Bohaterowie stajq na drodze kultu
demona, ratujqc miasteczko Rybaki. Niestety, po
kilku miesiqcach okazuje sie, zZe nie wykonali
swojego zadania wystarczajqco dokladnie.

Po raz kolejny strwozony burmistrz
btaga bohaterow, ktorzy raz juz rozwiqzali
problem demonow w okolicy, o pomoc.

Zto, raz pokonane, powstato na nowo.

Przygotowania
,Defende Nos In Proelio” to bardzo dtugi
scenariusz o  krotkim  tekScie. Przygoda
potrzebuje,  byS  poprowadzit co§ w
»~migdzyczasie”, tak by zapeli¢ szes¢ do

siedmiu miesigcy w §wiecie gry.

Na dodatek wymaga on od Ciebie trochg
przygotowan. Musisz podejs¢ do niego z
nastawieniem ,,nic nie dzieje si¢ przypadkiem” i
szuka¢ na to dowodow. Czgsto samodzielnie je
tworzac. Niezaleznie od tego, jak bardzo
staratem  si¢ umie$ci¢  tutaj  wszystkie
najwazniejsze informacje, to nie dalem rady.
Musisz samodzielnie tworzy¢ i budowac opisy.
Poza tym umieszczenie tego, tlumaczen i
wyjasnien zwigkszyloby objetos¢ scenariusza do
bezsensownych rozmiaréw. Przecie Ty zrobisz
to najlepiej 1 tak, by pasowato do Twojego stylu
1 graczy. Pamigtaj tez, ze w druzynie znajduja
sig cztery rozne spojrzenia na swiat. Jesli uda Ci
si¢ odpowiednio przedstawi¢ graczom wiedz¢
ich bohaterow, to mozesz usia§¢ wygodnie i
postucha¢ rozmowy. Czasem kidtni. Niemniej
zawsze bedzie to cickawe. Na dodatek czesto
moze wepchna¢ Ci do rak duza ilo$¢ pomystow i
rozwiazan, ktore, jesli nawet nie przydadza si¢
na tej sesji, to moga rozwina¢ inna przygodg.

W pliku Mitologia znajdziesz hasta, na
ktérych mozesz zbudowac opisy i poplataé
historig. Pamigtaj, ze masz tam jeszcze duzo
miejsca na swoje notatki.

Postaciom graczy nie nadatem imion, by
zostawi¢ ten malutki, a mimo to bardzo istotny,
punkt tworzenia bohatera w rekach graczy.
Dlatego tez w scenariuszu bohaterowie okreslani
sa jako Lowca, Rycerz, Wiedzma i1 Ksiadz.
Czgsto BNOw takze opisujg zawodami.

18 kwietnia Anno Domini 1452 to
dzien, w ktorym zaczyna sig¢ scenariusz. Gdzie$
na wschodnich rubiezach chrzes$cijanstwa, na

terytorium Unii Polsko-Litewskiej, znajduje sig
miasteczko Rybaki. Niewielkie, lecz potozone
nad rzeka 1 w glgbi zasobnego lasu, co sprawia,
ze jest samowystarczalne. Jedyny wielki $wiat,

ktory  tu dociera to poborcy podatkowi,
nadciagajacy niewielka, blotnista drézka z
Targowa, oddalonego o trzy dni podrézy
wozem.

Dobrze by druzyna miata juz na koncie
jakikolwiek wyczyn, byla znana w okolicy.
Dzigki temu bedzie mozna wysta¢ chlopdéw po
prosbie, rezygnujac ze schematu pojawiacie-sig-
w-wiosce-z-problemami. Poza tym zwrdé
uwagg, ze realia sredniowiecznej Europy sa dos¢
restrykcyjne jesli chodzi o postacie, zatem
sugeruj¢ wykorzystanie przygotowanych
postaci, ktore znajdziesz w folderze Postacie.

Nic nie stoi jednak na przeszkodzie, by
gracze zatozyli innych bohaterow. Zwlaszcza,
gdy uznacie, ze odgrywanie takich bohaterow,
jakich przygotowalem, moze by¢ trudne lub
wywotywaé¢ dyskomfort. Wtedy jednak potdz
nacisk na relacje wewnatrz druzyny i aspekt
osobowosci kazdej z postaci. Cieh w zyciorysie,
niczym w Monastyrze, bedzie bardzo przydatny.

Caly pierwszy rozdziat stuzy
przygotowaniu i stworzeniu wroga dla graczy.
Wroga, ktorego dziatania nie beda zrozumiate,
lecz pochodzace z dobrych przestanek. Pamigtaj,
by pozwoli¢ druzynie dyskutowac.

Drugi rozdzial zostat opisany po tebkach,
gdyz za nic nie przedstawi¢ sytuacji tak, jak
opisuje si¢ je na sesji. Do tego po prostu
potrzeba sesji. Masz jednak pewna historig,
ktéra juz wspdlnie z graczami stworzyliscie,
zatem moja rola jest tu minimalna. Dam Ci parg
pomystow 1 sugestii, a Ty zrob z nich dobra
przygodg.

] Wstep:
Swiety Michale Archaniele,
bron nas w walce.

