»Czarny Woz znow jezdzi!”

1. Wstepniak

Przygoda przeznaczona jest dla poczatkujacych i srednio zaawansowanych postaci, dlatego, ze nie bedzie tu
wyzwan, do ktérych rozwigzania potrzebna jest pot¢zna magia czy legendarni woje. Dobrze by bylo, gdyby w
druzynie znalazto si¢ cho¢ dwoch bohaterow dobrze wiadajacych bronig. Niewykluczone, ze trzeba bedzie
machna¢ par¢ razy mieczem. Optymalna by byta druzyna 4-osobowa, z dwojka zbrojnych, jakim$ czarodziejem

lub kaptanem, i ztodziejaszkiem lub tropicielem.

2. Troche historii

Na obszarze rozciggajacym si¢ miedzy Ostrogarem i Inchra-garem, na terenie malego, zapomnianego tancucha
gorskiego, znajdowata si¢ niegdy$ Swiatynia poswigcona Graamowi. Rezydenci trudnili si¢ zbieraniem,
suszeniem 1 ekspedycja ziot o dziataniu leczniczym. Kilka razy do roku, szczegdlnie podczas miesigca
swiagtecznego, odwiedzali stolicg, zostawiajac aromatyczne woreczki ziol, po czym suto zaopatrzeni w
brzeczace atuty wracali do swej samotni.

Swigtynia zostala zbudowana na fundamentach prastarego chramu poswieconego Morglithowi. Przypadkowo
jeden z kaptanéw odkryt zamaskowane, tajne przejscie do ukrytej dotad czesci kompleksu. Nie poinformowat
jednak o odkryciu wspotbraci. Schodzit na dot w kazdej wolnej chwili i poznawal mroczng sztuke magii Smierci
by, jak uwazat lepiej pozna¢ wroga i tym skuteczniej go zwalczaé. Niestety, kontakt z Ciemno$cig pozostawia
na duszy zbyt mocny brud, by swobodnie go z siebie strzepnac...

Zto niepostrzezenie opanowalo go a niedtugo p6zniej i innych mnichow. Po dziesigciu latach nie byla to juz
$wigtynia Graama, bo kaplani sie przechrzcili. Ow pierwszy zostal naznaczony jako gléwny kaptan nowej
swiatyni kultu Morglitha. Stary-nowy bdg potrzebowal ofiar, krwawych rytuatow na posepnych katafalkach
podziemi.

Ofiary tapali w wioskach nieopodal badZz przywozili z miast, kupowali niewolnych, wreszcie lapali 1
podroznych. (ostawiony czarny, kryty woz — matki do dzi$ strasza swe dzieci owym wozem). Nurzali si¢ w
plugawej nekromancji 1 taumaturgii, w podziemiach rozlegaly si¢ niekonczace si¢ wrzaski ofiar 1 walenie w
bebny. Kazda ofiara ztozona na czarnym oftarzu w $wiatyni tracita dusze¢. Ta zostawata uwigziona w ottarzu i
dawata nadnaturalnie dlugie Zycie arcykaptanowi, jednoczesnie stopniowo zmieniajac go z istoty zywej w
upiora.

Ta sielanka kaptanow Morglitha nie mogla trwa¢ jednak wiecznie. W koncu okoliczni mieszkancy zorientowali
si¢ kto stoi za tajemniczymi znikni¢ciami w wioskach, zajazdach i na trakcie.

Kto$ dodat dwa do dwoch, skojarzyt wszystko i najechano w konsekwencji §wiatyni¢. Rycerze, awanturnicy i
kaptani z Inchra-garu spacyfikowali to przeklete miejsce, wyrzneli mnichow, ale bali si¢ zapusci¢ w labirynty

mrocznych korytarzy starej i nowej $wiatyni boga $Smierci.



Co z arcykaptanem? Zabili tylko jego fizyczng powtoke, ale nie potrafili sobie poradzi¢ z zasilang oltarzem
dusza o wielkiej sile 1 determinacji. Uwigziono go wiec w matej skrzynce, ktorg nastepnie zapieczgtowano.
Szkatuleczke zdeponowano w podziemiach $§wiatyni Graama w Inchra-garze. Mijaty lata, czas pokryl te
wydarzenia mrokiem zapomnienia.

Skrzyneczka zostata niedawno ukradziona z magazynow $wiatyni przez przypadkowego ztodzieja.

