Ponizsza przygoda, oparta na Krysztatach
Czasu, przeznaczona jest dla silnej druzyny.
Optymalna bgdzie grupa sktadajgca sig z 6-7
0s6b, w ktérej przynajmniej 4-5 to rozmaite-
go rodzaju wojownicy. Do§¢ przydatny be-
dzie tez czarnoksigznik, cho¢ dla niego przy-
goda jest szczeg6lnie niebezpieczna. Ogélem
w druzynie powinno by¢ okoto 75-85 POZ.

W scenariuszu wykorzystywane s3 pewne
zasady dodatkowe, dlatego Mistrz Gry, chca-
cy przedstawia¢ graczom ponizsza opowies¢
powinien najpierw zapozna¢ si¢ z nimi i dob-
1ze je sobie przyswoié. Nie muszg chyba do-
dawa¢, ze kluczem do dobrej zabawy jest
dok}adne przeczytanie catej przygody.

Za opracowanie ,,zasad szalefistwa" ser-
decznie dzigkuje Andrzejowi Miszkurce
i Tomaszowi Kreczmarowi.

Zasady dodatkowe

Opcjonalna ,,zasada szalefistwa‘
Z ponizszych zasad powinno si¢ korzystaé
w sytuacjach szczegélnych, wtedy, gdy bo-
hater stanie twarza w twarz z czyms§, z czym
zaden normalny czlowiek nigdy nie chciatby
sie zetkna€. Te reguly pomogg ci zmusié gra-
czy do bardziej wiarygodnego reagowania
przy spotkaniu z przerazajacymi istotami
i wydarzeniami. Wprowadzaja one pewne ut-
rudnienie w rozgrywce, dlatego stata gra
przy ich uzyciu rekomendowana jest jedynie
Zaawansowanym graczom.
Pierwszym krokiem bedzie ustalenie Gra-
nicy Normalnosci (GN) bohatera. Obliczamy
ja, dodajac do siebie 1/10 INT, 1/10 MD,
1/10 UM, 1/10 CHi 1/10 WL
Przyklad: Bohater ma INT 86, MD 112,
UM 75, CH 80 i WI 25, wigc jego GN
wynosi 9+11+8+8+3=39. W trakcie roz-
grywania przygody bohater, widzac i sty-
szac rézne koszmarne rzeczy musi wyko-
na¢ rzut na odporno$¢ nr 2 (strach, suges-
tia). Je§li rezultat testu bedzie niepomys-
Iny, bohaterowi zostang przyznane Punk-
ty Obledu (PO). Kiedy PO przekrocza
GN, bohater wariuje, stajac si¢ Bohate-
rem Niezaleznym pod kontrolg MG.

W jakich sytuacjach nalezy przydzielaé

Punkty Obtedu?

W wigkszoSci przypadkéw bohater bedzie
otrzymywal PO na widok czego$, z czym je-
go umysl nie jest w stanie sobie poradzié.
Bardzo dobrze by byto, gdyby$my juz na sa-
mym poczatku wyjasnili sobie réznice po-
migdzy PO, a strachem. Bohater moze baé
si¢ olbrzymiego smoka — jest to catkiem nor-
malne w sytuacji, gdy nie jest pewien, czy
zdota go zabi¢, czy tez sam legnie w boju.
Obled jest czym§ wiecej. Nie jest to zwykly
ludzki strach przed czyms, co stanowi dla
nas zagrozenie, ale co znamy i rozumiemy.
Szalefistwo to co§ o wiele gorszego - co§, co
zakl6ca normalny, znany nam porzadek
$wiata. Wigkszo$¢ z nas nie wierzy w chodza-
ce trupy, duchy powracajace po swej §mierci,
aby méci¢ si¢ za winy doznane za zycia, czy
w ssace krew wampiry. Konfrontacja
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Z czyms§, w co nie wierzymy, a co nagle staje
Z nami twarzg w twarz, powoduje, Ze nasza
réwnowaga umystowa ulega zakiéceniu, za-
czynamy staczac si¢ ku szalefistwu. Nawet
w takim magicznym §wiecie, jak Orchia wi-
dok chodzacych trupéw, niematerialnych du-
chéw, krwiozerczych wampiréw bedzie nas
przerazal, bo chociaz styszeliémy o nich, to
tak naprawde, w glebi duszy, nigdy w nie nie
uwierzyliémy.

Nie tylko widok czego$, z czym nasze
umysly nie sg w stanie sobie poradzié, moze
wywolaé obled. W wielu przypadkach jego
przyczyng beda nawiedzajace nas koszmary
senne, kontakt z umystem innej, nieludzkiej,
przesiagknietej zlem lub szalonej istoty, dtu-
gotrwate tortury, ktérym jesteSmy poddawa-
ni, czy tez zglebianie pradawnej wiedzy, do
ktérej Smiertelnicy nie powinni mie¢ doste-
pu (dobrym przykladem jest system Call of
Cthulhu, w ktérym bohaterowie traca zdro-
wie psychiczne, czytajgc pradawne ksiegi,
takie jak chociazby Necronomicon).

Ile Punktéw Obledu przydzielaé?

Ponizsza lista pomoze wam w ustaleniu
ilo$ci PO, jakie mogg zostaé przyznane bo-
haterowi.

Martwiaki - 1 PO na typ (np. zombie — I typ,
czyli 1 PO; wampir — IX typ, czyli 9 PO).

Demony — 1 PO na kazde 100 punktéw do$-
wiadczenia (minimum 1 PO).

Zakazane ksiggi — od 1 do 3 PO.

Koszmarne sny — od 1 do 2 PO.

Zwloki (w przypadku, gdy pojawiaja sie
niespodziewanie, np. wypadaja z szafy
itp.) - 1 PO.

Oczywifcie ta lista nie jest pelna, MG sam
powinien zadecydowaé, kiedy i ile PO
przyznaé, a podane wyzej wielkosci i sytua-
cje sg jedynie przyktadowe. Jezeli bohatero-
wie s3 §wiadkami jakiej§ sceny kilka razy
z 1zedu (np. przez kilka dni widuja wedrujace
ulicami miasta szkielety), za kazdym razem
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ta scena ma na nich coraz mniejszy wptyw
(kumularywnie +10 punktéw do odpornosci
nr 2 przy tym te§cie). Pamietaj o tym.
Jaki wplyw na bohatera maja PO?

Chcac odpowiedzieé na to pytanie, trzeba
podzieli¢ liczbe¢ wyznaczajaca GN przez czte-
ry. W rozpatrywanym przez nas przypadku
GN = 39, a wigc po podziale wychodzi 9 (za-
okraglajac w dét). Otrzymanie PO, ktérych
taczna ilo§¢ wynosi nie wigcej niz 1/4 GN nie
wywoluje zadnych skutk6w. Kiedy PO prze-
krocza umowng 1/4 GN (czyli w naszym
przykladzie 9), MG powinien wybraé dla bo-
hatera fobi¢ (az do ujawnienia si¢ tylko MG
powinien ja zna¢), czyli co$, czego ten boha-
ter sie boi (np. klaustrofobia). Oczywiscie
wybrana przez Mistrza Gry fobia powinna
mie¢ §cisty zwiazek z tym, co ja wywotato
(np. spotkania z martwiakami moga u boha-
tera wywola¢ nie tylko fobig, objawiajaca si¢
strachem przed nimi, ale réwniez strachem
przed zwyktymi zwtokami). Za kazdym ra-
zem, kiedy taki bohater widzi martwiaka lub
zwloki, powinien wykonaé rzut obronny
przeciwko strachowi. Jezeli ten rzut bedzie
nieudany, MG powinien zadecydowaé, jak
bohater si¢ zachowa. Jego reakcje moga byé
najrézniejsze. Od ucieczki do zwinigcia si¢
w kiebek i bezrozumnego mamrotania.

Kiedy ilos¢ PO przekroczy umowna 1/2
GN (czyli w naszym przyktadzie 18), fobia
zmienia si¢ w obsesjg. Ogarniety nig bohater
przez caly czas méwi tylko o jednym. W na-
szym przypadku begdzie to obsesja, zwigzana
z trupami. Czasami taki bohater, szczeg6lnie
jezeli jego stan jest powazniejszy, moze wi-
dzie¢ trupy zamiast wszystkich, nawet zy-
wych istot. Z kazdym dniem jego stan si¢ po-
garsza. Je coraz mniej, nie sypia w nocy
(Mistrz Gry powinien wyciagnaé¢ odpowied-
nie konsekwencje). Nie jest w stanie skon-
centrowac si¢ na rzucaniu czar6w, przemian
lub wykorzystywaniu innych nadprzyrodzo-
nych zdolnosci.

Gdy ilo§¢ PO przekroczy umowne 3/4 GN
(czyli w naszym przykladzie 27), sprawa sta-

je si¢ bardzo powazna. Umyst bohatera'

w koficu si¢ poddaje, czego efektem jest po-
wazna choroba psychiczna, jak chociazby
schizofrenia. Tylko od Mistrza Gry zalezy,
jaki bedzie jej wptyw na bohatera i jak po-
wazne bedzie to schorzenie (polecatbym za-
poznanie sig z listg takich chor6b, dostepna
chociazby w Warhammerze czy CofC).

Kiedy ilo§¢ PO przekroczy GN (czyli
w naszym przykladzie 39), bohater wariuje,
stajac si¢ Bohaterem Niezaleznym pod kont-
rola Mistrza Gry. W takim przypadku gra-
czowi nie pozostaje nic innego, jak tylko
stworzy¢ sobie nowego bohatera.
W jaki spos6b pozbywa¢ si¢ PO?

Istnieja trzy sposoby. Pierwszy z nich
to magiczne uleczenie obiedu. W ta-
kim przypadku odejmij od PO bo- »
hatera tyle punktéw, ile wynosi k
poziom rzuconego na niego
zaklecia.
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Drugim sposobem jest poddanie si¢
odpowiedniej kuracji u jednego z wielu
medyké6w, ktérzy nie postuguja si¢ magia.
Na Orkusie znajduje si¢ kilka przytutkdw dla
obtakanych. Tam bohaterowie mogg znaleZé
pomoc (kazdy tydzien kuracji zmniejsza PO
bohatera o 1-5 punktéw).

Trzeci sposéb to po prostu uplyw czasu.
W kazdym miesigcu spokojnego, bezstreso-
wego zycia ilo§¢é Punktéw Obledu zmniejsza
sie o 1. Nalezy pamigtaé, ze osoby, ktére
zwariowaly (ich PO przekroczyty GN) nie
moga w ten spos6b odzyskaé swego zdrowia
psychicznego.

Oprécz powyzszych zasad, dotyczacych
odgrywania obledu i szalefistwa w scenariu-
szu wykorzystywane sa tez dodatkowe, obo-
wiazujace tylko w tej przygodzie zasady do-
tyczace uzywania magii. Na skutek ,.klatwy*
ciazacej na osobie wiasciciela zamku, w kt6-
rym toczy si¢ przygoda na terenie zamku
iw jego bezposredniej bliskosci utrudnione
jest korzystanie z mocy magicznych (wigcej
o klatwie w opisie gtéwnego przeciwnika
bohateréw).

Po prostu rzucanie czar6w jest znacznie
trudniejsze...