Pewnego dnia do Ksiedza podejdzie
chtop. Ze spuszczonym wzrokiem i smutna ming
poprosi o chwilg rozmowy. Od razu widaé, ze
grupa ludzi, ktora zatrzymata si¢ kilka metrow
od was, jest z nim. Podczas wyjasnien co chwila
btaga on o to, by zachowa¢ wszystko dla siebie i
nie opowiada¢ o niczym, co powie. Otoz w



Rybakach zaczgly pojawiac si¢ duchy. Co gorsza
zaczeli takze znika¢ ludzie. Proboszcz nie
potrafi sobie z tym poradzi¢, wigc wystal
chtopow by znalezli egzorcyste. Laskawy Pan
poprowadzit ich $ciezka, dzigki ktorej odnalezli
Ksigdza. Proboszcz obiecal, ze pomoze 1
wynagrodzi Egzorcystg i jego pomocnikdw, ale
trzeba si¢ spieszy¢. Moze by¢ przecie 1 tak, ze
kto$ zostal porwany dzi$ rano.

Postaraj si¢ pokaza¢, ze chtopi sa
przerazeni i zdesperowani. Jezeli gracze beda
chcieli, to mozesz juz teraz zaserwowac im kilka
plotek. Ot tak dla urozmaicenia podrézy i by
wzbudzi¢  jakies, choc¢by szczatkowe,
zainteresowanie. List¢ plotek, ktore moga Ci
pomoc w prowadzeniu znajdziesz na stronie 5.

Podréz nie jest trudna, cho¢ nuzaca.
Chtopi wyruszyli na dwoch wozach, zatem bez
problemu znajdzie si¢ miejsce na bohaterow i
ich podrgczny dobytek. Posiadaja dos¢ owocow
1 sera, by wyzywi¢ wszystkich podczas swojej
czterodniowej podrézy do Rybakow.

Rybaki:
Przeciw niegodziwosci
i zasadzkom zlego ducha bqd? nam obrong.

Miasteczko zostato zalozone na uboczu.
Jesli uznasz, ze potrzebuje ono wigcej lokacji, to
nie wahaj si¢ ich wprowadzi¢. Pamigtaj tylko, ze
o kazdym wazniejszym budynku mieszkancy
beda mogli co$ opowiedziec.

Budynki

Rybaki, jako miasto, sprawia do$¢ dobre
wrazenie. Na oko zyje tu nie wigcej jak osiem
setek ludzi. Dwa-trzy kilometry wokolo las
zostat wykarczowany 1 =zasadzono drzewa
owocowe. Wszedzie stycha¢ kozy. Drézka wije
si¢ wzdhuz spokojnej, lecz dos¢ szerokiej, rzeki
zwanej przez miejscowych Swoja. Zabudowania
otacza drewniana palisada, ktora chroni przed
zwierzgtami, lecz nigdy nie ochronitaby nikogo
przed bandytami. Dojezdzajac do jedynej bramy
mozna dojrze¢ niewielka, ggsto poro$nigta
drzewami 1 krzewami, wyspe na srodku rzeki.
Okolica wrgcz promieniuje spokojem.

Najwyzszym, a zarazem najbardziej
rzucajacym si¢ w oczy, budynkiem jest tutaj
prosty w formie, jednak zachwycajacy
bogactwem szczegdtow, kamienny kosciél pod
wezwaniem Sw. Albana. Zbudowany na planie

prostokata, z niewielka dzwonnica zdaje sig
zupelnie nie na miejscu tutaj, posrodku miasta
zbudowanego z drewna. Z zewnatrz rzuca si¢ w
oczy duza ilos¢ gargulcow oraz modlitwy,
wyrznigte kamieniach otaczajacych okna i
drzwi. Jest to stara budowla. Ma ponad dwiescie
lat 1 zostala postawiona na ruinach $wiatyni
Welesa. Wszystko to w ramach walki z
poganstwem.

Podziemia KkoSciola sa oddzielone od
jaskin pod miastem gruba, marmurowa $ciana.
Na dodatek najwazniejsza ich czgs$¢ znajduje sig
pod woda. Pierwsze z pomieszczen, wlasciwie
piwnica, to kapliczka z relikwia. Relikwiami?
Co6z, na ottarzyku znajduje si¢ kilkanascie pior
zbudowanych z lodu, ktory nie topnieje. Za
malym kredensem, na ktorym leza ksiggi
traktujace o aniotach, egzorcyzmach 1 dzieta
teologiczne, ukryty zostat dlugi tunel w glab
ziemi. Jest on bardzo stary, powstat jeszcze w
czasach poganskiego kultu Stowian. Na jego
koncu znajduja si¢ cigzkie, drewniane drzwi. Za
nimi za$§ jest wielka grota, prawie calkowicie
wypetniona woda. Na jej $cianach rosna
fosforyzujace grzyby. Sprawiaja, ze grota
wyglada na pokryta lodem. Na dnie jeziora
mozna dostrzec bryl¢ bigkitnego, lekko
swiecacego, lodu. W jej wnetrzu widac sylwetke
cztlowieka ze skrzydtami. Jest to Archaniol
Raziel, ktorego Upadek zniszczyt $wiatynig i1
Sciagnal tu teologéw oraz ksigzy, tym samym
dajac poczatek Rybakom. Nazwa nawiazuje do
apostolskiego towienia ludzi.