ZE.ODZIEJ — to niewtasciwa osoba o niewtasciwym czasie w niewtasciwym miejscu. Trzy razy nie. Miat pecha
facet. Chciat obrobi¢ podziemia §wiatyni Graama w Inchra-garze, bo styszal, ze w ich przepastnych czelusciach
jest wiele skarbow itp. Niestety, gdy wszedl do piwnic omotatl go slabo juz drzemigcy umyst arcykaptana
zamkniety w szkatule i zmusit do kradziezy wtasnie tego przedmiotu. Ztodziej jak zahipnotyzowany zrobit to
po czym uciekt z miasta. Zatrzymat si¢ w gospodzie ,,Zielona trawa”, dzien drogi od miasta w kierunku
potudniowo-wschodnim. Znaleziono go dzien podzniej, nad rankiem rozszarpanego jak kartka papieru,
rozwldczonego po calej izbie. Obok niego lezalo rozpieczgtowane i otwarte pudetko. Duch arcykaptana zmusit
go do otwarcia puzdra, po czym po uwolnieniu zaprzyjaznit go z odpowiednim czarem magii $mierci, ktory
spowodowat taki efekt wiasnie...

Kaptani z inchragarskiej §wiatyni nie pamigtaja juz o zagrozeniu, ktére spoczywato w tym puzdrze. Wiele lat
temu je tu ztozono, potozono nacisk na niebezpieczenstwa z nim zwigzane, ale czas plynal nieublaganie. W
koncu pokryt okolicznosci dotyczace przyjecia puzdra mgla zapomnienia. Kolejne inwentaryzacje zbioréw
wysuwaly owo puzdro na coraz latwiej dostepne miejsce. Takze kaplani nie wiedza co si¢ wydarzyto dwiescie

lat temu, wspomnienie zostalo juz tylko w ksiegach zakopanych w przepastnych archiwach.

Arcykaptan pata checig zemsty na Swiatyni. Jest jednak ostabiony mocno, bo jego ciato spoczywa w uswigcone;j
ziemi, w jego osadzie rodzinnej, dzi$ juz zaro$nigtej topuchem. Paralizuje go to 1 ogranicza bardzo powaznie.
Dopoki ciato tkwi w ziemi, druzyna ma szans¢ pokona¢ go w otwartej walce. Zaraz po wykopaniu ciata
arcykaptan musi dokona¢ ,,wstgpienia” w nie. To tez jest zlozony rytual, ktéry sporo trwa, wymaga ofiar 1
pomocnikéw. On sam temu wszystkiemu nie podota. Gtowny powod to brak fizycznej powtoki. Wszak caty
czas jest bytem astralnym ostabionym dlugim wigzieniem w szkatule. Dlatego poszuka sobie stug, ktore
zdominuje, 1 przy ich fizycznym wsparciu wydobedzie ciato. To jego najblizsze cele. Jak juz je zrealizuje to

przywola $mierciono$ng mgle, armi¢ zombich, pétdemony, i ruszy na miasto...

3. O co chodzi?

Arcykaptan kontroluje tamta, historyczng rzeczywisto$¢. Wigzi dusze pomordowanych chtopéw i1 mieszczan.
Dusze te znajduja si¢ w Czarnym Tronie, ulokowanym gteboko w podziemiach. Dzigki mocy plynacej z
uwiezionych dusz, probuje odtworzy¢ tamte realia, wyglad okolicy taki, jaki byt za jego zycia przed dwustu
laty. Naktada tamta rzeczywisto§¢ na dzisiejsza, tworza si¢ stroboskopowe dziury w rzeczywistosci.
Rzeczywistos¢ historyczna ,,plami” biezagce wydarzenia, naklada si¢ na nie chwilami. Arcykaplan nie ma
jeszcze pelnej mocy, nie moze wiec na state przywrocié catkowicie tamtego $wiata. Zeby bylo jasne — raz jest

aktualny czas, raz tamten. Te przej$cia sg dowolne 1 zalezg tylko od MG. Ich przyktady opisane sg nizej.



Aby uzmystowi¢ prowadzacym o co tu chodzi, nalezy zaprezentowa¢ mape terenu, w ktorym akcja si¢
rozgrywa. Zbierajgc informacje o aktualnie istniejacych lokacjach 1 obserwujac jednoczesnie te sprzed 200 lat

moga stwierdzi¢ w jakiej rzeczywisto$ci si¢ aktualnie znajduja.