Ponizsza tabelka przedstawia procentowg
szans¢ zadzialania czaréw:

TABELA DZIALANIA CZAROW

Krag % szansa zadzialania czaru

Specjalne/1 i wyzsze 1%
10 3%

9 5%

8 8%

7 10%

6 13%

5 15%

4 17%

3 20%

2 22%

1 25%

Dodatkowo przestaja dzialaé wszelkie
przemiany péiboskie i nastgpujace czary:
Wykrycie ewidentnego dobralzta, Spotego-
wanie dobralzta, Wykryciel Ukrycie charak-
teru, Swiatto$é/ Czerti, Wykrycie kiamstwa,
Widzenie prawdy, Odestanie ztaldobra. Po-
niewaz do tej pory nie ukazaty si¢ oficjalnie
czary z kregéw wyzszych, nie opisuj¢ nazw
czar6w nie dzialajacych na terenie zamku,
a pochodzacych z tych kregéw. Wiem jed-
nak, ze KC kraza w postaci ,,gotowej* na
dyskietkach komputerowych, wigc dla 0séb
posiadajacych te wersje wskazéwka. Nie
dzialaja zadne czary wykrywajace charakter,
ktamstwo bad tez zabijajace martwiaki (ty-
pu Swiatto§¢/Czerr).

Od powyiszej zasady istnieje jednak pe-
wien wyjatek. Kazdy, oprécz wymienio-
nych powyzej, czar czarnoksigski moze
zostaé rzucony z szansg réwna wskazanej
powyzej pomnozonej przez cztery, jednak
niezaleznie od intencji osoby czarujacej,
koszt czaru czarnoksieskiego zawsze pono-
szony jest z Zywotnoéci. Oznacza to, ze
nawet wtedy, kiedy gracz stwierdza, iz je-
go bohater korzysta z medalionu, zawiera-
jacego ladunek potencjalu magicznego,
koszt rzucenia zaklgcia jest odpisywany

z Zywotno$ci. Niestety, klgtwa zamku
powoduje, Ze koszt rzucania czaréw
czarnoksigskich jest rowniez wigkszy

niz normalnie. Obliczany jest nastg-
puja,co normalny koszt rzuce-
nia czaru czamoksieskiego x 10
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(rzucenie czaru przy pomocy Zywotnosci)

x poziom (krag) tego czaru.

Przyklad: Czarnoksieznik deklaruje cheé
rzucenia czaru czamoksigskiego czwarte-
go kregu o nazwie Promien nekromancji.
Normalna szansa zadzialania tego czaru
w zamku wynosi 17%, co mnozone jest
przez 4 (czar czarnoksigski) w wyniku
czego otrzymujemy 68%. MG rzuca kos-
tka i por6wnuje wynik. Przyjmijmy, ze
rezultat wskazuje, iz czar zadzialat. MG
informuje gracza, ktérego bohater Sciska
magiczny medalion, ze tenze bohater
czuje nagle gwattowne ostabienie, po
czym prosi o odpisanie mu 160 punktéw
ZYW ((normalny koszt rzucenia czaru x
10) x krag to jest: (4 x 10 z powodu po-
noszenia kosztu czaru z Zywotnosci, pa-
trz zasady rzucania czar6w w MiM nr 2)
x 4 =160). Uwaga! W przypadku nieuda-
nej préby rzucenia czaru, nie ponosi si¢
kosztéw zwigzanych z jego rzuceniem.

Oprécz tych zmian proponowatbym, by

MG uzaleznit uzycie specjalnych umiejet-

noéci profesyjnych (tych, ktérych wynik za-

lezy od Wiary) od rzeczywistego wczucia
sig graczy w swych bohateréw. Mam na
mySli szczegblnie paladynéw i kaptanéw.

Uzycie tych zdolnosci powinno by¢ uzalez-

nione od zachowania si¢ bohateréw w grze.

Jezeli to, ze kto§ jest kaptanem dobrego bo-

ga lub paladynem mozna pozna¢ wylacznie

po tym, ze tak jest napisane na jego Karcie

Bohatera, proponowatbym, by uzywanie

przez takiego gracza zdolno§ci profesyj-

nych, opartych na tej cesze nie przynosito
zadnych rezultatéw.

Streszczenie przygody

Bohaterowie znajduja si¢ w terenie o nie-
wielkim zaludnieniu. Kraza pogtoski, ze
czgsto mozna tu spotkaé bandy rozbéjnikow.
By¢ moze wiasnie one zwrécity uwage bo-
hateréw, by¢ moze tylko tedy przejezdzajs,
a moze maja jaka$ misj¢ do wykonania? Na
jednym z nocnych postojéw wsréd bohate-
réw pojawia si¢ duch, ktéry blaga ich, by
udali si¢ do pobliskiego zamczyska i pogrze-
bali jego cialo, ktére tam si¢ znajduje. W za-
mian za wykonanie tej przystugi obiecuje
wyjawié im miejsce ukrycia skarbu martwe-
go od dziesi¢cioleci wilasciciela zamku.
Znajdujacy si¢ w odlegtosci kilku kilomet-
réw zamek jest rzeczywiscie opustoszaty. Na
jego wewnetrznym dziedzificu bohaterowie
znajduja woz i ciala kilku oséb. Po zacho-
dzie storica pojawia si¢ duch, méwi, gdzie
jest jego ciato i gdzie schowano skarby, po
czym obiecuje pojawi¢ sie przed §witem, by
zaprowadzié¢ do niego bohateré6w. W ciggu
nocy bohaterowie odnajdujg w zamku zabie-
dzona, przestraszong dziewczynke. Opowia-
da ona im histori¢ o tym, jak to banda zbé-
jow wychyneta ciemna nocg z podziemi
zamczyska i zabita jej rodzicéw i przyjaciol.
Prosi tez, by bohaterowie zemécili si¢ za jej
krzywde i poniewierkg. Obiecuje, ze wskaze
im wejscie do tajnej kryjéwki ztoczyficow.

Dziewczynka prowadzi graczy do wejscia
do lochéw. Podziemia ciagna sie¢ w wielu
kierunkach i jak na tak maty zamek sg zadzi-
wiajaco rozlegle. W koficu w jedne;j z jaskin
bohaterowie napotykaja na grupe ludzi i or-
kéw... Ci nagle zamieniaja si¢ w szkielety
i zombie, a dziewczynka rozwiewa si¢ w mgle
i przybiera posta¢ wysokiego, demonicznie
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$miejacego sig mezczyzny... Wampira... Roz-
poczyna si¢ walka...

A oto co naprawdg si¢ stato. Stary zamek
jest miejscem spoczynku i ukrycia wampira,
Tu zyje, tu prowadzi jakie§ zakazane ekspe-
rymenty, tu zwabia swe ofiary. Wampir przy-
biera jedna ze swych form i pod postacia du-
cha odwiedza bohateréw w ich obozowisku.
Usiluje nastepnie zwabic ich do swego zam-
ku. Kiedy juz mu si¢ to uda, przemienia si¢
w matg dziewczynkg i bawi si¢ z bohatcrami
w kotka i myszke. Prowadzi ich nastgpnie
gleboko w podziemia, wprost do jaskini,
gdzie ukrywa kilku ze swoich stug-martwia-
kéw. Aby wzmoéc zaskoczenie swych ofiar
maskuje ich wyglad za pomocg iluzji, po
czym pozwala im samym zorientowa¢ si¢
w rzeczywistej sytuacji. By jeszcze chwile
napawac si¢ strachem bohateréw, rzuca prze-
ciw nim swe slugl, a Jezeh ci zostang poko-
nani, sam rzuca sie w wir walki...

Wskaz6éwki dla Mistrza Gry

Poniewaz numer naszego pisma, ktéry
trzymacie w rekach po§wigcony jest horro-
rowi, wigc przygody powinny réwniez by¢
utrzymane w tym klimacie. Czgéciowo po-
moze wam w tym dodatkowa zasada, zapre-
zentowana we wstgpie scenariusza, czescio-
wo kilka ponizszych rad oraz artykut zatytu-
towany Wios sig jezy zamieszczony w Al-
manachu. Przy prowadzeniu przygéd, wy-
korzystujgcych klimat horroru niezwykle
wazne jest stworzenie odpowiedniego nast-
roju. Mozna go uzyskaé, poshugujac sie kil-
koma do$¢ prostymi §rodkami. Po pierwsze,
opisujgc wszelkie ksztatty, przedmioty, wra-
Zenia mozecie pozwoli¢ sobie na pewna do-
wolnoéé. Niech gracze zastanawiajg sig, czy
wasz poetycki opis kwiatéw, ktérych platki
maja barwe zakrzeplej krwi jest li tylko opi-
sem, czy rzeczywiscie jest to zakrzepla krew.
Po drugie, nie obawiajcie si¢ tam, gdzie nie
zepsuje to przygody lekko nagina¢ rzutéw
kostka, regut gry itd. Jezeli jest to uspra-
wiedliwione uzyskaniem wlasciwego nastro-
ju, to nic nie stoi temu na przeszkodzie. Pa-
migtajcie tylko o tym, by nie zauwazyli tego
gracze. I na koniec sprawa muzyki. Wyko-
rzystajcie jakie§ grajace pudetko, ktére na
pewno znajduje si¢ w kaidym domu.
WsadZcie w nie ta$me z, dajmy na to, filmo-
wym tematem z Draculi i obserwujcie reak-
cje graczy... Efekt murowany. Poza tym,
badzcie twérczy inie popadajcie w rutyne.

Zaczynamy

Dobrze byloby, gdyby MG zaczat ,,przy-
gotowywaé grunt” do tej przygody nieco
weczeéniej niz dopiero podczas jej rozgrywa-
nia. Najlepiej, gdyby druzyna nieco wczes-
niej znajdowala si¢ na terenie, na ktérym
rozgrywa si¢ przygoda, gdyby juz od pewne-
go czasu si¢ po nim wiéczyla, czy czegos
szukata. Umozliwi to MG wprowadzenie
rozmaitych poglosek, dotyczacych obszaru
naszego zainteresowania. Chodzi o to, by
gracze (a raczej ich bohaterowie) zoriento-
wali sig, ze gdzie§ w okolicy grasuje banda
bezlitosnych bandytéw, siejagca Smierc
i zniszczenie. Kilka ekspedycji, wystanych
z pobliskich wigkszych miast nie zdotalo jak
dotad odnaleZ¢ ich kryjéwki. Jak si¢ pézniej
zorientujesz, drogi MG, ta plotka bedzie
miata duze znaczenie dla cigglosci i logiki
scenariusza...
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Najlepszym terenem do rozegrania scena-
riusza beda jakie$ odludne i lezgce na uboczu
okolice, jednak do$¢ wazne jest, by przecinat
je jakis trakt czy tez szlak handlowy. Przyk-
tadowo mozna tu podaé obrzeza Gér Czer-
wonych, podgérze Diugich Skat czy Zielong
Puszcze w okolicach Zielonego Traktu.

