1 sz Pan zestaf nam objawienie i uka-
gaf, co ma Sig Staé whrotce; 3a podredic-
tivem 3ivegu Stugi twhjatvif priyszfesdé po-
hornemu Nathanielotvi,

2 Blogostatwieni ci, htorzy stuchajg glosu
provoctiva i gachoivujy jeqo Sfotva tw pa-
migei; czad bostviem fjest bliski.

3 GJn, Nathaniel, sfuga pokorny Pana
mego, byfem v govaclh dni Siedem; dnin
o8mego ustyszatem sfotwa:

4 o, co widzidy zapis; w ksigdze i prje-
kaj ucgniom Stvoim.

8 3 odwrocitem sig, by jobaczyé, hto
przematvin do mnie; ale ujrzafem ciem-
nodé jeno taky, je jadne oko jej prjebié
nie nogfo.

6 U ;3 vivef ciemnodci moce takotva bita, je
na holana padfem; i jnow gfo3 potgjny
ustygzatfem:

7 lie Iehaj sig. Jam jest pierivszhy

i ostatni. J jyjgcy. Bylem umarky, lecs oto
3hie na twiehi fwiekomw, i mam Klucge do
bram Smievci i do twrot 3batvienia,

8 Pis; wige, co tive vezh ujrzaly, albo-
wiem 3q to vbragy priysztodei.

9 Ujrzatem vto drjwi hu gbatvienin otivar-
te i dogzedt glos muie: AWstap tutaf, o po-
kaje ci, co 3i¢ ma Staé potem.

10 W3zedfem prjeto v wieczng ciemnodé

i tron cgarny ujrzafem, czarniejszy od naj-
cjavief3zef nocy.

11 U ten, ktory na nim Siedjiaf, podobny
byt 3 wygladu dv hamienin jaspisoivego

i harnelotvego.  widzintem v pratwej dfoni
jego hksigge japiecietotvang Siedmivma pie-
czeciami,

12 ustyszatem wtenczas stotva: Ktoj jest
qgodny hsigge otwq vtiworyyé i jeriwaé pie-
cjecie?

13 3a — vjehfem, petvien, je dvkonaé tego
musgge. A podotwczas chor gfosow potei-
niyel) takoj Sig odejivak:

14 Godgien festesd wyigé hsiege i 30jaé jef
piecjecie, ponietva; umarfed i w panu Sig
odrodgited, Jenv tys na tyle poteiny, by
tego dokonaé.

15 I gerivalem fjednq 3 Siedmin piecject

i ustyszatem donodny gfos, mowigey:
GChodj!

16 3 widgintem: Giemnodé wielka na Stwint
Spadta, Slosice nie uhazalo Sivej tivarzly

i lus3h8cy 3 trivogg dnin nastepnego ciehali.
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17 A gdy 3djnptem drugq 3 Siedmin pieczeci
ksigge chronigeyel), zuotw ustyszatem dono-
sny glos mowigey: Chodj!

18 3 ujrzatem, jok dzieci vpusjczaja fona
matek prjedivczednie, jak rodzq sig sfabe,
bejbronne i vdmienione.

19 3ojatem trgecin piecjeé, by po rag trzeci
ustysjeé gfos mowiqey: Ghods!

20 A moim oczom ukagaf Sig vbrag divuch
poteq, ktive stavly Sig ge Svbq W S3ale tiel-
kim. 3 3 pojogi nilit 3 jyciem ujdé nie jdotaf.
21 3 cjivarty piecjeé gervivatem i czwarty
ray gfos donodny vgnajmit: Chods!

22 A 3 mrokotw nocy bestie wypelsty, by
nasycié sig krivig niewinnyelh. Ni 3o duia, ni
w ciemnosciach nocy nikit nie byt bezpieczuyy.
23 A gdy pinty piecseé zerivatem i gdy glos
potiedzinf, bym poszedf 3a jego wshaza-
niem, ujrgatem, jak powstaje grad i vgien,
ktory Pan ku giemi vjuca 3 ity straszlitog.
24 Sj03ta piecgeé ustapifa mej mocy.

3 gfos gnow vjnajmit: Chodj!

25 J ujrzatem: Wiara nasza podupadia,
albotwiem niewielu tvie v naszeqo pana ist-
wieniu. Pojostali jednak ci, htorgy czehajng
na jego pryybyeie. W nich lejy sita nasza.
26 U gdy odtatuig piecseé jeriwafem, glos -
ostatni vag roghagat: Glhodj!