Podziemia miasta sa dos$¢ rozlegte, 1
posiadaja dwa tajne wejscia. Jedno od strony
lasu, drugie za$ na brzegu rzeki, niedaleko
wyspy. Kazdy z domoéw posiada wydzielona
,»piwnice”, do ktorej mozna wejs¢ przez klapg w
podtodze. Zatem i z tych korytarzy mozna wejs¢
do kazdego domostwa. Jako, Zze miasteczko jest
potozone na kamiennym brzegu, to same
podziemia zostaly dawno temu wykute w skale.
Niegdy$ stuzyly Stowianom jako o$rodek kultu
Welesa, zatem wciaz mozna znalez¢ tu jakie$
niewielkie ofiary 1 wyryte na $cianach symbole.
Przy czym przy kazdym z owych symboli
powieszony zostat srebrny krucyfiks. Podziemia
stanowia jednak labirynt, w ktérym mozna si¢
zgubi¢. Posiada on wiele $lepych uliczek, z
ktérych kazda zakonczona jest bydlgcymi
rogami, na ktéorych dawno temu zawieszono
rozance.



Plebania to niewielki, parterowy
budyneczek. Rownie skromny co pozostate,
jednak jako jedyny posiada przydomowy
ogrodek, w ktérym rosna pomocne ziota.

Karczma Czarne Piwo to raczej sala, w
ktorej spotykaja si¢ chtopi wieczorami, a za dnia
ich zony wspdlnie szyja czy wykonuja inne,
drobne prace domowe. Obowiazuje tu
samoobstuga, gdyz nie ma karczmarza czy
stuzby. Przy jednej ze Scian pouktadane zostaty
beczki z ciemnym piwem, z ktérych kazdy moze
la¢ ile chce. To sam proboszcz zakupuje od
tutejszych chtopoéw owo piwo, po czym oddaje
je do tej karczmy. Jasne piwa zatrzymuje dla
siebie. Tutaj tez nie znajdzie si¢ noclegu, jednak

jest to najlepsze miejsce na spotkanie
miejscowych i rozmowe z nimi. Dzigki temu, ze
ludzie tutaj sa rozsadni, wuczciwi oraz

pomystowi, ustawili skrzynk¢ na grosze, ktore
raz na miesiac przekazuja proboszczowi. Za
ktore ten kupuje piwo i1 dzigki temu mieszkancy
maja dobre miejsce do spotkan i rozmow.

Magazyn jest potozony przy brzegu
rzeki, dzigki czemu mozna latwo splawic
drewno. Jest to wielki, cho¢ prosty i pustawy
budynek. Zarzadza nim wdowa Helena.

Na placu przed kosciotem mozna znalez¢é
kilka budek targowych, co sprawia, ze to
miejsce nazywa si¢ Targowiskiem. Nic
nadzwyczajnego, lecz niedaleko mozna znalez¢
zaklad kowalski, garbarza oraz cech drwali.

Wyspa Welesa jest miejscem, gdzie
sktadano ciata kaptanéw tego boga. Na razie jest
to miejsce wzglednie spokojne, cho¢ czasami
dusza jednego ze zmartych pojawia sig 1
obserwuje miasto, ktore wyrosto na s$wigtych
ziemiach.

Mieszkancy
Niestety, = maksymalne  odchudzenie
scenariusza zrzuca na Ciebie obowigzek

stworzenia kilku interesujacych tubylcow. Poza
kilkoma istotnymi postaciami, opisanymi w
scenariuszu, w pliku Bohaterowie Niezalezni
znajdziesz garstk¢ pomystdow na BNow do
wykorzystania.

Ksiadz Proboszcz to chudy, spokojny
cztowiek o przenikliwym wzroku. Wida¢, ze zna
trudy zycia, jednak to nie wiek odcisnat na jego
twarzy piecdziesiat lat, a okrucienstwa i1 zlo
wojny. Raczej nie begdzie opowiadal o tym
okresie swojego zycia. Jest pewny siebie 1

opanowany. Nie nosi zadnych ozdob poza
srebrnym  krucyfiksem, ktory otrzymal od
Kardynata. Nie méwi zbyt wiele, jednak zawsze
sa to rzeczy istotne 1 warte postuchania. Jesli nie
dla wiedzy, to przynajmniej dla glosu, ktory
moglby porwaé ludzi do boju. Jako czlowiek
oddany Bogu wiernie stuzy Ko$ciolowi, cho¢
wielu czyndéw hierarchw nie popiera. Jego
zadanie jest proste i nigdy si¢ nie skonczy. On,
tak samo jak jego poprzednicy 1 nastgpcy, musi
pilnowa¢ by Upadtly Aniot nie zostat uwolniony
ze swojego wigzienia. Przy tym opiekuje sig
takze mieszkancami rybakow, ktorych traktuje
niczym swoje dzieci.

Wdowa Helena opiekuje si¢ magazynem
od Smierci swojego me¢za. Przebila go drzazga
jednego z drzew, wdala si¢ gangrena i biedak
zmarl. Co gorsza dwa lata temu w lesie zaginat
ich najstarszy syn, po nim corka zachorowata i
zmarla, za§ najmtodszy syn utonat w rzece. To
wszystko sprawilo, ze jest osoba zdystansowana
1 melancholijna. Magazyn prowadzi chyba tylko
z przyzwyczajenia, lecz jest uczciwa i zawsze
ptaci drwalom. Nalezy do ich cechu, a oni
traktuja ja z szacunkiem wynikajacym z jej
duzej wiedzy.