4. Mapy

Droga sporzadzona jasnobrazowga kreska to trakt w takiej postaci, jaki byl dwiescie lat temu. Czarne wioski —
Kopyto i Peciny oraz fort Borchold 1 zajazd Torment to tez obiekty dzi$§ juz nieistniejgce!! Orle Gniazdo istnieje
do dzis, ale wtedy to byla tetnigca zyciem warownia gorskiego rycerza, dzi$ sg to kompletne ruiny, powstale w
trakcie ktorej$ z wojen.

Czerwona droga 1 wies Kope¢, zajazd Wytchnienie istniejg dzis. Ludzie mieszkajagcy w Kopciu wiedzg o
ruinach Orlego Gniazda, ale nie maja poj¢cia o pozostatoSciach $wigtyni. W miescie, w §wiatyni, znaja i to

miejsce.

5. Wprowadzenie i akcja
Aby wszystko byto klarowne — to, co si¢ dzieje dzi$, bgdzie opisane czarnym tuszem a to co ma miejsce W

rzeczywistos$ci historycznej — niebieskim.

Akcja zaczyna si¢ na potudnie od wsi Kopyto. Bohaterowie juz od kilku godzin sg w rzeczywistosci
historycznej (RH). Do wioski pozostato pargset metrow. Jest pézne popotudnie. Na trakcie spotkaja kobiete.
Stoi w odleglosci okoto dwudziestu metrow, obrocona plecami do nich. Stoi przy drzewie. Wyglada na 20-40
lat. Odziana w dtugie, za kolana si¢gajace giezlo koloru biatego. W pasie jest przewigzane sznurem, takiegoz
samego koloru. Barkami wstrzasa jakby szloch. Przed nogami ma wbity topor (bohaterowie tego nie zobacza!) i
gdy kto$ podjedzie blisko, zaatakuje nim bez jakiegokolwiek ostrzezenia. Wczesniej nie odpowie na zadne
pytania, nie odwrdci si¢ tez. Jak juz si¢ odwrdci zauwazg matowobiate galki oczne (rzut na odpornos¢ nr 2, rzut
na zaskoczenie tez), syczy 1 rzuca si¢ bez widocznego leku na nich, sama.

Kobieta jest jedna, pierwsza z szeregu ofiar arcykaptana (jest nim el Zahbel, czarnoksi¢znik-kaptan, wigcej

ponizej), ktora przywotana do materialnej postaci moca rosnacej w potgege magii Zahbela.

Kobieta na trakcie

ZYW — 180 SF — 160 ZR — 100 SZ — 90

Bron — topdr J, trafienie 130, obrazenia 170 tn., obrona 8
Obrona bliska/daleka 60 (nekro-aura)/68

Odpornosci: 1-5: zupehna; 6-10: 65

Jezeli zabija ja, rozsypie si¢ w proch w kilka sekund (cialo ma w koncu 200 lat!). Jesli uda sie wziaé¢ zywcem —
nie powie nic (mozna wykry¢ urok, ale zdja¢ bedzie cigzko, z modyfikatorem ujemnym 20 punktéw, nawet

jednak jak go zdejma to kobieta umrze — wigze ja czar nakazujgcy milczenie) zacznie si¢ konwulsyjnie rzucac 1



wyzionie ducha. Nie ma mozliwo$ci, drogi MG, by druzyna co$ z niej wyciggneta. Ten epizod ma im
uzmystowic, ze nie sg na wczasach.

Wies tworzy dziesie¢ chatup, jedna z nich jest gospoda. Mieszkancow jest okoto osiemdziesigciu. Wygladaja
zupetnie normalnie, ale niech MG pamigta, ze sa pod kontrolg Arcykaptana, niczego bezposrednio o torturach,
jakim sg poddawane ich dusze, nie powiedza. Dusze sg zepchnigte bardzo glgboko. MG musi kierowaé nimi
bardzo naturalnie, o incydencie z kobietg na trakcie wypowiedzg si¢ ze zdziwieniem i zbagatelizujg go w koncu.
Stwierdza, ze takowej kobiety nie znaja.

Bohaterowie beda mogli przenocowa¢ w gospodzie. Nie ma w niej zadnych gosci, daje si¢ to zauwazy¢.
Powiedza, ze nieuczciwg konkurencj¢ robi im zajazd Torment, stojacy dzien drogi na péinoc. Tym bardziej

beda druzynie radzi...

Druzyna $ni sny, ktére rzucaja $§wiatto na wydarzenia, ktére mialy miejsce przed dwustu laty. Sen nr 1 w
gospodzie we wsi Kopyto.

1. Sen jest tak realny, ze gracze nie zorientujg si¢, ze marza. To bardzo wazne by wszystko bylo jak najbardziej
realne, az do wlasciwego przebudzenia.

