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Ta przygoda nie powstataby, gdyby wielu wspanialtych
@ tworcéw nie stworzylto dziet, ktére zafascynowaty nas
' na pewnym etapie naszego zycia. Tak wiec, chcieliby-
$my podzigkowa¢ Josephowi Sheridanowi Le Fanu za
porazajaca ,,Carmille”. Kolejnym twoércg, o ktdrym mu-
simy wspomnie¢, jest Bram Stoker, autor ,,Drakuli”
i,,Goscia Drakuli”. Dzigkujemy takze Annie Rice, au-
torce najwspanialszych ksigzek o wampirach, jakie kie-
dykolwiek przeczytaliSmy. Na koniec chcielibySmy wy-
razi¢ nasze podzigkowania Francisowi Fordowi Coppo-
li za wspanialg ekranizacj¢ ,,.Drakuli” i Neilowi Jorda-

nowi za ,,Wywiad z wampirem”.

| Ostatniej nocy ukochany odwiedzit mnie ponownie. Skqpany
Y w §wietle ksigzycowego plomienia wyglgdat jak posqg an-
tycznego boga. Przygladat mi sie ze smutkiem w oczach, ni-
czym kochanek, ktory przychodzi pozegnaé sig na zawsze
z wybrankq. Moje serce na moment zamarlo, przerazone
perspektywq tego, co za chwile moze sig staé. On nie moze
odejsé! Bez niego moje zycie straci sens, zmieni sig¢ w wiecz-
ne potepienie. Bezgto§nie poruszatam ustami modlgc sie, by
do tego nie doszto. W pewnej chwili wyraz jego twarzy ulegt
zmianie — pojawita si¢ na niej determinacja. Wydat mi sig
wiedy jJeszcze pigkniejszy niz zwykle. Swoim jedwabistym
glosem wypowiedzial stowa, ktdre ranity mnie niczym roz-
palone do czerwonosci elazo.

— Mon cherie! W twoich wiosach Swieci storice. Gdy tylko
' cig zobaczylem, dostrzeglem jego blask. Przez lata bigka-
| tem sig zagubiony w ciemnosci. Bijgce od ciebie $wiatfo
przyciggneto mnie tak, jak plomien §wiecy przycigga zako-
S\ chang w nim éme. Ale przeciez plomien nie kocha émy. Jest
mu ona obojetna. Czuje, ze jezeli nie odejde, spfone.

— Nie jeste$ mi obojetny. Kocham cig ponad wszystko. Zo-
staii ze mng na zawsze.

Jego twarz wykrzywita sie pod wptywem targajgcych nim
uczuc.

— Nie moge ostal — sykngt. — Twdj syn odbiera mi ciebie,
odbiera zbawienie, ktore moglabys mi przyniesé. Jesli
chcesz, abym -ostal, musisz sig go pozbyé. Musisz przecigé
nié jego zycia, ni¢, ktéra przywiqzufe cig do niego.

Ostatnie stowa wypowiedziat o wiele tagodniej. Powoli na-
chylit sie nade mngq i gtadzqc moje wlosy spojrzat gteboko
w oczy. W pokoju zapadia grobowa cisza. Po trwajgcej
wieczno$é chwili prrerwaly jg moje stowa.

— Zrobig to, ukochany!

Wstep

.Mircalla” jest przeznaczona dla 4-6 graczy na 6-8 pozio-
mach, o dobrych lub neutralnych charakterach. Mistrz Gry
powinien przeczyta¢ przygode przynajmniej raz, zanim za-
cznie ja prowadzié. Jako ze w tym scenariuszu bohaterom
przyjdzie zmierzy¢ sie z wampirem, bytoby dobrze, gdyby
przynajmniej jeden z nich posiadat magiczng bron lub wia-
dat magia zdolng zrani¢ tego stwora.

Zasa&y dodatkowe

Chcge uczynié t¢ przygode bardziej przerazajacy i niebez-
pieczna, bedziemy w niej wykorzystywali nastepujgce za-
sady: opcjonalng ,,zasade szalefistwa™ w przypadku Krysz-
tatéw Czasu (jest ona zamieszczona w 10. numerze Magii
i Miecza i w 1. numerze Labiryntu) oraz testy strachu,
grozy i szalenstwa.

Jako ze istniejace juz w Krysztatach Czasu wampiry
niezbyt nadawaty si¢ do naszych celéw, pozwoliliSmy so-
bie stworzy¢ nowego potwora (na bazie Nosferatu), ktory
odpowiadatby naszym wymaganiom. Jego opis, zwyczaje
i specjalne zdolnoéci znajdziecie na koricu przygody.

Tworzac wizerunek Mircalli korzystaliSmy z istniejacych
juz podrecznikéw opisujacych wampiry. Wszystkim tym,
ktérzy cheieliby lepiej zrozumie¢ motywy ich postepowa-
nia, radzimy przeczyta¢ jeden z nich przed poprowadze-
niem niniejszej przygody.



MIRCALLA

Z zimnej, czarnej grobu ciesni
Przysztam szukaé tu sprawiedliwosci.
Ni kaptandw twych brzgczqce piesni,
Ni ich modtéw nie pomoze gfos ci.
Sol i woda nie studzq

Mtodych serc, gdy sie zbudzq,

Ach! I ziemia nie studzi mitofci.

Johann Wolfgang Goethe, Narzeczona z Koryntu (1)

Tlo akcji

Ponad pi¢éset lat temu w wielkim, starym zamku urodzita
sie dziewczynka o imieniu Mircalla. Jej ojciec byt moznym
i wptywowym panem, kochanym przez poddanych, szano-
wanym przez przyjaciét i znienawidzonym przez wrogéw.
Jak to czesto w takich przypadkach bywa, o losie Mircalli
zadecydowano, kiedy byla jeszcze dzieckiem. Aby umoc-
ni¢ swoja pozycje i zdoby¢ poteznego sojusznika, ojciec
dziewczynki obiecal jej reke mlodzieficowi, w ktérego zy-
tach ptyne¢ta réwnie starozytna krew. Mijaly lata, Mircalla,
niczym réza rozwijajaca nieSmialo swe platki w promie-
niach storica, powoli z dziecka przeksztalcila si¢ w przepigk-
na kobiete. W Kkoficu nadszedt dzien §lubu. Wtedy to Mir-
calla po raz pierwszy zobaczyla swojego oblubierica. Ksig-
ze Vulcan, bo tak sie nazywal, wszedt wlasnie w wiek $re-
dni i r6znit si¢ bardzo od wizerunku, ktéry zrodzil si¢
w umysle mtodej dziewczyny. Dwukromie starszy od niej,
ponury i surowy mezczyzna, stanowil jej catkowite przeci-
wienistwo. Po $lubie i wystawnym weselu ksiaZze zabral
Mircalle do swojego potozonego wysoko w gérach zamku.
Dziewczyna czutla sie tak, jakby zostata pogrzebana za zy-
cia, skazana na samotno$é w tym odci¢tym od $wiata,
mrocznym miejscu. Jej jedynymi towarzyszami byty zim-
ne mury, pelgajace plomienie §wiec i mroZny, péinocny
wiatr hulajacy po catym zamku.

W dwa lata po §lubie z tego niezbyt szczgsliwego zwigzku
narodzito si¢ dziecko. Ojciec nazwatl syna Vlad, na cze$¢
swego dziada. Dzigki Vladowi Zycie Mircalli stalo sie
szcze§liwsze. Teraz nie byla juz sama, miata dziecko, kt4-
remu mogla poswigcic si¢ bez reszty. Kiedy chlopiec miat
5 lat, ksiaze Vulcan wyruszyl na wojne, z ktérej nigdy nie
powrdcil. Zginat pewnego zimowego poranka, kiedy to
prowadzony przez niego oddziat wpadt w zastawiong
przez wrogdw zasadzke.

Styszac o $mierci m¢za, Mircalla nie uronita ani jednej tzy.
Nie czula zalu, a raczej rado$¢. Byla znowu wolna, wciaz
mioda i spragniona mitosci. Gdy tylko pierwsze promienie
wiosennego storica roztopily $niegi, a w powietrzu data si¢
czué¢ won kwitnacych kwiatéw, opuscita zamek wraz
z synkiem, kierujac sie do stolicy. Majgtek odziedziczony
po mezu byt przeogromny. Teraz miata zamiar zrobi¢
z niego uzytek. W miescie kupita wielki dom, sprowadzita
najwiekszych artystéw. Wokoét niej pojawit si¢ thurn adora-
toréw zwabionych jej urodg i bogactwem. Prawie kazdej
nocy w jej domu odbywaly sie huczne bale, na ktérych tan-
czylo coraz to wigcej 1 wigcej gosci. Pewnego wieczoru na
przyjecie przybyt mezczyzna, w ktérym Mircalla zakocha-
Ia si¢ od pierwszego wejrzenia. Réznit si¢ od innych adora-
toréw, jak wilk od stada kundli. Byt przystojny, czarujacy, in-
teligentny, tajemniczy. Mircalla nie wiedziala, ze jej ukocha-
ny nie byl czlowiekiem, a istota kryjaca si¢ w cieniu nocy,
ktdrej nie rozéwietla taska dobrych bogéw. Jego prawdziwe
imi¢ dawno temu zostato zapomniane. W tym miejscu i cza-
sie ludzie nazywali go Dragosani, hrabia Dragosani.

Byl wtedy najprawdopodobniej najstarszym istniejacym
wampirem. Jego oczy widzialy upadki i narodziny wielu
imperidéw. Tak, byl stary — zmeczony i znudzony dhugim
zyciem w samotnosci. Kiedy po raz pierwszy ujrzal Mir-
calle, postanowit ja zdoby¢, mie¢ tylko dla siebie, na
wieczno$é. Postanowil uczynié ja swoja niedmiertelng na-
rzeczona. Bardzo szybko zawtadnat kobieta catkowicie
i podporzadkowat swej woli. Zanim jednak obdarzyl ja
wiecznym zyciem, zazadal, aby udowodnita, ze go kocha.
Kazat jej zabi¢ Vlada i wypi€ jego krew — krew niewinne-
go dziecka. Zadlepiona mitoéciag do Dragosaniego, wyrod-
na matka zamordowata synka i przeszta komuni¢ krwi.
Czyn ten pograzyt ja w wiecznym mroku, w ktérym nigdy
nie zaznala spokoju. Nigdy tez nie wyrzucita z pamigci wi-
zerunku niewinnej twarzy chiopca.

Dragosani bardzo szybko znudzit si¢ swojg nowa zabawka.
Odszedt kilka lat péZniej. Nie unicestwil jej jednak, jak to
zwykly czyni¢ wampiry. W swej diabelskiej przewrotnosci
darowat nieszczesnej kobiecie zycie, aby mogla cierpie¢
przez wieczno§é.

Od tamtych czaséw mineto prawie pig¢ wiekdw. Przez ten
czas Mircalla wyrzadzita wiele zla, niszczac szczedcie in-
nych. Jednak w ciagu tych wszystkich lat nigdy nie prze-
stala cierpie¢. Teraz, po prawie pigciuset latach, nadszed!
czas, aby dawne zbrodnie zostaly ukarane, a krzywdy na-
prawione. .

Jak poprowadzi¢ te przygode?

Na poczatku, oczywiScie, powiniene$ Kilkakrotnie przeczy-
ta¢ nasza przygode. Zwrd¢ szczegdlng uwage na wizerunek
psychologiczny Mircalli, na to, jakg istotg jest wampirzyca.
Przejdz dalej dopiero wtedy, gdy bedziesz pewien, ze zrozu-
miate$, o co chodzi w scenariuszu. Wszystkie teksty literac-
kie maja stuzyé ci jako pomoc, wprowadzi¢ nastréj, oddaé
gotyckiego ducha tej opowieSci. Nie staraj si¢ czyta¢ ich
swoim graczom. Na ich podstawie przygotuj wlasne opisy,
ktére bardziej beda pasowaty do twojego stylu prowadzenia
i sytuacji, jakie mogg zaistnie¢. Nie staraj si¢ tez trzymaé
sztywno ustalonego przez nas harmonogramu. Musisz by¢
elastyczny, dopasowaé bieg zdarzefi do tempa dziatai two-
jej druzyny. Przede wszystkim musisz z wielkg dbaloscig ro-
zegraé sprawe uczucia pomiedzy wampirzycy i jej synem.
Nie mozesz zapomnieé, ze w pewnym momencie cele syna
Mircalli i pozostatych bohateréw moga staé si¢ inne. Oni be-
da dazyli do zgladzenia wampirzycy (nie ma w tym nic
dziwnego — Mircalla jest zta i musi zosta¢ powstrzymanay);
on bedzie sie staral ja ochrania¢, nie czynigc jednoczednie
krzywdy przyjaciolom. Z drugiej strony, Mircalla bedzie
prébowata wykorzystaé syna i zaatakowaé, kiedy bohatero-
wie nie beds sie niczego spodziewali. Nie chcieli§my stwo-
rzy¢ kolejnej historii typu bij-zabij, pelnej rzutéw kostkami
i trupdw. W tej opowiesci czg$¢ z bohateréw stanie przed
trudnym wyborem pomigdzy ztem a mniejszym zlem. Tu
nie ma czamego i bialego ~ jest szare. Gracze nie do korca
beda pewni, czy postepuja dobrze, czy Zle.