Maly Jan to dwunastoletni chtopak. Jest
milczacy 1 nieprzystgpny. Wszedzie, gdzie idzie,
podaza za nim Pasterz (patrz Bestiariusz).
Chtopak czgsto trzyma na rekach czarnego kota,
ktérego nazywa Felka. Ludzie okres$laja go jako
dziwnego, lecz sympatycznego. Biedaczek jest
sierota, jednak potrafi sobie poradzi¢. Matka,
Panie $§wie¢ nad jej dusza, nauczyla swojego
syna tajemnic ziot 1 leczenia zwierzat. Poza tym
ma on do tego talent i dobra rekg. Nie ma w
miasteczku zwierzgcia, ktore by nie pozwolitoby
mu si¢ dotkna¢ lub zaatakowato go. Dlatego tez
zazwyczaj jego si¢ wola, gdy kon okuleje lub
koza zachoruje. Czgsto pomaga Proboszczowi w
jego ogrodku.

Zerwigora to drwal. Olbrzym, ktory
dordst do swojego imienia. Bardzo przyjazny,
skory do $miechu i zabawy. Milknie jednak gdy
kto$ zapyta go o kule $wiatta. Widziatl jak jego
przyjaciel probuje schwyci¢ taka kulg 1 jak ta
zaczgla przenikaé przez jego ciato raz za razem,
jak gdyby rozgniewana. ZerwigOra 1 reszta
drwali uciekli, a gdy wroécili po ciele kompana
nie byto juz $ladu. Kula, swoja droga, takze juz
odleciata. Z pewnym lgkiem zgodzi si¢ wskaza¢
owo miejsce, jednak nie odwazy si¢ §ledzi¢ kul.



Nie potrafitby zabi¢ cztowieka.

Upadly Archaniol Raziel zostat
stracony wzglednie niedawno. Nie podazyt on
za buntem pychy, lecz pragnal dzieli¢ si¢ z
ludzmi wiedza. Takze wiedza o magii 1
pozostatych rzeczach, ktorych Bog nauczaé
zabronil. To jego Upadek zapoczatkowat
powstanie Rybakéw, 1 to jego obecnosé
przyciaga diabty. Chca one uwolni¢ Upadtego,
przeciagna¢ go na swoja strong¢ i wykorzystac
jego moc i1 wiedze¢ do walki z Bogiem i ludzmi.
Do momentu Stracenia odstanial on sekrety
Swiata na polecenie Boga, lecz widzac ludzki
ped do wiedzy 1 poznania poczat on odkrywac
przed nimi coraz wigcej. Za karg jego lodowe
skrzydla staty si¢ cigzkie 1 pokryly si¢ lodem,
ktory uwigzit Archaniota, gdy ten juz roztrzaskat
si¢ 0 ziemig.

Kultysta jest zaginiony drwal. Dat si¢
przekona¢ czarnoksi¢znikowi, ze Proboszcz
wigzi Aniola, ktoérego nalezy go uwolni¢, by ten
mogt zniszczy¢ demony, nawiedzajace okolice.
Poza tym opowie o organizacji Odpustnikow,
ktorej przewodzi Lazarius. Jednak
czarnoksigznik jest sam w wiezy. Kultysta
bedzie naktanial graczy do rozmowy ze swoim
mistrzem.

Czarnoksi¢znik Lazarius to
sympatyczny, mtody, przystojny i
charyzmatyczny guru. Jest pewny siebie, chetnie
rozmawia z ludzmi 1 bezlito$nie niszczy ich
pojmowanie Boga. Doskonale zna Pismo Swiete
1 potrafi tak nagia¢ znaczenie stow, by wyjs¢ na
swoje. Jednak jego glownym celem jest
dobrobyt ludzi. Dobrobyt, ktory nie potrzebuje
Boga 1 Kosciola, a pochodzi z wiedzy i
zrozumienia $wiata 1 samych ludzi. Chgtnie
wyjasni takze, ze diably 1 demony to w
wigkszo$ci starzy bogowie, przeklgei przez
Boga 1 walczacy o odzyskanie swojego miejsca
na $wiecie. Nie ukrywa swoich emocji, jednak
zawsze robi to, co uwaza za stuszne. Moze si¢
wigc zdarzy¢, ze zaatakuje druzyng ze tzami
szczerego bolu w oczach.

Odpustnicy to kult poszukujacy
dawnych bogéw 1 Upadlych Aniotéw by pomoc
im odzyska¢ moc. Wielu kultystoéw to ksigza,
ktorzy poznali tajemnice lub Zle zrozumieli
ksiggi teologow. Najwigksza potega kultu jest
wdzigcznos¢ bogdw, ktorzy wspieraja tych,
ktérzy im pomogli. Nie sa wyznawcami zadnego
z bostw, jednak czesto korzystaja z pomocy

diablow. A przynajmniej tak si¢ wydaje, jako ze
diablami Kos$cidl bardzo czesto okresla istoty,
ktore niegdy$ byly czczone jako bogowie.
Czasami nawet nie zmieniaja si¢ ich imiona.