Przygoda rozpoczyna si¢ na jednym z noc-
nych postojéw, kiedy cata druzyna odpoczy-
wa przy ognisku (moze z wyjatkiem wartow-
nikéw). Toczg si¢ jakie§ rozmowy, stuchaé
ciche $piewy, ktos rzuca jakis§ zart, kto$ inny
opieka nad ogniem kawatek wtasnie upolo-
wanego opasa. Panuje nastréj odprezenia po
calodziennym wysitku... Nagle czu¢ powiew
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zimnego wiatru, niemile chlodzacego rozpa-
lone twarze. Robi si¢ coraz zimniej, nawet
plomienie obozowego ogniska zdaja si¢ nie-
co przygasac... Tuz za kregiem §wiatta kigbi
si¢ tuman mgly, ktéra z wolna ksztattuje si¢
w ulotng ludzka postaé. Twarz zjawy wyk-
rzywiona jest bélem i udreka, w kacikach
srebrzystych oczu jakby 1$nig tzy. Przez mo-
ment stwér w milczeniu lewituje nad po-
wierzchnia gruntu, po czym odzywa si¢ zbo-
latym, jekliwym glosem. Przedstawia sig ja-
ko duch dawno zmarlego ludzkiego kupca,
Tordara z Gett-Warr-Garru, ktéry mial niesz-
czescie zawita¢ do zamku dawnego, zlego
wiadcy tych okolic. Niestety, zamiast zarob-
ku znalazt tam jedynie cierpienie i §mier¢.
Wiadca zagrabit towary kupca, a jego same-
go wystawil w zelaznej klatce na meczeriska
§mier¢ z pragnienia, stofica i wiatru. Zjawa
mowi, ze po blisko tygodniu konania jego
cialo w koficu umarto, jednak, niestety,
$mier¢ nie przyniosta ukojenia nie§miertelnej
duszy. Jest ona skazana na blgkanie si¢ po
ziemskim padole bez chwili odpoczynku, od
pienia do pienia koguta, dopdki kto§ nie od-
najdzie i nie pogrzebie zwlok kupca.
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Duch btaga bohateréw, by podjeli sig tego
zadania, w zamian za co zobowiazuje sie
wskaza¢ im miejsce ukrycia skarbéw zlego,
martwego od dawna wladcy. Méwi im gdzie
moga odnalez¢ zamek i po wydaniu z siebie
kilku kolejnych jekéw i zawodzen powoli
rozplywa si¢ w mgle, ktéra wkrétce znika.
Za chwilg jest znowu ciepto.

Odgrywanie ducha

Bardzo wazne jest, by przedstawienie
i odegranie ducha bylo jak najbardziej prze-
konujace. MG powinien zrobi¢ zbolata mine,
wydac z siebie kilka jekéw, przeciagac¢ wyra-
zy i zdania. Powinien wczu¢ si¢ w okropne
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polozenie nieszczesnika i odpowiednio do

niego si¢ zachowywaé, pamigtajac jedno-

czesnie o prawdziwym celu wizyty zjawy.
Istnieje jednak pewne niebezpieczefistwo.

Co bardziej krewcy gracze moga juz w trak-

cie opisywania ducha prébowac rzucaé cza-

ry, wykorzystywac jakies specjalne umiejet-
nosci itd. MG nie jest jednak bezbronny.

Popro§ graczy o bardzo doktadny opis ich

czynnosci, przypomnij im, ze rzucenie czaru

trwa trochg czasu, Zze odpoczywali sobie
wlasnie i nie s3 przygotowani na pojawienie
si¢ jakiego$ ,,goscia“. Jest wysoce niepraw-
dopodobne, by bohaterowie zdotali rzucié ja-
ki czar przed opowiescig ,,ducha®, a p6zniej,
kiedy stwierdza, ze nie jest on grozny, praw-
dopodobnie poniechaja wobec niego ztych
zamiaréw. Gorzej moze by¢ z wykorzysta-
niem umiejgtnodci profesyjnych, ktérymi
mozna si¢ postuzyé¢ nieco szybciej.

Oto wyniki ich uzycia:

Paladyna nr 13: Wykrycie zachwiania réwno-
wagi sit: dziata normalnie, oprécz tego,
ze nie podaje charakteru ducha. Dzigki
uzyciu tej zdolnoSci paladyn bedzie
w stanie jedynie stwierdzié, ze wraz
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takowe zachwianie (oczywiscie, co
wie MG, nie dlatego, ze pojawil sie
duch, jak mogg sadzi¢ gracze, lecz dlate-
go, ze tenze ,,duch” jest jedna z form
wampira).

Paladyna nr 20: Zniszczenie martwiaka: dzia-
ta normalnie, ale uwaga! Jeli ,,duch* zo-
baczy, ze paladyn przygotowuje si¢ do
wykorzystania tej zdolnosci (rozpoczecie
modlitwy, wyciggnigcie symbolu widary)
bedzie btagal, by ten zechcial najpierw
go wystuchaé! Jezeli to nie pomoze,
,»duch* prawdopodobnie przejdzie odpo-
wiednie testy, jednak na wypadek, gdyby
kolejne rezultaty rzutéw wskazywaty, ze
zostal zniszczony nie mozemy pozwolic,
by przygoda zakoriczyla si¢ jeszcze przed
jej witasciwym rozpoczgciem. ,,Duch®
w takim wypadku przemienia si¢ w mgle
(eteryczna posta¢ wampira) i ucieka do
zamku, gdzie przez K10+10 godzin
odzyskuje sity. Nalezy pamietaé, ze w tym
czasie nie pojawi si¢ ani jako dziewczyn-
ka, ani jako ,,duch®, jednak w razie nie-
bezpieczeristwa jest w stanie bronié sig¢
przy pomocy swych stug-martwiakéw.
Nalezy zwréci¢ uwage na fakt, ze takie
zachowanie paladyna nie jest do kofica
zgodne z jego etosem (duch go nie ataku-
je, a blaga o pomoc), dlatego MG moze
zadecydowac, ze aby przej$¢ na nastepny
poziom, taki ,,wiarotomny* paladyn musi
zebra¢ podwdjna w stosunku do wyma-
ganej ilo§¢ punktéw dosSwiadczenia.
Oczywiscie, o fakcie tym MG nie musi
informowa¢é gracza...

Czamego rycerza nr 15: Pozyskiwanie mart-
wiaka: Mala szansa, by gracze wpadli na
pomyst wykorzystania tej zdolnosci, jeze-
li jednak tak sie juz stanie, to wampir za-
chowa sig tak, jak zachowaltby si¢ w pod-
obnym przypadku normalny duch (cho-
ciaz prawde powiedziawszy wszelkie
prezenty i zachowanie si¢ czarnego ryce-
rza obchodza go tyle, co zeszloroczny
$nieg). Jego celem jest unikniecie wykry-
cia faktu, ze tak naprawde to wcale nie
jest duchem. Alternatywnie, MG moze
po prostu rzuci¢ kostkami i stwierdzic, ze
duch zdotat odeprzeé ,,zaklecie™.

Czarnego rycerza nr 17: Identyfikacja mart-
wiaka: Podaje tylko takie wiadomosci,
jak o prawdziwym duchu.

Kaptana nr 13: Identyfikacja martwiaka: Jak
wyzej.

Kaptana nr 14: Odegnanie/Pozyskanie mar-
twiaka: Jak zdolno$é profesyjna palady-
na numer 20.

Kaplana nr 15: Zniszczeniel/Przejecie mart-
wiaka: Jak zdolno$¢ profesyjna paladyna
numer 20.

Druida nr 12: Wykrycie zachwiania réwno-
wagi: Jak zdolno$¢ profesyjna paladyna
numer 13.

Pétboga nr 15: Wykrycie zachwiania rowno-
wagi: Jak zdolno§¢ profesyjna paladyna
numer 13.

Czarnoksieznika nr 15: Pozyskiwanie mart-
wiaka: Jak zdolnos¢ profesyjna czarnego
rycerza numer 15.

Czarnoksieznika nr 17: Identyfikacja
martwiaka: Jak zdolno$¢ profesy;j- v,
na czamego rycerza numer 17.

Wampir w formie ,,ducha* W,
bedzie prébowal unikngé %
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potencjalnie groznych dziatari bohate-
réw (szczegblnie odegnania i zniszcze-
nia). Jezeli nic nie wskéra swymi jekami
i zawodzeniami, postara si¢ ,,uciec* zanim
bohaterowie zdaza wykorzysta¢ odpowied-
nig zdolnos¢. Jezeli nie zdazy (te sprawe po-
zostawiam do uznania Mistrzowi Gry, ale
uzaleznialbym to od jako§ci wczucia sie
poszczegblnych graczy w swoje role i od ich
zaangazowania w gre), to trzeba zastosowac
procedure opisang przy okazji omawiania
zdolnosci profesyjnej paladyna numer 20.

Bohaterowie, szczeg6lnie po wykorzysta-
niu zdolnoéci profesyjnej Identyfikacja mar-
twiaka moga si¢ nieco zastanawiaé, czy po-
jawiajacy si¢ przed nimi duch zachowuje si¢
w zgodnie ze swym charakterem. W takim
wypadku nalezy poinformowaé graczy (naj-
lepiej tylko tych, ktérych bohaterowie moga
w grze dysponowa¢ tego rodzaju wiedzg), ze
rzadko, bo rzadko, ale zdarzaja si¢ duchy
o charakterze innym niz zty. Poza tym pot-
wory i istoty z bestiariusza sa niejako ,,typo-
wymi* przedstawicielami danej rasy, badZ
rodzaju — MG (badZ tez autor scenariusza)
ma pelne prawo robi¢ z nimi, co mu si¢ tylko
spodoba (w granicach zdrowego rozsadku,
oczywifcie). Na przyklad, moze je nieco
pozmieniaé, co tez i uczynitem.

Na pojawienie si¢ ducha bohaterowie mo-
g4 zareagowaé w rézny sposéb. Najbardziej
przez nas pozadang reakcja jest oczywiscie
natychmiastowe wyruszenie w strong zamku
(no, moze wyruszenie rankiem...) i spetnie-
nie prosby ducha.

Rzecz jasna bohaterowie moga zadecydo-
wac, ze prosba jakiego§ tam ducha nic dla
nich nie znaczy i wyrusza kontynuowaé
wilasng misje. Jezeli tak si¢ zdarzy, duch be-
dzie pojawial si¢ przez kolejne trzy noce,
a jezeli mimo tego bohaterowie nie zdecydu-
Jja si¢ na wykonanie jego prosby, to nie mo-
zemy ich przeciez do tego zmuszaé. Maja
w koricu wolng wolg... I oczywiscie tylko
przypadkowo pod wieczér nastgpnego dnia
stang u stép wzgorza, na ktérym pietrza sie
mury zamku wampira. C6z, przeznaczenia
nie da si¢ oszukad...

Podréz do zamku

»Duch* jest w stanie poda¢ do$§¢ doktadne
informacje na temat potozenia zamku. MG
powinien tak umiejscowi¢ kasztel wampira,
by bohaterowie dotarli do niego pod wieczér
drugiego dnia podrézy, po noclegu spedzo-
nym w wiosce (patrz dalej), badZ w jej pobli-
zu. Jezeli bohaterowie beda posuwaé sie zbyt
szybko, zawsze mozna troche ich op6znié (o-
kulawienie konia, szeroki i gteboki strumiert
itp. Unikatbym dodatkowych walk, ponie-
waz bohaterowie na koficu przygody beda
mieli i tak cigzkg przeprawe z wampirem).