Mitej gry zycza autorzy.

P.S. Na koniec tego rozdziatu jeszcze o dwéch rzeczach.
Jako Mistrz musisz czuwaé nad tym, aby réwnowaga gry
nie zostata zachwiana. Niniejsza przygoda przeznaczona
jest dla 4-6 graczy, na poziomach 6-8. Jezeli okaze sig, ze
twoja grupa jest zbyt staba, aby poradzi¢ sobie z wampi-
rzycg, zmodyfikuj sile potwora tak, by odpowiadat ich
mozliwos§ciom.
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Zaczynamy

Aby ulatwié Ci poprowadzenie tej przygody, podzieliliSmy
ja na kilka czeéci. W pierwszej z nich, zatytulowanej Wio-
ska, znajdziesz opis wsi Jarek i jej mieszkaficéw. Poznasz
B réwnieZ starg legende o ztym czarodzieju z wiezy. Druga
' cze§6, Zamek, opowie o spotkaniu z Ranaldem i Mircalla.
Kolejna, Wieia, opisuje prastare ruiny, ktére znajduja si¢
P\ niedaleko Jarek. Czwarta i ostamia, KoSciét i cmentarz,
¢ ma szanse odkry¢ przed bohaterami zapiski ojca Alfiosa.

Od ponad trzech tygodni z wioski Jarek znikajg ludzie. Na
poczatku nie zaniepokoito to nikogo. Nic w tym dziwnego,
skoro pierwszymi ofiarami byli wioskowy glupek, Gon
(wszyscy prorokowali, ze predzej czy pdiniej coS takiego
sie zdarzy) i dwdjka zakochanych — Maria i Katanek (juz
od dluzszego czasu zanosili si¢ z mysla opuszczenia wio-
& ski). Nastepny tydzien minat wyjatkowo spokojnie. Byla to
pd! 1ylko cisza przed burza. Kolejnym zaginionym okazat si¢
. wioskowy kaptan — Alfios. Przez cztery nast¢pne dni znik-
' nely jeszcze trzy osoby — drwal Ottik, siedmioletni syn ko-
)} walai czteromiesieczne niemowle. O ile drwal i syn kowa-
3 lamogli zgubi¢ si¢ w lesie (co byloby i tak wielce niepraw-
5 dopodobne), to czteromiesigcznemu niemowlakowi raczej
trudno byloby wydosta¢ si¢ z kotyski i uda¢ na kilkudnio-
Wy spacer.

Po tych wydarzeniach w wiosce wybuchia panika. Jako ze
wszyscy znikali po zmroku, ludzie zaczeli zamykac si¢ na
noc w swych domach. Poproszono réwniez o pomoc pana,
\ mieszkajgcego na zamku, o niecate pét dnia drogi od wio-
8@ ski. Nie przyniosto to pozadanych efektow. Zomierze nie
4 odkryli Sladéw Zadnego potwora. Podczas ich pobytu
| w wiosce nie wydarzylo si¢ nic, co by mogto potwierdzié
| slowa wiesniakéw. Po kilku dniach zomierze powrécili do
zamku. Po ich odejsciu zniknety kolejne trzy osoby — bed-
D narz wraz z zong i malutka céreczka. Ludzie zrozumieli, ze
zamykanie sie na noc w domach nic nie da. Istota, z ktéra
mieli do czynienia, okazala si¢ bardziej przebiegla i nie-
bezpieczna, niz mogli przypuszczaé.

Od czasu ostatniego zniknigcia minat tydzien. Kazdej no-
cy wieéniacy zbieraja si¢ w gospodzie. Przesiaduja w niej
do §witu, po czym powracajg do doméw. Jak dotad takty-
A\ ka ta okazata si¢ skuteczna. Mimo tego, Ze nie pojawily
. sic nowe ofiary, wiesniacy dobrze wiedza, iz poéréd ciem-
@' nosci tulacych Jarek kazdej nocy, kryje si¢ co$§ niebez-
| piecznego, bardzo niebezpiecznego.

Zakleta przez ciebie rzucitam gréb,
Postuszna woli twojej,

Ozywit mnie twéj lubiezny zar

I nic go juz nie ukoi.

Daj usta, ludzki oddech wasz

Jest boski | wszystek z plomieni!
Wypije dusze twq do dna,

Umarli sq nienasyceni.

Heinrich Heine, Helena (2)

Co naprawde dzieje si¢ w Jarek?

Gnana 23dza krwi Mircalla przez setki lat wedrowata si¢ po
§wiecie. Jej ofiarg padto wielu ludzi. Minat niecaty miesigc
od chwili, gdy w jej sidta wpadt Ranald, pan zamku, na
ktérego ziemiach polozone jest Jarek. Wampirzyca zapa-
nowata catkowicie nad dzielnym rycerzem, co pozwolilo
jej bezkarnie grasowaé na jego ziemiach. Jak kazdy wam-
pir, Mircalla musi si¢ zywié krwia, a w Jarek znalazla jej
pod dostatkiem. Nauczona wielowiekowym dos$wiadcze-
niem, nie pozostawia swych ofiar z widocznymi znakami
na szyi lub nadgarstku. Aby zatrze¢ §lady, porywa je z wio-
ski, po czym pozbawione krwi zwloki oddaje swoim stugom
— wilkom, badZ tez ghulom (nagrobcom).

W chwili, gdy druzyna bohateréw przybywa do Jarek,
wampirzyca od niemalze tygodnia nie miata w ustach ludz-
kiej krwi. Jest bardzo wyglodniata, zaczyna wigc dziataé.

Plan przygody

Jest to oczywidcie tylko pewien zarys wydarzen. Bardzo
trudno przewidzieé, jak potocza si¢ losy bohateréw, a tym
bardziej akcja samej przygody. Jako Mistrz Gry powinie-
nes byé elastyczny i dostosowywaé posunig¢cia Mircalli do
poczynan graczy. Podczas przygody wydarzy si¢ kilka rze-
czy, ktére nie zostaly tutaj opisane, gdyz to, czy nastapia,
zalezy od posuni¢¢ bohateréw. Pewne propozycje znaj-
dziesz w tekscie przygody i na jej koricu, w opisie sposobu
dziatania Mircalli.

1. Pierwsza noc

Bohaterowie przybywaja do wioski. Z ust wiesniakéw poz-
naja przerazajaca historig.

2. Druga noc

Mircalla podpala kilka chat, chcac w ten sposéb zmusié
chlopéw do wyjscia na zewnatrz. Jezeli gracze przekonaja
wie$niakéw, aby zostali w srodku (bedzie to bardzo trudne
i to ty, Mistrzu Gry, zadecydujesz, czy okazali si¢ wystar-
czajaco przekonujacy) nikomu nie stanie si¢ nic zlego. Je-
zeli chlopi wybiegna na zewnatrz, dwéch, albo trzech
z nich nie powréci. Mimo wszelkich préb, bohaterom nie
uda si¢ znalez¢ ich §ladéw.

3. Czwarty dzien

Do wioski przybywa kilku zolnierzy z pobliskiego zamku.
Dostali rozkaz od swojego pana, aby sktoni¢ poszukiwaczy
przygéd do skorzystania z gosciny lorda Ranalda. Oczywi-
Scie za tym wszystkim kryje si¢ Mircalla, ktéra chee przyj-
rze¢ sie z bliska swoim wrogom i oceni¢ ich mozliwosci.

4, Czwarta noc

Bohaterowie przybywaja do zamku. Na przyjeciu po raz
pierwszy spotykajg Mircalle. Wampirzyca rozpoznaje w je-
dnym z nich swego dawno zmarlego syna. To diametralnie
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zmienia jej plany. Jeszcze tej samej nocy Mircalla odwiedza
go i prébuje skloni¢, aby zabit swych towarzyszy i zostat z
nig na zawsze. Bedzie starata si¢ przekonaé go za wszelka
cene. Dalszy rozwdj wypadkéw zalezy tylko od decyzji
twoich graczy.

I. Wioska

Jarek lezy o niecate pét dnia drogi od zamku Karenstain.
Otoczone jest stromymi wzgdérzami poro$nig¢tymi sosno-
wym lasem. W kilku miejscach las przecinaja waskie,
krete Sciezki. Jedna z nich prowadzi do zamku Ranalda,
inna, zaro$nieta i zaniedbana, do opuszczonej wiezy
w sercu lasu. Jest tez stary trakt ciagnacy sie z potud-
nia na péinoc (to zapewne nim przybeda bohatero-
wie). Sama wioska nie wyglada zbyt imponujaco.
Kilkanascie chat sttoczonych na niewielkiej prze-
strzeni, zaorane pola, ktére dopiero w lecie wyda-
dzg plony i jedna gospoda to zbyt mato, aby kto-
kolwiek chcial odwiedzi¢ wie§ ponownie.
W dawnych czasach w wiosce zylo ponad
100 oséb. Choroby, wojny i inne nieszczg-
$cia zmniejszyly ta liczbe o prawie polowe.

W momencie, gdy bohaterowie przybywaja
do Jarek, miejscowej spolecznosci przewo-
dzi Antonina — kobieta w §rednim wieku,
ktéra po swym mezu, Gustawie, odzie-
dziczyta gospode i niewielkie pole pod
lasem. Antonina jest kobieta energiczna,
pomystows, umiejaca sobie poradzié
z przeciwienistwami losu. Mimo Ze miesz-
karicy wioski popadli w apatig¢, stara si¢
sktonié ich do walki — wytropienia i zabicia
potwora. Jezeli bohaterowie zdobeda jej za-
ufanie, bedzie starala si¢ za wszelka ceng
przekona¢ chtopéw, aby im pomogli.

Inna wazna osoba to kowal Anton, ktéry
chce zemécié si¢ na potworze po utracie sy-
na. Wysoki, poteznie zbudowany mezczy-
zna w wieku okoto 50 lat, bardzo dobrze
zna okolice 1 nie jest tez tak przesadny
jak pozostali chiopi. Jezeli bohaterowie
zdecyduja sie zabi¢ potwora, bez wahania
podazy za nimi.

Poszukiwacze przygdd docieraja do Jarek tuz
przed samym wieczorem. Niestety, juz na wie-
le godzin przed zmierzchem pogoda zaczeta sie
psué. Ciezkie, olowiane chmury przesianiajg
stofice i pograzaja §wiat w przygnebiajacej sza-
roci. Zimny, wiosenny wiatr z godziny na go-
dzine przybiera na sile. Zanosi si¢ na burze. Wi-
dok zabudowan poéréd cieni wptywa na bohate-
réw kizepigco. Zmgczeni wedrowcy marzg o cieplej
strawie i pelgajacym w kominku ogniu. Niestety, wioska
jest opuszczona. Zamiast pogodnych ludzi witajg ich ciem-
ne czelu$cie okien i drzwi. Nawet samotny pies tylko prze-
biegnie wedrowcom droge, by po chwili skryé si¢ w cieniu.

Na stowa ,,Czy kto$ tu mieszka?”, ,Ludzie, na bogéw, ot-
wérzcie!”, odpowiada cisza, W oddali rozlega si¢ grzmot
zapowiadajacy pierwszy akt przedstawienia, ktére tej nocy
wystawia¢ ma Matka Natura. Powoli, nie§miato, mate kro-
pelki zaczynajg spada¢ na slomiane dachy. Przemoczeni
wedrowcy, w koncu dostrzegaja po przeciwnej stronie
wioski budynek wiekszy od jakiejkolwiek napotkanej

wczesniej chaty. Z duzej odlegtosci wyglada on ponuro,
anawet przerazajaco — jak olbrzym czajacy si¢ w mroku na
nadchodzaca ofiarg. Jednak wkrétce obawy bohateréw
zostaja rozproszone. Dostrzegaja blade §wiatlo przeciskaja-
ce si¢ przez szpary w zatrza$nietych okiennicach. Raznym
krokiem zblizaja sie do masywnych drzwi. Zanim zapuka-
ja. przeczytajg ledwie widoczny w strugach deszczu napis.

wyryty na bujajacym sie w rytm wiatru szyldzie: ,,Pod

Starym Debem”. Jeden z wedrowcdw, byé moze przy-

./ wddca, puka. Po kilku chwilach przerywanych tylko bi-

ciem serca, drzwi otwieraja sie nieznacznie. ale wystar-
czajaco, aby w waskiej szczelinie dalo sie dostrzec
zZmeczona, przestraszona twarz kobiety 1 oczy patrzace
najpierw z przerazeniem, a pézniej z nadzieja.