Rozdzial Pierwszy
Niech go Bog poskromi, pokornie blagamy,
a Ty, Ksiqze Zastepow niebieskich

Po przybyciu
do Rybakoéw chtopi
odprowadza
bohaterow na
plebanig, gdzie beda
mogli porozmawiac¢ z
Proboszczem.
Mieszkancy, ktorych
mijaja po drodze
czgsto przystaja i
przygladaja sig
druzynie z pewna
nadzieja w oczach.
Na pewno masz gars¢

W  podziemiach kosciota
znajduje si¢ relikwia, ktora diabtly
od wielu lat pragna odzyskac.
Ludzie zyja tu zgodnie z nakazami
Boga, bo widza do czego
doprowadzi¢ moze grzech. Poza
tym zawsze bylby tu problemy z
potworami, dlatego tez Rybaki
odizolowaly si¢ od reszty $wiata.
Relikwia, o  ktorej  opowie
Proboszcz, to piodro ze skrzydta
aniota. Jesli gracze bgda naciskac,
lub zastuza, moze zaprowadzi¢ ich
do podziemi i1 pokaza¢ ten skarb.

pomyslf')w jak Jest to pidro aniota, ktorego
pokaza¢ strach 1| wiqziat Rycerz w chwili swojej
nadziejg postod | ¢gmierci: Raziela.

miejscowych.

Proboszcz zaoferuje

nocleg na plebanii, ale przede wszystkim
opowie histori¢ miasteczka 1 wyjasni na czym
polega problem.

Oto6z zaczegli znika¢ ludzie. Co gorsza
zbliza si¢ Noc Walpurgii, swigto diabta. Moze
to mie¢ jaki§ zwiazek, zatem wszystko musi
dzia¢ si¢ szybko 1 sprawnie. Poza tym ta sprawa
musi  pozosta¢ tajemnica. Nawet przed
przelozonymi. Papiez Celestyn V, ktory zyt
prawie dwa stulecia temu, wydat bullg w ktorej
pod grozba ekskomuniki zakazuje zdradzaé
tajemnice ko$ciola pod wezwaniem Swietego
Albana. Dokument ten znajduje si¢ w szklanej
gablotce w kosciele, wigc nalegajacy na
zobaczenie go gracze beda musieli si¢ tam
wybra¢ wraz z Proboszczem.

Glownym zadaniem graczy jest odnalez¢
zaginionych oraz rozwiaza¢ problem biednych
ogni. Niestety, te ognie ze Swietym Elmem nic
wspolnego nie maja... Egzorcysta otrzyma
poparcie Proboszcza, jednak ten prosi o
zaniechanie przestuchan torturami i krzywdzenia



mieszkancow.

W nocy, w glebi lasu, wysoko nad
drzewami pojawiaja si¢ Swietliste kule.
Czerwona, wrecz ognista ich barwa, wspotgra z
tym jak si¢ pojawiaja. Otdéz wylaniaja si¢ z
ziemi, by powoli lecie¢ w gore. Gdy przelatuja
przez jakie§ drzewo, zostawiaja $lad jakby
miejsce, ktore dotkngly, sptonglo doszczgtnie.
Jednak nie spalaja catych drzew. Wszystkie
kieruja si¢ na wschod. W obawie o dusze swoich
podopiecznych Proboszcz zabronil im podazania
szlakiem $wiatel.

Niestety Proboszcz nie moéwi calej
prawdy. Mozesz pozwoli¢ graczom test Detect
Lies by si¢ zorientowali oraz Diplomacy by
przekonali go do opowiedzenia calej historii. Co
nie bedzie tatwe, przynajmniej na poczatku.

Proboszcz przemilczat fakt, ze jego
poprzednik zostal doprowadzony do
samobojstwa poprzez opetanie, a teraz demony
zndéw zaczely dziata¢. Wie, ze chca uwolnié
Upadtego, cho¢ nie zna jego imienia.

Jesli za$ idzie o nagrodg, to Proboszcz
gotow jest nawet podzieli¢ si¢ dziesigcina,
byleby tylko wszystko zostalo zalatwione
sprawnie 1 bez rozglosu.

Mieszkancy bgda uczynni i pomocni. Na
tyle by samemu zglasza¢ si¢ do bohateréw i
opowiedzie¢ im co wiedza i co widzieli. Wielu z
nich powtarza tylko informacje zaslyszane u
innych, czasami nie§wiadomie dodajac cos$ ze
swojej wyobrazni.

Pierwszego dnia Wiedzma natknie si¢ na
Malego Jana i1 Pasterza. Chwila ciszy, po czym
pies zjezy na chwilg siers¢ i szczeknie. Jest to
niskie, dobywajace si¢ wrecz z dna Pasterza,
ostrzegawcze szczeknigcie. Wywotuje strach,
zwlaszcza, Ze jest to ogromny 1 silny zwierz.
Najblizsi mieszkancy zwroca na to uwagg, jako
ze Pasterz nigdy nie hatasuje. Pies jest wybitnie
niechetny Wiedzmie. Do Ksigdza odnosi si¢ z
rezerwa 1 jakby szacunkiem, jednak Rycerza i
Lowceg polubi. Od tej nocy mozesz meczyc
WiedZzme powtarzajacym si¢ snem, w ktorym
widz tylko ciemnos$¢ i styszy szybkie i basowe
,0dejdz!”. To Pasterz probuje przegonic
Wiedzmg nim ta zwrdci uwage demonow.

Wszyscy sa przestraszeni. Niestety, to Ty
musisz ustali¢ w jaki sposob przekazaé te

informacje. Moze by¢ takze iz wolisz, by gracze
sami chodzili po wiosce 1 szukali rozwiazan, lub
tez zechcesz rozwiazaé wszystko bardzo szybko.
Decyzja jest Twoja, ja daje Ci listg informacji,
ktore posiadaja mieszkancy.