Jak wynika ze stéw ducha, zamek stoi na
niewysokim wzgérzu w odlegloéci x kilo-
metréw od obecnego obozowiska graczy.
Zamiast x MG powinien oczywi$cie podaé
odpowiednig liczbe kilometréw, uzalezniona
od posiadanych przez bohateréw §rodk6w
transportu itd. Pierwszy dziefi podr6zy upty-
wa bez specjalnych przygéd, jedynie oko-

liczne tereny, wraz ze zblizaniem si¢ do

zamku stajg si¢ coraz mniej zaludnione.
g Pod wieczér bohaterowie zblizaja sie
/A do niewielkiej wioski. W zalezno$ci
od miejsca, w ktérym MG
osadzi przygode nalezy ja
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odpowiednio przedstawié¢ (lesna osada bart-
nikéw i wypalaczy wegla, podgérska osada
gbémikéw itd.). Niezaleznie jednak od tego,
kto w niej mieszka, wioska jest mala, bied-
na, a jej mieszkaricéw mozna okre§li¢ jako
bardzo nieufnych i podejrzliwych. Podczas
przedstawiania graczom opisu wioski, MG
powinien postara¢ si¢ wytworzyé nastréj ta-
jemnicy i niepewnoéci. Przypomnijcie sobie
klimat starych westernéw, w ktérych do nie-
wielkiego miasteczka przybywa samotny re-
wolwerowiec. Puste ulice, ciekawe spojrze-
nia rzucane zza oplotkéw itd. Przejazd zbroj-
nej druzyny wywota z pewno$cia podobne
zainteresowanie mieszkaricéw. Je§li bohate-
rowie sprobuja nawiazaé jaka§ rozmowe,
wiesniacy wykaza bardzo przecietny poziom
wiedzy o §wiecie, jednak beda rozmawiaé.
W przypadku, gdy bohaterowie sprébuja do-
wiedzieé si¢ czegokolwiek na temat zamku
i jego dawnych mieszkarficéw spotkajg si¢
z hamowang wrogo$cia, wzruszeniem ra-
mion i podobnymi zachowaniami. Matki
zaczng nerwowo zaganiaé¢ dzieci do doméw,
zda sig, ze umilknie nawet geganie tych kilku
gesi, ktére bylo wezesniej stychad...

Na wszelkie pytania, dotyczace zamku je-
dyng reakcja bedzie brak odpowiedzi
i przerwanie rozmowy. W ten sposé6b za-
chowywaé si¢ bedg wszyscy mieszkancy
wsi. Wynika to z faktu, ze zycie w poblizu
kasztelu nauczyto ich ostroznosci. To, iz
wampir, dbajgc o podtrzymanie w oczach
okolicznej ludnosci swego wizerunku jako
wodza grupy bandytéw, nie zdradza swej
prawdziwej tozsamosci i nie traktuje chto-
péw jako zapasu chodzacych krwinek, nie
znaczy, ze mieszkaticy wsi sg bezpieczni.
Woprost przeciwnie, wie§niacy sg catkowi-
cie sterroryzowani. Kilkakroé juz zdarzato
sig, ze ludzie (elfy, gnomy, hobbici, orki),
ktérzy pofolgowali swemu jezykowi byli
bezlito$nie zabijani przez rabusiéw (mart-
wiaki wampira zamaskowane iluzjg jako
bandyci). Wampir o wszelkich przejawach
niepostuszefistwa i gadulstwa dowiaduje si¢
za poSrednictwem swego szpiega. Jest nim
jeden z wioskowych gospodarzy, §wigcie
przekonany, ze wspoélpracuje z rzeczywista
grupg rozbéjnikéw. Z ,hersztem“ porozu-
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miewa si¢ za po§rednictwem uméwionych,
tajnych skrytek.

Jak nietrudno si¢ domysleé, wiesniacy sg-
dza, ze w zamku znajduje si¢ kryjéwka ban-
dyckiej gromady, o ktérej pisalem we wste-
pie do przygody. To wiasnie dziatalnos¢ stug
wampira dala poczatek pogtoskom o bandzie
rabusiow.

Jezeli bohaterowie zechcg zanocowaé
w wiosce, zaden z wie$niakéw nie bedzie
chetny do udzielenia im noclegu. Dopiero
grozba, poparta jednym czy dwoma kopnia-
kami albo solidna zaptata przekona ktéregos
z gospodarzy do zaoferowania swym ,,go§-
ciom® stryszku z sianem badz stodoty.

W czasie noclegu w wiosce ,,duch* sig
nie pojawi. Jezeli w trakcie ktérejs z jego
»wizyt” (wezesniejszej lub pézniejszej) bo-
haterowie zapytajg go, czy wie co§ na temat
jakichs bandytéw, odpowie zgodnie z praw-
da, ze nikogo takiego nie widzial, ale, jak
zaznaczy, moze si¢ mylié, gdyz on sam mo-
Ze pojawi¢ si¢ jedynie po zmierzchu. Oczy-
wiScie bohaterowie moga tez zapytaé, dla-
czego duch nie sprébowat do tej pory uzys-
ka¢ pomocy od wiesniakéw. Na to pytanie
odpowiedZ réwniez bedzie prawdziwa —
zjawa stwierdzi po prostu, ze wieSniacy
obawiaja si¢ wej$¢ do zamku.

Dodatkowe spotkanie

Zanim bohaterowie wjada do wioski, beda
mieli okazje¢ poznaé pewnego szalefica, kt6-
rego pojawienie si¢ doda nieco kolorytu na-
szej opowiesci. Wariatem jest dawny wios-
kowy kaptan Arianny, pétork Jarh-Musk-
Gar. Oszalat kilka lat temu po stracie swej u-
kochanej Zony, ktéra kto§ w brutalny sposéb
zamordowat (dla ciekawych Mistrzéw Gry —
zab6jcg byt wampir, rozwscieczony kolej-
nym niepowodzeniem w jednym ze swych
eksperymentéw alchemicznych). Wiasnie ta
pozatowania godna posta¢ moze dostarczyé
bohaterom swego rodzaju ostrzezenia. Jest to
jednak uwarunkowane odpowiednio wysoki-
mi wspétczynnikami kt6rego$ z bohater6w —
mianowicie w druzynie powinna znajdowaé
si¢ osoba o nie-ztym charakterze, ktérej W1 jest
réwna 75 badZ wyzsza. Jesli kto§ taki w jest
czlonkiem grupy, to kilkadziesigt metréw
- a9 “i, _‘74)
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przed wioska z przydroznych zaro§li wypad-
nie zaro$nigta, brudna i odziana w tachmany
postaé. Bedzie krzyczeé i wymachiwaé reko-
ma, po czym przypadnie do strzemiona badZ
stép paladyna czy tez kaptana dobrego boga
i zacznie bezladnie mamrota¢ pod nosem.
Nagle jej cialo wyprezy sie, oczy uciekng
w glab glowy, ukazujac odwrécone biatka
i nieszczg$nik odezwie si¢ ghuchym, zto-
wieszczym glosem:

. Tam, gdzie biel prowadzi ku gdrze, tam
czerti czeka w dole. Strzeicie sig niewinnych,
bo wielkie ich winy. Smier¢ spotka nieostroz-
nych matej wiary.”

Powyzszy tekst jest nieco zawoalowanym
ostrzezeniem, zestanym bohaterom przez
odpowiednie béstwo. Biel odnosi si¢ do du-
cha, czern do wampira czekajacego w lo-
chach, niewinni to mata dziewczynka (kolej-
na forma wampira), a koniec jest chyba zu-
pelnie jasny...

Jezeli w druzynie nie ma zadnej osoby
o tak wysokiej Wierze, MG moze zadecydo-
wac, ze Jarh-Musk-Gar wyglasza swa kwes-
tie do bohatera, ktérego WI jest najwyzsza,
jednak sugerowatbym, by podpowiedZ byla
podsunigta jedynie wtedy, jesli grupa rzeczy-
wiscie na to zastuguje.

Jezeli MG nie zdecyduje sig, z takich czy
innych przyczyn, na podanie im tej wiado-
moéci, szalony kaptan i tak wyskoczy na
trakt, ale wtedy powie jedynie: , Ciemnos¢,
ciemno$é i zagltada nad nami wszystkimi“.

Po powiedzeniu, co miat powiedzie¢, ob-
takany z szaleficzym chichotem ucieknie
w las. Porusza si¢ tak szybko, ze nawet jesli
bohaterowie wyraziliby che¢ §cigania go, to
po kilkunastu metrach stracg go z oczu, a tro-
pu nie uda im si¢ odnaleZé. Kaptan przez ca-
ty wiecz6r i noc nie pojawi si¢ réwniez
w wiosce.

Niestety, krétka rozmowa nie pozostanie
niezauwazona. Zdrajca doniesie ,,zb6jom*,
a ci odpowiednio zajma si¢ nieszczesnikiem.
Nastepnego dnia rano bohaterowie, wyru-
szywszy w dalszg drogg, spostrzegg po prze-
byciu mniej wiecej kilometra jakie§ zwloki
na drodze. Ich identyfikacja bedzie jednak
niemozliwa bez obrécenia ciata. Jesli ktos si¢
zdecyduje to zrobié, stwierdzi, iz lezy przed
nim zamordowany kaptan-wariat. Jego glo-
wa jest niemal odcieta, w szklistych oczach
widaé przerazenie i straszliwy bél. Bohater,
ktéry obracat trupa powinien w tym momen-
cie wykona¢ test odpornoéci nr 2 i jesli bg-
dzie on nieudany, ten bohater dostaje 1 PO.

Zamek

Wieczorem drugiego dnia podrézy boha-
terowie dostrzega niewielkie, lecz do$¢ stro-
me wzgo6rze i stojacy na nim zamek. Nie jest
duza budowla, mozna ja nazwa¢é jedynie do-
sy¢ rozbudowanym donzonem. Wzgdrze po-
roénigte jest kilkudziesigcioletnim lasem,
wyrostym juz po opuszczeniu zamku przez
zywych mieszkarficéw. Centralng elementem
fortyfikacji jest duza wieza obronna. Jest ona
otoczona murem — jego jednostajng linig
przerywa tylko baszta, na ktérej szczycie wi-
daé resztki wiatraka, zaopatrujacego kiedy$§
mieszkaficéw w make. Z blankéw i wyste-
péw muréw zwisaja resztki wisielcéw i ze-
lazne klatki, w ktérych spoczywajg resztki
nieszczes$nikéw, dawno temu straconych
przez okrutnego wiadce. Chociaz z daleka
zamek nie sprawia wrazenia zniszczonego,
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po zblizeniu si¢ mozna zobaczy¢, ze jest jed-
nak w do$¢ kiepskim stanie. Popgkane mury,
zapadnigte dachy, dziury w $cianach itp.
W chwili, kiedy druzyna wkrocza w ciefi
zamku magia zaczyna dziala¢ w sposéb
opisany w rozdziale Dodatkowe Zasady.
Szczeg6lowo opisana historia zamku i odpo-
wiedZ na pytanie dlaczego magia dziata
w tak dziwny spos6b zostata zawarta w opi-
sie przeciwnikéw (rozdziat Przeciwnicy).

W calej okolicy panuje cisza. Nie stychaé
§piewu ptakéw, szelestu lisci, wszystko pog-
razone jest jakby w bezruchu. Zachodzgce,
krwawe stofice rzuca dlugie cienie, a na nie-
bie nie wida¢ ani jednego ptaka. Kreta droga
prowadzi bohater6w do wrét zamku.

Ponizej znajduje si¢ opis jego pomiesz-
czefi, Liczby przy nazwie pomieszczenia od-
powiadaja liczbom na planie zamku, umiesz-
czonym na koficu scenariusza.

