/8+,
Obrona 21; wytrwatos$¢ 18. Odpornosé: 3. Zdolnosci: Pancerz: Obrona +5, Szybki
jak wiatr: za zeton +5 do testow poscigu .

Golemiczny rumak - Slavijski Gorumak Bojowy, wykorzystywany w elitarnej
slawijskiej kawalerii Gosarzy. Gosaria wstawifa sie na polach Wielkiej Wojny
niezwyktg skutecznoscig w walce z hordami Ven Riera.

Kiedy Slavia przystgpita do Wojny, wystawita do pierwszej bitwy przeciw
Nieumartej Rzeszy kilkudziesieciotysieczng zaciezng jazde, ktdéra chlubita sie przez
ostatnie 500 lat. Potyczka okazata sie kleskg, gdyz dumni panowie nie
przewidzieli, ze ich nieulekte rumaki stang jak wryte gdy zobaczg chodzgce
truposze i ustyszg jeki strzyg oraz banshee. Kwiat slavijskiego rycerstwa polegt w
chwale, a duchy pokonanych szlachcicéw wcigz btgkajg sie po skalanej ziemi.

Porazony ogromem porazki krdl Piastun zebrat doradcéw, a gdy nic
madrego mu nie rzekli kazat ich wychtosta¢ i wtraci¢ do lochow. Z dobrg rada
przyszedt stary gnom, ktéry konstruowat zabawki dla krélewskiego syna. Syn
krola pokazat wtadcy zdobnego w smocze tuski rycerza na mechanicznym
wierzchowcu, ktéry nakrecony biegt ragczo po sali tronowej. Krél wystat poselstwo
do lennego Zakonu Zelaznej Panienki, ktéry z niechecig i za wysoka cene
udostepnit Slavii jedng ze swoich tajnych technologii. Uptyneto wiele miesiecy
nim do tej pory zacofani technologicznie slavijczycy poznali tajemnice
golemologii i zbudowali pierwszego golemicznego rumaka bojowego. Gorumak |
posiadat wtasny shem, byt napedzany silnikiem parowym a zapas weglowego
brykietu starczat jedynie na godzinng prace w warunkach bojowych. Konieczno$é
zmiany taktyki i techniki walki, oraz odporny na strach, szpony i pociski wroga
gorumak przynidst slaviskiej zacieznej armii pierwsze zwyciestwa. Do korica
Wielkiej Wojny gorumaki byty wcigz modyfikowane. Wydtuzono czas ich pracy,
wzmochiono pancerz, poprawiono sterownos$¢, uzbrojono w bron tnacg i palna.

Niezmienny pozostat jedynie dziki shem, ktory kazdy Gosar musi ujarzmié, by

moc dosigsc tego wspaniatego golema
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W roli antagonistow wystapili:

(w kolejnosci wchodzenia na scene)

Opetany pies, zwierze, pula 2k10, odporno$é 3 (koszt Dybuka: 2 zetony)
- za zeton do psa dotaczajg 2 inne o puli k10.

Walka: ugryzienie 6/9+, obrona 14

Poscig: ruch 9/9+, wytrwatos¢ 16

Dyskusja: niemozliwa.

Gorgo Buhenmann — Antykwarysta

Domysna konfrontacja: dyskusja.

Przeciwnik, cztowiek, pula 2k10; odpornos¢ 3.

Zdolnosci:

- gnomi medrzec: zdolnos¢ rasowa (za zeton +5 w tescie analizy w zetknieciu z
problemami okultyzmu i wiedzy tajemnej )

- sekretne runy: zdolno$¢ rasowa (raz na sesje gnom moze stworzy¢ golema z
dowolnej cztekoksztattnej figury nie wiekszej od ogra).

- odzyskuje zeton, jesli natrafi na nowa tajemnice lub wzbudzi poruszenie swoimi
obserwacjami i wiedzg

Gadzety:

- Stréj bibliotekarza: za zeton +5 do wiedzy ogdinej, empatia +3, podbicie
(perswazja): odbiera dodatkowy znacznik podczas dyskusji.

Walka: Gorgo nie walczy. Wycofuje sie do drugiej linii i wzywa golemy

Poscig: ucieczka 3/10+; Wytrwatosé 12

Dyskusja: Blef 6/9+, Perswazja 6/9+, Empatia 6/9+; pewnos¢ siebie 14
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Golem Biblioteczny

Domyslna konfrontacja: walka

Przeciwnik, konstrukt, pula 2k10, odpornosé 4

Zdolnosc:

- pancerz: obrona +5

- nieustepliwy: gdy zostanie dobity, moze za Zzeton wykonaé jeszcze jedng
ostatnig akcje, z petna pula

- rozbrojenie: test ataku z podbiciem rozbraja przeciwnika

Walka: walka 9/8+, obrona 21

Poscig: wysportowanie 9/8+, wytrwatos¢ 16

Dyskusja: reaguje jedynie na komendy w jezyku starozytnego Thulu.