Informacje i plotki

Zerwigora zechce opowiedzie¢ o
wypadku, ktorego byt swiadkiem. Nadto wskaze
on miejsce gdzie pojawity si¢ kule, ktore zabity
jednego z drwali. Wspomni on, ze mysliwi
natrafili w lesie na poganski kurhan.

Jeden z mys$liwych natknal si¢ na
zbiorowa mogile¢ dawnych pogan. Od tego czasu
nie moze spokojnie spa¢, gdyz nawiedzaja go
zte sny. Pono¢ na kurhanie lezalo ptonace pioro,
ktére sig nie spalato. Pamigta droge, lecz trzeba
bedzie go przekonaé, by zgodzit si¢ kogo$ tam
zaprowadzic.

Przed kazda msza proboszcz odczytuje
tacinskie modty, wyryte na Scianach kosciota.
Ma to chroni¢ wiernych przed poganami,
ktérych dusze nie zaznaly spokoju Niebios.

Czasami proboszcz znika w kosciele.
Ludzie widza jak wchodzi do budynku, ale gdy
kto$ wchodzi za nim, to go tam nie ma.

Poprzedni proboszcz popehit
samobojstwo na plebanii. Nikt nie wie dlaczego.

Pasterz nigdy nie szczeka, lecz czgsto
pomaga ludziom. Nie raz  odstraszyt
niedzwiedzia czy samotnego wilka.

W lesie grasuje potworny byk, opgtany
przez demony i chiepczacy ludzka krew. W
ogole ostatnimi czasy mozna natkna¢ si¢ tam na
rozszarpane zwierzgta i demony.

Na wyspie czasami mozna zobaczy¢
dziwne blyski.

Dawno temu w okolicy Rybakéw byla
Swiatynia. Pono¢ ludzie oddawali tam cze$¢
samemu diabtu.

Nie jest mozliwe bym opisat
tutaj wszystkie mozliwo$ci, zatem
przedstawiam Ci tylko jedna $ciezke
Sledztwa. Znajac sytuacjg¢ i scenariusz
na pewno bedziesz w stanie dobrze
zaimprowizowac, by pozwolié¢
graczom na rozwiklanie zagadki
swoimi sposobami.

Ze strony druzyny oczekuj
nieoczekiwanego i bawcie si¢ dobrze.




Sledztwo

Spedzenie nocy w miejscu, gdzie
pojawily si¢ kule zaowocuje spotkaniem z nimi.
Pojawia si¢ tak, jak zawsze. Jesli kto§ zechce
dotkna¢ ktorej$ z kul to bedzie otrzymywat 1k6
obrazen od ognia az do $mierci lub ucieczki,
gdyz kula zacznie go atakowac i przenikaé przez
jego cialo. Kula nie $ciga nikogo zbyt dhugo.
Spieszno jej do innego miejsca. Jezeli nikt nie
bedzie ich zaczepial, to spokojnie wzniosa sig
ponad drzewa i powoli podryfuja, wszystkie w
jednym kierunku. Jako, ze sa to dusze pogan, sa
wrazliwe na chrze$cijanskie modly i1 zaklgcia
Wiedzmy. Niektére z dusz nawet okraza
Wiedzmg parg razy, nim odleca w swoja strong.
Gdy opisujesz jak tancza wokot niej zniz glos, a
potem szepnij ,,Kurtyna opada, czas naszej
zemsty nadchodzi”. Po czym uleca w gore, nie
odpowiadajac na Zadne jej pytania. Czy Ksiadz
pozwoli jej uzy¢ swojej wiedzy, by dowiedzie¢
si¢ czego$? Istnieje duza szansa na powazna
rozmow¢ w druzynie. Jesli bedzie to potrzebne,
to sprobuj ja zainicjowaé. Warto mie¢ w takich
chwilach pod reka kartke 1 dtugopis.

Mimo iz nie idzie $ledzi¢ kul, to Lowca
jest w stanie znalez¢ ich droge dzigki sladom
spalenizny. Zajmuje to sporo czasu, jednak jest
to w miar¢ bezpieczny sposob. Dusze nie lubia,
gdy zywi mieszaja si¢ do ich spraw.

Kule $wiatla sa duchami zmartych,
ktoérzy wieki temu nie chcieli nawrdci¢ si¢ na
chrze$cijanstwo. Za ten akt herezji zostali
skazani na $mier¢. Kobiety, m¢zczyzni 1 dzieci,
wszyscy pospotu zostali zamordowani w imig
Boga. Na miejscu ich

Gracze moga takze

zaczaé Swigtego gaju  stoi

sledztwo od kurhanu. Znajda
tam ko$ci dziesiatek ludzi, w
tym kobiet 1 dzieci. Na szczycie
grobowca znajduje si¢ piéro
Raziela.

Probe wyswigcenia czy
ograbienia potraktuj tak samo
jak sceng z oltarzem Welesa,
jednak poza turem pojawi sig
takze Pasterz, ktory postara sig¢
odpedzi¢ graczy 1 powstrzymac
tura.

