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Ponizsza przygoda przeznaczona jest dla 4-6 postaci o dobrych
lub neutralnych charakterach na poziomach 4-6 i zostala przygotowa-
na zgodnie z zasadami systemu Krysztaly Czasu. Tekst podzielono na

_kilka czesci: Domek w gorach (wstepna czes$é scenariusza, w ktérej
/" bohaterowie zostaja wplatani w wydarzenia stanowigce gtowna czes¢
przygody), Ogrody Chaosu (gtéwna czgs¢ przygody), Scena Finato-
wa (kuiminacyjny punkt wydarzen) i Osoby (blizszy opis wszystkich
przeciwnikéw i bohateréw niezaleznych). Uwaznie zapoznaj sie takze
2z rozdziatem Wskazéwki dla Mistrza Gry (zawiera m.in. opis tta wy-
darzen, historie Ogrodéw Chaosu, zmiany w zasadach dziatania ma-
gii, nowy czar, oraz wskazowki | sugestie dla Mistrza Gry dotyczgce
prowadzenia przygody). Fragmenty tekstu poprzedzone symbolem
%" przeznaczone sg do bezposredniego przeczytania. Okreslenia
Jbohaterowie” i ,druzyna” (czgsto uzywane w tekécie) odnoszg sig¢ do
postaci prowadzonych przez graczy.

Chciatbym podzigkowaé pani Elzbiecie Koweckiej (za ksiazke
.Dwdr Najrzadniejszego w Polszcze magnata’), grupie ,Soundgarden”
(,Black Hole Sun") oraz domowi, ktérego juz nie ma — za pomyst, na-
stréj i wsparcie eteralne.

DOMEK W GORACH

Przygoda rozpoczyna sie w momencie, gdy druzyna podrézuje
przez goéry (petne malowniczych, gtebokich dolin i wysokich, o$niezo-
nych szczytéw) w dowolnym, choé niekoniecznie naglacym celu. Oko-
lica jest dosy¢ odludna (ostatnig osade bohaterowie odwiedzili przed
dwoma dniami), lecz w jednej z dolin druzyna dostrzega niewielka, so-
lidnie zbudowana drewniang chate, dyskretnie ukrytg migdzy swierka-
mi {dno doliny poro$nigte jest niezbyt gestym, iglastym laskiem). Jesli
sie nig zainteresuje — patrz jej ponizszy opis, jesli za$ pojdzie dalej, to
w tym miejscu zakoncz przygode.

Opis chaty (patrz plan)

Budynek z zewnatrz sprawia wrazenie solidnego i dobrze utrzyma-
nego schronienia. Jest to konstrukcja parterowa, zbudowana na ka-
miennej podmuréwce. Drzwi sg zamknigte, lecz nie na zamek. Dom
sklada sie z trzech pomieszczen — sieni, komory i obszernej kuchni.
Oto ich opisy:

1. Siefi - znajduje sie tu niewielka skrzynia, zawierajgca pare diu-
gich meskich butéw do konnej jazdy, wyszywanych zlotg nicig i zao-
patrzonych w ostrogi {sa warte 35 sztuk ztota). Ponadto na wbitym
w $ciane kotku wisi znoszony ptaszcz podrézny, a obok, na matej
péteczce, lezy klucz (mozna nim zamknac drzwi zewnetrzne).

2. Komora — male, ciemne i chlodne pomieszczenie, zastawione
skrzynkami i beczutkami. Zawieraja one zapasy Zywnosci i wina, a tak-
ze narzedzia, pochodnie i olej do lamp. Przy jednej ze scian stoi stara
komoda, w ktdrej lezy kitka zmian meskiej bielizny i ubran (jedno z nich
- jest strojem do jazdy konnej lub polowania i stanowi komplet z butami
ze skrzyni w sieni) oraz barani kozuch. Na szerokiej pétce leza drob-
ne przedmioty, takie jak: zapasowe knoty i szkla do lamp, peczek ge-
sich piér, dwie butle z ciemnego szkia (zawieraja inkaust), osetka do
noza, zawinieta w skére ryza papieru, kilka nozy itp. Mozesz uzupet-
ni¢ te liste o dodatkowe rupiecie.

3. Kuchnia — jest centralnym miejscem catego domu. Pod jedng ze
&cian stoi duzy piec chlebowy z paleniskiem (na gorze lezy siennik — przy
blizszych ogledzinach okaze sig, ze postanie byto uzywane w ciagu kil-
ku ostatnich dni) — w tej chwili wygasty. W piecu chlebowym, przysypana
cienka warstwa popiotu, lezy niewielka — czesciowo nadpalona — ksigz-
ka (iej blizszy opis znajdziesz w rozdziale Ksigzka z pieca chlebowego.
MG powinien zwrécié na nig uwage grupy, gdyz zawarte w ksigdze wska-
zowki beda bardzo pomocne w dalszej czesci przygody). Jedyne okno
wychodzi na potudnie, na pobliski las. Obok okna stoi niski, czarny stolik,

zdobiony ztotym ornamentem i réwniez ztotymi okuciami (prawdopodob-
nie bardzo cenny), a obok lezy przewrécone wysokie krzesto, ozdobione
w identyczny sposdb. Na stoliku znajdujg sie rozbite resztki szklanego
kalamarza, ktérego zawartosé zalata stos gesto zapisanych kartek pa-
pieru — rozrzuconych w nietadzie — uniemoziiwiajgc odczytanie wigkszo-
$ci z nich. Jesli druzyna za pomoca np. magii sprébuje odczytaé ich tre$¢
— zorientuje sig, ze napisane zostaly w starszej, ale wcigz jeszcze zrozu-
miatej odmianie Jezyka Wspdinego. Wiekszo$¢ omawia jakies wielce
skomplikowane problemy filozoficzne, lecz znalez¢ tez mozna trzy listy
zaadresowane ,Do mego ukochanego syna Torste” (ich tre§¢ znajdziesz
w rozdziale Listy. Stanowig — podobnie jak ksiazka z pieca chiebowego
— wazng wskazéwke | MG powinien zadbaé o to, by druzyna miala moz-
iwos¢ zapoznac sig z nimi. UWAGA.: Listy nie zostaly zalane atramen-
tem | mozna je odczytac bez zadnych problemdw).

Pod przeciwlegla (w stosunku do stolika) $ciang znajduje si¢ duza,
drewniana skrzynia, do ktérej prowadzi od stolika smuzka zaschnigtej
krwi. Mozna bez problemu uchyli¢ wieko skrzyni, jako ze zamek zostat
rozbity (po uwaznych ogledzinach ztodziej moze doéé do wniosku, ze
uczyniono to... od $rodka). We wnetrzu skrzyni znajdujg sig waskie,
drewniane schody, prowadzace pod ziemig.

Jesli ktos zechce sprawdzi¢, co znajduje sie pod skrzynig, to po
podniesieniu wieka ujrzy zwykla, drewniang podtoge - schody znajdu-
ja sie wylacznie we wnetrzu skrzyni. Jesli na skrzyni zostanie rozpro-
szona magia — schody znikaja, a w ich miejscu pojawia si¢ zwykie
dno. Jesli druzyna postanawia zej$é¢ w dol po schodach — dobrze by
byto, by zapoznata sie wezesniej z listami z biurka i zapiskami z ksigz-
ki z pieca chlebowego. Jesli za$ z jakiegokolwiek powodu nie schodzi
— w tym miejscu zakoficz przygode.

I Listy
LIST PIERWSZY

Ukochany synu!
Wraz z Twa matka niecierpliwie wyczekuje Twego - mam nadziej¢ ry-
chtego — przybycia. Uroczystosci rozpoczng sig niebawem ~ chetnie powi-
tam cig kilka dni wczesniej, aby§ mogt w spokeju przygotowat si¢ do
Dnia Narodzin. Wiesz dobrze, jakim bolem napetniaja mnie majace nie-
bawem nadej§¢ wydarzenia, lecz jest to niestety nieuniknione. Wierze, ze
mnie rozumiesz, dlatego - blagam ~ nie zmuszaj mnie do uiycia sily
i przybadzi dobrowolnie.
Twoj kochajacy ojciec
Mercy baron Wildgarden.

LIST DRUG!

Drogi synu!

Twe uparte milczenie napelnito me serce smutkiem i Zalem. Pewne Osoby

— wiesz 0 kim mowig ~ dopytuja si¢ weiaz o Ciebie i doprawdy zaczynma

brakowa¢ mi argumentow, aby wytlumaczy¢ im Twojq zastanawiajaca

nieobecnoéé w tak wainej chwili. Wszyscy goscie sa juz obecni, brakuje

tylko Ciebie. Z nadmiaru emocji Twa nieszczgsna matka odchodzi od zmy-

stow i snuje jakies niedorzeczne fantazje, weigi jeszcze tudzac sig. Ja na-

dzieje porzucitem juz dawno. Zaklinam cig synu, przybadz dobrowolnie.

Twoj kochajacy ojciec

Mercy baron Wildgarden.

LIST TRZECI
Torste, dziecko moje!
Studzy Twego ojca (niech jego imi¢ bedzie przeklete na wiekil) ida juz po
ciebie. Uciekaj co rychlej! Oboje wiemy, Ze nie ma takiego miejsca, w kto-
rym mogtbyé si¢ przed nim skry¢, lecz bedziesz uratowany, jesli tej nocy
zdotasz pomieszat mu szyki. Cokolwiek si¢ stanie ~ pamigtaj, ze jestem
twoja matka i kocham cig.

Jerdalla Toy.
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Na pierwszych dwdch listach zachowaly sie fragmenty lakowych
pieczgci. Poréwnujac je, bohaterowie moga doj$é do wniosku, ze her-
bem Mercy'ego jest niedzwiedzi teb.

Il Ksigzka z pieca chlebowego

W na wpot spalonej ksigzce, ktorg bohaterowie moga znalezé
w piecu chlebowym, mozna odczyta¢ zaledwie kilka kartek — reszta
sptongta lub zweglita sie. Nie jest to wiasciwie ksigzka, lecz pamietnik,
rodzaj osobistego dziennika nieznanego z imienia mezczyzny. Oto
tres¢ dajacych sie odczytaé fragmentow:

A. ... a wiedy zawsze wracatem my$ig do tych odleglych, jakze rados-
nych czaséw dziecinstwa i wezesnej mtodoéci, kiedy — poczatkowo ze
stuzba, péZniej w swobodnej, niekrepujacej samotnosci — odbywafem
coraz diuZsze spacery po Ogrodach i rozleglym, zaniedbanym parku
na tytach patacu. Swojg droga do dzié nie rozumiem, diaczego nazwa-
no 6w park mianem Wewnetrznego Ogrodu — nie ma nic wspéinego ze
szlachetng nazwa, pod jaka znana jest cata posiadfosé. Wewnetrzny
Ogrdd to po prostu wielka polana, do ktérej prowadzi éciezka z Oran-
Zerij — nie ma na niej nic poza bujna trawa i gestymi chaszczami, kt6-
re stopniowo przechodza w zdziczaly park, o ktérym juz wspomnia-
tem. Odkrytem go w trakcie jednej z dalekich, samotnych wypraw — nie
na tyle jednak, oczywiscie, dalekich, bym nie dostyszal nawofywania
na obiad lub wieczerzg. Nazwatem 6w park Matecznikiem, gdyz zaiste
przypomina dziewiczg puszcze, nietknieta od dawna stopg czlowieka,
pefng za to tajemniczych ruin. llez popotudni i wieczoréw tam spedzi-
fem, penetrujac wilgotne lochy i na wpot zawalone pietra budowii,
w ktorych nigjasno domyslam sie dzis kompleksu $wiatyr jakichs daw-
no porzuconych bogéw! Kiéregos razu natrafilem w jednym z budyn-
kéw na wyrysowany w Scianie zarys drzwi, pulsujacy tagodnym, zio-
tym blaskiem. Dopiero po kilku latach natrafifem zupeinym przypad-
kiem na rozwigzanie tej zagadki.