W opisie poszczeg6lnych komnat uwzg-
ledniono tylko te rzeczy, ktére mogg odegraé
jaka$ role w przygodzie. Oczywiscie to, iz
nie piszg szczeg6towo co znajduje sie w da-
nym pomieszczeniu nie oznacza, ze jest ono
puste. Wprost przeciwnie, Mistrz Gry moze
i powinien improwizowa¢ na temat wyposa-
zenia pokoju, pamigtajac o tym, by nie
umieszczaé zadnych ,,dziwnych“ przedmio-
téw typu magicznych mieczy, wiszacych na
$cianach, a jedynie jakie§ sprzety gospodar-
cze itp. Nalezy si¢ przy tym kierowaé funk-
cja pomieszczenia, ktéra MG zna (gracze
moga si¢ jej domysle¢ wiasnie po opisie).

Opis zamku

1. Dziedziniec: Dziedziniec jest wybrukowa-
ny popgkanymi ze staroéci, kamiennymi ply-
tami, mierzacymi mniej wigcej 0,5 x 0,5 met-
ra. Plyty sa poprzerastane kepami wybujalej
trawy. Gdzieniegdzie, szczeg6lnie w poblizu
muréw i resztek zabudowari gospodarczych
rosng miode drzewka i krzewy. Na dziedzin-
cu, pomiedzy kepkami trawy ro$nie troche
ziela mirag sor.

2. Brama: Dziedziniec jest otoczony murem
okoto trzymetrowej wysoko$ci. Do srodka
zamku mozna si¢ dosta¢ przez szeroko ot-
wartg brame (otworzyli ja kuglarze, ktérych
woz opisany jest w punkcie 3). Przy bramie
stoi wbity w ziemie przegnity pal, na ktérym
tkwi szkielet jakiego$§ nieszczesnika. Brama
i fragment muru bezposrednio przy niej op-
lecione sg dzikg winoro$la. Ze zwornika bra-
my szczerzy zeby kamienny gargulec z utrg-
conym skrzydtem. Odrzwia wrét sg wykona-
ne z poczerniatego ze starosci debu, obitego
zelaznymi wzmocnieniami.

3. Wéz: We wskazanym na planie zamku
miejscu stoi wéz. Wyglada jak furgon kugla-
1y, obwieszony kolorowymi wstazeczkami,
dzwoneczkami i podobnymi utensyliami.
W zaprzegu lezy padly, rozktadajacy si¢ koni.

— o, & - '] '\:
\r:,/’v_,‘, Ee <J_1J-'

"s- %4. -~

TR L SEtg)

Wok6t wozu porozrzucane sa ciata

jego pasazeréw. Wszystkie znajduja sie
w stanie do§¢ zaawansowanego rozktadu.
Z tego wzgledu niemozliwe jest stwierdzenie
przyczyny ich §mierci. Test INT z ujemnym
modyfikatorem -50 (czarnoksigznicy wyko-
nuja test bez modyfikacji) pozwoli stwier-
dzi€, ze zwloki lezg tu co najmniej od dwéch
tygodni. Wokét wszystkich kiebia sie roje
ttustych much robaczyc. Kto§, kto bedzie
chciat przyjrzeé si¢ cialom nieco doktadniej
(sakiewki, kieszenie) musi najpierw wyko-
naé¢ dwa testy. Pierwszy to test oblgedu (od-
porno$¢ nr 2) — nieudany oznacza przydzie-
lenie bohaterowi 0-1 PO (rzut K6: 1-3 bez
PO, 4-6 1 PO). Drugi test wykonywany jest
dlatego, ze ciata bardzo, ale to bardzo cuch-
ng. Wykonuje si¢ go przeciwko odpornosci
nr 7. W przypadku niepomyS$lnego rezultatu
bohater bedzie wymiotowal przez kilka naj-
blizszych K6 minut.

Na samym wozie lezy rozktadajacy sig¢
trup jakiego$ humanoida (kiedy$§ byla to ko-
bieta ludzka, ale teraz moze to stwierdzic je-
dynie czarnoksieznik, ktéry wykona udany
test INT z ujemnym modyfikatorem -30.
Podobny modyfikator stosowany jest przy
prébie okre§lenia rasy i plci pozostatych
cial). Trup $ciska w reku kindzat. W sakiew-
ce ma 2 sztuki ztota i 13 sztuk srebra.

Tuz przy wozie leza trupy orczycy i orka.
Oba znajduja si¢ w stanie zaawansowanego
rozkladu, przy pierwszym mozna znalez¢é
3 zit i 12 srb oraz dhugi, typowy miecz lekki,
natomiast w sakiewce drugiego znajduje si¢
5 zit i 19 srb. Przy pasie wisi na rapciach ty-
powa szabla.

Najblizej bramy lezy czwarty i ostatni
trup, tym razem czlowieka-mezczyzny.
W sakiewce ma zaledwie 4 sztuki srebra, ale
za to na sobie ma typowa zbroje tuskowg
i trzyma w garéci bojowy topér. Oczywiscie
zdjecie zbroi z trupa nie nalezy do najprzy-
jemniejszych zadanf — nalezy zastosowac rzut
na odporno$é nr 2 i w przypadku niepomys-
Inego rezultatu przydzieli¢ bohaterowi 1 PO.

Na wozie, poza rzeczami niezbednymi
przy wedrownym trybie zycia (kubki, gamn-
ki, koce, obrok dla konia, troche zywnosci),
znajduje si¢ jeszcze rozstrojona lutnia i pisz-
czatka. Pod siedzeniem woZnicy, zakryty
przez derke, lezy niewielki bebenek z patecz-
kami i typowa kusza wraz z kolczanem,
w ktérym jest 13 beltéw.

Oczywiscie bohaterowie zaczng sig¢ zasta-
nawia¢ kim sa, a raczej byli, znalezieni
nieszcze$nicy. Catej historii dowiedzg sig
nieco p6Zniej od matej dziewczynki (kolej-
nej formy wampira), ale oczywiscie nie ma
potrzeby trzymaé ciebie, drogi Mistrzu Gry,
w niepewno$ci. Podane ponizej wiadomosci
wykorzystaj przy opowiadaniu bohaterom
historii dziewczynki.

Wz rzeczywiscie nalezat do niewielkiej
trupy wedrownych kuglarzy. Zawedrowali
w te strony, jadac do najblizszego wigkszego
miasta, gdzie mieli nadziej¢ zarobi¢ troche
grosiwa. Na swe nieszczeécie zatrzymali si¢
na nocleg w ruinach zamku wampira. Oczy-
wiscie tym samym podpisali na siebie wyrok
$mierci.

Znaleziony w6z spetnia podwdjne
zadanie. Po pierwsze, dostarcza wam-

pod postacia malej dziew-
czynki, ktéra twierdzi, ze jest
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i\\ corkg zabitych ludzi, a po drugie stano-
wi kolejne ostrzezenie. Sprytni gracze
powinni si¢ zorientowaé, Ze przy trupach sg
sakiewki z pienigdzmi (prawdziwi rozbéjni-

podaje, a w koficu prawdziwi zb6jcy raczej
ukryliby ciala i wéz, a nie pozostawili go na
$rodku dziedzifica. Jezeli gracze sg na tyle
inteligentni, by zorientowa¢ sig, Ze co§ tu nie
gra, to by¢ moze ich bohaterowie maja szan-
se wyjs¢ z tej przygody z zyciem.

‘) cy prawdopodobnie by je zabrali), na wozie
%) nie ma zadnych zabawek, ktére powinny
\’.( by¢, jesli dziewczynka jest tym, za kogo si¢
|
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F 4. Szopa: Wszelkie opisane ponizej budynki
i gospodarcze maja jedng ceche wsp6lng — sa
w fatalnym stanie. Gonty, kryjace kiedy$ da-
chy w wigkszoéci zniknety. Wnetrza poza-

12

‘f rastane sg krzakami, a drewniane czesci bu-
0 dynk6éw upstrzone sa grzybami i plesnia.

& W tej szopie nie ma nic wartego uwagi.

e 5. Stajnia: Ten budynek byt kiedy$ nieco
P wyzszy od pozostatych zabudowan gospo-
(D darczych, poniewaz do stajni byl jeszcze do-

d budowany stryszek na siano. Jego zgnite
resztki nadal spoczywaja na przegnitej pod-
todze stryszku. Sadzac po wielkosci pomie-
szczenia, moglo tu kiedy$ sta¢ do 10 koni.
' Na §cianach wiszg resztki koriskiej uprzezy.
6. Szopa: Takze ten budynek, a raczej jego
ruiny, niewiele réznig si¢ od pozostatych.
W tej szopie mozna znaleZ¢ w miare caly
cebrzyk na wodg oraz kilka garsci ziela lant
gur-tu tornt sor.
7. Kuznia: Stara kuznia jest budynkiem sto-
sunkowo niezle zachowanym. W jej wnetrzu
wciaz stoi palenisko z resztkami miechéw.
Kilka kowadel, pod S§cianami rozmaite
przedzewiate narzedzia kowalskie. Na ubo-
czu, w krzakach lezy nieznacznie uszkodzo-
ny napiers§nik (waga 70 SF, OBRONA +15,
WYPAROWANIA 45, 90, 70, WYTRZ 40,
Wplyw na odpornosci +2).
8. Wozownia: W tym pomieszcze-
niu stoi stary pow6z. Z jego wygladu
mozna wnioskowaé, ze ma co najm-
\ niej 100 lat. Wewnatrz powozu
g3 ~gee~. nie ma nic godnego uwagi.
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W chwili, w ktérej pierwszy z bohateréw
wchodzi do budynku rozlega sie lekki trzask,
a z dachu opada kurz, wirujac w smudze
Swiatla. Przez moment nic si¢ nie dzieje
i w tym czasie bohaterowie, ktérzy sa
w §rodku pomieszczenia mogg wyjéé. Po
chwili caty dach sie zapada. Kazda, znajdu-
Jjaca si¢ w wozowni osoba, ktéra nie wykona
udanego testu Zrecznoscei z ujemnym mody-
fikatorem -30 (ze wzgledu na rozmiary da-
chu), otrzymuje 3K50 obrazeri obuchowych,

zmniejszanych o ewentualne wyparowania

zbroi (podzielone przez 5, gdyz najbardziej
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narazone na zranienie sa ramiona i gtowa)
i wlasnej skéry (niemodyfikowane). Rzecz
jasna gracze beda Swiecie przekonani, ze za-
dzialata tu jaka$ putapka, majaca za zadanie
zapobiezenie wejciu do tego pomieszczenia,
ale tak naprawdg to dach zawalit si¢ z przy-
czyn jak najbardziej naturalnych. Jesli boha-
terowie mimo wszystko zechca przeszukaé
cale pomieszczenie lacznie ze zrywaniem ka-
miennych ptyt podtogowych, to im pozwél
na to. Przeciez nie mozemy psu¢ im zabawy!
9. Baszta mlynska: Niezbyt wysoka baszta,
na ktérej szczycie umieszczono kiedy$ wiat-
rak, dostarczajacy mieszkaficom zamku mg-
ki. Ramiona wiatraka s3 w optakanym stanie,
zostaly z nich praktycznie tylko zebra. Sam
mechanizm jest jednak znacznie lepiej za-
chowany.

Zamek ~ parter

(Mapy parteru i pigtra zamku znajdujq si¢ na
koricu tekstu przygody.)