Kobieta, ktéra otworzyla drzwi, jest oczywiscie Anto-
nina. Sprawia wrazenie, jakby od kilku dni nie spata.
Ma zaczerwienione, podkrazone oczy, rece, ktérymi
przytrzymuje zarzucong na plecy chuste. drzg jak
w febrze. Antonina przez chwilg patrzy na boha-
teréw, oceniajac, czy stanowia zagrozenie dla
niej i dla jej wioski. Kiedy juz upewni sie, ze
sa zwyktymi podréznymi, a nie porworami
przychodzacymi zabi¢ jej przyjaciot, mowi:
»WejdZcie, prosze. Szybko”. Szczegdlny
¢ nacisk kladzie na to ostatnie stowo.

Widok, ktéry ukazuje si¢ oczom bohaterdw,
Jest zadziwiajacy. W wielkiej izbie zebrali sie
. wszyscy mieszkaficy wioski. Na twarzach ludzi
; widal zmeczenie, zrezygnowanie i strach...
§# ludzki strach. Niektére dzieci nie $pia. chociaz
¥ jest p6zno. Zalzawionymi oczyma wpatrujg sie
w nowoprzybylych. Mniejsze cicho placza.

— UsigdZcie przy tym duzym stole. Za chwile
podam wam co§ do jedzenia i picia. Wy-
baczcie, ale nie spodziewatam si¢ zadnych
gosci o tej porze. W ogble nie spodziewatam
si¢ zadnych goéci... oprécz tego... — Antonina
B przerywa, jakby powiedziala za duzo.

3 Jezeli bohaterowie zapytaja, co chciata powie-

p~¥ , dzie¢, uSmiechnie si¢ tylko i zniknie w kuchni. Po

- AW L jej wyjSciu atmosfera stanie si¢ bardzo napigta.

S Wszyscy ludzie beda wpatrywali sie w bohateréw jak
t w zbawcéw, a moze wrogéw. Nikt jednak nie powie
ani stowa, nawet jeéli zostanie o cos zapytany.

Antonina wrdci po chwili, niosac wielka miske z paru-
Jjaca strawa. Obok miski potozyv na stole duze drew-
. niane tyzki i wielkie pajdy chleba.

— To wszystko, co mamy. W tym roku nie powodzi
f si¢ nam najlepiej — mdwiac to, szybko odwraca
wzrok i powoli oddala si¢ w kierunku ukrytego w cie-
niu stotu.

Dla Mistrza Gry: W tym momencie gracze staja przed jed-
na z najtrudniejszych przeszkéd w tej przygodzie. To, czy
zdotaja ja pokonad, nie zalezy od rzutu kostka, sity czy ma-
gicznych zdolnoéci. Zalezy przede wszystkim od ich gr.
od tego, czy okazg si¢ dobrymi, godnymi zaufania ludzmi.
Ty, jako Mistrz Gry, musisz by¢ catkowicie przekonan:
o tym, Ze przerazeni mieszkancy wioski zaufaliby bohate-
rom. Jedyna osoba poza Antoning, ktéra ewentualnie ..zta-
mie si¢” i nawiaze rozmowe z bohaterami, bedzie Anton.
Najprawdopodobniej to wlasnie od niego dowiedzg sig
o strasznych wydarzeniach ostatnich tygodni. Jezell jednak
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nie zdotaja przekonaé do siebie chlopéw lub tez nie okazg
zadnego zainteresowania opowiedcia Antona, akcja przy-
gody sie nie zawiaze. Rano, kiedy wypoczng, beda mogli

B wyruszyé w dalsza droge, pozostawiajac za sobg bezbron-
' nych i potrzebujacych.

! Przyjmijmy, ze bohaterom udato si¢ zdoby¢ zaufanie mie-
szkaficéw wioski. Anton opisze po kolei wszystkie wyda-
rzenia ostatnich tygodni. Powie, ze w wiosce pojawili sig
zolierze lorda Ranalda i ze nic nie udalo si¢ im wykry¢.
Zapytany o to, czy w okolicy znajduja si¢ jakie§ inne, ta-
jemnicze miejsca. wspomni o starej wiezy i poprosi swa
babke, aby opowiedziata histori¢ tej budowli.

Historia starej wiezy

A to panie, dawno temu byfo, tak ze i ja nic nie pamigtam.
Ale moja babka, Matylda, opowiadala, Ze byl taki jeden, co
N, ‘0 7z daleka przyjechat i ing wybudowal. Ponoé mily byt
' (skarb ze sobq przywiozt. Na poczgtku to i ludziska chodzili
i do niego po porade, a i niewiasty po lubczyki do niego cho-
{ dzily, bo i mqdrze mowil. Potem ludzie poczeli go omijaé.
Zlo zaczqt czyni¢. W nocy ognie piekielne w wiezy widziano,
a i krzyki potgpionych nieraz dato sig styszeé. A potem, ci co
do niego chodzili, pomarli. Wszyscy jak jeden mqz. lle to by-
fo wtedy ptaczu. Kobiety swych mezéw stracity, dzieci matki.
Do pana na zamek nasi poszli i o sprawiedliwo$é go prosili,
ale pan rzekt, ze dowodow nijakich ni ma, ze to zaraza jako-
was. Potem gorzej jeszcze dziaé sig poczeto. Ci, co tmarli,
z grobow wstali i do swych domdw wrdcili. Na poczqtku to
[ sig ludziska ucieszyli, ze to cud jakowys, czy co. Ale niedtu-
go sie radowali. Ci co wrécili, juz nie tacy jak za Zycia byli.
W4 Zio w nich jakie§ drzemato, krzywd wiele uczynili. Jeden
| utopit wszystkie swoje dzieci. Drugi chatupe z rodzing spa-
lit. A to ludzie wtedy sig zebrali i wyrwali chwasty. A kazden,
gdy gingl, szydzit. Mowit, ze pan ich z wiezy przyjdzie i po-
2 méci ich wszystkich. Jak tylko my to uslyszeli, to kilku chio-
pa skrzyknelo sie i pobiegli w te pedy do para na zamku.
Najstarszy z nich, Timor mu bylo, rzekt: , Panie, ratuj nas.
My dzieci twoje. Nie pozwdl ztemu po swej ziemi sie pano-
szy¢ iz bogdw drwic.” Pan tym razem uwierzyt w nasze sto-
wa, druzyne zbrojnych skrzykngt i nocq na wioske spadlt.
Wieze spalit i potwory, co ztemu stuzyty, wyttukt. Ale =ty sil-
niejszy byt, niz wszyscy mysleli. W ogniu stal i ponurym
wzrokiem typatl. Zanim ten go pochlongl, zdqzyt jeszcze wy-
krzyczeé stowa: ,Wrdce i zemszcze sig na was wszystkich!
@ Unirzecie, ale nie w spokoju! Zanim wysle was do piekta,
: wyrwe wam sercal” No i to panie pewnie on tera wrécit i na
nas mécié sie poczql.

Poza starg wieza w okolicach wioski, obok cmentarza, stoi
stary koSciét. Méwiac o wiezy oraz zamku, Anton wspom-
ni takze i o nim. Wszystkie potrzebne informacje o kaptanie
i $wiatyni mozna znalezZ¢ w czesci po§wigconej koSciotowi.
Rankiem burza, ktéra szalala przez cala noc, stabnie, gro-
z3c tylko od czasu do czasu odlegtymi grzmotami. Ludzie
powoli rozchodzg si¢ do swych doméw. Zimny deszcz
zmywa lzy z oczu kobiet i dzieci. Bohaterowie moga zro-
bi¢ cokolwiek. Powedrowac dalej, rozejrze¢ si¢ wokét
wioski, poj$¢ do starej wiezy lub kosciota.

Dla Mistrza Gry: Rano twoi gracze udadza si¢ najpraw-
dopodobniej do kosciola, badz tez do starej wiezy. Blizsze
informacje o obu miejscach znajduja si¢ w rozdziatach im
poswieconych.

Dzien byt dla bohateréw bardzo meczacy. Strudzeni i mok-
rzy docierajg do wioski tuz przed zmrokiem. Ich oczom

- Stéjcie! Stojcie! —

ukazuje sie procesja miekszancéw zmierzajacych w kie-
runku gospody. Ostatnie promienie storica, przebijajac si¢
przez zastone chmur, znikaja powoli za horyzontem. Swiat
dostaje si¢ we wladanie Matki Nocy. Wraz ze storicem,
ktére udalo sie na zastuzony odpoczynek, znikneto takze
poczucie bezpieczenstwa. Zielony i przyjazny do tej pory
las zmienit si¢ w obca, upiorng puszcz¢. Poczucie zagroze-
nia narasta z kazda chwila. Bohaterowie przy$pieszaja kro-
ku. Po chwili staja w Srodku gospody. Groza gdzie§ si¢
ulatnia. Otaczajg ich przyjazne twarze wieSniakéw. W po-
wietrzu unosi si¢ zapach cieptej zupy. Z kuchni dobiega
glos Antoniny:

— Zaraz przyniosg wam co§ do jedzenia. Musicie by¢ bar-
dzo glodni.

Po positku chlopi zaczng zasypywaé bohateréw pytaniami.
Przebieg rozmowy bedzie zalezat od tego, co si¢ wczesdniej
wydarzyto. Po pewnym czasie chtopi zamilkng. Noc mija
powoli, jakby z pewnym ociaganiem. Godziny wlokg si¢
niemitosiemie. Ciata bohateréw ogarnia blogie rozleniwie-.
nie. W pewnym momencie Anton, ktéry co jaki§ czas wy-
gladal na zewnatrz przez szpare¢ w okiennicy, krzyczy:

— Ogien! Gore! Nasze domy piong!

Na te stowa chlopi zrywaja si¢ z ziemi i tak, jakby zapo-
mnieli o czajacym si¢ na zewngtrz niebezpieczenstwie, ru-
szaja w strong drzwi.

krzyczy Antonina, ale zadna sita nie
jest w stanie ich zatrzymaé. Wypadaja na zewnatrz, bie-
gnac w strone swoich gospodarstw. Ciemno$¢. ktéra do tej
pory tulita w swych objeciach malg wioske, ustapita nie-
chetnie sile zywiotu. Cztery chaty plona, nic sobie nie ro-
biac z deszczu, ktéry ciezkimi kroplami spada z zachmu-
rzonego nieba.

Dla Mistrza Gry: Po dwéch godzinach pozar zostaje uga-
szony. Niestety, znikajq trzy kolejne osoby. Zadna magia,
ani najlepszy trop1c1el nie s3 w stanie ich odnaleZ¢. Gracze
oczywiscie tego nie wiedza, ale sprawczynig calego wyda-
rzenia jest spragniona krwi Mircalla. Jezeli uda im si¢
powstrzymaé chtopéw przed wyjsciem na zewnatrz, Zaden
z nich nie stanie si¢ ofiarg wampirzycy. Dalsza cz¢$¢ no-
¢y mija spokojnie (o ile w tych okoliczno$ciach jest to
mozliwe). Podczas nastepnego dnia i nocy Mircalla nie
niepokoi mieszkanicéw wioski. Przygotowuje si¢ do spot-
kania z przybyszami, ktérych dostrzegla podczas pozaru.
Co w tym czasie bedq robili gracze, zalezy tylko od nich.
Byé moze zechcg zbadaé stare ruiny, badZ tez koscidt.

To juz czwarty dzief. Znuzenie daje si¢ bohaterom we zna-
ki. Mimo ze wiedza, iz co§ zlego czai si¢ wokdl, nie udato
im si¢ posuna¢ §ledztwa ani o krok. Ponury nastréj zaczy-
na udziela¢ si¢ réwniez mieszkaficom wioski. Nadzieja,
ktéra przybyla tu wraz z bohaterami, szybko przerodzita
sie w zwatpienie. Chlopi z coraz wigkszym przerazeniem
oczekuja zblizajacej sie nocy. Co tez ona przyniesie?
Smieré? A moze co$ jeszcze gorszego? Niektérzy zaczyna-
ja przebakiwaé o opuszczeniu wioski i pozostawieniu do-
bytku swojego zycia. Ale dokad p6jda? Czy zdolajg uciec
przed swym mrocznym przeznaczeniem? Najbardziej de-
nerwujaca w tym wszystkim jest bezradno§¢ bohateréw
i oczekiwanie. Mimo starail, mimo mocy, jakimi dysponu-
ja, nie sa w stanie ochroni¢ tych biednych ludzi.

Nagle drzwi do gospody otwieraja si¢ z trzaskiem. Do $rod-
ka wpada mtody chlopak, moze mieé najwyzej jedenascie lat.
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— Zotnierze! Zolnierze jada! — krzyczy i podbiega do boha-
« ter6w. — Z zamku! Od lorda!