Wigc ,,obudzi” ich silne uderzenie okiennicy o $ciang. Zastong wwiato do $rodka pokoju, jest bardzo zimno,
woda w misce zamarzla, obloczki pary z ust. Ustyszg zgrzyt drzwi (cala sytuacja musi by¢ bardzo dynamicznie
przedstawiona), otworzg si¢, staby snop $wiatta z korytarza wpada do pokoju. Jesli wyjda — korytarz jest dlugi,
nienaturalnie dtugi. Na podlodze rozscielony chodnik czerwony az do stojacej daleko postaci w czerwonym
ptaszczu. Nie wida¢ twarzy, zakryta kapturem. A co wida¢? Btyszczace hipnotycznie oczy. Co$ im kaze i8¢ w
jego kierunku, MG przedstawi¢ musi to tak, by nie mieli co do tego watpliwosci, ze nie s3 w stanie uciec. Gdy
juz podejda w dioni postaci zmaterializuje si¢ czarne ostrze, zdekapituje nim po kolei wszystkich graczy. Ale,
co zastanawiajace — tby nie odpadaja... Czuja tylko okropny zigb i oslabienie. Po czym budzg si¢ z krzykiem w
knajpie.

Arcykaptan, bo to on byl, poddat druzyn¢ dziataniu czaru ostabiajacego. Po dziesigciu dniach, jezeli problem
nie zostanie rozwigzany, druzyna umiera. Smutne to, ale prawdziwe. Kazdego dnia stabna, trzeba im to jako$
uzmystowi¢, by mieli tego petng §wiadomos$¢. Narracyjnie przedstawia¢ im pogarszajacy si¢ z dnia na dzien

stan. Kazdego dnia bohaterowie w efekcie dziatania kradziez Zycia tracg 10% ZYW.

Budza si¢ w gospodzie we wsi Kopyto. Jak juz zejda na dot to zobacza, ze obrocony karczmarz czysci kufle i
uktada butelki wina na potce. Robi to powoli i mechanicznie. Nie odpowie na ,,dzien dobry”. W koncu odwrdci
si¢ 1 bohaterowie zobacza, ze oczy ma matowobiale, jak kobieta spotkana na szlaku. Zaatakuje ich tasakiem.
Pewnie bez problemu go zatatwig. Druzyne pewnie zdziwi, ze na gotym brzuchu pojawi si¢ blady napis
,pomozcie”, po czym szybko zniknie.

Nagle pieprznie framuga zmiazdzona toporem, ustysza walenie do drzwi, tupot wielu nog. Drzwi trzeszcza,
przez okno pakuje si¢ kto$§ z toporem. Wszyscy maja oczy matowobiate. Z kuchni wylezie Zzona karczmarza z

kusza, dwojka dzieci z nozami i atakuja. Na zewnatrz kiebig si¢ wszyscy mieszkancy wioski. MG musi tak



odmalowac calg sytuacje, by nie mieli watpliwosci, ze zging, jesli nie uciekng z karczmy, np. tylnym wyjsciem.
Jedyna droga ucieczki biegnie na poétnoc, w las. Nie radze ucieka¢ w kierunku cmentarza, bo obudzit si¢ ©. Na
trasie ucieczki postaci przeciwnikow jest bardzo mato, bo wigkszos$¢ skupita si¢ przy drzwiach. Co si¢ jeszcze
wydarzy? Od lasu wybiegnie postac z siekierg i rzuci si¢ na nich. Jednak, zanim doskoczy — padnie z krzykiem
na ziemi¢. Przez chwilg zobacza, ze ma przytomny wzrok, powie — ,,Ratujcie, On zabija nas codziennie!”. Po
tym oczy zndw zasung si¢ bielmem i z siekierg zaatakuje herosow.

Wiesniacy, wigzniowie Czarnego Tronu Zahbela, maja mniej wiecej takie parametry jak kobieta napotkana na

trakcie. Jesli MG zechce, moze je dodatkowo zréznicowac, zaleznie od wieku, pfkci, itp.