B. Opowiedziawszy juz tyle, nie potrafie powstrzymaé sie przed
wspomnieniem owej zlej godziny, kiedy ojciec — dowiedziawszy sie od
stuzby o mych eskapadach — zabronit mi choéby sig zblizaé¢ do Ma-
tecznika. Dzi$ rozumiem jego niepokdj. Byé moze niejednokrotnie wi-
dziaf mnie w wyobrazni ze ztamanym karkiem na dnie jakiego$ wykro-
tu lub spadajgcego ze stromych, wyszczerbionych schodéw. Lecz wte-
dy! Jakze wiedy cierpialem, nie mogac ostatecznie wyjasnié¢ zagadki
Swiecgcych drzwi, cho¢ rozwiazanie lezato spokojnie w kieszeni mego
kubraka. Znalaztem bowiem zfoty medalion w ksztatcie storica, ktdry —
jak mi sig wydaje — pasowat do podobnego ksztattem wyciecia w mu-
rze nad $wiecgcymi drzwiami. Jestem tego pewien, choé nie moge po-
wiedziec¢, ze sprawdzitem to osobiscie. Nigdy juz bowiem nie skiero-
watem swych krokdw w strone Matecznika — datem ojcu stowo hono-
1u, Ze pozostawie to migjsce w spokoju (dzié wiem, ze miaf wtedy row-
niez obiekcje natury religijnej, co do odwiedzania przeze mnie éwigtyri
dawnych boggw — cho¢ wiedziat o ruinach o wiele wigcej niz ja dzisiaj,
to nigdy nie odkryt mojej matej tajemnicy) i wyszukam sobie inne roz-
rywki. Tak tez sig stato. Medalion podarowatem Matce, ktéra polecita
przerobic go na broszke do plaszcza. W ten prozaiczny spo...
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C. ... dluzszego czasu w naszym domu dzialo sie co$ dziwnego.
W miarg jak wkraczatem w wiek meski, ojciec w stawat sig coraz bar-
aziej roztargniony i — mozna rzec — oderwany od codziennych spraw. .
Zjezdzali don czesto rézni goscie, niejednokrotnie bardzo dziwni.
Rzadko uzywaf alkoholu, lecz ktdregos slotnego, jesiennego wieczoru
upit sie zupetnie. Zawotat mnie do siebie i pokazat kilka krysztatowych
kul, $wiecacych wewnetrznym $wiattem. Prositem go, by podarowat mi
jedna (pare razy widziatem w Chermorze magiczne $wiecace kule),
lecz spojrzat na mnie wtedy surowo. ,Nie, synu — powiedziat. — Uwie-
Zione dusze nie stuzg do odwietlania pokoi”. Myslalem, ze zartuje, ale
on siggnal do szuflady i pokazat mi podobng kule. Pofozyt ja na stoli-
ku i cho¢ nie $wiecila, to na jej widok przeszedt mnie nagle zimny
dreszcz. ,Torste, synu mdj - powiedziat ojciec sztucznie spokojnym
glosem. — To wigzienie... ta... ta... kula... oby$ nie zobaczyt jej nigdy
wigcej. Bo jedli tak sig stanie, to... to bedzie ostatni widok w twoim zy-
ciu...". Po tych sfowach rozptakat sie. | do dzi$ nie wiem, co baradziej
mnie przerazito — jego sfowa czy tez ten bezradny, bolesny szloch.

D. Tego dnia wrécitem z Ogrodow przerazony. Ojciec przygotowuje ja-
kas uroczystosc, lecz nie wtajemniczyt mnie dotad w swoje plany. | ja-
ko$ nie widze, by sie do tego palit. Ten okropny karzet, o ktérym wspo-
minatem wczesniej, nie odstepuje go na krok. Odbywaja ciagnace sie
godzinami narady, po ktérych karzet promienieje, a ojciec chodzi co-
raz bardziej przygnebiony. Zastanawiatem sie, czy nie ma to przypad-
kiem jakiego$ zwigzku z mymi zblizajacymi sie urodzinami. Ale wraca-
jac do Ogroddw: nic nie byto juz takie jak dawniej. Kiedy...

S3 to jedyne diuzsze fragmenty, jakie sig zachowaty. Pozostate kil-
kadziesiat stéw, ktére mozna odcyfrowaé, jest zupetnie wyrwane z kon-
tekstu i nie mozna wydedukowac z nich zadnej sensownej informagii.

Aby naprowadzi¢ graczy na trop ksigzki, MG moze ,rozrzuci¢” kil-
ka na wpét spalonych kartek wokot pieca. Tekst pisany jest bez po-
$piechu, rekg cztowieka wyksztatconego i biegtego w sztuce pisania.

I Schody w glab skrzyni

Schody prowadza do niewielkiej piwniczki. Nie jest to jednak po-
mieszczenie nalezace do domku w gorach, iecz do altany w Ogrodach
Chaosu (patrz gtéwna czeé¢ scenariusza). Tedy wiasnie wystannicy
Mercy’ego dostali sig do kuchni, po krétkiej walce obezwtadnili zasko-
czonego Torste (adresata listéw i mieszkarica domu) i porwali go ze
sobg, uciekajgc ta samg drogg, ktérg przybyli. Z niewiadomych przy-
czyn (zapomnieli? nie potrafili?) nie zlikwidowali jednak zaklecia
umozliwiajgcego przejécie do Ogrodéw Chaosu. Bedzie ono dziataé
jeszcze przez jaki$ czas (zalezny od MG) po przybyciu bohateréw do
domu w gérach (jedli w tym czasie nie zdecyduja sie oni na zejécie
w dot - schody znikaja | mozesz zakonczy¢ scenariusz).

Po przebyciu w dét 40 stopni druzyna trafia do niewielkiej (6 x 6 m)
kwadratowej piwniczki. Naprzeciw znajdujg sie identyczne schody pro-
wadzgce w gére. Po przebyciu réwniez 40 stopni bohaterowie natra-
fiajg na dajacg sie tatwo otworzy¢ drewniang klape. Wyjscie na ze-
wnatrz znajduje sig¢ w niewielkiej, ogrodowej altance (jej opis znaj-
dziesz w gtéwnej czesci scenariusza w rozdziale Altanka). Co jednak
zrobi¢, jesli gracze nie potkng haczyka i zechca wréci¢ z powrotem do
domku w gérach, tuz przed rozpoczeciem wiasciwej czesci scenariu-
sza? Masz dwie mozliwosci :

1. Mozesz uznat, ze ,czas dziatania” schodow zakonczy! sie, w zwigz-
ku z czym po prostu znikajg. Druzyna moze wyjs¢ z piwniczki tylko
schodami prowadzacymi do altanki.

2. Przy prébie powrotu do domu okaze sig, ze prowadzgce don scho-
dy rowniez wychodzg na altang. Wigze sie to ze specyficzng magia
Ogrodéw Chaosu, wptywajaca na dziatanie magicznych schodéw
prowadzacych ze skrzyni do piwnicy.

UWAGA: Pamigtaj, ze schody prowadzace z piwnicy do altanki (jak

i sama piwnica) sg catkowicie materialne, podczas gdy te ze skrzyni

stanowig jedynie zaklecie, z wszelkimi wynikajgcymi z tego konse-

kwencjami (np. rozproszenie magii natychmiast je likwiduje).

OGRODY CHAOSU
1. Sciezki, alejki, zywoptoty...

Gtéwny szlak, ktérym w trakcie przygody bedg poruszaé sie bohatero-
wie to ogrodowe $ciezki i alejki. Sciezki wysypane sg biatym zwirem
i ograniczone biatymi lub szarymi kamieniami. Alejki sa mniej wigcej dwu-
krotnie szersze (tak aby swobodnie miescit sig na nich przejezdzajacy po-
woz) | wytozone kamiennymi lub marmurowymi ptytami o réznych bar-
wach, czgsto w formie mozaiki. Bardzo czesto stoja przy nich pomniki, po-
piersia, altany, fontanny. Znajdujg sie tez tu ustronne zakatki do rozmysiar
i medytacii itp. (MG moze wprowadzi¢ wiasne, dodatkowe elementy).

cigg dalszy na stronie 43
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Sciezki Ogrodéw Chaosu tworzg prawdziwy labirynt, bez kofica
i poczatku. Zdarzy¢ si¢ moze, ze jedna i ta sama $ciezka prowadzi
w wiele réznych miejsc.

Dzigki temu Mistrz Gry moze dowolnie sterowa¢ poczynaniami grupy.

Waznym elementem jest zywoptot. Tworzy on wysoki (3,5 m)
i nieprzebyty mur, doktadnie otaczajgcy wszystkie alejki, $ciezki, za-
katki i inne elementy Ogrodéw Chaosu. Jest starannie pielegnowany
przez rzesze ogrodnikdw, tworzgcych z niego coraz to nowe, zadzi-
wiajgce kompozycje. Najczesciej wystepuje w formie pionowej $cia-
ny, lecz bohaterowie niejednokrotnie natkng sie na wysokie waice,
kiomby w ksztatcie olbrzymich kul, postacie ludzkie i zwierzece, roz-
piete nad $ciezkami tryumfalne bramy, a nawet korytarze o stropach
z zywych rodlin.

Zywoptot uniemoziiwia sprawdzenie, co znajduje sie na sasiedniej
ciezce (po drugiej stronie Zywoptotu). Przebicie sig na drugg strone
wymaga odpowiednio ostrych narzedzi (ktdre tepia sie po kilku pro-
bach — chyba Ze sg magiczne) i 1k10 +10 rund zmudnej pracy. Pod-
palenie zywoptotu trwa 1k10 +3 rundy, a efekty sq niewiele lepsze. Je-
$li zywoptot w ten czy inny sposéb zostanie uszkodzony, bohateréw
moga spotkaé przykre niespodzianki. Na przyktad brama tryumfalna,
pod ktdrg przechodzg, nagle sig na nich zawali, a uksztattowany z zy-
woptotu niedzwiedz niespodziewanie ruszy w ich strong w catkiem je-
dnoznacznych zamiarach (MG moze oczywiscie wprowadzi¢ wtasne
rozwigzania w tej kwestii).

2. Rosliny

W wielu miejscach bohaterowie moga natknaé sie na nowe, nie
znane im zupetnie rosliny. Zostaty dobrane z wieikg starannoscia, by
cieszy¢ oko gosci i umila¢ im przechadzki. Ogrody Chaosu zmienity
jednak wtasciwosci wielu z nich. Niektore staly sie odrazajgcymi, na
potzwierzecymi tworami (patrz Osoby — Rosliny), inne za$ zmienity
wyglad, stajac sie nowymi gatunkami (przynajmniej dla uczonych zie-
larzy, ktérzy nie maja ich opisanych w swych ksiggach). Kilka odmian
roélin bohaterowie moga spotkac¢ na swej drodze (MG ma petng do-
wolno$¢ w tworzeniu nowych, wtasnych gatunkéw, zaréwno tych

. krwiozerczych, jak i egzotycznie pigknych — zresztg jedno nie wyklu-
cza drugiego).
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3. Altanka

Altanka zbudowana jest w formie kolistej platformy otoczonej kilku-
nastoma kolumienkami, na ktdrych polozono lekki dach. Wszystkie
elementy konstrukeyjne (z wyjatkiem dachu) wykonano z rézowego
marmuru. W altance ustawiono tawki z tego samego materiatu. Na
srodku podtogi znajduje sie drewniana klapa, przez ktéra wyszli boha-
terowie. Trzystopniowe schodki prowadzg na ogrodowg $ciezke.
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4. Mowiace posagi

Jedng z pierwszych ,atrakcji” sg ogrodowe posggi. Znajdujg sie
w réznych punktach Ogrodéw Chaosu i przedstawiajg naturalnych roz-
miaréw postacie ludzi i pételféw. Kilka stoi na postumentach, ale wie-
kszo$¢ zostala wkomponowana w krajobraz. W jednej z alejek znalezé
mozna tawke, na klérej siedzg obok siebie dwie kobiety, na pierwszy
rzut oka przypominajace matke i cérke. Nieco dalej, w ustronnym za-
ciszu, druzyna natkngé si¢ moze na petng ekspresiji rzezbe galopujg-
cego konia, czy tez pare walczacych zapasnikow.

Nim jednak bohaterowie zobaczg te posagi, juz z daleka (zza krza-
kow, z sgsiedniej éciezki lub alejki) ustysza odgtosy kobiecej sprzecz-
ki (posgg matki z cérkg), rzenia i tetentu kopyt (posag konia) czy tez
wesotych okrzykéw i Smiechu (posag zapasnikow). Kiedy jednak bo-
haterowie dostrzegajg wreszcie domniemane zrédto hatasu — okazuje
sig, ze nie sg to Zywe istoty lecz rzezby. Odpowiednie czary wykaza,
ze méwigce posagi sa magiczne (cho¢ oczywiscie wigkszoéé rzezb
w Ogrodach Chaosu nie emanuje zadng magig). Rozmowy pomiedzy
kamiennymi postaciami (MG decyduje, czy toczg sie dalej w obecno-
§ci graczy, czy tez rzezby zamieniajq si¢ przy nich w martwe bryty ka-
mienia) moga dotyczy¢ zarédwno spraw zupetnie btahych, jak i dostar-
czaé graczom pewnych wskazéwek. MG powinien poprowadzi¢ mo-
wigce posagi wedtug wtasnych pomystéw, ale z jednym zastrzeze-
niem — z umiarem! Nadmiar jednostajnych atrakcji moze szybko wy-
wota¢ u graczy nude i zniecierpliwienie (wskazdéwki dotyczace prowa-
dzenia przygody znajdziesz w rozdziale Wskazowki dla MG).

5. Kapliczka

Pomiedzy alejkami znalezé mozna — zagubiong wsréd gestych
krzewdw rézy, opleciong dzikim winem — niewielkg ogrodowg kaplicz-
ke. Jest to niska, kamienna budowla pokryta ptaskorzezbami (przed-
stawiajgcymi réznego rodzaju sceny religijne) i otoczona rzedem kolu-
mienek. Nie ma zadnych okien ani drzwi — jedynie waskie i niskie wej-
$cie zaprasza do chiotinego wnetrza.

Przedsionek prowadzi do niewielkiej, niemal pustej salki. Jedynie
na $cianach znajduja si¢ — niedbale wepchnigte w uchwyty — nie za-
palone pochodnie. Podtoge i $ciany kaplicy pokrywa gruba warstwa
kurzu. Pod przeciwlegta do wejscia $ciang widaé niewielki postument,
na ktérym znajduje sie symbol jakiej$ wiary — potamany i zniszczony.
Kazdy cztonek grupy (wlacznie z kaptanami) dostrzega, ze jest to
symbol jego wtasnej wiary (dla ateistow ottarz jest pusty). Przed otta-
rzem stoi rzezba, przedstawiajaca miodego mezczyzne w czarnym
ptaszczu, zatopionego w modlitwie (jest magiczna). Zadne czary ka-
ptanskie w tym miejscu nie dziatajg. Cato$¢ budowli sprawia wrazenie
opuszczonej dawno temu. Kiedy bohaterowie wyjda z kapliczki, MG
powinien przekaza¢ im dwie wiadomosci (zig i dobrg). Po pierwsze —
nie majg cieni! Ale za to przy wyjéciu znajduja kilka srebrnych monet.
Jest ich doktadnie tyle, ilu cztonkéw druzyny — po jednej dla kazdego.
Powinny zosta¢ znalezione ,przypadkiem”, tak jakby zostaty przeo-
czone przy ewentualnym wstepnym przeszukiwaniu pomieszczenia.