W nocy na kurhanie
pojawia si¢ Lazarius. Finalowa
scena czgSci pierwsze] nie
zmieni si¢ specjalnie.

teraz miasteczko, za$
swigta wyspa Welesa

stata sig

chrze$cijanskim

cmentarzem.
Wszystkie  kule,

takze te wzlatujace z
innych miejsc
spotykaja si¢ przy
oltarzu Welesa. Jest
to spory glaz,
otoczony setkami
roznych  monet i
bydlgcych rogéw. Na
samym glazie widac¢

wyryte zaklgcia, ktorych nikt nie rozpoznaje,
oraz §lady cieczy. Blizsze badania ujawnia, ze
jest to miod. Sam ottarz w oczach Rycerza zdaje
si¢ plona¢ ogniem Piekielnym. Co chwilg nalezy
testowa¢ Will+Fearlessness-5. Mato kto zdota
zachowac spokdj w obliczu swojego potepienia.
Zasugeruj Lowcy, ze powinien mu pomdc. O ile
uda mu si¢ samemu opanowac. Proba
uswigcenia tego miejsca, lub chocby ograbienia
g0, sprawi, ze z gestwiny wybiegnie tur.

Dym dobywajacy si¢ 2z nozdrzy,
nieziemski ryk 1 oczy w kolorze dusz sprawiaja
potworne wrazenie. I slusznie, gdyz oto jeden z
ostatnich stug Welesa, ktory zachowat jeszcze
swoja moc. Sprzymierzyl si¢ on z kultem, by
pomsci¢ Stowian. Jego statystyki 1 opis taktyki
znajdziesz w Bestiariuszu pod hastem Tur
Welesa.

Druzyna moze jednak zostawi¢ oltarz w
spokoju 1 zaczeka¢ na dusze. Pojawia si¢ one w
nocy. Zaczng tanczy¢ wokoto ottarza, podczas
gdy tajemnicza postac, ktora wylonita si¢ z lasu,
sktada ofiary z monet i miodu. Tanczace duchy
brzmia jakby dety w rogi. Czlowiek, ktory
sklada ofiary, to jeden =z zaginionych
mieszkancow Rybakéw. Gdy skonczy swoje
modty ruszy w glab lasu. Jesli zostanie ztapany
w poblizu ottarzu, to Tur Welesa przybiegnie mu
na ratunek. Kultysta w koncu dotrze do ruin
drewnianej wiezy. Na pewno nie poswigci
swojego zycia by chroni¢ czarnoksi¢znika i
zaprowadzi do niego druzyng.

W  wiezy mieszka czarnoksi¢znik
Lazarius. Jest on glowa kultu, ktory dazy do
zniszczenia Rybakéw 1 uwolnienia Upadlego z
jego okowow.

Jego charyzma sprawia, ze stowa staja
si¢ bardzo przekonujace.

Rybaki zostaly zbudowane na $wiatyni
Welesa, a na dodatek w kosciele wigziony jest
Archaniol. Wigziony! Nie wie ani jakie jest jego
imig, ani jakie bluznierstwa uczynil proboszcz,
jednak on trzyma wigznia pod kosciotem. Nie
wiem jak si¢ moze zakonczy¢ ta scena, jednak
Lazarius chce by druzyna zabita Proboszcza.
Jest on gotow udowodni¢ wszystkim, ze to jego
dazenia sa stuszne i zechce wezwac jednego z
diabléow, mieszkajacych w  okolicy, bo
potwierdzit jego stowa. Najpewniej Tura.

Nie zechce nigdzie pdj$¢ z bohaterami,



chyba zZe jedno z nich zostanie jako zakltadnik
duchow w wiezy.

Zaatakowany bedzie si¢ chronit, jednak
przed proba przekonania bohaterow nie
rozpocznie  kontrataku.  Przyklad  walki
znajdziesz w Bestiariuszu.

W chwili, gdy =zostanie $miertelnie
zraniony ziemia si¢ zatrzg¢sie 1 pojawia si¢
szczeliny z ktorych buchnie ogien. Demony,
ktore wyskocza z otchlani nie rzuca si¢ na
bohateréw, a na Lazariusa by rozedrze¢ go na

strzgpy 1 porwaé jego

przytaczy

. duszg.
Jesli druzyna sz

sig do Na tym konczy si¢

Odpustnikow, to scenariusz
na wiele Ci si¢ juz nie
przyda. Jednak nie blokuj
im tej mozliwos$ci. Lazarius

pierwsza czgsé
scenariusza. Jezeli gracze
wyraza taka che¢, a Ty
uznasz, ze zashuzyli, to

wystaé ich | Proboszcz moze
gdziekolwiek po Zaprowadzié ich do
cokolwiek, coO pomoze podziemi kosciota. Grota
uwolnié Raziela. Raziela pelna jest smutku
1 po chwili cala druzyna

zacznie stysze¢ Swist wiatru 1 czud
nieuchronnos$¢ zderzenia wraz z uczuciem
spadania. Dhluzsze  przebywanie = moze

spowodowa¢ krotkotrwata depresj¢ wywolana
uczuciem samotnosci, zdrady 1 niezrozumienia.
Poza tym zda sig, ze mréz na dobre zadomowit
si¢ w kosciach bohaterow. Na szczgscie po kilku
dniach w stoncu przestanie on by¢ odczuwalny.

Wiele jest tajemnic tego miasta, lecz
Proboszcz uwaza, Ze poradzi sobie zreszta

problemow. Zwlaszcza, ze kule 1 demony
przestaty si¢ juz pojawiac.
Rozdzial drugi:

mocq BoZq strqé do piekla szatana
i inne duchy zle

Siedem miesigcy po wykonaniu zadania
demony znowu si¢ pojawiaja, jednak tym razem
to sprawa osobista. Honor druzyny, zwlaszcza
Rycerza 1 Ksigdza, wymaga by tam powrdcic i
zakonczy¢ sprawg. Zwlaszcza, ze tym razem
stali sie oni celem ataku. Bohaterowie
najpewniej znowu zostana odnalezieni przez
chlopéw lub otrzymaja niepokojacy list od
Proboszcza.