10. Wejscie do zamku: W poteznej, kamien-
nej futrynie tkwig na wp6t wytamane drzwi.
Podobnie jak wrota, tak i one sa wykonane
z ciemnego ze starosci dgbu i wzmocnione
zelaznymi okuciami. Nad wejsciem widnie-
Jje na wpét zatarty herb dawnych wiascicieli
zamku. Z najwyzsza trudnoscig mozna sig¢
dopatrzy¢ czego$, co jest podobne do siedza-
cego na czaszce kruka.

11. Hall: Najwigksze pomieszczenie w zam-
ku. W tej chwili w stanie totalnego bataganu
—meble i inne sprzety sg potamane, podtoga
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zaSmiecona jest stosami suchych, naniesio-
nych przez wiatr liSci. W pomieszczeniu nie
ma nic wartego uwagi.

12. Kuchnia: Komnata, w ktérej kiedy$
przygotowywano positki i w ktérej jadta
stuzba. Jest tu duzy piec i do§¢ zniszczony
st6t. Na Scianach wiszg rozmaite kucharskie
utensylia — noze, garnki itp.

13. Pokéj: W tym pomieszczeniu na §cia-
nach wiszg obrazy, przedstawiajace czton-
kéw rodu Kurkretschéw, wiascicieli zamku.
Posrodku pomieszczenia stoi diugi stéf,
a w jego poblizu kilka krzesel. Sciany byty
kiedy$ obite draperia, ktéra w tej chwili jest
w strzgpach.

14. Alkowy: Praktycznie identyczne po-
mieszczenia, w ktérych kiedy$ sypiata waz-
niejsza stuzba i goscie. Szerokie tawy do
spania, moze jaki$ pusty kufer.

Zamek - pietro

15. Pokdj: Praktycznie puste pomieszczenie,
kilka matych sprzetéw, za okienkiem wias-
nie tego pomieszczenia wisi klatka w ktére;j,
Jjak twierdzi duch, s3 jego ziemskie resztki.
Zdjecie klatki, wbrew pozorom, nie powin-
no by¢ specjalnym problemem. Wisi ona co
prawda na taficuchu, ale taficuch jest po pier-
wsze w zasiggu reki, po drugie przerdzewia-
ty. Kilka ruchéw pilnikiem, czy odpowiedni
czar powinny zatatwi¢ sprawe. Poza tym
mozna jeszcze wykorzystac czary typu Lata-
nie i po prostu powyciagaé kosci z klatki.
16. Pokdj: W pomieszczeniu stoi przy $cia-
nie zbroja plaszczyznowa cigzka, pasujaca
na humanoida wzrostu okoto 170 cm i wagi
okoto 90 kilograméw. Poza nig w pomiesz-
czeniu nie ma nic waznego.

17. Sypialnia: W komnacie sypiatl kiedy§
wladca zamku. Stoi tu szerokie toze z balda-
chimem i dwa nie zamkniete kufry z zaples-
niatymi, skrojonymi wedtug mody sprzed ja-
kich$ 100 lat ubraniami. W kieszeni jednego
z ubrafi spoczywa zapomniana sakiewka z 3
mitrylowymi i 27 zlotymi monetami. Wszys-
tkie s bite przez Katana Orio-gar-hana (po-
pularne ,,$wigte ryje). Wszystkie tkaniny sg
wilgotne i praktycznie roztaza si¢ w rekach.
18. Salon: Podtoga salonu jest przykryta sta-
rym i wylinialym dywanem. W pomieszcze-
niu stoi drewniane biurko, ale w jego szufla-
dach nie ma nic, poza przyborami do pisania,
kilkoma zwojami czystego pergaminu i ma-
tym portretem nagiej elfki, wyprezajacej sie
wyuzdanie w strong ogladajacej osoby. Z sa-
lonu mozna przej$¢ na niewielki balkon, jed-
nak jest on tak nadgryziony ze¢bem czasu, ze
oberwie si¢ po wejsciu kogo$ wiekszego od
hobbita. Dla osoby, ktéra si¢ wiedy na nim
znajdzie oznacza to 10K 10 obrazen wskutek
upadku (obrazenia nie podlegaja modyfika-
cjom zwigzanym z noszong zbrojg).

19. Wieza: Wewnatrz tej wiezy wijg sie spi-
ralne schody, prowadzace zaréwno w gére,
na pietro i dach zamku, jak i w dé1, do pod-
ziemi. Majg szeroko§¢ okoto 80 cm i mogg
nimi i§¢ obok siebie najwyzej dwie osoby.
Wejscie z parteru i na pigtro (do salonu) jest
zamykane grubymi, okutymi metalem
drzwiami, ale w chwili obecnej sa one uchy-
lone. Na dole wiezy znajduje si¢ studnia,
ktéra dostarczata mieszkaficom zamku wody.
Czgs¢ schodéw, prowadzaca z pigtra do po-
mieszczenia, w ktéryms kiedy$ byta zbro-
jownia, a obecnie jest pracownia magiczna
wampira jest mocno niepewna. Kazdy, kto



tamtedy idzie w gére ma 15% szanse¢ na spo-
wodowanie zawahu schodéw. Oznacza to
upadek w ciemng otchian studni i prawie
pewna $mier¢. Aby uniknaé¢ spadnigcia moz-
na zastosowac test Zrecznosci (modyfikato-
ry ze zbroi!). W przypadku udanego testu,
bohater zdota uchwyci¢ si¢ kamiennych
stopni i podciagnad, ale straci wszystkie trzy-
mane w rekach przedmioty, ktére z glo§nym
pluskiem znikng w studni. Jezeli test bedzie
nieudany, bohater sam wpadnie do studni,
gdzie moze utrzyma¢ si¢ na powierzchni
przez K2 rundy je§li nosi zbroj¢ metalows,
K6 rund jesli jest w zbroi skérzanej lub K20
rund bez zbroi. MG moze zmodyfikowac re-
zultaty rzutéw, biorac pod uwage konkretny
typ zbroi (im cigzsza, tym szybciej si¢ tonie).

Na szczycie schodéw znajduje si¢ niewiel-
ka platforma, na ktérej ,,ukrywa si¢“ mata
dziewczynka (patrz Spotkanie z malefist-
wem). Po przekroczeniu granicy miedzy zy-
ciem, a §miercig i ,,odrodzeniu“ jako wampir,
wladca zamku rozkazal swym martwiaczym
stugom wyburzy¢ czeé¢ schodéw, ktéra pro-
wadzila do zbrojowni (pomieszczenie na
szczycie wiezy), a samo wejécie zabi¢ deska-
mi. Kazda osoby, ktéra bada wiezg¢ na wyso-
kosci platformy powinna wykona¢ test In-
teligencji z ujemnym modyfikatorem -40 ze
wzgledu na czas, jaki uptynat po wyburzeniu
schodéw i zwigzane z nim zatarcie si¢ §la-
déw. Sukces oznacza, ze testowana osoba
zauwazyla §lady wyburzenia stopni, badZ tez
dechy, zabijajace dawne wejécie do pracow-
ni. Pamigtaj o tym, ze wewnatrz wiezy jest
prawie ciemno.

Oczywiscie brak schodéw nie jest zadng
przeszkoda dla wampira, ktéry do swej pra-
cowni dostaje si¢ w formie eterycznej, prze-
nikajac przez szczeliny w podtodze. Bohate-
rowie bedg mie¢ jednak problemy z dosta-
niem si¢ do §rodka, je§li nie uzyjq czaru ty-
pu Latanie. Cho¢ trudne, mozliwe jest réw-
niez dostanie si¢ do wnetrza pracowni pop-
rzez rozbicie podlogi. Dawne wejscie znaj-
duje si¢ na wysokoéci okolo szeSciu metréw
od platformy z mala dziewczynka. Na plat-
formie moze swobodnie pracowac tylko jed-
na osoba, a ograniczone pole manewru (-25
do ZR) maja dwie osoby. Pamie¢taj o tym, ze
kazde niepowodzenie moze oznacza¢ upadek
w glab studni.

Studnia ma gtebokosé okoto 30 m, lustro
wody znajduje si¢ na gigbokosci okoto 20 m.
Jest obmurowana kamienng cembrowing
i zaopatrzona w przegnily cebrzyk na réwnie
przegnitej linie. Wiasnie przy studni znajdu-
je si¢ zamaskowane wejscie do podziemi.
Jest na tyle dobrze ukryte, ze usprawiedliwia
to zastosowanie ujemnego modyfikatora -30
do testéw uzycia zdolnosci profesyjnych ty-
pu Wykrycie. Opis lochéw znajduje si¢
w czesci zatytutowanej Podziemia.

20. Pracownia magiczna: Jest to dawna
zbrojownia zamku. Na §cianach wcigz jesz-
cze wisza trzy stare i przerdzewiate kolczugi
typowe, a w stojakach ustawione sg trzy
krétkie halabardy, dwa espadony, pig¢ szabli.
Caty orez jest dos¢ zardzewialy (-5 do zada-
wanych obrazen i -20 do wytrzymalosci na
uszkodzenia). Jednak to nie brofi jest glow-
nym wyposazeniem komnaty. Posrodku us-
tawiony jest stol, na ktérym stoi kompletna
aparatura alchemiczna, w szafkach znajduja
sie nastepujace sktadniki magiczne: 4 dawki
krwi duzego smoka, 2 dawki wyciagu z osadu
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krwi ork6éw uruk-hai, 1 dawka ekstraktu
z oczu bazyliszka. Dodatkowo w szafce znaj-
duja si¢ nastgpujace mikstury: wzmocnienia,
statego paraliiu, ostabienia i zreczno$ci.
W pojemnikach jest tylko po jednej dawce
kazdego eliksiru. Mikstury sa nieoznakowa-
ne. W szufladzie stotu znajduje si¢ dodatko-
wo magiczny pieniazek szczescia, a na bla-
cie lezy ksigga magiczna z nalozonym na nig
runem (zastonigtym kartka papieru) czaru
Krqg zimnego ognia. W ksi¢dze znajdujg si¢
wszystkie opublikowane dotad w MiM cza-
ry czamoksieskie i alchemiczne do 5 kregu
wlacznie.

Tak si¢ jednak nieszcze§liwie sklada, ze
wstepu na wieze broni nie tylko podioga.
Niezaleznie od tego, czy wampir juz si¢
ujawnil, czy tez nie, w pomieszczeniu sg dwa
typowe szkielety. Oba ubrane s3 w czarne
szaty i noszg na czaszkach diademy, wyko-
nane ze stopu przypominajacego tombak,
niemniej jednak wygladajace dokladnie jak
korona trupiej wladzy. Jezeli doszloby do te-
g0, ze w czasie nieobecnosci wampira kto§
wlamatby si¢ do tego pomieszczenia, szkie-
lety beda zachowywaé si¢ jak czarnotrupy.
Jeden bedzie machal rekoma, tak jakby pré-
bowat rzucaé czary, drugi natomiast porwie
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za kt6ra$ z broni i sprébuje rozprawic si¢
z napastnikiem przy pomocy §rodkéw fi-
zycznych. Ruszy do ataku, kiedy tylko z wy-
bitego w pedtodze otworu wysunie si¢ glo-
wa $miatka. Oba martwiaki nie potrzebuja
kontroli wampira, poniewaz ,,zyja" dop6ki
znajduja si¢ w tym pomieszczeniu. Ich , kon-
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trolerem” jest niejako sam zamek, Y ‘
wskutek czego, w przeciwiefistwie do 4
pozostatych martwiakéw, beda w stanie v
dziata¢ nawet po §mierci wampira. Oczywis-
cie w przypadku silniejszych bohateréw ta-
kie zabezpieczenie moze okazaé sie niewys-
tarczajace, ale wampir obmyslil to sobie ja-
ko rodzaj op6Znienia, umozliwiajacego mu
powr6t do zamku i osobiste wykoriczenie na-
ruszajacych jego domeng nedznikéw.