6. Kobiety i mezczyzni

Po $ciezkach i alejkach kraza grupki kobiet i mezczyzn, ktérych za-
daniem jest spetnianie zyczen przechadzajacych si¢ spacerowiczow,
oczekujacych na rozpoczecie gidwnej zabawy. Zakres ich ustug nie
jest nieograniczony, ale na tyle szeroki, by zaspokoi¢ nawet dos¢ wy-
bredne gusta. Potrafig zabawi¢ rozmowa, co prawda niezbyt wygéro-
wanych lotéw, ale przeciez trwa zabawa! Ktdzby chciat w taki wieczér
prowadzi¢ filozoficzne rozwazania... Znajg tysigce zartéw, cierpliwie
wystuchajg wszystkich zalow i zwierzen. Sg zabawni albo powazni,
zamysleni lub ozywieni — zgodnie z zyczeniami i oczekiwaniami roz-
moéwcey. Dostosuja do ich gustow swa fizyczna powtoke, a nawet ptec.
Oddadzg swe ciato i (hmm...) dusze, aby wedrowcy byli zadowoleni.

MG moze wykorzystaé te istoty nawet kilkakrotnie (w koricu wiele
takich grupek krazy po éciezkach Ogrodéw Chaosu) w trakcie przygo-
dy. Warto jednak, by spotkania te réznity sig nieco od siebie — uwzgle-
dnij preferencje i oczekiwania grupy (jezeli w druzynie znajduja sie
towcy damskich serc — bedzie to kilka tadnych, zmystowych dziew-
czat, jesli masz w grupie kobiety — para slicznych, bawiacych sig sa-
motnie dzieci itp.). Ustal wczesniej, jakie spotkanie bedzie dla grupy
najatrakcyjniejsze? Jak przebiega¢ bedzie rozmowa, jakie tematy zo-
stang poruszone? Blizszy opis tych stworéw (bo nie sg to ludzie) znaj-
dziesz pod koniec przygody.

7. Sktad rekwizytéw teatralnych

Jedna z alejek prowadzi na duzg polane, ktérej centralng cze$é
zajmuje staw. Na jego $rodku znajduje sie posag podrywajacego sig



do lotu tabedzia (rzezba wystaje bezposrednio z wody, ale cokét za-
nurzony jest pod powierzchnig). Po przeciwnej stronie stawu, oswietlo-
ny blaskiem ksigzyca, stoi niewielki drewniany pawilon. Jezeli druzyna
podejdzie don, ustyszy dochodzacg z wnetrza kidtnig, podniesione
glosy kobiet i mezczyzn. Oto jej tredé:

Mezczyzna 1 (M1) [rozdrazniony]: — Mam juz doé¢ tych zachcia-
nek! Zapominasz sie Consuelo! Dawno nie spotkatem sie z takg nie-
wdziecznoscia...

Kobieta 1 (K1): — C6z od niej chcesz? Kazda 2z nas zagrataby che-
tnie te role. To ze zatatwites jej posade, nie znaczy jeszcze, ze do kon-
ca ma graé kucharki i stuzgce. To jej szansa, pierwsza, i kto wie, czy
nie ostatnia. Taka uroczysto$¢ trafia sie rzadko i dziewczyna ma
wreszcie okazje pokazaé sig¢ przed szersza publicznoscia... Pan Mer-
cy i jego goscie beda zadowoleni. Na pewno bedg zadowoleni!

Mezczyzna 2 (M2): — To wszystko jednak chyba nie wyglada tak
pieknie. Czy znasz swoja rolg Consuelo? Kiedy miata$ ostatnio pro-
be? Prébe na scenie?

Kobieta 2 (K2) [niepewnie]: — Jakie$ dwa lata... nie! Péttora roku te-
mu, kiedy...

M 1 [wzburzony]: —~ No prosze, dwa latal Dwa lata!l! Czy ty w ogéle
jeszcze pamigtasz jak wyglada teatr?! A poza tym, jak ty wygladasz?
W takim stanie chcesz sig ludziom pokazaé? Co sie stato z twojg rekg?
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K 2: — Zgubitam... Pewnie gdzie$ tu jest, nigdzie przeciez nie wy-
chodzitam.

K 1: - Nie krzycz tak na nia, zaraz si¢ dziewczyna rozptacze.
A zresztg, jak ma wygladaé. Sam dobrze wiesz, ze ani krawca, ani sto-
larza nie widzieliémy juz szmat czasu. Nikt do nas nie zaglada, nie py-
ta, jak sie czujemy, ani czego nam potrzeba. Dopiero kiedy zbliza sig
przedstawienie — przypominaja sobie o nas. [rozgoryczona] Moze
cho¢ odkurzg nas przed samym wystepem?

M 1: - Cicho! Stysze szmery na zewnatrz, kto$ jest przy drzwiach!

W tym miejscu rozmowa urywa sig i od tej chwili panuje cisza, zma-
cona jedynie graniem cykad i rechotaniem Zab.

Zagladanie do $rodka przez szpary nie przynosi zadnych dodatko-
wych informacji (wnetrze jest catkowicie mroczne i pozbawione Sla-
déw zycia).

Jezeli druzyna wejdzie do $rodka (drzwi zamkniete sg od zewnatrz

na zwykly skobel i zatyczke), zorientuje sie, Ze stoi w sktadzie rekwi-

zytéw teatralnych. Gdyby weszta tam wczeéniej (w trakcie rozmowy)
dialog urywa sig nagle, w pét stowa.

Whnetrze magazynu przedstawia sie dosy¢ zato$nie. Niezbyt duze
pomieszczenie zastawione jest najrozniejszego rodzaju teatralnymi re-
kwizytami. Sa tu kartonowe gory i morza, kilkanascie ruszonych ze-
bem czasu krzeset, otomana z wyplowialym czerwonym obiciem, ko-
lorowe parawany, kilka pdétmiskéw ze sztucznymi owocami (niestety
z wigkszosci pozostaly juz tylko wyschnigte, nie dojedzone ogryzki)
itp. Obecnosé i opis innych rekwizytow zalezy od inwencji MG. Smu-
tnego obrazu dopeinia kilka manekinéw upchnietych po katach.
Przedstawiaja zaréwno kobiety, jak i mezczyzn. Wszystkie manekiny
wykonano i pomalowano z wielkg starannoscia, lecz c6z z tego? Brak
konserwacii i opieki szybko zamienit je w swe wiasne, poobijane i ka-
lekie, karykatury. Jednemu z mezczyzn farba schodzi z twarzy catymi
ptatami, mloda dziewczyna mie posiada prawej reki. Zetlate, sptowia-
te, peine dziur ubrania ledwie wisza na drewnianych barkach (pozo-
stale usterki i doktadny opis poszczegdinych manekinéw zalezy od
MG. Nie powinien on jednak wyrzucaé z pamigci tych szczegotow za-
raz po przejéciu do nastepnej sceny, gdyz beda potrzebne przy je-
dnym z opisoéw w Scenie Finatowej). Zaden z manekindéw nie wyka-
zuje $ladéw zycia (ani najmniejszej ku temu ochoty), magia nic tu nie
pomoze. Wszystkie sprzety (lacznie z manekinami) pokryte sa grubg
warstwa kurzu, za$ cate pomieszczenie sprawia wrazenie od dawna
nie uzywanego i opuszczonego.

8. Wejscie do patacu

Niewielu dostapito zaszczytu przekroczenia progoéw wspaniatej re-
zydencji Mercy'ego, barona Wildgarden. Tylko przynaleznos¢ do naj-
bogatszych lub najszlachetniejszych rodéw dawata goéciom prawo do
ogladania jego patacu... od wewnatrz. Tej nocy trwa jednak zabawa,
niemozliwe staje sig mozliwe. Wszyscy czekaja w podnieceniu na ma-
jaca sie niediugo rozpoczaé uroczystoéé. Poza kilkoma straznikami,
w jego wnetrzu znajduje sig jedynie pare osob, ktére nie mogty lub nie
cheialy przytaczy¢ sie do festynu.

Druzyna, wedrujac wsrdd $ciezek Ogrodéw Chaosu, natrafia na
szerokg droge, prowadzacg na szeroki podjazd przed niezbyt duzym,
lecz zgrabnym i mitym dla oka patacykiem (jezeli po odkryciu patacy-
ku grupa pomaszeruje w przeciwng strone drogi, tudzac sie by¢ moze,
7e znalazta droge powrotng do normalnego $wiata, to po kilku minu-
tach marszu napotyka znajome — otoczone zywoplotem — sciezki
i alejki). Zwirowy podjazd prowadzi do szerokich kilkustopniowych
schodkdw, a te z kolei na niewielki taras przed gtéwnym wejsciem do
patacu. Na tarasie znajduje sig kilka ogrodowych krzeset i stolikow.
Przy jednym z nich, ukryta w giebokim cieniu, siedzi jakas postac, ob-
serwujaca naszych bohateréw wkraczajacych na taras. Kiedy podejda
blizej, okaze sig, ze jest to kobieta w $rednim wieku, w balowej sukni
i dyskretnym makijazu, z glowa bezwtadnie przechylong na prawe ra-
mie. Blizsze ogledziny wykaza, ze kobieta nie zyje, a przyczyng $mier-
ci jest krwawa, g'eboka rana zadana w piekng szyje. Wokét panuje
bezruch i prawie catkowita cisza (stychac jedynie granie cykad).

9, Hall

Po przekroczeniu progu, grupa trafia do patacowego hallu. Jest to, -
mniej wiecej, kwadratowe pomieszczenie, z ktérego troje drzwi prowa-
dzi dalej, do wnetrza patacu. Posadzke wytozono kamiennymi ptytami,
ktore uktadaja sie w stylizowany wzér (przy dobrych checiach, mozna
by go uznaé za przedstawienie gtowy jakiego$ zwierzgcia, na przyklad
niedzwiedzia). Na $cianach wiszg gobeliny i obrazy — portrety mez-
czyzn w peinych dostojenstwa pozach (w zbroi, na koniu, itp.) lub sce-
ny wojny i polowania. Sciany pomieszczenia pomalowano na bialo,
za$ gtéwna ozdobe stanowi fresk na suficie, przedstawiajacy zwiew-
nego aniota, odpoczywajacego na jednej z chmur. Niestety, ten sielan-
kowy wizerunek zaklioca nieco zakrwawiony sztylet, jaki aniot trzyma
w prawej dtoni.

Jak juz wyzej powiedziano, do dalszych pomieszczen w patacu
prowadzg trzy pary drzwi. Za jednymi z nich znajduje si¢ gtowna kla-
tka schodowa, pozostate za$ prowadza do garderdb dla gosci. W kaz-
dej garderobie stoi drewniana figura stuzacego (lub stuzacej). Potrafia
sig one poruszaé i wypowiadag proste zwroty grzecznosciowe (nie od-
rozniajac jednak plci rozméwey). Jednak nie posiadajg zadnych wia-
domosci, ktére sa zbedne przy wykonywaniu ich obowigzkow. Majg
pomagac gosciom przy zdejmowaniu oraz wkiadaniu wierzchniego
ubrania, przynosié i odnosi¢ ptaszcze, kapelusze itp. Nie potrafig je-
dnak broni¢ wtasnoéci pozostawionej pod ich opieka, gdyz nigdy nie
zachodzita taka potrzeba — ztodzieje nie sa zapraszani do tego pata-
cu... Jezeli bohaterowie zechca przeszukaé te pokoje, stuzacy bedg
prébowali glosnym krzykiem wezwaé na pomoc straz patacowg. Szan-
sa wezwania pomocy wynosi 40 % +10 % na kazdg nastepng runde



(jesli grupa nie sprébuje uciszy¢ tych wrzaskéw). Pomoc przybywa po
okresie 1k6+2 rund z gtéwnej klatki schodowej (blizszy opis strazy pa-
tacowej znajdziesz w rozdziale Osoby).

W chwili obecnej, w garderobach nie ma wielu ubran (goscie baro-
na sg w tzw. Wewnetrznym Ogrodzie, oczekujgc na rozpoczecie uro-
czystoscei, a ze wieczdr jest dosé chiodny ~ wierzchnie okrycia zabrali
ze sobg). Gdyby znalazt sie $miatek, ktéry zechce pogrzebac w zapo-
mnianych (lub pozostawionych) okryciach — czeka go kilka niespodzia-
nek. Znajdzie tu zaréwno grube, zimowe futra (by¢ moze z zupeinie
nie znanych mu zwierzat — decyzja MG), eleganckie ptaszcze z najlep-
szej welny, jak i zgrzebne, wiatrem podszyte tachmany. W kiesze-
niach znalez¢ mozna kilka przedmiotoéw, pozostawionych przez wia-
$cicieli. Nowemu posiadaczowi mogag przynie$é zaréwno korzysci, jak
i wcale niemate kiopoty. Od decyzji MG zalezy, jakie to sg przedmioty
(chodzi o niewielkie drobiazgi codziennego uzytku, jakie zazwyczaj
nosi sie w kieszeniach) ~ w wiekszosci magiczne i zabezpieczone
przed ziodziejaszkami czarem Klgtwa.