Bohaterowie nie musza zbyt diugo czekaé na potwierdze-
nie jego stéw. Rzenie koni, grube i meskie glosy przebija-
jace powietrze zapowiadajg przybycie zbrojnych. Po chwi-
li przez otwarte drzwi mozna dostrzec zblizajacych sie jeZ-
dZcéw. Jeden z nich — wysoki, szczuply mezczyzna, okry-
ty blyszczaca kolczuga — zgrabnie zeskakuje z rumaka
1 staje w drzwiach gospody. Uwaznie rozglada si¢ po po-
mieszczeniu i zatrzymuje swoje spojrzenie na bohaterach.
Robi kilka sprezystych krokéw i staje przy ich stole.

— Jestem kapitan Armand. Mdj pan ma zaszezyt zaprosié
was na swéj zamek. Chee, abyscie jak najszybciej udali sie
ze mna. — MOwi to tonem nie Znoszacym Sprzeciwu.

Dla Mistrza Gry: Ammand dostat rozkaz sprowadzenia bo-
hateréw za wszelkg cene. Jezeli nie bedg cheieli sie z nim
uda¢ na zamek, uzyje sily. Bohaterowie moga z nim poje-
cha¢, albo nie. Jednak w tym drugim przypadku zrobig so-
bie z Ranalda wroga, co w duzym stepniu utrudni im roz-
wiktanie zagadki.

II. Zamek

Droga wiodta teraz przewainie
pod gore, czasem tylko nie-
znacznie schodzqc w dof. Nagle
zdatem sobie sprawe, ze stan-
gret zatrzymuje konie. Znajdo-
walismy si¢ na kamiennym dzie-
dziricu wiréd ruin olbrzymiego
zamku. W Zadnym z okien nie
pojawil sie nawet promyk swia-
tla. Na tle nieba rozja$nionego
ksigzycowym blaskiem rysowat
sig postrzepiony kontur blanki
obronnego muru.

Bram Stoker, Drakula

V N Droga do zamku jest meczaca

X \ ? i monotonna. Waska sciezka

) {& ‘l\ { na przemian wznosi sig¢
\ \ -~ i opada posréd porosnie-
\ T, tych drzewami wzgérz. Las
, wokét tetni zyciem. Co ja-

ki§ czas przez §ciezke prze-
biegaja sploszone obecno-
§cig ludzi samy. Posréd ga-
tezi uwijaja sie ptaki. Niebo
na zachodzie powoli przy-
biera krwistoczerwony ko-
lor. Droga po
raz ostatni wspi-

/ na si¢ na wyso-
kie wzgdrze.
Z przodu, na
koficu  drogi,
czuwa, niczym
niestrudzony
straznik, peten majestatu
zamek. Od razu widad, ze
nie jest juz mlodzieficem.
To raczej staruszek, ktory
przeszedl przez zZycie
Z podniesiong glowa.
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Wysokie mury, wyciagajace szyje ku niebu wieze i wielka
brama przyttaczaja swym ogromem nadjezdzajacych ludzi.

Dla Mistrza Gry: Podczas drogi zolnierze wymieniajg
z bohaterami zaledwie kilka stéw: ,,Tak”, ,Nie”, ,Dowie-
cie si¢ wszystkiego na miejscu”. Kazdy uwaziny obserwa-
tor zauwazy, Ze nie zachowuja si¢ naturalnie. Sa spieci,
wyraznie poddenerwowani.

Bohaterowie wraz z zolnierzami powoli wchodza w otwarte
usta zamku. Juz na pierwszy rzut oka wida¢, Ze nie jest to zad-
bane miejsce. W oczy rzucaja si¢ walajace na dziedziricu ce-
gly, skruszone mury i rdzewiejaca brama. Ludzie, zamie-
szkujacy ten zamek sprawiaja podobne wrazenie. Zolnierze,
ktérzy wychodza na spotkanie, zataczajg si¢ nieznacznie.
Nie jest to jednak objaw zmeczenia. Ich przesigknigte alko-
holem oddechy nie pozostawiaja cienia watpliwosci.

— Zajmijcie si¢ kofimi - rozkazuje Armand swym podwtad-
nym, po czym zgrabnie zeskakuje z konia. — Chciatbym,
abyscie udali si¢ ze mng — zwraca si¢ do bohateréw. — Pan
pewnie si¢ juz niecierpliwi.

Po wypowiedzeniu tych stéw odwraca si¢ plecami i Zot-
nierskim krokiem rusza w stron¢ mrocznej bryty gléwnej
budowli. Kiedy ostatni z bohateréw zniknie wewnatrz
ogromnego budynku, ostatnie promienie slonca zgasza
swéj blask, pozostwiajac wedrowcéw sam na sam z tym
miejscem.

Dla Mistrza Gry: Wewnatrz zamek nie prezentuje si¢ le-
piej. Wiszace na §Scianach gobeliny wyblakly i zmamiaty,
tak jak i sama budowla. Waskie korytarze, laczace komna-
ty sg pograzone w péimroku. Jedyne Zrédio Swiatta to
tkwiagce w Scianach pochodnie. Komnata, do ktérej Ar-
mand wprowadza bohateréw, stanowi wyjatek.

W dawnych czasach takiej siedziby nie powstydzitby sie
diuk ani ksiaze. Pelgajace w kandelabrach §wiece ukazuja
oczom bohateréw §wietno§¢ tego miejsca. Byé moze nie
sprawia takiego wraZenia, jak dawniej, jednak jest w nim
co$, co zapiera dech w piersiach. Sciany pokryte sg wielo-
barwnymi gobelinami przepieknej roboty. Podtogi pokry-
waja grube, wschodnie dywany. Wszedzie czué przepych.
Zlote puchary, talerze i sztuéce czekaja juz na przybyszéw.

Naprzeciw wejscia, przy duzym, dgbowym stole siedzi po-
stawny me¢zczyzna w wytwornych szatach, ktérych nie po-
wstydzitby si¢ nawet kto§ krélewskiej krwi. Na pierwszy
rzut oka sprawia surowe, wrecz ascetyczne wrazenie. Jego
szczupla twarz przyciagga spojrzenia bohateréw, tak jak
$wiatlto przyzywa z mroku ¢my i inne owady nocy. Waskie
usta wykrzywiaja si¢ w grymasie przypominajacym
usmiech. Na widok goSci me¢zczyzna podnosi sig, odgar-
niajac jednoczesnie do tytu dlugie, czarne wlosy.

— Witajcie... goécie‘. Jestem Ranald, pan tego zamku — jego
glos przecina zalegajaca w komnacie cisze¢ niczym miecz. —
UsiadZcie i posilcie sie. Jestescie na pewno glodni i strudze-
ni. — Méwiqc to sam ci¢zko siada na tronie. — Wybaczcie,
Ze nie posile si¢ z wami, ale juz jadlem, a poza tym nigdy
nie pijam... wina.

— Kochanie, czy nie przedstawisz mnie naszym gosciom? —
Ten zmyslowy, kobiecy glos dobiega zza plecéw bohate-
réw. Zaskoczeni (nie styszeli nikogo wchodzacego) od-
wracaja si¢ i na krétka chwile zamieraja oczarowani wido-
kiem, ktéry ukazal si¢ ich oczom. Stojaca w wejéciu do
komnaty kobieta jest jak objawienie, obietnica zbawienia
i wiecznej mitosci. Jej smukle ciato jest opigte suknig
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koloru krwi, ktéra w potaczeniu z biala skérg sprawia nie-
samowite wrazZenie, jakby musnigcie czego$ nierealnego,
ulotnego, nieuchwytnego.

a8 — Chciatbym przedstawi¢ wam, panowie, moja zong, Mir-
' calle - najwiekszy skarb, jaki posiadam. Skarb, ktory daje
! mi sile, aby przetrwa¢.

~ Nie przesadzaj, méj drogi mezu. Méwiac takie rzeczy
2, zawstydzasz mnie. Jest mi bardzo mitooo... — jej glos za-
miera. Rozszerzonymi ze zdumienia oczami wpatruje si¢ w
bohateréw, jakby dojrzala w nich co$, co dawno zagingto,
a czego nie spodziewata juz nigdy si¢ odnalez¢. Przez mo-
ment sprawia takie wrazenie, jakby miata upas¢. Po wyda-
jacej sie wiecznoscia chwili potrzasa glowa i stabym gto-
sem mowi: — Wybaczcie mi goscie, Zle si¢ poczutam. To
migrena. Pozwélcie, ze was opuszcze. Mgzu...

b Dia Mistrza Gry: Mircalla rozpoznata w jednym z boha-
b’ tcréw swojego dawno zmarlego syna. Nie byla przygoto-
! wana na taki widok. Po tylu latach, po raz pierwszy do-
strzegla szanse na naprawienie swojego bledu i potaczenie
si¢ z dzieckiem na wieki. Zdezorientowana opuszcza kom-
nate, aby przemysleé¢ swoje dalsze posunigcia. Ranald wy-
daje si¢ nie zwracaé uwagi na jej zachowanie. W czasie
wieczerzy i dalszej czesci wieczoru méwi niewiele, pytajac
tylko o to, kim s3 bohaterowie, skad przybywaja i co ich
sprowadza w te strony. Zapytany o wydarzenia w wiosce 1
historie starej wiezy wzruszy tylko ramionami méwiac, Ze
jego ludzie nie odnaleZli Zadnego potwora, a historia ruin
to legenda, w ktéra nikt nie wierzy. Po kolacji jeden ze shu-
zacych zaprowadzi bohateréw do specjalnie przygotowa-
' nychnaich przybycie komnat.

Po péinocy

Niech chué wasza grzeszna przemieni sig w gniew
Niech babka swej wruce wypije z iyt krew!

Aleksy K. Totstoj, Upidr (3)

Bladolicy ksiezyc wypelnia noc srebrem. Za waskim oknem
rozlega si¢ pohukiwanie puszczyka. Rygiel w drzwiach po-
woli zmienia swoje potozenie, cho¢ nie widaé reki, ktdra by
go przesuwata. Drzwi otwieraja si¢ po chwili wahania. Bo-
B\ hater, spoczywajacy na 6zku wpatruje si¢ W nie jak zacza-
8 rowany. Ubrana w biala, powléczysta koszule Mircalla
@ v chodzi do pokoju. Powoli zbliza si¢ do loza poczym siada
' na jego krawedzi. Bierze oniemialego bohatera w swe ra-

Drzace usta wypowiadajg pierwsze stowa:

— To juz tyle lat, m6j synu. Prawie zapomniatam jak wygla-
dasz. Przyjemnie jest wzig€ ci¢ znowu w ramiona, gtadzi¢
twoje jedwabiste wlosy. Juz nigdy ci¢ nie opuszcze. Be-
dziemy zawsze razem, na dobre i na zle. Lecz najpierw mu-
simy pozbyé si¢ tych, ktérzy z toba przybyli. Oni nie s3 nam
potrzebni.

Dla Mistrza Gry: Jest to kluczowy moment tej przygody.
Przepetniona mitoscia do swojego syna Mircalla pragnie
odzyska¢ go za wszelka ceng. Nie zniesie my$li o ponow-
nej roztace. Bohater znajduje si¢ pod jej czgSciowym wply-
wem, ma jednak wolny wybér. Moze zrobi¢ to, co bedzie
chcial. Wydawaé by si¢ mogto, ze odméwi Mircalli, ale nie
jest to takie pewne, tym bardziej, ze rzeczywiscie jest
w nim cos z jej syna. Na jej widok budza si¢ wspomnienia
o miejscach, ludziach i wydarzeniach, w ktérych nigdy nie
byt ani nie uczesticzyl. Serce podpowiada bohaterowi, Ze

miona i zaczyna tuli¢ go do piersi. Z jej oczu sptywaja izy. -

ta kobieta jest naprawdg jego matka. Rola, ktéra przypadia
mu w tej przygodzie, jest trudna i nie kazdy moze jej spro- *
staé. Z jednej strony stoja jego przyjaciele, ludzie, z ktéry-
mi przezyt wiele niebezpiecznych chwil. Za$ z drugiej —
matka, ktéra wtasnie zaczat darzy¢ nie dajaca sie opisaé
miloécia. Bohater bedzie musiat zadecydowaé, by¢ moze
jeszcze nie tej nocy, a nastepnej, po ktérej stronie si¢ opo-
wie. Ty, jako Mistrz Gry, powiniene$ doktadnie mu przed-
stawi¢, jak si¢ rzeczy maja i da¢ troche czasu do namystu.
W tym momencie, uprzedzajac wydarzenia, chcieliby§my
da¢ ci kilka rad. Bohater ma trzy wyjécia: stanaé przeciw-
ko matce; p6j$¢ za nia i zniszczy¢ swoich przyjaciot; roze-
graé calg sprawg tak, aby ochroni¢ towarzyszy i jedno-
czeénie nie skrzywdzi¢ Mircalli. Trudno nam powiedzie¢,
jak sami zachowaliby$my si¢ W tej sytuacji. Najprawdopo-
dobniej wybraliby$my to trzecie wyjscie. W tym momen-
cie wszystko zalezy jednak od gracza, ktéremu powie-
rzysz role syna Mircalli. Wazne jest to, aby dobrze zrozu-
miat i wezut sie w rolg, ktéra odgrywa. Musi pamigta¢, ze
w takiej sytuacji, w jakiej si¢ znalazt, podejmowanie po-
chopnych decyzji moze doprowadzi¢ do $mierci ludzi,
ktérych kocha (mamy na mysli i przyjaciot, i matke).