Spotkanie na trakcie

Po incydencie w Kopycie, jesli gracze niepostrzezenie opuszcza wies, wydostang si¢ tez z RH. Znajda si¢ w RA
(rzeczywistos$¢ aktualna). Dostang si¢ przez las do traktu. Zobacza na nim dwa wozy kupieckie. W jednym nich
spadto koto. Kupiec, czterech straznikdéw, parobkowie probuja je natozy¢é — ,,Heeeeeeej hoooop!”. Jezeli
druzyna wspomni, ze niedawno opuscili wie§ Kopyto, to kupcy pomysla, ze si¢ upili, bo zadnej wsi w opisane;j
odleglosci na potudniu nie ma. Taka jest tez i prawda, bo przeciez wie§ owa istniata dwiescie lat temu. Kupiec
wspomni, ze jezdzi tym traktem dwa razy w roku i zna go doskonale. Zreszta kazdy MG poprowadzi t¢

rozmowg jak zechce. Kupiec powie, ze najblizszym przystankiem jest wies Kope¢. Nie bedzie jej jednak...

Bedzie natomiast zajazd Torment (to juz powinno daé¢ graczom do myslenia — wszak w poprzedniej wsi
wspominano o tym zajezdzie, czyli jest on elementem RH). Wkraczamy znowu do RH. W karczmie bedzie
pusto. Karczmarz wytlumaczy bohaterom, ze aktualnie nie ma nikogo, ale zwykle karczma jest petna. Bardzo
czesto bywaja tu Zotnierze z pobliskiego fortu — powie. Ciekawe czy to zastanowi graczy. Zohierze owi beda
mieli zte wobec nich zamiary. Karczmarz po nich wysle zaraz po tym, jak przyjada bohaterowie. Zotdakéw
bedzie trzydziestu. Opancerzeni w kolczugi lekkie, posiadajg tasaki i1 tuki. Otoczg knajpe dwie godziny po
potnocy 1 beda chcieli zabi¢ bohaterow graczy. Po prostu. Paru ukryje si¢ przy todziach, kilku przy wejsciu do
karczmy, kilku w lesie, po trzech na trakcie — po obu stronach.

Co ewentualnie bohaterom pozwoli domysli¢ si¢, ze s3 w RH? Przed dojechaniem do zajazdu zobacza
Arcykaptana w tej samej szacie pod lasem, kilkanascie metrow przed nimi. To tylko jego projekcja jednak,
zaraz si¢ rozwieje. No 1 oczywiscie wspomnienie rozmowy z karczmarzem z Kopyta rowniez powinno dac

asumpt do podejrzen.

Gracze dojada do Kopcia (naturalnie znow jesli bedzie im dane uciec z kotta). Nic szczegdlnego tam si¢ nie
wydarzy, bo wie§ Kope¢ jest z RA. Moga tez dojecha¢ do zajazdu Wytchnienie.

W zajezdzie mozna graczy postraszy¢ nieco. Np. po wejsciu do $rodka karczmarz stoi odwrdcony plecami do
druzyny, w dloni trzyma tasak, powoli obraca si¢...a do karczmy wbiega z hukiem kto$... Karczmarz nie ma

matowych oczu, a wbiega chlopiec z pytaniem, czy ma wyczysci¢ konie czy co$ tam. Moi gracze wykonywali



po tym postraszeniu nerwowe ruchy, zgrzytali zgbami, wyciggali miecze 1 straszyli wszystkich naokoto. W

koncu jednak uspokoili si¢. © ©

Czegdz moga si¢ dowiedzie¢ w zajezdzie? Jesli rozpuszcza jezyki, powiedza co si¢ wydarzyto na szlaku to
ustysza, ze kiedys$, dawno temu (nie pamigta nikt jak dawno) szlak do Inchra-garu biegl nieco inaczej niz dzis.
W okolicy mialy miejsce krwawe incydenty (nie potrafig sprecyzowac jakie), byli kaptani 1 Zzolierze z miasta,
par¢ wiosek sptongto. Pozniej wytyczono nowy, wygodniejszy szlak. Szczegdtdw karczmarz nie bgdzie znat, bo
mieszka w tej okolicy dopiero od kilkunastu lat. Z pamiatek po odleglej przesztosci zna tylko ruiny zamku w
nieodleglych gorach (tu poda mniej wigcej lokalizacj¢ ruin Orlego Gniazda, ktére ujrzat niegdy$ podczas

»Zabtadzonego” polowania)...

Orle Gniazdo — jego wyglad zalezy od humoru MG. Moga zasta¢ tu ruiny zamku na skale (w RA), albo tetnigca
zyciem warowni¢ gorska (w RH). Sugeruje, by graczy naprowadzi¢ na warowni¢ z okresu swej Swietnosci.

Przy podjezdzie do zamku przechwyci ich trzech konnych zotdakow. Zaprosza ich na uczte w imieniu
szlachetnego tana Holfanga.

Zamek jest nieduzy, posiada dwudziestu zolnierzy zatogi.