10. Gtéwna klatka schodowa

Wychodzac z sieni, grupa trafia na obszerny, wylozony biatym
marmurem korytarz. Znajdujg sie na nim drzwi, prowadzace do wielu
pomieszczen, oraz krecone schody, prowadzace na pietro (znajdujg
sie tam prywatne apartamenty Mercy’ego i jego rodziny). Pomieszcze-
nia na parerze stuzg réznym celom — sg tu pokoje stuzby patacowej,
pomieszczenia gospodarcze (spizarnie, podreczne magazyny mebli
i sprzetéw dla wyposazenia zapasowych pokoi goscinnych itp.), poko-
je goscinne, giéwna sala biesiadna, kuchnia itd. MG moze je opisa¢
w dowolny sposdb, pamietajgc jedynie, by konwencja tego opisu nie
byta sprzeczna z informacjami zawartymi w scenariuszu (moéwigc po
ludzku: jesli napisatem, ze w kazdym pomieszczeniu znajduje sie ko-
minek, a w sypialniach tézka z baldachimem, to w opisywanych przez
MG pokojach kamienne paleniska na $rodku podtogi i bartogi ze zle-
zalym sianem beda raczej nie na miejscu).

Przedstawiem cztery miejsca, w ktére grupa moze wej$¢ bezposre-
dnio z korytarza. Przy opisie pozostatych pomieszczen MG powinien
— jak juz wyzej powiedziatem — wykazaé si¢ minimum wtasnej inwen-
cji, zapetniajac je wedle swego uznania. Cyfry rzymskie odpowiadajg
numeracji odpowiednich pomieszczeni na planie patacu:

l. Kordegarda.

Il. Schody na pietro.

IN. Komnata Tysigca Luster.
IV. Oranzeria.

11. Kordegarda

Jest to niewielki pokoj naprzeciwko wejscia do sieni, peinigcy role
wartowni.

W kordegardzie w kazdej chwili przebywa trzech Zotnierzy (dowdd-
ca i dwoch straznikdw) oczekujacych na swojg stuzbe. Ten czas skra-
cajg pokrzepiajac sig piwem (umiarkowanie), dlatego tez czasem ktd-
ry$ z nich wychodzi na dwdr za potrzeba. Jesli straznik zauwazy krg-
cacych sie na terenie patacu (lub w jego poblizu) obcych, moze po-
traktowac ich jako (80 % szans) gosci barona. Jezeli naszych bohate-
row spostrzeze dowddca strazy, to szansa uznania ich za ,swoich” wy-
nosi tylko 50 % — dowddca wypit mniej od swoich podwtadnych i wi-
dziat twarze wiekszo$ci gosci. Z zawodowego nawyku bedzie cheiat
sprawdzi¢ tozsamos¢ bohaterdw — stale nosi przy sobie liste gosci.
W razie jakichkolwiek watpliwosci, podejrzen czy tez wrogich ruchéw
grupy wycofa si¢ do kordegardy, krzykiem alarmujac swych kompa-
néw. Zaatakuja we trojke, starajac sie zabi¢ wroga. W migdzyczasie
nie rezygnuja jednak z gto§nego wzywania patrolu, ktéry mieli zmienic,
a ktory krazy gdzies po palacu i jego najblizszej okolicy (jesli zostat
wyeliminowany w trakcie ewentualnej wczesniejszej interwencji w gar-
derobie, to oczywiscie nie przybedzie z pomoca). Szanse na wezwa-
nie kolegow (byé moze przebywajg akurat w poblizu) i czas ich przy-
bycia sg takie same jak w garderobie (patrz rozdziat Hall). Straznicy
nie wiedzg wiele. Jesli ktdry$ z nich pozostanie przy zyciu, a i tak trze-
ba sie wiele napocié, by je z niego wyciagnaé. Mozna to uczynié tylko
sita, za$ czary typu Oczarowanie zadziataja dopiero po wczesniej-
szym odebraniu zotnierzowi magicznego medalionu (patrz opis straz-
nikéw w rozdziale Osoby). Wiadomosci uzyskane w ten sposéb nie
wnoszg jednak zbyt wiele nowego do obrazu sytuacji. Od straznikéw
mozna sig dowiedzie¢, ze posiadlo$¢ nalezy do Mercy’ego barona Wil-
dgarden. Zotnierze kategorycznie wzbraniajg sig przed powiedzeniem
czegokolwiek wiecej, a w kilka sekund pézniej ich ciatem wstrzgsa sil-
ny skurcz. Z ust i spod zbroi tryska struga krwi — umierajg krzyczac
2 bélu. Jedli bohaterowie obejrzg martwe ciata, to na piersiach i brzu-
chach dostrzegg diuga, gleboka rane, na pewno nie zadang przez
bron. Ciata wygladaja na rozerwane, rozciete przez dtugie i ostre
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pazury. Dobry mysliwy, po udanym teécie na madrosé, moze orzec, ze
byly to pazury niedzwiedzia. .

MG moze oczywiscie usmiercic straznikéw wczesniej, unikajac kio-
potliwych pytan graczy.

W kordegardzie znajduje sie wojskowa prycza, stét z czterema
krzestami (na nim talia kan, kilka drobnych monet, oprézniony do po-
fowy dzban piwa i trzy nie dopite kufle) oraz skrzynie i stojaki na bron.
Znalezé w nich mozna krétkie i‘dtugie miecze, patki, halabardy i recz-
ne kusze — zadna z tych broni nie jest magiczna. Opis broni strazni-
kow i ich osobistego wyposazenia znajdziesz w rozdziale Osoby.

12. Schody na pietro

Obok kordegardy, po lewej stronie, znajduja sie owalne schody
z biatego i rézowego marmuru, z porgcza, tagodnym tukiem prowa-
dzace na pierwsze pigtro. Koriczg sig tam niewielkg klatkg schodowg,
ktérej jedna ze scian stanowig ogromne, dwuskrzydiowe drzwi, prowa-
dzace do prywatnych apartamentéw gospodarza. Drzwi te (ozdobione
na obu skrzydtach wyobrazeniami niedzwiedzich giéw na herbowych
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polach) sg zabezpieczone silng magig i w zasadzie nie da sig ich ot-
worzyé (jesli MG pozwoli na to, to sam musi si¢ martwi¢, co za nimi
znajdzie...). Dla dodania kolorytu mozna tu wstawi¢ dwéch pilnujgcych
straznikow. Nieszczesnicy, jesli nie zostang natychmiast dobici przez
grupe, skonczg tak jak ich koledzy z poprzedniego rozdziatu, nie rezy-
gnujac jednak z wezesniejszego napsucia maksymalnej ilosci krwi na-
szym bohaterom. Jezeli grupa nie spieszy sig (lub nie ma koncepcji co
dalej robic¢), mozesz umiesci¢ w klatce schodowej (czy tez w Komna-
cie Tysigca Luster lub w jakimkolwiek innym miejscu) mniejsze lub
wieksze lustro. W jego wnetrzu bohaterowie ujrze¢ moga zabawe Sce-
ny Finatowej i zblizajacy sig poczatek okrutnej ceremonii. Wizja ta
trwa tylko chwilg, po ktérej lustro przestaje dziwnie si¢ zachowywac.

13. Komnata Tysiaca Luster

Pomieszczeniem zamykajacym korytarz z lewej strony jest duza
sala biesiadna, zwana réwniez (z racji swego wystroju) Komnata Ty-
sigca Luster. Wszystkie sciany i sufit wytozono ogromnymi, krysztato-
wymi taflami szkta, ktére odbijaja znajdujace sie tam przedmioty ~ i po
tysigckroé je znieksztaicaja. W chwili obecnej jest catkowicie pusta
(stoly i krzesta wyniesiono do Wewnetrznego Ogrodu) — z wyjatkiem
kosztownego kobierca, ktéry roztozono na podifodze z marmurowych
ptytek tworzacych regularny, czarno-bialy wzér. Kiedy bohaterowie
wchodzg do $rodka, pali sig jedynie kilka $wiec, i choé lustra zwielo-
krotniaja efekt, tysiace pelgajacych wszedzie plomykéw doprowadza
ciemno$¢ jedynie do granic pétmroku.

Nie jest to jednak lustrzany labirynt i bohaterowie nie majg jakich$
nadzwyczajnych probleméw z orientowaniem sie w przestrzeni. Jednak
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I tu dzieje sig cos dziwnego. Oto niektdre sposrod odbi¢ wydaja sie 2yé
jakby wlasnym zyciem — wykonuja inne gesty niz oryginal, przesuwajg
sig, nagle znikajg albo niespodziewanie pojawiajg w innych lustrach.
W niektorych taflach wida¢ odbicia przedmiotow, ktdrych w ogéle nie ma
w tym pokoju, badz tez nieprawdziwe obrazy prawdziwych przedmiotéw
(np. kobierzec lezgcy na podtodze ma w niektorych lustrach zupetnie réz-
ny kolor lub wz6r). Kiedy zabawa w kotka i myszke (ktdre lustro odbija
prawdziwy widok, a ktére fatszywy?) osiagnie apogeum, w jednym z lu-
ster bohaterowie dostrzegq siedzacego w fotelu starszego mezczyzne.
Czujge na sobie wzrok obcych, podniesie sig on ze swego migjsca i po-
dazy im na spotkanie. Nie przekroczy jednak lustrzanej tafli, pozostajac
po swojej stronie. Nie reaguje na zadne proby kontaktu, przygladajac sie
jedynie poszczegéinym bohaterom z pogardliwym usmieszkiem. Jego
stroj, sposob poruszania sig i gesty nieodparcie wskazujg na arystokra-
tyczne pochodzenie. Kiedy bohaterowie podejma jakies destrukcyjne
dziatania (np. zaczng thuc lustra), wtedy moze przejé¢ na druga strone,
probujac daé odpér napastnikom. Luster jest 30 i zniszczenie kolejnego
z nich obniza zywotno$¢ i wigor mezczyzny (blizsze szczegdly na jego
temat znajdziesz w odpowiednim fragmencie rozdzialu Osoby).

W chwile po wejsciu bohateréw do Komnaty Tysigca Luster, drzwi
do niej zostaja zamaskowane iluzjg jednego z luster. Aby odnalezé je
z powrotem nalezy uzy¢ jednego z trzech sposobdw:

1. Rozproszy¢ magie na kazdym z luster lub wykonac rzut na odp. nr 1
z modyfikatorem -50 (iluzja zostaje rozproszona).

2. Pottuc wszystkie lustra (jw.).

3. Zabi¢ mezczyzne mieszkajacego po drugiej stronie luster (jw.).

14. Oranzeria

Na przeciwnym koncu korytarza (w stosunku do Komnaty Tysigca
Luster — patrz mapa) znajduje si¢ Oranzeria. Jest to duze, catkowicie
(tacznie z sufitem) oszklone pomieszczenie, w ktérym hodowane sa
szczegolnie cenne i egzotyczne roéliny, wymagajace starannej piele-
gnacji. Poszczegdine okazy umieszczono w ozdobnych, ceramicz-
nych donicach (na wpot wkopanych w zremle na ktérej dodatkowo po-
sadzono trawe i krzewy), rozmieszczajac je gesto i beztadnie. Jest to
jednak tylko pozorny chaos — wprawne oko bez trudu dostrzeze $ciez-
ke znikajaca w gaszczu. Mozna nig doj$¢ do wyjscia z Oranzerii, pro-
wadzgcego do Wewnetrznego Ogrodu. Po drodze mija sie ustronny
kacik przeznaczony do samotnych rozmy$laf i medytacji. Niewielka
przestrzen oddziela od reszty oranzerii gesta sciana roslin. Maly stoli-
czek i samotne krzesto ustawionio pod szklang $ciang w ten sposéb,
e siedzgcy ma szeroki widok na Wewnetrzny Ogréd. W chwili przyby-
cia grupy zakatek jest pusty, jedynie na oparciu krzesta wisi zielony
ptaszcz, spigty duzg zlotg broszka w ksztalcie stofica (sposob jej wy-
korzystania znajdziesz w rozdziale Scena Finatowa).

Z tego miejsca doskonale wida¢ widowisko rozgrywajace sie
w Wewnetrznym Ogrodzie. Odlegtos¢ jest zbyt duza, by méc dostrzec
szczegdly (czy nawet pojedyncze osoby), ale positkujac sie wiadomo-
$ciami z rozdziatu Scena Finalowa, mozesz nakresli¢ przed graczami
ogbing panorame rozgrywajacych sie tam wydarzen. Mozesz bezpo-
$rednio przeczytaé graczom ponizszy tekst lub zmieni¢ go wediug
wlasnego uznania:

* Z miejsca, w ktorym stoicie, roztacza sig¢ wspaniaty widok na
niezbyt odlegta, obszerng polang, otoczong z trzech stron gesty-
mi zaroslami i drzewami. Na jej srodku wystrzela w gwiazdziste
niebo stup ognia z poteZnego ogniska, stale podsycanego przez
gromade ludzi. Potoki ksiezycowego $wiatta zalewajg cata okoli-
ce. Dajg dostatecznie duzo blasku, byscie mogli dostrzec ttumy
skupione na polanie, oddajgce sie przeré6znym przyjemnosciom.
Ludzie przygladaja sie wielobarwnym, wspaniatym fajerwerkom,
ktére wybuchajg co chwile wysoko na niebie. Inni taficzg w szalo-
nym korowodzie pomigdzy kilkoma mniejszymi ogniskami, a jesz-
cze inni stoja przed napredce sklecong sceng, obserwujac najwy-
raZniej jakies widowisko. Odlegtos¢ jest jednak zbyt duza, by do-
strzec poszczegdine sylwetki, nie méwiac juz o szczegétach.