Opetane medium:

Przeciwnik, nieumarty, pula 2k10, odpornos¢: 4

Zdolnosci:

- przerazajgcy: wzbudza Strach o ST 20

- nadludzka szybko$é: obrona przeciw atakom bronig dystansowg + 5

- nie do zabicia: Trudniej jg zabi¢ w walce. ST testéw dobicia rosnie 0 5

- nieludzki skowyt: za zeton préba ponownego przerazenia ofiary. Wzbudza
Strach o ST 25

Walka: walka wrecz 9/9+; obrona: 15.

Poscig: poscig 9/8+; wytrwatos¢: 15

Dyskusja: brak.
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Pies Ogrodnika

Domyslna konfrontacja: walka

Przeciwnik, nieumarte zwierze, pula 3k10; odpornosc¢ 4
Zdolnosci:

- wszystkie zdolnosci wilka

- atuty: nieustepliwe natarcie, ogar, nie do zabicia

- unieruchomienie: zeton lub atak zakonczony trzema podbiciami
- wsparcie: raz na scene wzywa sfore psow.

Walka: ugryzienie 9/9+; obrona 14.

Poscig: ruch 9/10+; wytrwatos¢ 12.

Czarny Pies
Konfrontacja: poscig
Statystyki przeciwnika:

Opetany Czarny pies, zwierze, pula 2k10, odpornosc 3

- za 2 zetony do psa dotgczajg 2 inne i rozbiegajg sie w réznych kierunkach. +6 do

wytrwatosci w jednej rundzie.
Walka: ugryzienie 6/9+, obrona 14
Poscig: ruch 9/9+, wytrwatos¢ 16

Dyskusja: niemozliwa.
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Harpia miejska

Konfrontacja: poscig

Statysta, pula 1k10, grupa 6 harpii

Zdolnosci:

- latajace

- nadludzka szybkos¢: przeciw atakom dystansowym obrona +5;

- obrona gniazda: dodatkowa 1k10 gdyz bronig zawinigtka, ktore traktuja jak swoje
miode.

Walka: pazury 6/10+ obrona 12

Poscig: latanie 9/9+, wytrwatos¢ 14

Dyskusja: niemozliwa

Taktyka: Harpie przekazujg sobie zawinigtko. Harpia pozbawiona odpornosci w
poscigu przechodzi do ataku, ktérego efektem ma by¢ spowolnienie scigajgcych.
Jesli gracze $cigajg je paromobilem to siadajg na masce by zastoni¢ droge. Udany
test przeciwstawny pojazdy vs latanie pozwoli unikng¢ ataku harpii i wykluczy¢ ja
ze sceny. W przeciwnym razie gracz prowadzacy otrzymuje -3 do testow testow
pojazdy za kazda harpie na masce. Drugi bohater w paromobilu moze zajg¢ sie
usuwaniem ich, stosujgc umiejetnosci walka lub strzelanie. Jesli bohater Sciga
harpie pieszo lub na gorumaku, to udany atak harpii (z modyfikatorem -5) odbierze

mu znacznik odpornosci w poscigu. Harpia po ataku udanym badZ nie, zostaje

wyeliminowana ze sceny.
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Slepy, olbrzymi, stary troll

Mierzgce 6 metrow monstrum pokryte pancerng skorg, bliznami i oparzeniami. Z
rgk i szyi zwisajg mu tancuchy zdolne utrzymac¢ lokomotywe, a oczodoty
wypetnione sg czarnych skrzepem.

Domyslna konfrontacja: walka.

Przeciwnik, bezmysiny, pula 3k10; odpornosé 6.

Zdolnosci:

- dobicie (pierwszy atak): w pierwszym swoim ataku potwdr moze zadeklarowac
dobicie po fakcie

- przerazajacy: wzbudza strach o ST 30

- gruba skadra: pancerz +10

- silny cios: kazdy atak z podbiciem zdejmuje dodatkowy znacznik

- ognioodporny: jak cecha rasowa trolla

- osiggniecie: Nieposkromiony szat (dziata gdy odpornosé spadnie do 3)

- pazury: +3 do walki, za zeton niedeklarowane dobicie

- atak dystansowy: rzucanie ciezkimi przedmiotami

- regeneracja: za kazdym razem, gdy troll dobije przeciwnika, odzyskuje znacznik

- zamaszysty atak: kazdy atak na bliskim zasiegu moze trafi¢ wiecej, niz jeden cel

- $lepota w walce: -5 do kazdego ataku i -5 do obrony jesli przeciwnik nie hatasuje.
Jesli bohater co$ méwi, wycigga miecz z pochwy, przetadowuje bron, biegnie, kara
spada do -3.

- §lepota w poscigu: Troll nie widzi i gdy idzie lub biegnie czesto niszczy to co staje
mu na drodze. Otrzymuje kare -5 podczas poscigu.

Walka: atak 12/8+; obrona 27

Poscig: 9/9+, wytrwatos¢ 20. Stawka: zwabic trolla w putapke

Dyskusja: bezmysiny.
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Ostatnie stowo:

Dziekuje Ci za przeczytanie tego do$é dtugiego, cho¢ mam nadzieje, rédwniez
ciekawego scenariusza. Zycze Tobie i Twoim graczom udanej przygody w $wiecie

Wolsunga.
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