Po wjechaniu na dziedziniec brama za bohaterami zatrza$nie si¢, ale nic si¢ nie wydarzy. Dopiero w jadalni...
Gdy juz si¢ usadowi ekipa na miejscach wyznaczonych przez rycerza (naprzeciw wejscia), Holfang wzniesie
toast za graczy 1 w tym momencie do sali wpadnie dziesigciu zbrojnych z tasakami, w wiadomym celu. Nie
wydaje mi si¢, by mozliwym byto pokonanie ich. Jezeli druzyna da si¢ zapedzi¢ do sali jadalnej, to moze by¢
koniec scenariusza.

Jak mogg si¢ zorientowac, ze co$ jest nie tak? Przed wjazdem do zamku jeden z konnych zlapie na mgnienie
oka ktorego$ z nich za reke 1 sprawi wrazenie, ze chce co$ powiedzie¢. Ale tylko na moment, pozniej zbedzie
bohaterow jakims$ tekstem. Poza tym karczmarz wyraznie wspominat o RUINACH, a nie pelnym mieszkancow

zamku o zdrowych, nie zgryzionych zgbem czasu murach.

Fort Borchold oraz wie$ Peciny to miejsca z RH. W kazdym z nich miejscowi beda probowali zabi¢ graczy. We
wsi zabarykaduja druzyne w gospodzie i bedg usitowali spali¢. Wczesniej otoczg budynek, by mysz si¢ nie
wymkneta. Jezeli gracze uspia swa czujnos¢ 1 dadzg si¢ tam polozy¢, zging. Za ghupote trzeba ptaci¢. Podobnie
w forcie. Zoldacy nie beda robili ceregieli, zaatakujg po zamknieciu bram. Jest ich tak duzo, Ze nie beda mieli z

tym problemu.

Na ktoryms z noclegdw w obozowisku znajdzie ich starzec. Dziadek wyjdzie nagle z lasu, spyta, czy moze si¢
ogrzaé przy ogniu czy po prostu przysias¢, bo razniej lub bezpieczniej. Stwierdzi, ze zbtadzil, tazi od wsi do wsi
1 opowiada rézne historyjki 1 bajki. Za to dostaje jedzenie 1 nocleg w stodole. Taki wgdrowny dziad. W pewnym
momencie wtraci : ,,Oni naprawdg potrzebujg waszej pomocy. On zabija ich codziennie od wielu lat 1 jesli nikt

go nie powstrzyma, wrdci 1 zbierze bardzo krwawag daning”. Straci szklisty wzrok i1 z ghlupia frant niemal



natychmiast po tamtych stowach powie do zaskoczonych heroséw, ze zimno tu czy jakos tak. Nie pamigta, ze
cokolwiek mowil. Zasnie, ale po niedtugim czasie powie przez sen (gracze moga zobaczyC, ze $pi) :
»hieszczesny traf zrzadzit, ze zostal uwolniony. Szarpie teraz reszt¢ okowow, ktorymi jest spetany. Te pekna
wkrotce a wtedy $mier¢ i chaos bedzie krolowat na tych ziemiach. Jest jeszcze czas aby to powstrzymac”.

Oczywiscie jesli go obudza, nic nie pami¢ta. Legende o $wiagtyni Graama/Morglitha zna naturalnie.

Kolejne sny — (nalezy je prezentowa bohaterom graczy kazdego noclegu, aby uzupehié¢ obraz odlegtych

wydarzen)

2. Widzg wzgorze z duzej odlegtosci, mury. Podjazd kamery — dziedziniec, mnisi krzatajacy si¢ po podworzu.
Potem jakie§ mroczne korytarze. Kto$ idzie z pochodnig, rozgladajac si¢ na boki. Powoli zbliza si¢ do ottarza.

Sa na nim symbole Graama, chwile pdzniej juz Morghlita.

3. Jedzie kryty czarny woéz, obok niego kilku odzianych na czerwono me¢zczyzn. Ludzie pryskaja na boki,
uciekaja wiesniacy z dobytkiem z jakiej§ wioski. N6z wznoszacy si¢ do ciosu, strumienie krwi, splywajaca
rowkami ciemnobrunatna ciecz. Wyjacy w klatkach ludzie. Wywrocone wozy kupcow, wywlekani z nich

ludzie.