Jezeli przyjates limit czasu dla grupy na przejécie calej przygody
(patrz Wskazowki dla MG), to by¢ moze wediug twoich wyliczen zbli-
za sie juz $wit. Mozesz oczywiécie zapomnieé wtedy o .potokach
ksigzycowego Swiatta” (ksiezyc juz dawno zaszed!) i, pogoni¢” gru-
pe do dziatania, wspominajac o oznakach nadchodzgcego dnia. Pa-
mietaj jedynie, ze obrzed rozpocznie sie przed $witem (czyli akurat
mniej wigcej wtedy, gdy grupa dotrze do polany) i bohaterowie nie be-
da mieli czasu, by zazy¢ atrakji, jakie przygotowano dia nich w Sce-
nie Finatowej.

Jedli grupa dotrze na miejsce troche wczesniej, to oczywiscie be-
dzie miata mozno$¢ z nich skorzysta¢. Wszystko to jednak zalezy wy-
tacznie od MG - czy prowadzi scenariusz w $cistym limicie czasowym
(jego przekroczenie oznacza niepowodzenie misji — wigcej szczegé-
léw na ten temat znajdziesz w rozdziale Scena Finatowa), czy tez po-
zwala graczom wykorzystaé wszystkie (lub wigkszo$¢) mozliwosci
Sceny Finatowej, zostawiajac sobie ,na deser” koficowa ceremonig
ofiary Torste.

15. Scena finatlowa

Jak dotrzeé do Wewnetrznego Ogrodu? Najpro$ciej, oczywiscie,
Sciezkg prowadzgcg z Oranzerii. By¢ moze jednak bohaterowie (do-
statecznie zniecierpliwieni wydarzeniami tej szaionej nocy) zechca wy-
bra¢ droge ,na skréty”, wybijajac po prostu szybg w szklanej cianie
Oranzerii i w ten sposob wydostajac sie wreszcie na swobode? Nie me
w tym nic zdroznego. Sciezka do Wewnetrznego Ogrodu prowadzi fa-
godnie w dot zbocza (Wewnetrzny Ogrdéd potozony jest nizej niz pa-
tac, dzigki czemu bohaterowie mieli tak dobry widok), kofczac sie
w zaroslach otaczajgcych polaneg.

W miarg jak bohaterowie zblizaja sig do celu, do wrazen wizual-
nych dotaczajg sig tez dzwiekowe. Stychaé gtuchy odgtos pekajacych
rac i petard, nasilajgce sig¢ dzwigki skocznej muzyki, a w koficu gtosne
$miechy i wrzaski rozbawionego ttumu. By¢ moze gdzie$ w zaroslach
bohaterowie znajdg kilka osob, ktére jednak nie beda przejawiaty
ochoty na jakgkolwiek konwersacje (pijani w trupa opoje i kochajgce
sie parki). By¢ moze przed wejsciem na polang, bohaterowie zechca
dtuzszy lub krétszy czas spedzi¢ w zaroslach, obserwujac rozgrywaja-
ce sig przed nimi wydarzenia? Zdarzyé sie tez moze, ze bohaterowie
w ogole nie zareagujg na rozwoj wypadkow i biernie bedg przygladaé




wydarzeniom — efekty tej biernosci okaza si¢ mocno optakane, o czym
troche nizej. .

Jezeli grupa pojawi sig bezposrednio na polanie — nikt nie zwréci
na nig najmniejszej uwagi! Wszyscy (jezeli w ogdle ktokolwiek zauwa-
2y ich obecno$€) uznajg ich po prostu za kolejnych gosci gospodarza.
Niewiele osob zna sie tu bezposrednio, czy choéby z widzenia. Przy-
byli z tak wielu miejsc... Tak wiec poczatkowo bohaterowie majg cai-
kowitg swobode dziatania. Jezeli beda do$é sprytni, to bez trudu wto-
pig sie w rozbawiony ttum. Mozliwo$¢ uratowania Torste pojawi sig do-
piero z chwilg rozpoczecia obrzedu (w kofcu bohaterowie nie znajg
nawet twarzy ofiary, nie wiedza jak wyglada, ani gdzie przebywa!).
W miedzyczasie moga odzyskaé swoje cienie, utracone na poczatku
przygody (efekty braku cienia opisane sa we Wskazéwkach dla MG).
Zacznijmy jednak od poczatku...

A. Fajerwerki

Jak juz wezesniej wspomniano, nad gtowami rozbawionego ttumu
caly czas wybuchaja fajerwerki. Juz nie tylko kule wielobarwnych bty-
skéw czy chmury mienigcych sie Swiatet blyszczg przed oczami za-
chwyconych gosci, ale tez kwiaty, zaglowce czy pedzace konie, w dzi-
kim galopie przemierzajace nieboskton. Kazdy zreszta moze gtosno
zazyczy¢ sobie, co pragnie ujrze¢, a jego zyczenie predzej czy pozniej
zostanie spetnione.

MG moze dodaé swoje wiasne opisy fajerwerkéw i pozwoli¢ réw-
niez graczom przytaczy¢ sig do zabawy. Czas oczekiwania na spet-
nienie zyczenia jest jednak dos¢ dtugi (w korcu wiele osob wykrzyku-
je swoje zachcianki i trzeba troche poczekaé nim nasze marzenie po-
jawi sie wreszcie na niebie, trzaskajac iskrami na wszystkie strony).
Poza tym, nie wszystkie zyczenia sig gpeiniajq — na niebie moga sie
pojawi¢ tylko konkretne obiekty, w dodatku niezbyt szczegdtowo okre-
$lone (np. prosba o sylwetke kobiety — owszem, ale ,wysoka biondyn-
ka z duzym biustem" raczej nie zago$ci na niebosktonie).

B. Opis gosci

Posréd ttlumu wiele jest oséb o powierzchownos$ci powiedzmy...
dosyé ekscentrycznej. Bezlitosnie wykorzystywany przeze mnie MG
po raz kolejny powinien wytezyé swojg wyobraznig i przygotowaé opi-
sy najbardziej wyrazistych typow. Moze sie catkowicie zda¢ na swa in-
wencje, pamigtajgc jedynie, by jego pomysty nie wykraczaly poza
ogdlne ramy scenariusza i nawigzywaty do konwencji, w jakiej zostat
napisany. Maja stuzy¢ jedynie do ubarwienia opisu Sceny Finatowej.

C. Jedzenie i picie

W réznych miejscach na obrzezach polany rozstawiono stoty za-
petnione wyszukanym jedzeniem i przednimi trunkami. Kitka jest juz
catkowicie ogotoconych, lecz na szczescie nie wszystkie.

D. , To czlowiek, ktéry ukradt nasze cienie!”

Jedna z oso6b do ziudzenia przypomina posag, na ktéry grupa tra-
fita w kapliczce (patrz rozdziat Kapliczka). Podobiefistwo jest na tyle
duze (chodzi nie tylko o rysy twarzy, ale tez i o ubidr), ze by¢ moze
mezczyzna ten stuzyt rzezbiarzowi jako model. Grupa dostrzega go
wyraznie, krecgcego sie w okolicach sceny. Scene stanowi drewniana
platforma na niewielkim podwyzszeniu, z trzech stron otoczona $cia-
nami i posiadajaca niewielkie kulisy. Wielu gosci, podnieconych trun-
kami i przekonanych o wtasnym talencie, usituje wedrze¢ sie na sce-
ne i da¢ niepowtarzalny aktorski popis. Niestety, kilku straznikéw nie
wykazuje nalezytego zrozumienia dla tych artystycznych zapedéw
i bezlitosnie przegania na widownig wszystkich niesfornych gosci. Je-
dynie mezczyzna w czarnym plaszczu ma swobodny dostep w bezpo-
$rednie poblize sceny. Na scenie za$, wéréd tekturowych gér i laséw,
rozgrywa sie przedstawienie. Gra w nim kilka postaci, ktére by¢ moze
bohaterowie spotkali juz tej nocy — mozna znalez¢ tu kilka manekinéw
(patrz rozdziat Sktad rekwizytow teatralnych), grajacych na réwni
z zywymi aktorami. Nietrudno tez odrézni¢ jednych od drugich. Mez-
czyzna w czarnym ptaszczu przyglada sie temu wszystkiemu ze zde-
gustowanym wyrazem twarzy, krecac z niesmakiem gtowa. Co jaki$
czas, cienl jednego z manekinéw zmienia sie¢ nagle, przybierajgc cat-
kiem odmienne lub zgota fantastyczne ksztalty (np. kiedy manekin na-
$laduje lecacego ptaka — taki tez jest jego cien, kiedy cztowieka bez-
nogiego - cien przyjmuje odpowiednie ksztatty itd.).

W trakcie tej sceny wszyscy bohaterowie odzyskuja swoje cienie —
mezczyzna wyzwala je calymi grupami, dopasowujac do manekindéw
odgrywajacych rézne sceny, one za$ w pierwszej kolejnosci wracajg
do swych prawowitych wiascicieli (jesli sg gdzies w poblizu). Jezeli
mezczyzna zostanie zaczepiony przez bohateréw, straznicy (3 lub
4 stale przebywa w jego poblizu) natychmiast zainterweniuja w jego
obronie (traktujac bohateréw jako jeszcze jedna, niesforng grupe pija-
nych gosci barona), on sam zas — korzystajac z zamieszania — zniknie
w tlumie. Od tej chwili manekiny grajg caty czas z tym samym cieniem,
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ktéry nie zmienia ksztaltéw i proporcji, niezaleznie od poruszania sig
waktora” po scenie, zmian oswietlenia itp. Jezeli bohaterowie wzieli
z kapliczki srebrne monety, to znikajg one z chwilg, gdy zorientowali
sie, ze odzyskali swoje cienie.

Tres¢ sztuki stanowig réznego rodzaju scenki rodzajowe i kome-
diowe, ‘polaczone w jeden diuzszy program. MG powinien przygoto-
wac krotki komediowy dialog, zaczerpnigty z dowolnego (byle klasycz-
nego) Zrédta, aby méc zaprezentowaé go graczom.

Jezeli bohaterowie probujg wzniecaé jakies burdy (lub tez sg zbyt
nachalni ze swymi pytaniami), straznicy podejmg zdecydowang inter-
wencje, starajgc sie w odpedzi¢ awanturnikéw z ,miejsca przestep-
stwa” (ale nie w ogéle z Wewnetrznego Ogrodu). Dopiero przy bardziej
agresywnym zachowaniu graczy, straznicy sprobujg ich obezwtadni¢
i rzuci¢ w krzaki ,dla otrzezwienia” (blizsze szczegély na ten temat
znajdziesz w opisie straznikéw w rozdziale Osoby).

Zaatakujg z petnym zdecydowaniem tylko wtedy, jesli dojdzie do
rozlewu krwi. Goscie barona pozostajg bierni, obserwujac jedynie
ewentualne starcie i traktujgc je jako jeszcze jedng rozrywke przygo-
towang przez gospodarza. Jesli gracze sprébuja sita lub czarami wy-
ciggna¢ jakie$ informacje od ktérego$ z gosci albo straznikéw, wtedy
delikwent umiera w podobny sposéb, jak straznicy opisani w rozdziale
Kordegarda.

Ponizszy tekst mozna w zasadzie przeczytaé graczom. MG nie po-
winien jednak podawaé imion poszczegdlnych oséb (gracze nie wie-
dzg przeciez kto jest kto) lecz krotkie, opisowe charakterystyki (znaj-
dziesz je w rozdziale Osoby, obok wspétczynnikéw danej postaci).
I tak np. Mercy’ego mozesz okresli¢ jako ,wysokiego, dobrze zbudo-
wanego mezczyzne z bujng brodg i hipnotycznym spojrzeniem” itd.

% Tuz przed $witem, jakby na dany znak, zabawa uspokaja sie.
Goscie, rozochoceni winem, taricem i $piewami, przycichaja na-
gle, gromadzac sie ttumnie wokét pustej juz teraz sceny. Sposréd
nich wylania si¢ mezczyzna, ktéry po prowizorycznych schod-
kach wchodzi na sceng — strainicy przepuszczaja go z szacun-
kiem. Staje na brzegu podestu, donosnym gtosem zwracajac sie
do zgromadzonych :

- Drodzy moi, ukochani goscie! Zaszczyt to dla mnie wielki i ho-
nor, ze widzie¢ moge tak znamienite osoby w mych skromnych
i ubogich progach. Dnia by nie starczylo, by wymieni¢ tych wszy-
stkich, ktérzy zaszczycili mnie swa obecnosciag w te dzisiejszg,
jakze niezwykta noc! DZi§ bowiem przypadajg urodziny mego
ukochanego syna Torste. Wszyscy tu zgromadzeni wiedzq tez, ze
jako ojciec, towarzyszyé mu bede w jego ostatniej drodze. Wiem
dobrze, moi drodzy, Zze wspieracie mnie w tej trudnej chwill | dzie-
kuje wam za to! Miejmy to juz za sobag, nim wstanie dzien...
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* Mercy (on to bowiem) schodzi ze sceny i w otoczeniu straznikéw
idzie do centralnego ogniska, za nim za$ podaza tlum. Goscie ota-
czajg ognisko szerokim kregiem. Mercy przez dtuzsza chwile przy-
glada sig im, jakby zadumany. Ttum chciwie przypatruje sie kazde-
mu drgnieniu jego twarzy, oczekujgc bolesnych, ojcowskich fez.
Lecz Mercy nie spetnia ich pragnien. Po chwili odwraca sig, patrzac
na katowski piefi, jaki jego studzy ustawiaja nie opooal ognia. Z thu-
mu wychodzi potezny, muskularny mezczyzna, obnazony do pasa.
Na glowie ma czerwong maske 2 otworami na oczy. Staje przy phiu
w wyczekujacej pozie, opierajac dfonie na olbrzymim mieczu. Je-
den ze sluzacych ustawia obok pniaka obszerny kosz. Jakas ko-
bieta w czarnej sukni podchodzi blizej i wkiada do kosza krysztato-
wa kule, po czym wycofuje sig¢ z powrotem, znikajac w tlumie.