Kilka st6w komentarza: I to juz wlasciwie koniec przygo-
dy. Jej zakoniczenie bedzie zalezato od tego, jak zachowaja
sie bohaterowie, a przede wszystkim syn Mircalli. Jezeli
zdecyduje si¢ zabié swoich przyjaciét i razem z matkg sta-
nie przeciwko nim, koniec wydaje si¢ by¢ prosty do prze-
widzenia. Cztonkowie druzyny zostang zniszczeni, a jezeli
nawet tak sie nie stanie, okupia swe zwyci¢stwo ogromny-
mi stratami. W przypadku, gdy syn wampirzycy nie opowie
si¢ po jej stronie i ostrzeze swoich przyjaciél, zakoriczenie
tez nie musi okaza¢ si¢ pomyélne. Mircalla jest istoty bar-
dzo inteligentna, posiadajaca doswiadczenia zebrane przez
setki lat. Wykorzysta nie tylko swg sile, ale réwniez spryt.
Pozostaje nam jeszcze trzecia mozliwosc. Pamigtaj o tym,
e Mircalla nigdy nie skrzywdzi swojego syna. Tym razem
gracze beda musieli wykaza¢ si¢ inteligencja i sprytem. Ich
jedynym argumentem przetargowym jest fakt, ze wampi-
rzyca nie zrobi nic zlego swemu dziecku. Czy zdotajg go
wykorzysta¢? To zalezy wytacznie od nich.



MIRCALLA

IIl. Wieza

Opowieéci o przeszlodci wiezy zaintrygowaly bohateréw
na tyle, ze zdecydowali si¢ ja odwiedzi¢. Kreta $ciezka,
ktéra do niej prowadzi, jest zaroénigta, w wielu miejscach
poprzecinana zwalonymi pniami drzew. Wieksza czesé
drogi wiedzie przez stary, gesty las porastajacy okolicz-
ne wzgérza. Olbrzymie drzewa nachylajg swe konary
ponad gtowami czlonkéw druzyny, zdajg si¢ §ledzié
kazdy ich ruch. Wiatr, buszujacy pomigdzy korona-
mi niesie ze sobg szelest wielu tysigcy.lisci. A moze
to nie jest szelest? Moze to szept? Jezeli dluzej sie
nad tym zastanowia, wstuchaja w to, co méwi

las, rzeczywiscie rozréznia stowa: ,,Gtupcy,
glupcy. Patrz, jacy oni mali. Ida na $mieré,
na $mier¢, Smieré...”

Pod koniec pigciogodzinnej wedrowki las
staje sie rzadszy, a teren powoli wznosi si¢.
Przed bohaterami, na ogromnym wzgérzu,
tkwi niemy $wiadek minionych zdarzen -
wieza, ktéra niegdy$§ byla domem zlego
czamoksi¢znika. Prastare mury sg poros-
nigte mchem i bujng winoro$la. Dookota
lezg porozrzucane kamienie, ktére wiele

lat temu musiaty by¢ czeécia, zrujnowane;]

teraz, budowli.

Dla Mistrza Gry: Elfy, dobrzy kapta-
ni i paladyni wyczuwaja zto, emanu-
jace z tego miejsca. Im blizej pod-
chodzg do budowli, tym silniej-
sze jest to uczucie. Kto§ obdarzony
wiedza moze stwierdzi¢, Ze jest to pozo-
stalo$¢ po jej dawnym wiascicielu. Po ca-
tym $wiecie porozrzucane s miejsca, w ktd-
rych mieszkat kto§ zty. Nawet jezeli odszedt,
zlo pozostalo. Zwykli ludzie nie zwracali lub
nie chcieli zwracaé na nie uwagi. Takie
miejsca odznaczajg sie pewna specy-
ficzna wilasciwodcia: dziataja niczym
magnes na inne, zyjace w ciemnosci
istoty. By¢ moze jeden z bohateréw
przypomni sobie starg historie:

Dawno temu, w pewnym miescie, Zyt boga-
ty czlowiek. Miat zong i dzieci, Wszystkim
wydawalo sie, ze jest szczeSliwy. Nikt nie
mégt zrozumieé, dlaczego pewnego dnia wy-
mordowat rodzing, a sam powiesit si¢ na strychu.
Przez lata dom stat opuszczony. Zwykli ludzie omija-

li go, pod$wiadomie wyczuwajac drzemiace w nim
zlo. W trzynascie lat pozniej pojawit sie nowy wiasci-
ciel. On réwniez zatozyt rodzing i jeszcze przez pewien czas
zyt nieSwiadomy swojej prawdziwej natury. Potem znowu
stalo si¢ to samo. Ludzie zaczeli szeptaé, Ze miejsce jest prze-
klete, ze zamieszkat w nim demon. Chcieli spali¢ dom, ale te-
go nie zrobili... na swoja zgubg. Po kolejnych dziesieciu latach
budynek przyciagnat kolejna osobe. Ale tym razem nie byt to
czlowiek nie§wiadomy drzemigcej w nim bestii. Do domu
przybyt wampir, ktdry sprowadzit na miasto zagtade. To miej-
sce jest jak ten budynek z opowiesci. Dziata niczym magnes.
By¢ moze udalo mu si¢ sprowadzi¢ z powrotern do zycia
mroczng dusze zi€go czamoksieznika. By¢ moze.

Prawie cale wnetrze wiezy wypelnione jest poczerniatym
gruzem. Wszystko wskazuje na to, ze opowiesci wiesnia-
kéw sg prawdziwe. Zapewne jeden z bohateréw zauwazy

czamy otwdr w ziemi, z wnetrza ktérego wydobywa si¢ ohyd-
ny smréd. Poszukiwacze przygdd ostroznie zbliza si¢ do
dziury, trzymajgc brofi w gotowosci. Wewnatrz odkryja pro-
wadzace w ciemno$¢, wilgotne jeszcze od deszczu, kamien-
ne schody. Z pewnym ocigganiem pierwszy z nich ruszy
w d6l. Za nim podazq inni. By¢ moze czarodziej mo-
cg swych stéw przywota §wiatto i ciemno$¢ zasta-
pi pétmrok. Kazdy krok bedzie przyblizat boha-
teréw do krafica schodéw. Na dole czeka ich
nieprzyjemny widok. Rozkladajace sie ciata,
ludzkie szkielety i zbutwiate trumny pokrywaja
niemal cala powierzchni¢ komnaty (kazdy z gra-
czy powinien wykona¢ test grozy na +1/KC; bo-
haterowie otrzymujg 1 PO z prawem do rzutu
obronnego), do ktérej prowadza schody. Stodkawy
odér ze zdwojong sitg wdziera si¢ w nozdrza. Niektérym
z nich nie uda si¢ powstrzymaé mdlosei. Trzymajac si¢
za brzuchy, wyrzuca z siebie calg zawarto§é swoich zo-
Tadkéw. W koricu dostrzega trzy przejécia w Scianach
i ze strachem zdadzg sobie sprawg, Ze to jeszcze nie ko-
niec, Ze by¢ moze dalej czeka ich jeszcze wigkszy kosz-
mar (rzut obronny na strach albo nie pdjda dalej/K C: rzut
obronny na sugestie).

Dia Mistrza Gry: Historia o czarnoksiezniku i klat-
wie, ktdrg rzucil na mieszkaincéw wioski, nie ozna-
cza, ze powrdcil po §mierci. Zadanie tej histo-
rii jest inne, jej celem jest naprowadzenie bo-
hateréw na niewlasciwy trop. Musisz postaraé
si¢, aby prawie do korica rozgrywki myéleli, ze
maja do czynienia z czamoksi¢znikiem (ktSry
gdzies si¢ ukrywa), a nie z wampirzyca. Po-
wyzej przytoczyliSmy starg opowiesé, kté-
ra by¢ moze zna jeden z nich. Nie zrobili-
$my tego bez powodu. To wlasnie stara
wieza przyciagnela tutaj Mircalle (byé moze
opowie§¢ zasugeruje bohaterom, ze ich wrogiem
jest kto§ inny). Wampirzyca odnalazta w niej troje
ocalatych stug dawnego pana tego miejsca. Sa nimi
ghule (nagrobce), ktére karmi ciatami swych ofiar,
w ten sposéb pozbywajac sie §ladéw (KC: widok
ghuli sprawia, ze bohaterowie zyskujg 3 PO,
pod warunkiem oczywidcie, ze nie wykonaja
rzutu obronnego na sugesti¢). Trumny, ktére
znajduja si¢ w lochach, zostaly przyciagniete
przez ghule z miejscowego cmentarza. Jedna
z nich stata si¢ wlasno$ciag Mircalli, kt6ra czasem
spgdza tu dnie, Kazdy z trzech korytarzy prowadzi
do matej, kwadratowej komnaty. W nich réwniez,
na podtogach, walajg sie koéci i zwloki. Posréd
¥ cial bohaterowie moga odnaleZé §wiety symbol
nalezacy do wioskowego kaptana (ty musisz ustalié,
jakiego boga jest to symbol). Zwiedzajacy lochy bohatero-
wie narazajg si¢ na spotkanie z ghulami. Tylko od ciebie
zalezy, czy to nastapi. Wizyta w tym miejscu moze catko-
wicie zburzy¢ chronologie wydarzen, ktére zostaty przez
nas opisane. By¢ moze bohaterowie pomysla, ze to whasnie
ghule s3 odpowiedzialne za wszystkie nieszczescia. Jezeli
je pokonaja, po powrocie do wioski beda mogli stwierdzié,
ze niebezpieczenstwo zostato zazegnane. Powiedza chio-
pom, aby wrécili do swych doméw, gdyz sq bezpieczni
1 nic juz im nie grozi. Je§li tak si¢ stanie przed druga noca,
Mircalla nie bgdzie musiata podpalaé¢ doméw. Po prostu
porwie kilka ofiar. Jezeli do tego dojdzie, nastawienie
chlopéw do poszukiwaczy przygdd ulegnie gwaltownej
i wyraZnej zmianie. By¢ moze wiesniacy zazadaja, by
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bohaterowie wyniesli sie z okolicy. By¢ moze kilku z nich
bedzie chciato pomécié swoich bliskich itd.

@ V. Kosciol i cmentarz

' Ju’ z daleka maly, szary koSciétek wyglada na opuszczo-

' ny. Opuszczony oczywiscie przez ludzi, a nie przez boga.
Bohaterowie powoli zblizaja si¢ do niego, podczas gdy sta-
'\ da wron krazg w gérze zmagajac si¢ 2 silnym wiatrem sma-
¢ gajacym wzgérza i drzewa. Z pola po prawej stronie spo-
glada na nich postrzepiony, samotny strach na wréble.
W pewnej chwili silny podmuch wiatru zrywa z glowy
stracha stary kapelusz, ktéry, unoszony porywami, leci
w strong poszukiwaczy przygéd.

Koécidt jest juz blisko. Kolorowe witraze w §cianach zda-
ja sie mrugaé na powitanie niespodziewanych gosci. Znaj-
dujacy sie na nich §wigci i bohaterowie szepcza modlitwy
za niewinnych, potrzebujacych pomocy i samotnych. Za
" koSciolem wznosi si¢ mur wyzszy od dorostego mezczy-
zny. Zelazna furtka, ktérej zadaniem byla ochrona spokoju
zmartych, jest otwarta na ofciez. W glebi cmentarza wid-
nieja domy umartych — groby.

Dla Mistrza Gry: W obecnej chwili ko&cidt jest opusz-
czony. Kaptan, ktéry w nim mieszkal, byt jedng z pier-
wszych ofiar Mircalli. Pamietaj, ze kosciét nadal pozosta-
je $wigtym miejscem 1 wampirzyca nie ma do niego wste-
pu. Ten fakt moze mie€ duze znaczenie dla przysztych lo-
séw twojej druzyny. Wewnatrz znajduje si¢ wielka nawa.
Rzedy prostych, drewnianych fawek stoja na wprost olta-
rza, nad ktérym géruje posag boga (jaki to bedzie bég, za-

lezy tylko od ciebie). Wielokolorowe §wiatlo wpada do

" 4rodka, mieniac si¢ na $cianach, podlodze i kolumnach.