Jezeli bohaterowie bedg cheieli wiamac sig
do tego pomieszczenia, ,,dziewczynka“ nie
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bedzie, rzecz jasna, protestowaé. Wampir sg- >
dzi, ze wszelkie przedmioty, jakie zostang 4""
mu zabrane i tak w koficu odzyska. '—’

Co sie dzieje w zamku?

Po zachodzie storica przed bohaterami po-
jawia sig duch, ttumaczy gdzie znajduje si¢
jego” ciato i méwi, ze powtérmnie pojawi si¢ <
tuz przed §witem, by wskaza¢ wejsciedo lo-  ©
chéw i miejsce ukrycia skarbéw zlego wiad-
cy. Oczywiscie duch juz si¢ nie zjawia. Lo

Spotkanie z maleristwem

Jak zostalo juz wspomniane podczas opi-
su wiezy, na znajdujacej si¢ tam platformie
bohaterowie znajduja kulaca sig¢, drzaca : »
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z zimna i strachu malg dziewczynke. Wyjas- L
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nia im ona, Ze jest cérka zabitych kugla-
rzy z wozu, ze zrobili to zbdje i ze jej
same;j udato si¢ jako§ w bitewnym za-
mieszaniu uciec az tutaj, gdzie sie-

dzi, nie $miejac ruszyé sig N m@z;
§on 2 & cis - - :
z miejsca po co$ innego niz Ry N\
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woda czy zywnoé¢ z wozu. Na platfor-
mie nie ma jednak zadnych resztek je-
dzenia, zadnych okruchéw czy ogryzkéw
(ujawnij to jedynie wtedy, jesli kto§ z grupy

“/ wyraZnie zadeklaruje ich poszukiwanie) —
) ale przeciez dziewczynka mogta zjadaé
\"( wszystko do ostatniego okruszka, prawda?
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4 3 Dziewczynka opowiada im historie, przed-
,( . stawiong przy opisie wozu. Kiedy méwi
per 0 Smierci ,,swoich* rodzicéw zanosi si¢ pta-
Sy czem i tuli do ktérego§ z bohater6w (jednak
p‘f,’ nie do kaptana dobrego béstwa czy paladyna

— tych os6b w ogéle raczej unika).

Znajda btaga bohateréw by ci pomscili
$mier¢ jej rodzicéw i przyjaciét, méwi, ze
y wie gdzie znajduje si¢ wejscie do loch6éw,
w ktérych ukrywaja si¢ bandyci. I rzeczywis-
= cie, wskaze im ukryte drzwi do podziemi.
| OczywiScie dziewczynka jest kolejna z form
wampira, bedzie starata si¢ sprowadzi¢ boha-

9y teréw do swej jaskini jeszcze tej nocy. Jezeli
AP 7 jakichs przyczyn konwersacja z bohatera-
Y mi przeciagnie si¢ i zacznie §witaé, dziew-
N czynka za zadng ceng nie wyjdzie na §wiatlo
o stoneczne. Wampir, wolac unikna¢ rozpozna-
S nia, uda, ze potyka sie¢ na schodach i spadnie
12> do studni, skad w formie eterycznej mgtly
: przedostanie si¢ do swej trumny.
'\ Dziewczynka jest mala, nieszczesliwa is-

totg, ale daje o sobie zna¢ jej gt6d krwi. Na-
lega na jak najszybsze wyruszenie w lochy,
‘ jest zniecierpliwiona i z niepokojem spogla-

da przez okno na wschéd. Odgrywajac role
wampira w formie dziewczynki postaraj si¢
wypa$¢ tak, jak maty Damien w filmie
Omen. Myf€le, ze to dobry przyklad.

.:7 Podziemia
X\ Po otworzeniu ukrytych drzwi i zaopatrze-
’ niu si¢ w jakie§ Zrédto §wiatta druzyna widzi
g< strome, prowadzace w dét kamienne schody.
al Wkrétce koriczg si¢ one w jakim§ korytarzu.
<P~ Podziemia sa bardzo rozlegle, ale nie poda-
A\ jemy ich planu. Nie bedzie to potrzebne. Do
A podziemnej komnaty, w ktérej znajduje sie

P T & P § 4 F .
»Sypialnia®“ wampira nasi §miatkowie
4 %0. docierajg bez specjalnego trudu. Pro-
‘r‘ ] wadzi ich przeznaczenie...
2% »‘1’5‘ Korytarz jest nieznacznie rozs-
" (2

A {? wietlony padajagcym gdzie§

" A Z~ple~ 7 przodu blaskiem ognia.
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Czué zapach dymu. Wkrétce przed oczyma
bohateréw rozposciera si¢ widok podziemne;j
komnaty, a w niej kilku orkéw, pétorkéw
i ludzi siedzacych przy ognisku... Nagle opa-
da iluzja, nie ma zadnego ognia, bandyci to
zombie i szkielety, a mata dziewczynka rozwie-
wa si¢ w mgle, ktdra ulatuje za martwiaki,
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formuje si¢ najpierw w ksztalt jakze znajo-
mego ducha, teraz zto§liwie u§miechnietego,
a péZniej w wysokiego, postawnego mez-
czyzng. Megzczyzne, ktéry zaczyna sie demo-
nicznie §miaé, odrzuciwszy glowe do tytu,
mezczyzng z doskonale widocznymi pigkny-
mi, dtugimi ktami.

W tym momencie gracze powinni by¢ nie-
co zaskoczeni, ale to wlasnie ten efekt, kt6ry
chcieliSmy osiggnaé. W strone bohatera rusza-
ja martwiaki, a wampir, bezpieczny za swymi
stugami, przyglada si¢ temu z uSmiechem...

Nastal czas ostatecznej walki! Bohatero-
wie bedg miec cigzka przeprawe, ale mysle,
ze zabicie wampira lezy w ich mozliwos-
ciach. Jesli im sig to nie uda, to c6z... zawsze
mozna wylosowaé sobie nowego bohatera.

Przeciwko nim staje pigé szkieletéw i czte-
ry zombie. Taktyka walki wampira i jego
stug podana jest w rozdziale Przeciwnicy.

Przeciwnicy

Ksigze Wigthor Kurkretsch
Mniej wigcej 150 lat przed opisywanymi wy-
darzeniami w rodzinie 6wczesnego wiladcy
tych okolic urodzit si¢ syn. Jego matka zmar-
ta w potogu, a ojciec, zasmucony utratg uko-
chanej zony, po§wigcal matemu Wightorowi
duzo czasu. Zaslepiony ojcowska mitoscig
nie cheiat zauwazy¢ zepsucia, jakie objawi-
to si¢ w dziecku. Mtody ksiaze nie byt wtedy
jeszcze zty, o nie. Byl raczej bezduszny...
Wkrétce ojciec umart, a Wightor przejat po
nim rzady. Miat w tym czasie i zastugi. Uda-
to mu sig¢ przepgdzié bandy rozbéjnikéw
i chronit handlowe trakty, przebiegajace
przez jego niewielkie lenno, ale zdecydowa-
na wigkszo§¢ poddanych widziata go jako
ciemig¢zyciela i krwiopijcg. W wiejskich gos-
p6dach nadano mu imie Pijawka, ale nie zna-
lazla si¢ ani jedna osoba, ktéra o§mielitaby si¢
powiedzie¢ mu to w oczy.

Mtiody wtadyka zainteresowat sig¢ tez al-
chemia i czarng magig. Po kilku latach do-
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szedt w obu dziedzinach do powaznych
osiggnie¢. Udato mu si¢ na przykiad wyko-
na¢ kilka magicznych przedmiotéw...
Wiasnie wtedy zdarzyto sie co§, co zmie-
nilo dotychczasowe zycie ksigcia Wightora.
Traf chcial, ze w trakcie kt6rego$ ze swych
wypadéw z zamku spotkal na drodze nie-
wielkg grupke podréznych, a wéréd nich
mioda dziewczyne o imieniu Benya. Urze-
czony jej uroda, porwat ja do swej siedziby,
a stawiajacych opor towarzyszy branki poza-
bijal. Na zamku prébowat przez kilka tygod-
ni naméwi¢ dziewczyne do §lubu, lecz ta
uparcie odmawiata. Zniecierpliwiony, gore-
jacy zadzg wlamat sie kiedy§ do jej sypialni
i sita wyegzekwowat swe ,,prawa‘, Przerazo-
na swym adoratorem, zharbiona i na wpét
oszalata Benya rzucita si¢ w glab zamkowej
studni, a jej ciata nigdy nie wytowiono.
Wightor w szale i gniewie zgromadzit kil-
ku wiemnych sobie ludzi i wyruszyt na trakty
i goscifice rabujac i zabijajac. By¢ moze usz-
toby mu to na sucho, gdyby nie to, ze ktére-
go§ wieczoru w cigzkiej, magicznej walce
zabit kaptana jakiego$ nieznanego mu boga.
Jak zwykle pewny bezkarno$ci wrécit do
swego zamku, lecz rano stwierdzit, ze stofi-
ce jest dziwnie nieprzyjemne. Mial cheé je-
dynie na sen i moze na krwiste, bardzo
krwiste migso. W ciggu kilku dni uzmysto-
wil sobie, co mu sie przydarzylo. Stat sie
jednym z zywych po $mierci, z tych, ktérzy
podazaja Sciezka po lewej rece, z tych, kt6-
rych zowia martwiakami. Stat si¢ wampirem.
Rozgniewany, prawie zapomniany bég
okazat si¢ straszliwym mscicielem. Natozyt
na ksigcia klgtwe. Zamienil go w wampira,
lecz tego nie byto mu do$é. Aby powiekszy¢
jego cierpienia, na terenie zamku zmienit
prawa rzadzace magig i spowodowal, ze je-
dynym miejscem, w ktérym wampir zdolny
jest zaspokoié swéj gléd jest sam zamek i te-
ren w jego cieniu. Jezeli przez kilka tygodni
wampirowi nie uda si¢ zwabi¢ jakichs ofiar
czuje tak przerazajacy b6l ze jest gotéw zro-
bi¢ wszystko, by tylko zaspokoi¢ swéj giéd.
Sprytnie maskujac swe stugi-martwiaki,
czgsto udaje mu si¢ porwaé z goscirica jakie-
go$ nieostroznego przechodnia, sprowadzié
go kasztelu i tu zaspokoi¢ swoj apetyt.
Charakterystyki
Wampir, ksigie Wightor Kurkretsch; 12
POZ, czarnoksig¢znik i alchemik 10 POZ;
CHAR zty (ewidentnie)
Wazrost: 182 cm; Waga: 83 kilogramy
ZYW 375 (w chwili obecnej 250); SF 233;
ZR 155; SZ 112; INT 100; MD 85; UM 189;
CH 136; PR 102; W1 93; ZW 21;
Odporno$ci: 1-191; 2-190; 3-191 (+20); 4-
167 (+20); 5-171; 6-157; 7-144; 8-156; 9-
155; 10-153
PD za pokonanie 450 (podwojone w przy-
padku dobrych bohateréw)
Bron:
1. Magiczny sztylet paralizu: TR 131; bieg-
to$¢ 102; charakterystyka puginatu oprécz
Skutecznoéci - 80kl, 45 tn; daleka -75. Do-
datkowo po zadaniu ciosu, ktéry zadat choé-
by 1 pkt obrazeri ofiara musi wykona¢ test
odpornosci nr 6 albo na K10+2 rundy jest
niezdolna do czegokolwiek. Upuszcza
wszystko, co trzyma w rgku i sama pada na
ziemie.
2. Z¢by: TR 180; bieglo§é 135; obrazenia
75k1/0/0; wspéiczynnik uszkodzefi x 2; za-
sieg 1,0; OB+10 pkt.