Zniecierpliwienie roénie.

Ttum zaczyna szemraé coraz glosniej, przygladajgc sie nieobec-
nemu duchem, zamyslonemu gospodarzowi. ,,Zaczynaé!”, ,Na co
czekamy?”, ,,Dawac¢ tu chiopaka, kat sie niecierpliwi!” — te i inne
okrzyki wyrywaja Mercy'ego z zamyslenia. Powoinym ruchem pod-
nosi dion do géry i po diuzszej chwili opuszcza j jednoznacznym
gestem (,Zaczynaé!”), koncentrujgc rownoczesnie wzrok na je-
dnym z tancerzy, ostatniego wijacego si¢ wokot ogniska korowodu.

Szereg peka, a tancerze znikaja w ttumie.

Nie wszyscy.

Mtody mezczyzna, ostatni z tancerzy, zaczyna isé w strong
pnia. Jego dtonie i fragment ubrania ubrudzone sa zaschnigtym
atramentem (wida¢ to dobrze w $wietle ogniska, obok ktérego
przechodzi), zas twarz, wciaz jeszcze na wpét dziecinna, wykrzy-
wia zwierzgcy strach. Przechodzac obok Mercy’ego usituje Spoj-
rze¢ mu w oczy, lecz ten odwraca twarz, udajac, ze obserwuje
ostatnie gwiazdy, uciekajace przed nadchodzacym $witem.

Torste powolinym, nieomalze mechanicznym krokiem podcho-
dzi do kata, klgka i sktada glowe na posiekanym niezliczonymi
uderzeniami pniaku. Kat pochyla si¢ i wprawna dtonig poprawia
utoZenie ciata. Chwyta miecz i ~ przygotowawszy sie do ciosu -
patrzy wyczekujaco na Marstana. Ten po raz drugi podnosi reke,
a niektorzy goscie dostrzegaja samotng tze, ktéra stacza sie
w dél po jego nieruchomej, jakby z kamienia wykutej twarzy.

Wibrujacy krzyk rozrywa stezatg nad polang cisze, odrywajac
wszystkie spojrzenia od reki gospodarza (lub ostrza uniesionego
W gére miecza - zaleznie od tego, gdzie kto patrzyt). Wysoka ko-
bieta rozpaczliwie przedziera sie przez ttum. , Torste, synku! Nie
zostawiaj mnie!!! Nle zostawiaj mnie samej!!!”. Jej gtos odbija si¢
echem po catej polanie, budzac przedwczesnie kilka ptakéow,
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ktére zrywaijq sie ze swych gniazd i zaczynajg krazy¢ nad drzewa-
mi. Straznicy spogladaja niespokojnie na Mercy’ego - ten ledwie
dostrzegalnie kiwa glowa, mowigc rownoczesnie ,,Powstrzymaj-
cie ja!”. Dwéch straznikéw rusza w strone kobiety, lecz nim prze-
chodzg kilka krokéw, krzyki urywaja sie nagle.

Nic juz nie zakiéca dalszego przebiegu wydarzen. Mercy
opuszcza wreszcie swa dion. W chwile pézniej spada katowski
miecz. Bezglowy kadtub Torste osuwa si¢ w drgawkach na zie-
mie, glowa za$ wpada do podstawionego kosza. Z kosza przez
chwile bije silne niebieskie $wiatlo, lecz blask stopniowo przyga-
sa. Kiedy wszystko wraca do normy, do kosza podchodzi kobieta
i wyjmuje zen wlozong wczesniej krysztatowg kule. Kula ocieka
krwig i $wieci silnym biekitnym blaskiem. Mimo iz kobieta od ra-
zu chowa przedmiot za pazuche i znika w ttumie (w towarzystwie
2 mezczyzn), blask jest na tyle silny, Ze przez diuzszy czas moz-
na ja jeszcze zlokalizowaé (uwaga dla MG: 2 tury). Kilku stuza-
cych zbiera szczatki zmarlego i sktada je na $miertelny catun.
Ostroznie niosg ciato w strone patacu. Mercy odwraca sig od po-
lany i w milczeniu podgza za nimi, w otoczeniu kilku straznikéw.

* Tymczasem macie kiopoty. Kilku straznikéw podchodzi do was
z obnazong bronia. ,Nie potrzebujemy tu nieproszonych intru-
26w, szpiegujacych prywatne osoby — méwi jeden z nich. — Jesli
natychmiast nie poddacie sig i nie ztozycie broni - bedziemy mu-
sieli was zabi¢”. Kilku gosci podchodzi blizej, zainteresowanych
13 scena. Wsréd nich jest mioda dziewczyna o dtugich rudych
wiosach — w reku trzyma zakrwawiony néz, a jej diuga szyje owi-
ja biaty szal, poplamiony krwig (taki sam szal miata krzyczaca ko-
bieta w bialej sukni). Co chwilg podnosi n6z do twarzy, z luboscig
wdychajac zapach krwi.

Powyzsza scena moze rozegrac sie w catosci tylko pod warunkiem
absolutnej biernosci graczy i pasywnego obserwowania rozwoju wy-
padkdw. Jest to oczywiscie niewskazane, gdy? takie dziatanie (a raczej
brak dziatania) przyniesie grupie w konsekwencji $mier¢. Jezeli (po
$cieciu Torste) bohaterowie bedg walczyé, do straznikow przytaczy sie
coraz wigksza liczba gosci, zlaknionych kolejnej, krwawej rozrywki. Je-
$li za$ poddadzg sie, to zostang rozbrojeni, skrepowani i zakneblowa-
ni, a nastepnie zasztyletowani gdzies w ustronnym kacie. idealnym roz-
wigzaniem bytoby, gdyby uratowano Torste przed émiercig (zaskocze-
nie jest tak wielkie, ze bohaterowie majg kilka rund czasu na ucieczke,
zanim ktokolwiek otrza$nie sie i pierwsi straznicy rusza w pogor). Mio-
dzieniec wyrywa sie z otepiatego transu i wyprowadza grupe poza We-
wnetrzny Ogréd. Dalej znajduje sie wielki park, zdziczaly i zaroéniety,
peten starych, rozsypujacych sie budowli i ruin (o wiele starszych niz
Ogrody). Torste prowadzi bohateréw (biegiem), kluczac wéréd chasz-
czy i wykrotéw, do jednego z budynkéw. Sg to ruiny starozytnej $wigty-
ni, w ktérej znajduje sie brama teleportacyjna (jednostronna) prowadza-
ca w dowolnie wybrane przez MG miejsce. Torste znalazt jg w trakcie
dziecinnych wypraw do starego parku, lecz nie wyjawit nikomu tej ta-
jemnicy (ani Marstin, ani straznicy nie wiedza o jej istnieniu). Jesli bo-
haterowie majg ztotg broszke w ksztaicie storica (patrz Oranzeria), mo-
g4 postuzy¢ sig nig jako kluczem do uzycia teleportu. Wigcej szczegé-
tow na ten temat znajdziesz w rozdziale Ksigzka z pieca chlebowego.

Jezeli grupa nie zdazyta uratowaé Torste, ale odzyskata $wiecaca
kulg (trzeba w tym celu pokona¢ kobiete w czarnej sukni i dwéch to-
warzyszacych jej mezczyzn), to mag lub kaptan o dobrym charakterze
nawigze kontakt mentainy z dusza niewinnie zamordowanego (jest
uwigziona w szkianej kuli). Kontakt ten polega na jednostronnym prze-
kazywaniu (od Torste do bohatera) obrazow (widzianych oczyma dzie-
cka), ktére bezposrednio poprowadza grupe do ruin $wiatyni i do po-
mieszczenia z teleportem.

Jesli bohaterowie nie uratujg Torste i nie odzyskaja jego duszy —
zabij ich.

Jezeli wyznaczyte$ grupie limit czasu na przejécie przygody i zo-
stal on przekroczony, oznacza to, ze bohaterowie przybywajg do We-
wnetrznego Ogrodu juz po zakonczeniu obrzedu, co wigze sig z okre-
$lonymi konsekwencjami (potraktujg ich tak jak w sytuacii, gdyby bier-
nie obserwowali caly przebieg ceremonii).

Gdybys byt, drogi Mistrzu Gry, cztowiekiem o migkkim serduszku,
wrazliwym na $miertelne jeki swoich graczy, mogtoy$ ich uratowaé
w prosty sposob. Jesli wedtug powyzszych wskazowek nie majg
szans na przezycie (nie maja Torste lub jego duszy i by¢ moze réw-
niez ztotej broszki), pogon ich troche w zaro$la, zajmujac walkg ze
straznikami | ewentualnie jednym lub dwoma go$émi barona. W wirze
walki walczgcey nie zauwazajg wschodu stofica. O ile jednak bohate-
rom nie robi to specjalnej réznicy, o tyle $wiatto dnia jest $miertelnym
zagrozeniem dia ich przeciwnikéw. Kiedy padna na nich pierwsze pro-
mienie stonca, z okrzykiem bolu rozwiewajg sie niczym mgta, ktéra bia-
lym catunem okrywa pole walki. Po ochtonigciu bohaterowie orientuja



sie, ze choé okolica przypomina nieco zdziczaty park, to jednak (po
blizszych ogledzinach) okazuje sie, ze stojg w zwyktym, poczciwym,
debowym zagajniku (a gdziez éw zagajnik rosnie? To juz jest stodka
tajemnica litosciwego MG, cziowieka o migkkim sercu).

Mégiby$ wykorzysta¢ powyzszg ostateczng deske ratunku, lecz
obaj wiemy, Ze tego nie uczynisz. Niech majg to na co zastuzyli...

Jezeli graczom udato sie wydostaé razem z zywym Torste, MG
moze jego ustami wyjasni¢ niektére watpliwosci i pytania bohateréw
(ale tylko cze$é). Warto jednak zabi¢ go, gdy tylko przestanie by¢ po-
trzebny (w taki sam sposdb, w jaki zgingli straznicy) ~ dzigki czemu ta-
jemnica pozostanie nie rozwigzana. Bohaterowie bedg mogli gtéwko-
waé prZez pewien czas, co to byto za dziwne miejsce i kim byli jego
niesamowici mieszkancy.

MG moze za pomoca teleportu ,przerzuci¢” grupe w dowolne miej-
sce, ktore mu odpowiada i rozpoczaé nowg przygode.

WSKAZOWKI DLA MG

Przygoda, ktérg masz przed sobg, nie nalezy do najtatwiejszych
dla MG. Jesli jestes przyzwyczajony do historii typu ,bij — zabij" (nie ma
sie co obrazac), to bedziesz musiat poswieci¢ temu scenariuszowi nie-
co wigcej wysitku. Opisana tu historia ma charakter liniowy (MG przed-
stawia wydarzenia opisujac kolejne sceny, zas gracze nie mogg na to
zbyt wiele poradzié, ich mozliwosci wyboru i kierowania akcjg sg do-
sy¢ ograniczone). Jako prowadzacy masz jednak mozliwo$¢ pominig-
cia niektorych scen (jesli uwazasz, ze z jakich$ powoddéw nie powinny
zaistnieé) lub rozwinigcia innych. Mozesz tez oczywiscie wykreowac
wiasnych bohateréw niezaleznych i wigczyé ich badz to do zapropo-
nowanych w scenariuszu watkéw, bad? to do samodzielnie przemysla-
nych scen, ktére rozbudowujg gtéwna akcje. W zasadniczym toku wy-
darzen wazng wskazowke dla bohaterow stanowig kartki z na wpét
spalonej ksigzki (patrz rozdziat Ksiazka z pieca chiebowego). Sty-
muluja graczy do dalszych dziatan i stopniowo odstaniajg przed nimi
tajemnice niezrozumialych (niejednokrotnie by¢é moze szokujgcych)
i co najmniej dziwnych okolicznosci, w jakich sie znaleZli. Jesli wigc
planujesz wiasne sceny i wlasnych bohateréw niezaleznych, zasta-
néw sie czy nie powinienes ,dotaczyé” do nich réwniez odpowiednie-
go wyjasnienia. Nie zawsze jest to oczywiscie konieczne, a nawet
wskazane. Czasem doktadne i szczegdiowe objasnienie moze zepsué
caly efekt, ktory stworzyles chwile wezesniej.