N Panuje tutaj nabozna cisza i spokdj. W jednej z bocznych

naw ukryte sg drzwi, ktére prowadza do malego pomiesz-
czenia wypehionego kilkoma prostymi sprzgtami. Na p6t-
ce wiszacej na $cianie stoi kilka ksiag religijnych. W ka-
cie, na matym stoliku, spoczywa otwarta ksigga. Blizsze
ogledziny pozwolg stwierdzié, iZ jest to pami¢tnik ojca Al-
fiosa. Kilka ostatnich zapiskéw powinno daé troche do
my§lenia twoim graczom.

Fragmenty pamie¢tnika

Ostatnio miatem znowu ten sam sen. Bég ostrzega mnie
przed czyms, co si¢ wkrétce zdarzy. Wiem, ze czeka mnie
wielka préba.

Widziatem to co§ w moim $nie. Wiem, ze nic, poza mocq
mojego boga, tego nie powstrzyma. Na razie czekam.
Wkrétce, gdy nadejdzie ta chwila, wyrusze.

Wiem, ze to co$ czai sig gdzie§ blisko. Modlitem do boga
sig o jaki§ znak, wskazéwke i site.

Dzisiaj wyruszam, aby zmierzy¢ sig z tym czym$§. Mam na-
dzieje, ze moc boga pozwoli mi zwycieiyt. Jestem jedyng na-
dziejq tych biedrych ludzi. Kilku z nich juz postradato zycie.

Dla Mistrza Gry: Cmentarz jest zaniedbany. Dookota
grobdw plenig sie chwasty. Juz na pierwszy rzut oka boha-
terowie dostrzegajg rozkopane groby. Wszystko wskazuje
na to, ze kto$ lub co$, w sobie tylko wiadomym celu, pory-
wa zwloki wraz z skrzyniami, w ktérych spoczywaly.
W ten sposéb zostato sprofanowanych ponad dwadziescia
grob6w. Ty oczywiscie wiesz, Ze zrobily to stuzgce Mircal-
li — ghule. By¢ moze, po obejrzeniu ruin wiezy, gracze
réwniez dojda do tego wniosku.

sMircalla” inaczej

Zdajemy sobie spraw¢ z tego, z¢ Mircalla moze z najréz-
niejszych powodéw nie przypasé do gustu wielu osobom.
Byé moze zbyt malo si¢ w niej dzieje. Byé moze Zaden
gracz w twojej druzynie nie bedzie w stanie udzwigna¢ cie-
Zaru, jaki naklada na niego rola syna Mircalli. By¢ moze
niniejsza przygoda po prostu nie bedzie tym, co ,tygrysy
lubig najbardziej“. Ponizsze wskazéwki pomogg ci jg
zmieni¢, wprowadzi¢ nowe elementy, dzigki ktérym scena-
riusz bedzie, by¢ moze, w wigkszym stopniu pasowat do
twojego stylu prowadzenia i temperamentu twoich graczy.

Jezeli uznasz, ze jest to konieczne, zrezygnuj z watku ,,mat-
ki i syna“. W tej wersji Mircalli wampirzyca bgdzie tylko
zadnym krwi potworem usitujacym za wszelka cene unice-
stwié¢ bohateréw. Dzieki tej zmianie poprowadzenie scena-
riusza stanie si¢ o wiele prostsze. Bohaterowie beda tymi
»dobrymi*, wampirzyca stworem zla.

Nie wszyscy porwani z wioski ludzie zostali od razu zabi-
ci. Czes§¢ z nich jest przetrzymywana w podziemiach wie-
Zy. W ten spos6b wampirzyca zapewnia sobie niezbedng
do zycia krew. Bohaterowie maja szans¢ odnalezé ich
i uratowa¢. Niestety wiekszo$¢ porwanych wiesniakéw po-
grazyla sie w szalefistwie. Niektérzy z nich s3 agresywni,
inni stracili zainteresowanie otaczajgcym ich §wiatem. Tyl-
ko fachowa pomoc lub czary leczace umyst beda w stanie
ich uratowaé. Bohater, ktéry zaopiekuje si¢ nimi i pomoze
powrdcié do zdrowia, powinien otrzymaé dodatkowo 200-
400 (KC 20-40) punktéw doswiadczenia.

Mircalla kontroluje wigcej niz trzy ghoule. Ich ilo$¢ bedzie
zalezala od ciebie i sily twojej druzyny. Ghoule mieszkaja
nie tylko w wiezy, ale i w zamkowych podziemiach. Wam-
pirzyca lubi je mie¢ blisko siebie. Dzigki temu bardzo
szybko przybywaija na jej wezwanie.

Moze okazaé sie, ze to nie Mircalla jest gtéwnym przeciw-
nikiem bohateréw w tej przygodzie. Tak jak i oni, odgry-
wa tylko przeznaczona jej role w planie zemsty czarno-
ksieznika z wiezy. Przed laty adept mrocznej sztuki nie
rzucal stéw na wiatr. Stoi za wszystkimi wydarzeniami,
ktére ostatnimi czasy mialy miejsce w wiosce. To on spro-
wadzil wampirzyce. To on pozwolil przejac jej kontrol¢ na
swoimi dawnymi stugami. Jezeli wampirzyca zawiedzie
go, sam przystapi do dziatania. Sprawi, ze umarli powsta-
na z grobdéw i rusza na Jarek. Ich ilo§¢ zalezy oczywiscie
od ciebie. Ten watek powinien zosta¢ wykorzystany tylko
wtedy, gdy uznasz, Ze druzyna jest na tyle silna, aby pora-
dzié sobie z nowym zagrozeniem. Pamigtaj, Ze poza umie-
jetnoscia ozywiania umartych, czarnoksieznik stracit
wszystkie swoje moce. Sprowadzenie Mircalli i ozywienie
trupéw wyczerpie go i uczyni niegroZnym na nastepne 100
lat. Jedyna szansg na zniszczenie czamoksi¢znika jest od-
nalezienie jego koci (znajdujg sie wéréd ruin wiezy) i zlo-
zenie ich do po§wieconej ziemi.
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Punkty doSwiadczenia

Tematem niniejszej przygody nie jest walka. Liczy si¢
przede wszystkim kunszt aktorski twoich graczy, ich po-
mysty i postawa. Dlatego tez to one powinny zostal oce-
nione w pierwszej kolejnosci. Ponizej znajdziesz propozy-
cje przyznawania punktéw doswiadczenia za t¢ przygode.
Pamigtaj, Ze sa to tylko propozycje i Ze to ty masz ostatecz-
ne slowo w tej sprawie. Zawsze, zaleznie od sytuacji, mo-
zesz przydzieli¢ ich mniej lub wigcej. My nie jesteSmy
w stanie przewidzie¢ wszystkich posunigé graczy.

Punkty do$wiadczenia, ktére moze otrzyma¢ syn Mircalli
(w nawiasach dla KC):

Dobre wezucie si¢ w role 500-1500 (50-150)

Zabicie Mircalli 0
Zabicie przyjaciét 0
Préba ochrony i matki, i przyjaciét 1000 (100)
Udana préba ochrony i matki, i przyjaciét 2500 (250)

Punkty do§wiadczenia dla wszystkich graczy (w nawiasach
dia KC):

Dobre wczucie si¢ w rolg 500-1000 (50-100)

Przekonanie chlopéw na poczatku przygody 1000 (100)
Powstrzymanie chlopéw w czasie pozaru 500 (50)
Zabicie ghuli patrz koniec przygody

Zabicie Mircalli
Dobre pomysty w czasie gry

patrz koniec przygody
100-500 (10-50)

Syn

Zanim zaczniesz prowadzié t¢ przygode czeka ci¢ trudne za-
danie. Bedziesz musiat zadecydowaé, ktéremu ze swych gra-
czy powierzy¢ wymagajaca role syna Mircalli, bowiem na
nim opiera si¢ caly scenariusz. Jezeli wybér nie bedzie traf-
ny, przygoda nie speini oczekiwan twoich i graczy. Osoba,
ktéra wcieli si¢ w role syna wamplrzycy, powinna spetniaé
kilka warunkéw. Bez watpienia musi to by¢ jeden z najlep-
szych, albo najlepszy z twoich graczy. Do§wiadczenie bylo-
by mile widziang cecha (oczywiscie nie ilo§é punktéw do-
$wiadczenia, a staz, obycie i umiejetnosei aktorskie). Poza
tym ten kto§ musi chcie¢ zagraé t¢ rolg, musi z calg $wiado-
moscig ewentualnych konsekwencji pociagnaé przygode do
konica. Jezeli w swojej druzynie masz kogo$ takiego, mozesz
$miato poprowadzi¢ Mircalle. Jedli nie, zrezygnuj, gdyz ina-
czej ciebie i twoich przyjaciét czekajg same rozczarowania.
To, ze nie poprowadzisz Mircalli teraz, nie znaczy, Ze nie
zrobisz tego nigdy. Gracze sg jak wino — z wiekiem stajq si¢
coraz lepsi. By¢ moze za p6t roku, za rok nadejdzie wiasci-
wa chwila. Pamigtaj, powtarzamy to chyba juz po raz n- ty,
niniejsza przygoda stanowi naprawd¢ bardzo duze wyzwanie
zaréwno dla ciebie, jak i dla twoich graczy. O jej przebiegu
i atrakcyjnosci zadecyduja emocje i gra aktorska, a nie umie-
jetno§¢ wywijania mieczem. Jezeli nie czujesz si¢ jeszcze na
sitach, aby podja¢ si¢ tego zadania, zrezygnuj.

Kilka stéw o punktach obledu

Na poczatku przygody wspominamy o punktach obledu
(w przypadku Krysztalow czasu) i testach grozy oraz stra-
chu (w przypadku innych systeméw). Jednak do tej pory,
nie wykorzystywali§my ich zbyt cz¢sto. Pora naprawi¢ ten
biad. Ponizej znajdziesz kilka wskaz6éwek, ktére pomoga ci
wykorzystaé powyzsze zasady.

Syn

Syn Mircalli jest kim§ nadzywczajnym w tej historii. Nie
zgaraza mu gniew matki. Od samego poczgtku czuje do niej
wielkg mitoé¢. Nie boi sig jej, gdyz wie, ze milo$¢ ta jest od-
wzajemniona. Ale nawet on nie bedzie w stanie przej$¢
przez niniejsza przygodg bez szwanku. Warto pami¢taé
o tym, Ze W obecno$ci wampirzycy nie powinien wykony-
waé testéw strachu (nawet jezeli dowie sig, kim jest napraw-
de), tak jak reszta grupy. Dzieje si¢ tak, poniewaz bohater
nie wierzy, ze matka moze by¢é kim§ ztym, kim§ niebez-
piecznym, kim$, kto go skrzywdzi. Jezeli za$ chodzi o punk-
ty szaleristwa i testy grozy, to juz inna sprawa. W czasie
przygody moga mie¢ miejsce sytuacje, kiedy bedzie zmu-
szony wykonaé rzuty obronne. Dojdzie do tego, jezeli be-
dzie §wiadkiem $mierci przyjaciét z druzyny, Smierci zada-
nej przez Mircalle (test grozy z modyfikatorem -4/KC: rzut
obronny na 1/2 sugestii lub otrzymuje 2k10 punktéw oble-
du), badZ tez wtedy, gdy na jego oczach matka zostanie za-
bita przez czlonkéw druzyny (test grozy z modyfikatorem -
5/KC: rzut obronny na 1/2 sugestii lub otrzymuje 3k10
punktéw obledu). Réwniez swiadomo$¢ tego, ze Mircalla
jest jego matka, nie pozostawi umystu bohatera bez zmian
(test grozy/K C: rzut obronny na sugestle; lub otrzymuje 1k10
punktéw obledu). {

Pozostali

Sytuacja pozostatych czlonkéw druzyny jest zupelie inna.
Przez caly czas beda §wiadomi tego, iz ich wrég nie zlituje si¢
nad nimi, ze wykorzysta kazda okazje, aby si¢ ich pozby¢. To
uczyni ich tez bardziej podamymi na strach, ale jednoczednie
nie pozostawi zbyt wielu trwatych §ladéw w ich psychice (zy-
skaja ewentualnie 9 PO — Mircalla jest wampirem, a wiec
martwiakiem IX typu — a i to tylko wtedy, gdy jej tozsamosé
zostanie ujawniona). Nie sq przeciez z nig zwigzani emocjo-
nalnie w zaden sposéb.

Na zakoficzenie jeszcze kilka stéw o rzutach na strach.
Gracze powinni wykonywa¢ je w kilku sytuacjach:
1. kiedy jeden z bohateréw zostanie, na oczach swoich
przyjaciét, pokonany w czasie walki;

2. w momencie, gdy okaze si¢, ze brofi poszukiwaczy
przygéd nie jest w stanie zrani¢ wampirzycy;

3. za kazdym razem, kiedy spotykajg si¢ twarzg
w twarz z Mircallg (tylko w pierwszej rundzie).
Oczywifcie pod warunkiem, ze zdajq sobie sprawe
z tego, kim jest.
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Uzupelnienie do ,,Opcjonalnej za-

sady odgrywania szalenstwa”

b Od chwili wydania przygody Statek minglo juz trochg cza-

P/ su. Korzystajac z okazji, chcieliby$émy uzupelni¢ tabelke,
i pomocna w przydzielaniu punktéw obledu.