4. Miasto jakies, do$¢ duze, grupa ludzi w togach, rycerze, pstrokaty thum awanturnikow. Wszyscy wyjezdzaja
glowng bramg i jadg traktem w las. Przeskok do innego miejsca teraz. Widzg Arcykaptana (tego z pierwszego

snu) przypartego tym ttumem do muru. Potem mate, zdobne puzdro, magiczne pieczgcie na nim.

5. Zaznacz uptyw czasu — np. $niezne czapy na drzewach, liScie zieloniutkie, zotte i znowu $nieg, duze tempo
przewijania. Teraz zakurzone puzdro, te same, widzg gdzies w kazamatach, w stercie rupieci. Sigga po nie reka
w czarnej rgkawicy, kradnie. Ciemno odziana posta¢ ucieka z miasta. Karczma, otwiera owa posta¢ puzdro 1

tamie pieczecie. Zwloki rozprowadzone po calym pokoju, flaki wszedzie. Koniec wizji.

Inchra-gar

Znane wszystkim ogromne miasto, jedno z wigkszych na Orcusie. Od teatru wydarzen (powiedzmy od knajpy
Torment jest do I-g okoto 80 km).

Na podgrodziu znajduje si¢ $wiatynia Graama, otoczona 2-metrowym kamiennym murkiem. Jesli gracze beda
Uprzejmi (czytaj: zloza datek na Swigtyni¢) wowczas furtian wysle ich do skryptora, starego, niemal §lepego
cztowieka o imieniu Irlan. Zna na wylot kroniki $wiatyni, ktorymi si¢ opiekuje i1 jest szansa, ze graczom
wykopie informacje, na ktérych im zalezy. Informacje dotyczace wydarzen przed 200 laty. Oczywiscie
poszukiwania beda dos$¢ dlugotrwate (graczom musi zaleze¢ na czasie, czar dziata). W koncu jednak w
zakurzonych kazamatach znajda to czego szukajg. Przekopanie archiwow zajmie jeden dzien. Dowiedzg si¢ 0

wozie, zniszczeniu $wigtyni. Dowiedzg si¢ tez, ze wyznawca Asteriusza — rycerz Holfang tez zostat przez nich



zamordowany. Jak si¢ miastowi dowiedzieli, ze co$ jest nie tak w §wigtyni? Urwaly si¢ kontakty, mnisi
zachowywali si¢ dziwnie, gineli ludzie w okolicy. W koncu zorientowano si¢, ze to oni stojg za terrorem w
okolicy.

Jezeli juz pogrzebig przy tej sprawie, to dowiedzg si¢ tez, gdzie byta rodzinna osada czarnoksi¢znika. W niej
pochowano zwloki, poswigciwszy wczesniej okoliczng ziemie. Byt to nieduzy dworek drewniany, otoczony
ostrokotem, 15 mil na potnoc od Inchra-garu. Teraz jest zniszczony, od stu pieédziesieciu lat niezamieszkany,
zarosniety topuchem i pokrzywami. Ale moga wynaja¢ przewodnika lub, jezeli mysliwy jest w ekipie, to trafig
po doktadnym instruktazu.

Posiadtos¢ ta nalezata do jednego z towczych inchragarskich a arcykaptan byt jego synem, ktory wyladowat w

terminie u kaptanow Graama.

Rzecz niezwykle wazna, o ktorej moga si¢ dowiedzie¢ przed wyjazdem z Inchra-garu. Dowiedzg si¢ wigc, ze
zbiegla czg$¢ ochrony z bardzo duzej karawany, ciggnacej z Ostrogaru. Dwunastu ochroniarzy porzneto
kupcéw, parobkéw 1 uciekto w las. Nic nie ukradli, nie uprowadzili nikogo. Karawaniarze, ktorzy przezyli sa
juz w miescie, $cisle na podgrodziu, mozna z nimi pogadaé. Ci niczego jednak sensownego nie zauwazyli w ich
zachowaniu, ot ,,bandyty napadly z zaskoczenia, ale zawisng psie syny”. Powiedza jeszcze, co wazne, ze
»dziwnie bielmem §lepym zaszte oczy mieli sukinsynowie”. Namiestnik wysle oczywiscie konny oddzial, ktory
bedzie miat za zadanie schwyta¢ ich, ale wiadomo, jaka jest skutecznos¢ sit porzadkowych...

Co robig ci uciekinierzy? Otoz czarnoksieznik omotat ich i chce wykorzysta¢ do wykopania jego zwtok oraz do

zlowienia ofiar potrzebnych na dokonczenie rezurekcyjnego obrzedu.