Krétka historia Ogrodéw Chaosu

Poczatki Ogrodéw Chaosu siggaja niezbyt odlegtych czasow, kie-
dy to okoliczne ziemie otrzymat w lenno pradziad obecnego gospoda-
rza — Marstan baron Wildgarden. Z poczatku nie byto tu nic, z wyja-
tkiem podmoklych tak i brzozowych zagajnikow. Marstan posiadat je-
dnak wystarczajaca ilo$¢ pieniedzy i uporu, by przystagpi¢ do realizacji
szeroko zakrojonego planu, ktdéry nurtowat go w ciggu ostatnich kilku-
nastu lat, wypetnionych nieustanng wojng i tutaczka.

Postanowit mianowicie wybudowa¢ dom z ogrodem. Swoj wtasny
dom ze swoim wtasnym ogrodem.

Temu celowi poswiecit reszte zycia. Jego syn, Adryan, podzielat
zamitowania ojca, dlatego tez sporzadzone przez Marstana plany re-
alizowat z calg skrupulatnosciag. Rozwijajgca sig budowa pochtaniata
jednak wielkie fundusze. By zapewni¢ pienigdze na ostateczne ukori-
czenie patacu, Adryan wyruszyt na wyprawe po smocze skarby. Od tej
pory stuch wszelki 0 nim zaginat.

Budowa patacu i ogrodu zostata wstrzymana na przeszto dwadzie-
$cia lat, az wreszcie syn Adryana, Hergo, przystapit do kontynuowania
prac. Zgromadzone przez ten czas pienigdze pozwolity na ostateczne
ukonczenie | wyposazenie palacu. Za jego czaséw Ogrody (bo wtedy
byly to tylko Ogrody) przybraty swéj ostateczny ksztatt i rozmiary. Ma-
rzenie Marstana ziscito sie w petni. Stawa najwspanialszej rezydencii
otaczata Ogrody przez nastepne kilkadziesiat iat, kiedy to rzady obje-
to kolejne pokolenie rodu Wildgarden. Mercy, syn Hergo, poczgtkowo
nie budzit zadnych zastrzezen ani rodziny, ani blizszych lub dalszych
znajomych. Wrecz przeciwnie, dzigki jego wysitkom rodzina uzyskata
nowe lenna i posiadtosci, a czerpane z nich dochody pozwolity na zy-
cie w jeszcze wiekszym luksusie. Gruntownie odremontowano caty
patac, w Ogrodach posadzono wiele sprowadzonych z daleka egzo-
tycznych roslin, urzadzono kilka nowych, uroczych zakatkow. Gdyby
Mercy poprzestal jednak tylko na wysitkach zmierzajacych ku dalsze-
mu uswietnieniu rezydencji, tak jak jego przodkowie... On jednak pra-
gnat czego$ wiecej, czegos$, co pozwoli mu siegngé po wtadze i pote-
ge niedostepng dla jego rodu, niedostgpng zadnemu ziemskiemu
wiadcy. Wéréd wielu wptywowych gosci, ktorzy stale odwiedzali Ogro-
dy, znalazt sig czlowiek, ktdry obiecat Mercy’emu pomoc w jego pla-
nach. Lecz pomoc nie byla oczywiscie bezinteresowna. W zamian za
wiadze i potege Mercy miat ofiarowaé dusze swego nie narodzonego
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jeszcze dziecka, w noc jego dwudziestych urodzin. Dzigki temu uzy-
ska wtadze nad potegami, ktérej tak bardzo pragnat.

Gdy nadszedt czas, rozpoczeto przygotowania.

Zaproszono wielu znamienitych goéci. Przybyli ttumnie, zza drugiej
strony lustra i przeciwnego brzegu teczy, ze snow i bezdennych ot-
chtani Chaosu. Szybko poczuli si¢ jak u siebie, dostosowujgc Ogrody
do swych nawykéw i kaprysow, dzigki czemu zyskaty one nowe mia-
no — Ogrodéw Chaosu. Przygotowano wiele atrakcii, z ktorych jedna
byta gtéwna i najwazniejsza - ofiara niewinnego cztowieka. Okazato
sig¢ jednak, ze Torste zniknat! Natychmiast wszczeto poszukiwania
i w koncu udato sig go odnalez¢. Ukryt sie w odlegtych gérach, zywige
ztudng nadzieje na uniknigcie nieuchronnego losu. Zostat zaskoczony
w trakcie pracy nad pamigtnikiem zawierajagcym wspomnienia z dzie-
cinstwa, opisujagcym dom, Ogrody i rodzing. Bohaterowie znajdujg
w piecu na wpot spalone strony kilku rozdziatéw, ktorych zawartosé
pozniej przeredagowat — dlatego tez wczesniejszg wersje po prostu
wrzucit do pieca.

Kiedy bohaterowie przybywajg do Ogrodoéw Chaosu w kilka godzin
po Torste, storice zachodzi wtaénie nad dniem jego dwudziestych uro-
dzin. Na podstawie wskazdwek z rekopisu (ewentuainie wspomaga-
nych dodatkowymi informacjami, ktérych MG moze udzieli¢ ustami
roznych bohateréw niezaleznych) bohaterowie zaczynajg ogodinie
orientowac sie w catej historii. Ich zadaniem jest odnalezienie Torste
i uratowanie go przed $miercia, nim wzejdzie storice nastepnego dnia.
Oczywiscie, to MG kieruje przygoda. Mozesz wyznaczy¢ limit realne-
go czasu gry (np. 8 lub 10 godzin na przejscie catej przygody), ktére-
go przekroczenie oznacza dopelnienie sie obrzedu (Smieré Torste)
i niepowodzenie graczy. Mozesz rowniez przyjaé, ze Scena Finatowa
rozpoczyna sig dla graczy jeszcze przed zapoczatkowaniem ofiary tub
w jej wstepnej fazie (gracze powinni jednak zachowa¢ szansg interwen-
cji i mozliwos¢ uratowania Torste). Nie powinienes jednak dopuscié, by

w glowach graczy zrodzita sig my$l, ze wszystko jest z gory przewi-
dziane i zaplanowane. Trzymaj ich w niepewnosci, by nie wiedzieli, jak
wiele majg jeszcze czasu. Mozesz wptywac na tempo poszukiwan np.
za pomoca rozgwiezdzonego nieba: Pierwszym objawem nadchodzg-
cego korica nocy bedzie zachod ksigzyca (przygoda rozgrywa sie
w trakcie petni), nastgpnym — pojawienie si¢ nad horyzontem nowych
gwiazd i konstelacji (widocznych tylko przed $witem), wreszcie sto-
pniowo narastajacy blask po wschadniej stronie nieba. Zmiany te po-
winny by¢ zrozumiate dla kazdej postaci, a nie tylko dla tych, majgcych
co$ wspolnego z astrologig (w koricu bohaterowie wtéczg sie wspdlnie
po swiecie od tadnych kilku lat i niejeden przedswit widzieli). Bad? je-
dnak ostrozny z wszelkimi ,poganiaczami” ~ uzywaj ich tylko w na-
prawde niezbednych sytuacjach.



Dziatanie Magii

W trakcie przygody bohaterowie przebywajg w miejscu wrecz na-
syconym magia, co wywoluje réznorakie konsekwencje. Czary wykry-
wajace majg niewielkie, jesli nie zerowe szanse powodzenia. Oczywi-
$cie MG samodzielnie moze ustali¢ rézne restrykcje dla poszczegdl-
nych rodzajéw czaréw. Czary typu Teleportacja nie powinny dziata¢
(jesli zas dziatajg, to MG musi sie liczy¢ z faktem, ze grupa moze w
kazdej chwili uciec w nieco bardziej normaine miejsce). Czary typu
Wykrycie dobra/zta réwniez nie maja zastosowania. Jezeli juz jakas
aura jest wyczuwalna, to przede wszystkim w kierunku Chaosu. Cza-
ry typu Ochrona przed dobrem/zfem moga dziataé normalnie.

CZAR
Pocatunek smierci/Pocatunek zycia (rewers)

Rzucajacy czar catuje ofiare w usta. Jesli jest to Pocatunek $mier-
ci, to wargi rzucajgcego przybierajg w tym czasie barwe sing, fioleto-
wa lub czarna, jesli za$ Pocatunek Zycia ~ krwistoczerong (malino-
wa). Przy Pocatunku $mierci ofiara wykonuje rzut obronny na zakle-
cia ~ nieudany oznacza zgon w przeciagu 1 rundy (po udanym rzucie
obronnym nie ma zadnych konsekwencji). Pocatunkiem 2ycia mozna
przywrécié do zycia ludzi, ktérzy zmarli niedawno, najwyzej trzy dni
wczesniej (konieczny pozytywny rzut na szok).

Muzyka

W trakcie przygody nie musisz w kétko strzgpi¢ sobie jezyka. Jesli
posiadasz magnetofon z wbudowanym mikrofonem, twoi znajomi po-
trudzg sie troche za ciebie. Jest kika fragmentéw w tej przygodzie,
ktore warto nagraé przed sesjg na taéme (oczywiscie nie przez graczy
bioracych w niej udziat), aby odtworzy¢ je w trakcie rozgrywania sce-
nariusza. Przyda to nieco ,nastroju”. Jesli wybrane przez ciebie osoby
majg jaki taki glos i chocby niewielkie zaciecie dramatyczne, to wystu-
chanie dialogu z rozdziatu Sktad rekwizytéw teatralnych czy krotkie-
go przeméwienia Marstana w Scenie Finatowej (ewentualnie rowniez
Listow czy Ksigzki z pieca chlebowego) moze przyda¢ sesji wigcej
realizmu i wywrzeé na graczach wigksze wrazenie. A przeciez o wra-
Zenie tu chodzi. Wrazenie i nastroj chwili. Jesli jednak twoi gracze nie
sg przyzwyczajeni do podobnych ,eksperymentéw” — zastanéw sie
chwile. Moze wystuchiwanie dialogéw z tasmy znuzy ich tylko i roz-
drazni? Musisz by¢ przygotowany réwniez na taka reakcje.

Proponuje takze wykorzystanie w przygodzie tta muzycznego. Do po-
szczegolinych fragmentéw scenariusza mozesz dobraé (najlepiej czysto
instrumentalne) kawatki, ktére twoim zdaniem najlepiej podkreslajg dang
scene. Nie narzucam ci utworéw — kazdy ma indywidualny gust i smak,
sam wiec powinienes sie zdecydowag, co mozna z czym potaczyé, gdzie
wolniej, a gdzie szybciej. Gdzie nastrojowo, a gdzie bardziej dynamicznie.

OSOBY

Podaje nazwe istoty, pozniej, w nawiasie zwyktym, rozdziat, w kté-
rym wystepuje, ewentualnie w nawiasie kwadratowym takze liczeb-
no$¢, wreszcie charakterystyke zgodng z systemem Krysztaty Czasu,
a na koricu krétki opis.

1. Rosliny ($ciezki i alejki, Oranzeria)

ROSLINY; CHAR N lub NZ; PDosw. 7.

ZYW 200; SF 120; ZR 30; SZ (50); INT 0; MD 0; UM O; CH O; PR O

ODPORNOSCI: 1-5 catk; 6-42; 7-32; 8-32; 9-42; 10-42

BRON 1: galezie; bgt: 100, TR 115; op6z. 2; SKUT 130 ob;

0OB+20; SP B; AT 1
lub BRON 2: kolce; bgt: 100, TR 115; opéz. 2; SKUT 130 ki;
OB +15; SP B; AT 1

ZBROJA: brak; OGR. -,-; OB bl./dal. +30 (+25)/+10; WYP 50/30/20
Istnieje wiele rodzajow roélin, ktére moga zaatakowac graczy. Wyréz-

ni¢ mozna dwa podstawowe rodzaje atakéw — za pomoca gatezi (rany

obuchowe) lub za pomoca kolcéw (rany kiute). Jezeli rodlina wystepuje

np. w formie zywoptotu uformowanego na ksztatt niedzwiedzia, to walczy

na jego sposodb, zachowujac jednak podane wyzej charakterystyki.

2. Goscie barona (Scena Finatowa [100 -2])

GOSCIE; CHAR N, CN, CZ; PDosw. 2.

ZYW 100; SF 100; ZR 60; SZ 50; INT 85; MD 95; UM 50; CH 50;

PR 50; WI 35; ZW 3

ODPORNOSCI: 1-33; 2-23; 3-43; 4-33; 5-33; 6-20; 7-20; 8-20;

. 9-30; 10-20

BRON 1: sztylet; bgt: 60, TR 76; op6z. 1; SKUT 55 ki; OB +5;
SP B; AT 3

lub BRON 2: piesci; bgt: 60, TR 76; opdz. 1; SKUT 50 ob; OB +4;

SP B; AT 2
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ZBROJA: ubranie; OGR. -, -; OB bl./dal. +18 (+17)/+13; WYP
10/15/20
Tworzg bezimienny choé kolorowy ttum. W razie potrzeby pojawia
sig ich zawsze odpowiednia liczba.

3. Kobiety i mezczyzni

(Sciezki i alejki Ogrodéw Chaosu)

LUDZIE; CHAR CN; PDosw. 10.

ZYW 150; SF 100; ZR 60; SZ 50; INT 60; MD 70; UM 75; CH 100; PR 100

ODPORNOSCI: 1-30; 2-20; 3-40; 4-30; 5-30; 6-25; 7-25; 8-25;

9-35; 10-25

ZBROJA: ubranie; OGR. -,-; OB bl./dal. /; WYP 10/15/20
Specjalne umiejetnosci: potrafig rzucaé czary, takie jak Zmiana

ksztafty z max. 8 poziomu doéwiadczenia (raz na runde), zmieniaé

pte¢ (raz na ture), jak réwniez (raz dziennie) moga rzuci¢ czar Pocatu-

nek $mierci/Pocatunek Zycia — jego opis znajduje sie w rozdziale

Wskazowki dla MG (uzycie tego czaru MG powinien sobie wczeéniej

starannie przemysle¢). W razie bezposredniego zagrozenia, bronig sie

za pomoca czaru Urok (moga rzucac ten czar raz na runde). Walczg

w ostatecznoéci — zwykle starajg sie uciec. Chodzg zawsze parami lub

czworkami.