Kontakt umystowy z martwiakiem, demonem lub inng is-
tota podobnego rodzaju — Za kazdym razem, gdy mag, ka-
< plan, czy ktokolwiek inmy wykorzystuje czary do polaczenia
si¢ z umyslem jednej z wyzej wymienionych istot (oczywiscie
zazawyczaj nie zdaje sobie sprawy z tego, ze np. wysoki,
przystojny mezczyzna jest demonem lub wampirem) po-
winien wykona¢ rzut obronny na sugesti¢ (modyfikato-
ry zalezne od sity umystu istoty: -5 na kazde 10 punk-
t6w intelignecji) lub zyska 2 PO na poziom.
Dhugotrwate tortury — 1-3 PO na tydzien (rzut
@ obronny wykonuje sie raz na tydzien).

! Nafaszerowanie narkotykami - 1-2 PO.

i Uwiezienie i odizolowanie — 1-3 PO na miesiac
| (rzut obronny wykonuje sie raz na miesiac). 3
Problemy natury emocjonalnej (zblizone do tych,
ktére ma syn Mircalli) — 1-30 PO.

Bohaterowie

Mircalla - wampir Nosferatu,
wiek 490 lat

W zwigzku z marq i inkubem zostaje odmiana
\ diabléw nocnych, mianowicie wampir. Gdy
A czlowiek wigdnieje bezr wyraznej przyczyny,
W staje sie stabym i bezkrwistym, wtedy dziki
W animizm szuka zadowalajqcego wythuma-
i czenia I znajduje sig w teoryi, ze istniejq
pewne demony, ktdre zjadajq dusze czy serce
nieszczesliwego lub wysysajq krew z niego.

J. Witort, Filozofia pierwotna: Animizm (4)

Za zycia Mircalla byla pigkna kobieta. Mrocz-
ny dar, ktéry otrzymala od Dragosaniego
w niczym nie zmienil tego stanu rzeczy. Tak
jak dawniej ma gibka, smuklg sylwetke.
Zlote, niczym promienie slofica, wiosy

A tula w swych objeciach jej szlachetng

ya twarz splywajac potokami na ksztaltne ramiona.
i Skoéra Mircalli jest bardzo blada. Na jej tle zmysto-
© we, karminowe usta wygladaja niezwykle pieknie.

W\ krawcow z najdrozszych materiatéw. Catosci boga-
V7N U tego stroju dopelnia zawsze kosztowna, misternie
y= %)} wykonana bizuteria, §wiadczaca o dobrym smaku
* .. wilascicielki.

Mircalla to zla istota, nie oznacza to jednak, ze nie jest
zdolna do mitosci. Od pierwszej chwili, gdy ujrzata
swego syna, to uczucie odzylo w niej na nowo. Inni lu-
dzie nie obchodza jej jednak bardziej, niz nas zwierze-
ta. Traktuje ich jak pozywienie, nic wigcej. Przez lata
wampirzyca nauczyla si¢ wielu rzeczy. W polaczeniu
z nadludzka inteligencja, wiedza ta moze okazaé si¢
groZniejszg bronig niz sita.

Mircalla jest opanowana, nie daje ponie$¢ si¢ emo-
cjom. Zawsze dwa razy pomy§li, zanim co§ zrobi.
Ze wzgledu na wysoka inteligencje, powinna bez
trudu przewidzie¢ wigkszo$¢ posunieé graczy. Nie
oznacza to jednak, ze jest pozbawiona stabosci.

Szansa bohateréw lezy w jej arogancji, w tym, ze nie trak-
tuje ich powaznie, wobec czego nie wykorzystuje przeciw-
ko mim wszystkich swoich mozliwo$ci.

Wskazowki

W obecnosci bohateréw Mircalla odgrywa stabg, bezbron-

na kobiete. Stara sie wykorzystaé wszystkie przewagi swo-

jej plci. Aby pozby¢ sie bohateréw, jezeli nie zostanie

przyparta do muru, raczej postuzy si¢ Ranaldem, niz swoi-

mi nadnaturalnymi zdolnoéciami. Odgrywajac Mircalle,
staraj si¢ porusza¢ dystyngowanie, wykonuj wolne, pelne

gracji ruchy, duzo si¢ uSmiechaj. Nasladujac jej wy-
mowe, przemy¢ do zdan troche francuskich stéwek.
Staraj si¢ réwniez nasladowa¢ ten akcent.

Mircalla spedza caly dziefi §pigc w trumnie. Jak kaz-
dy madry wampir ma ich wiecej niz jedng. Pierwsza znaj-
duje sie w korytarzach pod starg wieza, druga — w podzie-
miach zamku Ranalda, trzecia, pilnowana przez wilki —
gleboko w lesie. O ile dwie pierwsze gracze moga znaleZ¢
z wickszymi lub mniejszymi problemami, o tyle trzecia

bedzie prawie nieosiagalna (syn Mircalli bedzie potrafit
\ ja odnaleZ¢, ale czy zechce ich tam zaprowadzic?).

Aby przekona¢ sig¢, jaka sitg dysponuja bohaterowie,
wysle do walki wilki i nietoperze, badZ tez zamko-
we szczury. Sama zaatakuje tylko wtedy, gdy nie

pozostaniée jej inne wyjscie. Jezeli juz do tego doj-
dzie, na poczatku bedzie starala si¢ zauroczy¢ je-

dnego lub dwdch najbardziej podatnych przeciw-
nikéw i w ten sposéb wykorzystaé ich jako zy-
we tarcze.

W czasie przygody, moze zdarzy¢ sie kilka ta-

kich sytuacji, w ktérych gracze nie zdazg wréci¢

do wioski i bedg nocowali pod gotym niebem. Mir-

calla nie przepudci takiej okazji. Jezeli do tego

dojdzie, wezwie swoje wilki i wykorzystujac
zamieszanie wywolane walkg, postara si¢
porwaé jedna z 0séb.

Mircalla nie walczy nigdy dluzej, niz musi.
Jezeli w ktérym$ momencie zauwazy, ze
Y przeciwnicy sa zbyt silni, albo straci wigcej niz
#/ polowe swej wytrzymalo$ci, ucieknie zmienia-
jac si¢ w nietoperza, badZ tez przyjmujgc postaé
mgty.
Do tej pory méwilismy przede wszystkim o walce
twarza w twarz. Oczywidcie jest to ostateczno$é.
Zazwyczaj Mircalla stara si¢ atakowaé samotne
ofiary. Idealna sytuacja nastapi, gdy beda spaty.
Jezeli przygoda przeciagnie si¢ i bedzie trwata
) dtuzej niz przewidzieliSmy, wampirzyca moze po-
sunaé sie nawet do stworzenia innych wampiréw
(zalezy to tylko od ciebie, Mistrzu Gry).

Mistrzu Gry, nie zapominaj réwniez o pozostatych
mocach wampirzycy. Ponizej znajdziesz ich do-
ktadny opis.

Ogolne wiadomosci o wampirach Nosferatu

Tak jak wszystkie wampiry, Nosferatu wiadajg
pewnymi mocarmni. Potrafig zmieniaé si¢ w wil-
ka, badZ tez nietoperza (raz w przeciagu 24
godzin, podczas przemiany moga wyleczy¢
wszystkie obrazenia), przyjmowaé forme
mgly, kontrolowaé inne, stabsze od siebie
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martwiaki oraz zaurocza¢ §miertelnych (wszyscy, ktérzy
stysza glos Mircalli, powinni wykona¢ rzut obronny na
uroki z modyfikatorem ujemnym -4 /KC: na sugestig -40).
Od innych dzieci nocy odréznia je fakt, ze nie pozbawiajg
energii zyciowej (pozioméw) swych ofiar, ale zmniejszajg
ich Budowe Fizyczng (KC: ZYW zamiast EZ). Kazde
ugryzienie Nosferatu pozbawia ofiary jednego punktu
Budowy Fizycznej (KC: 20 pkt ZYW) na runde (jezeli
wampir jest do tego zmuszony, moze pozbawié ofiare
trzech punktéw Budowy Fizycznej w rundzie (KC: 50 pkt.
ZYW), ale tylko wtedy, gdy ofiara nie zdaje sobie sprawy
Z tego, co si¢ dzieje, np. podczas snu lub gdy jest zauroczo-
na. Stracone punkty sg odzyskiwane z szybkoscia jednego
na kazde dwa dni (KC: 20 pkt ZYW na kazde dwa dni). Ci,
ktérzy zgineli od krwawego pocatunku wampira, powraca-
ja do ,zycia” jako o polowe stabsze Nosferatu, podlegle
woli swego stworzyciela. Uzywajac pewnego rodzaju tele-
patii, wampir moze zauroczy¢ osobe¢, ktérej krew wypit
wezesniej. Raz zauroczona ofiara shuzy swemu panu do
korica zycia, albo do momentu, gdy zostanie na nig rzuco-
ny czar zdjecie klgtwy przez kaptana z 14 lub wyzszego po-
ziomu (KC: zostanie zdjeta klatwa boska). Wampir przesy-
1a telepatycznie rozkazy do ofiary, ktéra jest od niego nie
dalej niz 120 metréw, ale kontakt jest tylko jednostronny.
Jezeli Nosferatu nie wypije danej nocy odpowiedniej ilosci
~ krwi (nie pozbawi kogo$ 3 punktéw Budowy/KC: 60 pkt.
ZYW), to traci 1 Kostke (HD; KC: 100 pkt ZYW).

Na wampiry nie dzialaja czary takie jak sleep, charm, hold
person (i jemu podobne) — czyli zaklecia dzialajgce na
umyst, trucizny. Sg one dodatkowo catkowicie odporne na
polimorfie i paraliz. Wszystkie czary zadajace rany (np. fi-
reball i lightnig bolt) zdaja tylko potow¢ obrazen, a po wy-
konaniu udanego rzutu obronnego nie zadaja w ogéle. Po-
nadto wampiry regenerujg w kazdej rundzie pewng ilos¢
otrzymanych obrazen (w wypadku Mircalli 4 obrazenia na
runde/KC: 1/10 ZYW).

Tak jak opisywat to Bram Stoker w Drakuli, wampiry ma-
ja wladze nad mniejszymi stworzeniami. Ze znanych tylko
im powod6w najczeéciej postuguja si¢ szczurami, wilkami
i nietoperzami.

Rodzaj zwierzecia  Liczba Czas oczekiwania
na przybycie
nietoperze 10-100 2k6 rund
wilki 3-18 2k4 rundy
szczury 10-100 1k10 rund

Wydawaé by si¢ mogto, ze zaden poszukiwacz przygéd nie
bylby w stanie pokonaé tak poteznej istoty. Na szczeScie
wampiry te nie sa pozbawione stabych punktéw.

Mozna je zrani¢ magiczng bronia. W tym przypadku be-
dzie to brofi magiczna +3 (KC: silnie magiczna).

Odpowiednio silny kaptan moze odegnaé Nosferatu, poka-
zujac mu swéj Swiety symbol (traktuj Mircalle jak mart-
wiaka posiadajacego 12 Kostek).

Wampir nie moze bez zaproszenia jednego z domownikéw
(glowy rodziny) wejs¢ do zamieszkalego domu.

Woda $wiecona zadaje Nosferatu 1k6+1 obrazen i dodat-
kowo odstrasza go na 2k4 rundy (KC: zadaje 10-100 ran).

Swiatlo stoneczne zabija wampira. W tym przypadku po
10 rundach.

Drewniany kotek wbity w serce Nosferatu unieruchamia
go, uniemozliwiajac podjecie jakichkolwiek dziatan (aby
unicestwi¢ zakotkowanego wampira, trzeba obciaé jego
glowe). Przebijanie kotkiem potwora trwa jedng rundg.

Biezaca woda, w kazdej rundzie pozbawia wampira 1/3 zy-
wotnoéci. Po trzech rundach wampir przyjmuje postaé
mgly.

Poblogostawiona bron na czas trwania czaru zadaje wam-
pirowi 1 obrazenie plus wszelkie bonusy z sity (KC: bron
poblogostawiona zadaje 1/2 obrazefi).

Jezeli kaptan dobrego boga rzuci bezposrednio na wampi-
ra blogostawieristwo, a potwér nie wykona rzutu obronne-
go na czary (KC: zaklecia), to przez czas trwania zaklgcia
trafia on przeciwnikéw na -2 (KC: walczy jakby byt w trud-
nych warunkach). Dodatkowo Nosferatu powinien wyko-
naé rzut obronny przed czarami (KC: zaklg¢ciami), albo
przez 1-3 rundy nie moze zblizy¢ si¢ do wrogéw i przez 6
rund nie moze zmienia¢ ksztaltu (jedynym wyjatkiem jest
przyjecie postaci mgly, kiedy jego punkty zycia spadng do 0).