TIPS
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Obrona: daleka 35, bliska 100 pkt.

Zbroja: Magiczna szata, bedaca odpowied-
nikiem typowej kolczugi: bez ograniczeri;
waga w SF 15; Obrona +10; wytrzymatosé
90; odporno$é nr 3 +20; nr 4 +20)

Dodatkowo nosi na palcu magiczny piers-
cien, dzigki ktéremu raz dziennie, po wypo-
wiedzeniu hasta brzmiacego tughol moze za-
maskowaé dowolna iluzja do 10 oséb. Jak
nietrudno wywnioskowa¢, uzywa go do mas-
kowania swych stug-martwiakéw.

Zdolnosci specjalne: .

1. Aura $mierci: Odpowiedzialna za istnie-
nie wampira. W magiczny sposéb wiaze
i chroni jego ciato, zwigkszajac o 10 pkt
OB (uwzglednione w charakterystyce).
Aura jest ostabiona badZ zniszczona
w przypadku skutecznego uzycia zdol-
nosci profesyjnej Zniszczenie martwiaka.

2. Wyssanie energii zyciowej: Przy kazdym
dotknigciu zywej istoty, wampir wysysa
jej energie — 9 pkt na rundg. Gdy zywa is-
tota straci calg swa energie zyciowa, za-
pada w §piaczke, potem umiera. Po 24
godzinach budzi si¢ jako martwiak
0 POZ, najczesciej zombie. Efekty tej
umiejetnosci sg automatyczne, ale wam-
pir moze jej nie uzywaé, jesli tak chce.

3. Odpornos$¢ na czynniki fizyczne: Niew-
razliwo§¢ na trucizny, gazy trujace, brak
tlenu itd. Wampir nie odczuwa zmecze-
nia, ani potrzeby snu (jednak w ciagu
dnia zapada w letarg).

4. Brak przemiany materii: Wampir nie pot-
rzebuje ani jedzenia, ani picia. ,,Zywi* si¢
krwig. Jezeli dluzej niz przez dzief be-
dzie pozbawiony §wiezej krwi, jego Zy-
wotno§¢ spada o 12 punktéw na dzien,
jednak nie moze dzigki temu umrze¢.
Spadek cechy zostaje zahamowany na
poziomie 50 pkt, a wampir cierpi wtedy
z ,.glodu®, co oznacza, ze wszystkie wspot-
czynniki i odpornosci zostaja zmniejszo-
ne o polowe. Stracone punkty odzyskuje
z chwilg zaspokojenia zadzy krwi, w ilo§-
ci 10 punktéw na runde ssania. Przeciet-
ny pélolbrzym starcza na 7 rund ssania,
czlowiek, elf, ork, pélork, reptillion star-
cza na 5, goblin, gnom, krasnolud na 3.
Uwaga — preferuje krew ludzi.

Proszg zwréci¢ uwage, ze w chwili obec-
nej wampir jest nieco ,,gtodny*.

5. Przemiana: Potrafi przemienié si¢ w do-
| wolng postaé ludzka, jednak nie potrafi
| skopiowaé konkretnej osoby, a takze w

»ducha“ i w posta¢ eteryczng. Charakte-
| rystyki podano ponize;j.

. Specjalny atak: Ugryzienie, ktére zadato
co najmniej 1 obrazenie powoduje, ze
osoba ugryziona musi odeprze¢ ten atak
przy pomocy testu odporno$ci nr 6 albo
zapada w §piaczke, w czasie ktérej umie-
ra, po czym budzi si¢ po 24 godzinach ja-
ko wampir z POZ 0, ktéry jest catkowi-
cie postuszny swemu ,,0jcu”. )

7. Eteryczno$¢: Po zredukowaniu Zywot-

no$ci do 30 pkt zamienia si¢ w posta¢

eteryczng (mgle) i prébuje uciec do swe-
go sanktuarium, gdzie przez K10+10 go-
dzin leczy si¢ do poziomu naturalnego.

8. Odwzorowanie zdolnosci: Ma wszystkie

umiejetnosci i zdolnosci posiadane przed

$miercig, dodatkowo moze normalnie
uczy€ si¢ i zdobywaé do§wiadczenie.

9. Letarg: Od §witu do zmierzchu zapada

w letarg. O ile nie dotrze na czas do
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swego sanktuarium, pada w swej praw-
dziwej postaci tam, gdzie stal. Jezeli zos-
tanie wystawiony na dzialanie promieni
stonecznych, budzi sie, ale na kazdg run-
d¢ przebywania w stoficu traci k50 punk-
téw ze wszystkich wspélczynnikéw.

10.Odrzucenie: Wampir nie moze zaatako-
wac gorliwego wyznawcy dobrego boga,
trzymajacego jego symbol, jesli nie
przejdzie testu odpornosci numer 2 pom-
niejszonej o 70 punktéw.

11. Niechegé: Ziele karantor sor (czosnkowe)
powoduje, Ze wampir nie bedzie w stanie
zaatakowaé trzymajacej je osoby, jesli
wczesniej nie przejdzie testu odpornosci
nr 6 pomniejszonej o 40 punktéw (jezeli
wampir przejdzie ten test, osoba trzyma-
jaca ziele ma +50 punktéw do Obrony).

Formy wampira:

Duch

Wampir wyglada w tej formie jak zwykty
duch. Jego wspétczynniki fizyczne sa
zmniejszone do jednej dziesiatej, lecz wszys-
tkie pozostate maja takg wielko§¢ jak w for-
mie podstawowej.

W tej formie wampir potrafi wykorzysta¢
zdolno$ci numer 1, 2, 3,5, 7, 8, 9, 10, 11.

Jezeli zostanie zmuszony do walki, prze-
mienia si¢ W swoja normalng forme. Prze-
miana trwa 1 pelna runde. W jej trakcie
wampir nie moze walczy¢ ani rzucaé czaréw,
sam wtedy moze zosta¢ zraniony jedynie
przy pomocy czaréw badz broni magicznej.
Dziewczynka

W tej formie wampir wyglada jak mata,
mniej wigcej dziesigcioletnia dziewczynka.
Jej tachmany sa odpowiednikiem magicznej
szaty, wiszacy przy pasie maly nozyk to
sztylet paralizu, a noszona na palcu tania ob-
raczka to magiczny pier§cien.

Wizystkie wspétczynniki fizyczne zmniej-
szone sg do polowy, pozostale maja wyso-
kos¢ jak w formie podstawowej. W tej for-
mie wampir potrafi wykorzysta¢ wszystkie
swe zdolnosci.

Forma eteryczna (mgta)

W tej formie wampir nie posiada wspél-
czynnikéw fizycznych (oprécz Zywotnosci,
ktéra pozostaje na poziomie sprzed zamia-
ny). Nie moze zosta¢ zraniony zwykla bro-
nia, a jedynie magiczng. Nie potrafi rzucaé
czaréw, ani walczy¢.

Czary, znane przez wampira: Wampir zna

wszystkie opublikowane do tej pory w MiM

czary czamnoksigskie i alchemiczne. Autory-

tatywnie potrafi rzucaé: Wybuch, Aureola
nekromancji.

Stugi wampira: sa to zwykle, typowe szkie-

lety i zombie. Przeciwnikéw jest lacznie

dziewigciu, pigé szkieletéw i 4 zombie. Ich
charakterystyki podane s3 w bestiariuszu

w tym numerze. Przed rozegraniem przygo-

dy kazdy MG powinien indywidualnie stwo-

rzy¢ pelne charakterystyki tych przeciwni-
kéw oraz uzbroié ich i opancerzy¢. Dzigki te-
mu mozliwe bedzie dostosowanie ich sity

i mozliwos$ci do indywidualnych mozliwo$-

ci poszczegblnych druzyn.

Taktyka wampira: Po przemianie z dziew-

czynki w swa prawdziwg posta¢, wampir

rozkaze swym slugom zaatakowaé bohate-
réw w ten sposéb, by jedna osoba (nie kap-
tan dobrego boga i nie paladyn) zostata od-
cigta od pozostatych. Tym nieszcze$nikiem
wampir zajmie si¢ osobicie, najpierw ataku-
jac go sztyletem paralizu, a nastepnie prébu-
?.

AN oy e

\]

oD g paed 13

T

VR S o~
\ f* s

jac wyssac z niego krew, by podnies¢ Y ,£ )hv
swg Zywotnos¢. Tak bedzie si¢ zacho- s

wywal do chwili, gdy catkowicie ja uzu- .'L

pelni. Na uzycie czaréw zdecyduje si¢ jedy- %

N

nie w przypadku, gdy bedzie miat wystarcza- Y
Jjacg ZYW, by nie skoficzylo sig to dla niego )
przemiang w postaé eteryczng. Jezeli zosta- \'!
nie zmuszony do przemienienia si¢ we mgte,
ucieknie do swego tajnego sanktuarium, kt6-
re mieéci sie za jedna ze §cian komnaty,
w ktérej toczy si¢ walka. Dostaje si¢ do niej
przez szczelinkg o §rednicy mniej wigcej 3 c-
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m. Sciana, oddzielajaca jego schronienie od V,\‘
reszty komnaty ma grubo$§é 120 cm. Aby na () ‘§'
zawsze pozby¢ si¢ wampira, wystarczy wte- =

dy zamurowaé (lub szczelnie zamknaé) te ‘7

szczeling. W przeciwnym przypadku wampir

bedzie mscit sie na bohaterach, §cigajac ich

na odlegto$¢ trzech noclegéw od zamku. \
Opcja dodatkowa: Jezeli gracze na to zas- ‘«;)
tuguja (sa przewidujacy, graja rozsadniei os- @ }.
troznie, dobrze wczuwaja sie w swoja role), ",
to w groZnej sytuacji Mistrz Gry moze im j;"\

pomdc — pojawi si¢ duch Benyi i ruszy do
ataku na wampira, ktéry catkowicie skoncen-
truje si¢ na walce z tym niematerialnym
przeciwnikiem. Charakterystyki ducha sa
podane w tym numerze MiM w Bestiariuszu. oy
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Przydziat punktéw doswiadczenia 1 4
Za wczucie si¢ w prowadzonych bohate- \A_,
réw od 0 do 50 PD; dla osoby, do ktérej zos- s
tanie skierowane pelne ostrzezenie szalone- L
go kaptana 10 PD; za pokonanie szkiele- St

téw w pracowni dodatkowo 10 PD; za

L A’
stale pozbycie sig wampira dodatko- ., ‘Q‘
wo 100 PD. Pozostate PD prosze A‘\" )
przyznaé wedtug normalnych VR -.@2
zasad. b 4
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