4. Manekiny (Sktad rekwizytéw [4],

Scena Finatowa [6])

MANEKINY; CHAR N; PDosw. 9.

ZYW 120; SF 120; ZR 50; SZ 40;INT 80; MD 90; UM 0; CH 50; PR 50

ODPORNOSCI: 1-4 calk; 5-23; 6-catk; 7-24; 8-14; 9-34; 10-24

BRON 1: piesci; bgt: 60, TR 77; opéz. 1; SKUT 55 ob; OB +4;
SPB; AT 2

ZBROJA: ubranie; OGR. -,-; OB bl./dal. +27/+23; WYP 50/60/70

5. Straze (Kordegarda [3], Schody na pietro [0
lub 2], Scena Finatowa [20 — 50]

STRAZE (wojownicy poz. 3); CHAR PN, PZ; PDos$w. 15.

ZYW 125; SF 160; ZR 100; SZ 90; INT 90; MD 100; UM 50; CH 70;

PR 70; W1 40; ZW 3;

ODPORNOSCI: 1-40; 2-catk; 3-50; 4-55; 5-40; 6-38; 7-38; 8-38;
9-48; 10-33

ﬁ



BRON 1: miecz dtugi; bgt: 135, TR 161; opdz. 4; SKUT 220 tn;
OB +30; SP S; AT 2

ZBROJA: kirys + tarcza; OGR. 1/2, 1/3; OB bl./dal. +91/+61; WYP
70/115/85

6. Garderobiani (Hall [2])

GARDEROBIANI; CHAR PN; PDosw. 1.

ZYW 90; SF 90; ZR 60; SZ 50; INT 80; MD 90; UM 25; CH 60; PR 70
ODPORNOSCI: 1-4 catk; 5-21; 6-catk; 7-18; 8-8; 9-28; 10-18
ZBROJA: ubranie; OGR. -,-; OB bl./dal. +28/+28; WYP 40/50/60

7. Cztowiek z drugiej strony lustra
(Komnata Tysiaca Luster)
CZLOWIEK Z LUSTRA; CHAR N; PDosw. 50.
ZYW 300; SF 160; ZR 120; SZ 110; INT 100; MD 110; UM 75;
CH 100; PR 120
ODPORNOSCI: 1-46; 2-36; 3-56; 4-46; 5-46; 6-46; 7-46; 8-46;
9-56; 10-46
BRON 1: rapier; bgt: 135, TR 163; opéz. 2; SKUT 220 ki; OB +26;
SP B; AT 1
ZBROJA: ubranie; OGR. -,-; OB bl./dal. +99/+73; WYP 10/15/20
Cztowiek z drugiej strony lustra nie moze zosta¢ zraniony w nor-
malny sposob. Jedynie sttuczenie kazdego lustra powoduje na jego
ciele niewielkg rane. Kiedy zostanie zbite ostatnie lustro, Cztowiek
umiera. Mozna go zrani¢ réwniez bronig silnie magiczng.

8. Mezczyzna w czarnym ptaszczu

(Scena Finatowa)

MEZCZYZNA (wojownik-ztodziej poz. 4-4); CHAR N; PDo$w. 40.

ZYW 140; SF 160; ZR 140; SZ 130; INT 120; MD 130; UM 75;

CH 100; PR 120

ODPORNOSCI: 1-62; 2-52; 3-72; 4-62; 5-52; 6-65; 7-55; 8-45;

9-55; 10-45

BRON 1: sztylet; bgt: 130, TR 160; op6z. 1; SKUT 100 ki; OB +15;
SP S; AT 5

BRON 2: miecz krétki; bgt: 130, TR 160; opéz. 3; SKUT 140 kt;
OB +24; SP S; AT 3

ZBROJA: ubranie + magia; OGR. -, -;
(+167)/+143; WYP 110/115/120

Brot jest powleczona $miertelna trucizng (rzut na 6 lub smier¢ — je-
$li rzut byt udany to tylko 200 ran). Posiada 4 porcje tej trucizny.

Na imie ma Horacio i jest jednym z najwierniejszych stug Mer-
cy'ego. Ma brata blizniaka, zaklgtego w kamien (patrz Kapliczka), kt6-
ry kradnie dla niego cienie przypadkowychludzi (nie jest to czar czar-
noksigski Kradziez Cienia), odwiedzajacych czasem samotng kaplicz-
ke w jednym z zakatkéw Ogrodéw. Cienie przydaja sie pdzniej w réz-
nych sprawach (m.in. spektaklach teatralnych). Horacio jest jednak
ztodziejem honorowym i bytym wtascicielom wyptaca zawsze skrom-
ne, bo skromne, odszkodowanie w wysokosci 1 szt. srebra. Brak cie-
nia nie szkodzi w jaki§ nadzwyczajny sposéb, lecz na diuzszg mete
powoduje dyskomfort psychiczny, ztg stawg, a nawet podejrzenia o
konszachty z demonami.

Horacio bedzie starat sig unika¢ walki, lecz w ostatecznosci podej-
mie samoobrong, wspomagany przez straznikéw.

OB bl./dal. +158

9. Kobieta w czarnej sukni (Scena Finatowa)
KOBIETA (czarnoksigznik poz. 6), CHAR CZ; PDosw. 60.

ZYW 100; SF 80; ZR 120; SZ 110; INT 130; MD 130; UM 150;
CH 140; PR 170;

ODPORNOSCI: 1-75; 2-65; 3-70; 4-60; 5-75; 6-40; 7-40; 8-40;

9-55; 10-40
BRON 1: sztylet; bgt: 100, TR 120; op6z. 1; SKUT 80 kt; OB +10;
SP B; AT 3
ZBROJA: ubranie + magia; OGR. -, -; OB bl./dal. +108/+98; WYP
60/65/70

Rézdzka z dziesiecioma Magicznymi Pociskami.

Nikt nie wie, jak ta dama ma na imig i skad przybywa. Wysoka,
szczupla, w wieku z wygladu okoto trzydziestu lat, réwnie dobrze mo-
gla przekroczy¢ czterdziestke. Wykorzysta kazdg moziiwosé, by znisz-
czyé ewentualnych przeciwnikow. Za wszelka cene i do ostatka broni
krysztatowej kuli (jesli zdota ja zabraé po egzekucji Torste). Bezwzgle-
dna i okrutna. Czary do wyboru MG.

10. Zbiry (Scena Finalowa [2], towarzysza
Kobiecie w czarnej sukni)
ZBIRY (wojownicy poz. 10); CHAR PZ; PDosw. 80.
ZYW 170; SF 240; ZR 120; SZ 110; INT 100; MD 120; UM 75;
CH 70; PR 70
ODPORNOSCI: 1-75; 2-65; 3-85; 4-75; 5-65; 6-60; 7-60; 8-60;
9-70; 10-60

KRY$ZTD0LY
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BRON 1: miecz dtugi; bgt: 175, TR 211; opéz. 4; SKUT 300 tn; OB
+40; SP 25; AT 3
ZBROJA: fuskowa typ. + tarcza typ.; OGR. 1/2, 1/2; OB bl./dal.
+104/+64; WYP 60/110/75
Bezwzgledni, bez najmniejszychodruchoéw litosci. W pierwszej ko-
lejnosci chronig Kobiete w czarnej sukni, dopiero potem wlasne zycie.

11. Kat (Scena Finatowa)

KAT (wojownik poz. 2); CHAR PZ; PDosw. 20.

ZYW 120; SF 240; ZR 100; SZ 80; INT 90; MD 100; UM 50; CH 40;

PR 50

ODPORNOSCI: 1-45; 2-35; 3-55; 4-45; 5-35; 6-41; 7-41; 8-41;
] 9-51; 10-41

BRON 1: miecz dwurgczny; bgt: 140, TR 173; opdz. 6; SKUT 330

tn; OB +36; SP B; AT 1
ZBROJA: ubranie; OGR. -, -; OB bl./dai. +86/+50; WYP 10/15/20

12. Kobieta w biatej sukni (Scena Finatowa)

KOBIETA; CHAR ND; PDosw. 1.

ZYW 85; SF 80; ZR 70; SZ 60; INT 120; MD 130; UM 75; CH 140;

PR 170

ODPORNOSCI: 1-39; 2-29; 3-49; 4-39; 5-29; 6-16; 7-16; 8-16; 9-

26; 10-16

ZBROJA: ubranie; OGR. -, -; OB bl./dal. +23/+23; WYP 10/15/20
Nazywa sie Jerdalla Toy, jest matka Torste, a zong Mercy’ego. Wy-

soka, wiotka kobieta w wieku trzydziestu kilku lat, o arystokratycznych

rysach twarzy. Mozna by dtugo snué¢ opowiesé o jej nieszczesliwym

zyciu, ale nie ma to wigkszego znaczenia w tej historii, gdyz i tak zgi-

nie, zasztyletowana w ttumie (MG powinien tego dopilnowacg).

13. Mercy baron Wildgarden (Scena Finatowa)
BARON (wojownik poz. 12); CHAR PN; PDosw. 150.

ZYW 200; SF 280; ZR 130; SZ 120;INT 130; MD 140; UM 110;
CH 180; PR 140

ODPORNOSCI:.1-90; 2-80; 3-100; 4-105; 5-80; 6-100; 7-100;

] 8-100; 9-110; 10-90
BRON 1: rapier; bgt: 195, TR 236; op6z. 2; SKUT 310 ki; OB +34;
SP 25; AT 3

ZBROJA: ubranie; OGR. -, -; OB bl./dal. +117/+83; WYP 10/15/20

Specjalny atak: potrafi u 0séb w promieniu 2 km (u straznikéw re-
zydencji niezaleznie od odlegtosci) wywotaé rany (raz na rundeg) wy-
gladajace jak cios zadany przez niedzwiedzia (250 tn. ran). Cios ten
traktowany jest formalnie jako atak tngcg bronig silnie magiczna.

Mercy byt wiascicielem Ogrodéw Chaosu (dawniej Ogroddéw), sy-
nobdjca, cztowiekiem przegranym. W mtodosci lekkomy$inie zawart
pakt z sitami Chaosu, w zamian za nadprzyrodzone moce obiecujac
dusze swego nienarodzonego dziecka. Poczatkowo bawit sie swoja
nowg wladzg, nie zastanawiajgc sie nad konsekwencjami decyzji
i czyndéw. Dopiero po kilku latach zrozumiat, jak okrutnie zostat oszu-
kany. Moce, ktérymi sie tak upajat, nie daty mu wtadzy nad $wiatem.
W koricu pojat, ze za niewinne zycie kupit kilka kuglarskich sztuczek.
Mniej czy bardziej poteznych, ale tylko sztuczek. | mimo ze wiedziat,
jak wysokg przyjdzie mu cene zaptaci¢, nie zamierzat uchyla¢ sie od
uktadu. Od kilku lat, od kiedy Torste przestat by¢ dzieckiem, sprawy
wymknety sie mu spod kontroli. Przed zong i synem udawato mu sie
utrzymagé iluzje samodzielnej i niepodwazalnej wiadzy, lecz stuzba
wiedziata swoje. Z uptywem lat coraz czesciej pojawiali sig¢ w Ogro-
dach tajemniczy goscie. Niejednokrotnie styszano jak wyszydzajq i
grozg Mercy'emu, grozg mu w jego wtasnym domu! Z biegiem cza-
su przestat uzywaé swej mocy, zapominajac prawie wszystkie umie-
jetnosci, ktérymi kiedy$ go wynagrodzono. Popadat w coraz wigksze
otgpienie, przerywane wybuchami szatu, zaczat znacznie naduzy-
waé — delikatne okreslenie... - alkoholu, ktérego kiedys nie cierpiat.
Jego ,opiekunowie” zauwazyli ten upadek, lecz nie przeszkadzali
mu. DzieA Urodzin, dwudziestych urodzin Torste, zblizat sig szaleni-
czym kotowrotem pedzacych coraz szybciej tygodni, miesigcy, wio-
sen i jesieni.

Kiedy Torste, przeczuwajac co si¢ $wigci, uciekt samotnie w odle-
gte gory, Mercy na kilka tygodni pozbyt sig swego koszmaru. W giebi
duszy modlit sig gorgco do dawno porzuconych bogéw, by jego syno-
wi sie udato. Aby Torste zniknat, zapadt sie pod ziemie i tam przecze-
kat t¢ Straszng Noc.

Ale goscie czuwali. | wzigli sprawy w swoje rece.

Nie wiadomo, jakich argumentdw i grézb uzyli (styszano peten bé-
lu skowyt, gdy Mercy ,naradzat si¢” z nimi w ustronnym gabinecie), je-
dnak od tego czasu baron Wildgarden sumiennie i doktadnie wypetniat
ich polecenia.

W godzing po pogrzebie Torste i Jerdalli, Mercy powiesit sig w swo-
jej sypialni (ten ostatni fakt miat miejsce oczywiscie tylko wtedy, jesli ba-
ron nie zostal zabity przez bohaterow w Wewnetrznym Ogrodzie).