O innych stabos$ciach lub przewagach wampiréw mozesz
przeczytaé w podreczniku znanej amerykarskiej firmy pro-
dukujacej gry RPG dotyczacej tych wilasnie stworzen.

Wspdlczynniki Mircalli

Charakter: NZ; Obrona 1; Poruszanie sig: 18, Latanie 18
(C); Liczba kostek: 12; Zywotno§¢: 69; Trafienie: 9; # at.
1; Zadawane obrazenia: 1k6+4; SA patrz powyzej; SO do
zranienia wampira niezbgdna jest brofi magiczna +3;
Antymagia 0; wielko§¢ cztowieka (173 cm); Morale 15-16;
Sita 19; Inteligencja 18; Zrgczno$¢ 18; Charyzma 18;
Budowa Fizyczna 18; Madro$é 18;

posta¢ wilka: Obrona 2; Poruszanie si¢ 18; # at. 1;
Zadawane obrazenia: 3k12; wielko$¢ duza; wszystkie po-
zostate wspéiczynniki nie zmieniaja sie;

postaé nietoperza: Obrona 2; Poruszanie si¢ 3, Latnie 18
(C); # at. 1; Zadawane obrazenia: 2k6; SO wszyscy prze-
ciwnicy -3 do trafienia; wielko§¢ czlowieka; wszystkie po-
zostale wspélczynniki nie zmieniaja sig;
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CHAR N-Z; PDosw. 1200
7. YW 2000; SF 800; ZR 200; SZ 400; INT 260; MD 250;
UM 400; CH 600; PR 600;

EA  ODP: 1-catk; 2-catk; 3-200; 4-catk/200; 5-200; 6-calk;

el 7-catk; 8-330; 9-330; 10-catk;

i BRON 1: pysk; bgt. 200, TR 300; opzn. -; SKUT 300 ki.;

OB+0; SP B; AT 1

BRON 2: pazury; bgt. 190, TR 290; opzn. 3; SKUT 340
"%, tn.; OB+80; SP B; AT 4

ZBROJA: brak; OGR. -, —; OB bl./dal. 230/150; WYP -/-/-
ZDOLNOSCI SPECJALNE: patrz wyzej i MiM nr 10

Postaé¢ wilka: wspétczynniki nie zmieniaj si¢ oprécz
BRON: pysk; bgt. 200, TR 300; opzn. 4; SKUT 400 ki.;
OB+20SP B; AT 2

ZBROJA: futro ; OB bl./dal. 180/160 WYP 40/40/40

 Posta¢ nietoperza: wspdtczynniki nie zmieniajg si¢
f oprocz

@' BRON: pysk; bgt. 200, TR 300; opzn. 4; SKUT 300 ki.;

; OB+20 SP B; AT 2
ZBROJA: ~; OB bl./dal. 220/200; WYP -/-/-

Ranald

Ranald jest harmonijnie zbudowanym mezczyzna w wieku 40
lat. Jego skéra ma ciemny odcien — pozostato$¢ po pochodza-
cej z poludnia babce. Na ascetycznej twarzy rycerza rzadko
gosci uémiech. Ciemna skéra i kruczoczame wlosy sprawiaja,
ze wydaje sie by¢ mrocznym aniotem, przed wiekami straco-
nym z niebios i skazanym na wieczne zycie wéréd ludzi. Pra-
Y wie nigdy nie rozstaje si¢ ze swoim mieczem ~ wykutym

@' przed wickami ostrzem przekazywanym w jego rodzie z po-

: kolenia na pokolenie. Wybierajac stroje, nie ulega zadnym
modom. Nie dla niego jest purpura, z6t¢, bigkit, czy zielen.
Nad to wszystko przedklada czer i biel. Sposéb, w jaki si¢
'¢ ubiera, sprawia, ze wyglada jeszcze bardziej posepnie.

Ranald jest cztowiekiem honoru. Zawsze dotrzymuje dane-
go stowa, nigdy nie lamie rycerskiego kodeksu. Jest szar-
mancki w stosunku do dam, sprawiedliwy 1 dobry. Jest
réwniez surowy, nie toleruje zadnych przejawéw niesubor-
dynacji. Od wszystkich wymaga tak duzo, jak od siebie.

Bardzo trudno wyprowadzi¢ Ranalda z réwnowagi, ale je-
zeli juz si¢ komu$ to uda, uraza pozostanie w jego sercu
przez bardzo dtugi okres czasu. W przeciwienistwie do Mir-
calli nie jest arogancki. Zawsze stara si¢ wykorzysta¢
wszystkie swoje mozliwosci. Nigdy nie zdarza mu si¢ zba-
gatelizowaé zagrozenia, co sprawia, ze jest trudnym prze-
ciwnikiem.

W gléwnej czesci przygody nie po§wigciliSmy Ranaldowi
zbyt wiele miejsca. Teraz cheieliby$Smy ten blad naprawic,

Wazne jest, aby$ zdal sobie sprawe, Ze jest to on bardzo
wazna osobg w tej przygodzie. By¢ moze tak wazng, jak
Mircalla. To, w jaki sposéb zostanie wykorzystany, zalezy
przede wszystkim od ciebie i twoich graczy.

Ranald zostal zauroczony przez Mircalle, co pozwala jej go
kontrolowaé. Jednak wiladza wampirzycy nad nim nie jest
absolutna. Jezeli gracze przedstawia mu przekonujace do-
wody, zyskaja sobie silnego sojusznika, co moze wplynac
na przebieg przygody. Z drugiej strony znajdujaca si¢
w niebezpieczenstwie Mircalla moze posadzi¢ bohateréw
o prébie gwaltu i w ten sposéb przeciagna¢ go i jego ludzi
na swojg strone. ‘

Wskazowki

Przez caly czas Ranald wydaje si¢ by¢ lekko otgpiaty (wy-
nik zauroczenia). Odzywa si¢ bardzo rzadko, zazwyczaj
tylko wtedy, gdy kto§ zadaje mu jakieS pytanie.

Zmuszony do walki chwyci za miecz i ruszy do ataku, bro-
nigc swego domostwa i zycia.

Wszyscy podlegli mu zotnierze darza go wielkg mitoscia,
wobec czego bez wahania zgodza si¢ wypelni¢ jego kazdy
rozkaz.

Jezeli bohaterowie zostang posadzeni o gwait, prébe zabgj-
stwa, czy jakakolwiek inna zbrodnig¢, przed osadzeniem da
im szanse obrony. Mistrzu Gry, je§li uznasz, ze bohatero-
wie sg wystarczajagco przekonujacy (nie chodzi tutaj oczy-
wiscie o to, jak dobrze rzucaja ko§¢mi, ale jakich argumen-
téw uzywaja), moze posunaé si¢ nawet do dokladnego
sprawdzenia calej sprawy przed wydaniem, ostatecznego
wyroku.

Wspolczynniki Ranalda

Charakter: PD; Obrona -2 (zbroja ptytowa); Poruszanie
sie: 12; Poz. 12 (Szlachcic); Zywotnos¢: 95; Trafienie: 8; # at.
2/1 (diugi miecz); Zadawane obrazenia: 1k8+5; Wielkos¢ S
(181 cm); Sita 18.43; Inteligencja 14; Zrg¢cznosé 16;
Charyzma 17; Budowa Fizyczna 17; Madros¢ 15;

magiczne przedmioty: diugi miecz +3 (flume blade). zbro-
ja plytowa+1, piersciert ochrony przed truciznanii

CHAR P-D;

ZYW 200; SF 280; ZR 150; SZ 140; Inteligencja 150;
MD 170; UM 110; CH 200; PR 160;

ODP: 1-120; 2-120; 3-115; 4-110; 5-110; 6-120; 7-120;
8-120; 9-120; 10-120;

BRON 1: miecz dhugi; bgt. 230, TR 303; opin. 3; SKUT
440kt. 490 m.; OB+50; SP M OB; AT 5

ZBROJA: plytowa odlewana mag.; OGR. 1/3,1/3 ; OB
bl./dal. 260/210; WYP 410/500/420

magiczne przedmioty: miecz diugi Plomienny, magiczna
zbroja, kamiert odporno$ci na trucizne.




MIRCALLA

Wiesniacy

Charakter: NN, ND, PN, PD; Obrona 10; Poruszanie si¢: 12;
"Liczba kostek: 1; Zywotmos¢: 1-8; Trafienie: ZQ; # atl;
Zadawane obrazenia: zaleznie od broni; Wielko$é S; Morale
10-12;

CHAR NN, ND, PN, PD; PDosw.

ZYW: 100; SF 100; ZR 60; SZ 50; INT 90; MD 100;
UM 25; CH 60: PR 60;

ODP: 1-35; 2-35; 3-30; 4-30; 5-30; 6-30; 7-30; 8-30; 9-30;
10-30;

BRON 1: cep lub widly; bgt. 100, TR 116; opzn. 3 lub 4;
SKUT 950b. lub 135ki.; OB+17 lub +21; SP B; AT 1
ZBROJA: brak; OGR. —, — ; OB bl./dal. 27 lub 31/10;

Ghule

Charakter: CZ; Obrona 6; Poruszanie si¢: 9; Liczba kostek: 2;
Zywotno$é: 12, 14, 15; Trafienie: 19; # at. 3; Zadawane
obrazenia: 1k3/1k3/1k6; SA paraliz; SO odpomne na czary
typu Sleep i Charni; WIk. $; Morale 11-12; PD 175 kazdy;

Ghule (zdolnosci specjalne patrz MiM nr.10)

POZ. 0; CHAR. C-Z

ZYW 220: SF 110; ZR 70; SZ 60; Inteligencja 45; MD
50; UM 25; CH 35; PR 25

ODPORNOSCI: 1-29; 2-30; 3-45; 4-35; 5-35; 6-38; 7-38;
8-38; 9-48; 10-48

BRON:

pazury — TR 94%; dwa Ataki w 30 momencie rundy;
SKUT. 87 m.; OB -20

pysk — TR 94%; Atak w 20 momencie rundy; SKUT. 77
kt.; OB -5

ZBROJA: skory zwierzece; OB dal. 37/bl. 62 WYP
15/35/50

DOSW: 10

Zolnierze

Charakter: PN; Obrona 5 (kolczuga);, Poruszanie si¢: 12;
Liczba kostek: 2; Zywotno§é: 2-20; Traijxenie: 19; # at. 1;
Obrazenia: 1k8 (dtugi miecz); Wielko§¢ S; Morale 14;

CHAR P-N; PDosw. 5

ZYW 120; SF 160; ZR 80; SZ 70; Inteligencja 100; MD
110; UM 50; CH 90; PR 80;

ODP: 1-40; 2-40; 3-35; 4-35; 5-35; 6-35; 7-35; 8-35; 9-35;
10-35;

BRON 1: miecz dtugi; bgt. 100, TR 124; opzn. 4; SKUT
140kl 160tn.; OB+20; SP 2B; AT 1

ZBROJA: luskowa + tarcza typ.; OGR. 1/2,1/2 ; OB
bl./dal. 74/24; WYP 60/110/75

Armand

Charakter: PD; Obrona 3 (kolczuga); Poruszanie si¢: 12;
Liczba kostek: 5; Zywotnosé: 50; Trafienie: 14; # at. 3/2;
Zadawane obrazenia: 1k8+3 (dtugi miecz); Wielkos§¢ $;

- 2. anonim - zaczerpnigte ze zbioru Pokdj na wiezy;

Morale 14; Sita 17; Inteligencja 14; Zreczno§é 16; Charyz-
ma 15; Budowa Fizyczna 16; Madro$é 13;

CHAR P -D; PDosw. 5

ZYW 150; SF 200; ZR 100; SZ 90; INT 130; MD 140;
UM 50; CH 90; PR 80; .

ODP: 1-40; 2-40; 3-35; 4-35; 5-35; 6-35; 7-35; 8-35; ¢ 35;
10-35;

BRON 1: miecz dtugi; bgt. 130, TR 160; opzn. 4; SKUT
200k1. 280tn.; OB+30; SP S; AT 2

ZBROJA: luskowa + tarcza typ.; OGR. 12,12 ; OB,
bl./dal. 84/24; WYP 60/110/75

Cytowane fragmenty zostaly przettumaczone przez:
1. Wand¢ Markowska

Ossolineum; W-wa 1991
3. Tadeusz Chrusécielewski
4. zaczerpniete ze zbioru Pokdj na wiezy; Ossolineum ‘91

CLOWN

WYROBY PAPIERNICZE,
ZABAWKI

ORAZ

(FIGURKI, KOSTKI)

1 OCZYWISCIE
-+ VIAGIA I MIECZ”
| MALGORZATA KOMOROWSKA
b.6dz, ul. Andrzeja Struga 4
tel. 37 28 23