Miejsce ostatniej potyczki zmienito sig
juz na pierwszy rzut oka. Ziemia, lub posadzka,
na ktorej stal czarnoksigznik nim zostat
rozerwany na strzgpy, zostala wykopana i
wyniesiona. Sledztwo wskaze, ze co najmniej
sze$¢ osob przebyto droge od wiezy do tajnego
wejscia do podziemi miasteczka. Tutaj $lad sig
urywa.

Co gorsza w podziemiach nie jest juz
przyjemnie. Bardzo czgsto stychac jakis$ chichot,
skrobanie pazuréw czy wrgcz wida¢ mate,
swiecace oczka. Druzyng, ktora doprowadzita
poprzedni plan do upadku, demony zaatakuja
nie raz. Czasem bedzie to atak spontaniczny, a
czasami  dobrze  przygotowana  pulapka.
Schodzenie do podziemi stato si¢ $miertelnie
niebezpieczne 1 musisz im to u§wiadomi¢. Nie
boj sig rani¢ i trwale okalecza¢ bohateréw. Moze
demony beda nawet bardziej che¢tne okulawié
kogos$, niz go zabi¢? Paskudna sprawa.

Nocami co$ wychodzi z podziemi.
Wchodzi przez klapy ,,piwnic” do domoéow i
kradnie Zywno$§¢ 1 rani ludzi. Wielu
mieszkancoOw ma na ramieniu $lad po nozu lub
pazurze. Wszyscy mowia, ze nie mogli sig
obudzi¢ mimo bolu, ktory czuli. Dobra
konkluzja jest stwierdzenie, ze kto§ zbiera ich
krew. Zwr6¢ uwage, ze nikt nie zniknat ani nie
zostal zaszlachtowany, cho¢ datoby to znacznie
wigcej krwi.

Sledztwo w podziemiach odkryje, ze w
tunelach skladane sa demonom ofiary z krwi 1
zwierzat. Da si¢ znalez¢ takze §lady ludzi.

Przypominaj, ze zbliza si¢ pelnia.
WiedZma na pewno moze opowiedzie¢ o
rytuatach, ktore wymagaja pelnego ksig¢zyca. Na
przyktad o przywotaniu zmartych. Jesli podaza
za kulami, tak jak ostatnio, to natkna si¢ na ich
taniec przy kurhanie. Tym razem Tur juz sig
tutaj nie pojawi.

Podczas poszukiwan druzyna natknie sig¢
na trzy symbole, wymalowane krwia na
podtodze. Wszystkie one zostaly umieszczone
na skrzyzowaniach i sa znane Wiedzmie jako
sposob na przywotanie zmartych. Uswigcenie
tych miejsc zniszczy co prawda symbole, jednak
nie zabezpieczy podiogi przed ponownym
narysowaniem znakow.

Podczas pelni z podziemi zacznie buchaé
smrod siarki 1 da sig stysze¢ chor gloséw. Poloz



nacisk na pospiech i nieprzyjazna atmosferg.

Gdy druzyna dotrze do miejsca, gdzie
Odpustnicy odprawiaja rytual, na ich drodze
stanie Tur. Jesli zostal pokonany przez
bohaterow, to bedzie na nim wida¢ rany, ktére
zostaly mu zadane. Wraz z pomoca kultystow
bedzie zagradzat drogg do miejsca rytuatow.
Jako, ze Tur zajmuje cata szerokos$¢ tunelu to nie
sadz¢ by kto§ mogt z nim walczyc.
Najrozsadniejszym rozwiazaniem jest ucieczka 1
kluczenie tak, by znow trafi¢ na miejsce zaklgc.
Niestety, druzyna pojawi si¢ zbyt pdzno. Na
srodku wida¢ juz zjawg Lazariusa, a jeden z
kultystow powie parg stow, ktore brzmiag jak
»juz czas”. Kulty$ci zaczna ucieka¢ w strong
wyjs$cia w poblizu wyspy. Na plecy bohaterow
rzuci si¢ gar§¢ demonow, ktoére cheg sig zemscic
1 odzyska¢ dusze¢ Lazariusa.

Na powierzchni tymczasem rozszalata
si¢ potezna burza. Poza tym na wyspie widaé
$wiatto wielu pochodni.

Final:
ktore na zgube
dusz krqiq po swiecie.

Po dotarciu na wyspe wida¢ cztery
kobiety i dusz¢ czarnoksig¢znika. Jedna z tych
kobiet rodzi, za$ pozostate trzy pelnia role
akuszerek. Lazarius czyni wszystko, co w jego
mocy, by odpedzi¢ chmary demonow, krazacych
w okolicy by porwa¢ niemowleg. Chce uratowac
swoje dziecko 1 zong. Cho¢ wida¢, ze nie
przezyje ona porodu, to odegnanie demonow
uratuje jej duszg przed Pieklem.

Oto ostatnie starcie tego scenariusza.
Zadnej walki. Zadnego zagrozenia. Tylko Twoj

cichy glos, gdy pytasz:

,,Co robicie?”

Oddaj¢ Ci ten plan wydarzen. Zroéb z niego
dobra przygode.

Autor