6. Zausznicy Arcykaplana

Aby wykopa¢ swoje kosci, zdoby¢ ofiary, wstapi¢ w ciato, Arcykaptan potrzebuje $miertelnych pomocnikdw,
zwyktych ludzi, zamroczonych jego czarami. Przejmie wigc kontrole nad owymi zbieglymi dwunastu
ochroniarzami. Daje to razem sporg grup¢ potrafigcych walczy¢é pomocnikoéw. Kukiel wiasciwie, bo spetniaja
wszystkie polecenia arcykaptana.

Po zebraniu si¢ juz w komplecie rusza w kierunku wsi Kope¢. Porwa wszystkich jej mieszkancoéw. Czyli okoto
czterdziestu 0sob. Po co ich tyle? Otoz rytuat wstgpienia oraz przywotanie mglty wymaga wieeeeeeelu ofiar. Na
towienie ich po okolicy nie mieli czasu. Potrzebna byla hurtowa dostawa, najlepszy sposob, to wyprowadzenie
catej wioski. Wiesniakéw poprowadza w kierunku $wiatyni. Czterech pojechato wykopaé i1 przywiezé cialo
arcykaplana z rodzinnej osady. Reszta eskortuje ofiary na miejsce przeznaczenia.

Ceremonia odbedzie si¢ w miejscu dawnej $§wigtyni, w jej ruinach. Dwie mile na potudnie od wzgorza

Swigtynnego jest jaskinia, w ktorej trzymani sg wig¢zniowie.

Opcjonalnie, jezeli MG zechce, to druzyna moze napotka¢ gdzie§ w lesie druidéw. Druidzi ci moga byc
wsciekli na arcykaptana, poniewaz ten zachwiewa rownowage w okolicy. Pojawiaja si¢ przywolywane przez

Arcykaptana umrzyki. To druidow zaniepokoi. Postanowig wesprze¢ druzyng. Powiedza co$ metnie, ze zte sity



podnosza teb w okolicy, ze umrzyki kalaja swiete gaje itp. Jezeli gracze bedg taktowni, dostang pare ziotek od
jednego z nich, ale niezbyt spektakularnych. A wsparcie jakie mogg da¢ — gracze ustyszg co$ o wsparciu drzew,
ale bardzo zawile, o pomocy w najmniej spodziewanym momencie... Betkot to troche bedzie

A ta pomoc juz thumaczac druidéw na polski — jezeli dojdzie do walki w lesie, to galezie moga smagaé wrogdw,

pnacza moga oplatac¢ przeciwnikow itd. Wymysl MG co$§ w tym stylu.

7. Fine

Gracze mogg si¢ dowiedzie¢ o miejscu trzymania wigznidow podstuchujac czterech zotdakéw. Tych, ktérzy
przywiezli ciato czarnoksi¢znika. Mogg ich zla¢ i wypyta¢ o wszystko, to bedzie nawet lepsze rozwigzanie.

Jak nalezy wybrna¢ z tego klinczu? Trzeba po prostu zniszczy¢ transportowane przez kukly arcykaptana, ciato.
Spali¢ kosci, rozsypa¢, wtedy 1 on zniknie, bez walki si¢ obedzie. Jezeli natomiast pozwolg na dokonczenie
rytuaty wstapienia, to beda musieli stoczy¢ ciezki pojedynek z pelnym sit arcykaptanem. Jesli do tego dojdzie —
MG — twoi gracze sa martwi.

Jezeli chodzi o wydarzenia, ich kolejno$¢ to pozostawiam to w gestii MG. Na pewno poczatek bedzie we wsi
Kopyto. Co dalej natomiast — to zalezy od prowadzacego i jego wizji. Przedstawitem kilkanascie réznych
zdarzen w réznych miejscach, ale jak beda nastgpowaly po sobie, to rzecz dowolna. Starzec powinien si¢
pojawi¢ w momencie, gdy druzyna znajdzie si¢ w impasie, poniewaz po rozmowie z nim poznajg dokladnie
histori¢ i1 lokalizacje ruin $wiatyni. Trzeba umiej¢tnie dawkowaé sny, moze po nich gracze zrozumieja, o co tu
chodzi? Pamigtaj, MG, ze poddani sg dziataniu czaru — ,,kradziez cienia”, wiec maja dziesie¢ dni zycia, dziesiec
dni czasu na rozwigzanie catego problemu. Jezeli bardzo si¢ uprg i beda chceieli odjechac z okolicy, utatw im to.

Powiedz, ze w tak duzej odlegtosci od swiatyni czar ,,kradziez cienia” przestal dziatac.

Marek Chrobot czyli Mrufon
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