27 Widgintem: W Swigto wielkie nadeszin
chwata jbawienia, Sifa pokory i potega vczy-
~ gjcgenin, htove ymiothy 3 siemi niewiernycl.
28 §isigge terag vtwieraé puczgfem. A gdy
juji teqo dokonatem, ujrzafem nostvq ziemie,
albotwiem pierivsga giemin priemingta. Nie
bedgie juj smuthu, hvzyhu, ni mozotu.

29 Ujrsntem bojajlitvych i niewierzqcycel,

i shalanycl, i wszetecgnikot, i czarvivi-
kotv, i batwochvaledtw, i ktameomw. Dla nich
Pan jezioro plongee vgniem priygotowat.
30 A narody zieni chodzi¢ bedq w Swiatfosei
jego, a hrolotwie gnosi¢ ku niemu chwate. On
busviem 35tapi na giemig, by fuj nigdy Stqd
nie vdejsé, by pryytorocicé tad i porzadek.

81 3 vjehf dv mnie glos poteiny: To, co
ujryates, jest petme i prawdjitve. THS jest
stugq naszego pana, htory ukaje innym, co
ma sig whrotce Staé.

823 tak oto Stafem Sig bfogustatvionym,
htory Strgeje provoctiv hksiggi. WYbranym
prjes pana podivijnie,

- Provocttvo Ratharieln



, Ta przygoda jest przeznaczona dla 4-6 gra-
czy na poziomach 1-3. Zostata przystosowa-
na do rozgrywania wedlug zasad gier Kry-
-, sztaly Czasu i AD&D, ale po drobnych prze-
" rébkach bedzie mozna ja wykorzysta¢ w dowol-
nym systemie.

Przepowiednia Nathaniela

i Zew Cthulhu

Jezeli jeste§ Straznikiem Tajemnic i masz
ochotg poprowadzi¢ powyzszy scenariusz, nie
wahaj si¢. Przenie$ akcje przygody do Europy
wieku XIX. W koficu straszliwe epidemie
+ dzigsigtkowaly Stary Kontynent nie tylko
w wiekach $rednich, ale réwniez pod koniec XIX
stulecia czy w czasie drugiej wojny §wiatowej. Do-
piero teraz, w epoce radia, telewizji i komputeréw,
jesteSmy sobie w stanie z nimi poradzié¢. Ale je-
szcze sto lat temu... ,

W Zewie Cthulhu tajemniczy i szaleni Gnijacy
Bracia bgdg sekta wyznawcéw Hastura; Ankou —
awatarem Wielkiego Przedwiecznego, Krélem
w Zotci; Pomiot — pomniejsza rasa stuzebna
(chociazby opisanymi w Ye Booke of Mon-
/-& 7 sters Crawling Ones); Gasend — typowym
‘ miasteczkiem, gdzie§ we Francji lub Wio-
szech, z kosciotem, mtynem, ratuszem i czym
8 sobie tylko zazyczysz. Akcja raczej si¢ nie
| zmieni. Musisz jedynie popracowa¢ nad realia-
: mi. Ale to przeciez nic trudnego.

. Jako zZe celem niniejszego tekstu jest wywo-
¥ lanie u graczy strachu, doprowadzenie ich bo-
A hateréw do szalefistwa, powiniene$§ zwrdcié
szczegblng uwage na stworzenie odpowie-
k dniego nastroju. Polecamy przeczyta¢ wcze-
$niej ,,Wlos si¢ jezy” i,,Wlos si¢ jezy II” lub
jakiekolwiek inne artykuly moéwiace
o technikach straszenia. Bardzo duzo infor-
macji na ten temat znajdziesz w podreczni-
ku gtéwnym do Zewu Cthulhu.
Wszystkim Mistrzom Gry, ktérzy chcieli-
by lepiej zrozumieé, co czuja ludzie za-

mknigci w miescie, w ktérym panuje zara-
\ za, polecamy lekturg ,,Dzumy” Alberta
Camusa i ,,Mszy za miasto Arras” An-
drzeja Szczypiorskiego.

Jak poprowadz:c te
przygode?
Na poczatku oczywiscie powinienes§ kil-
_ kakrotnie przeczytaé¢ Proroctwo Nathaniela.
\ W czasie zapoznawania si¢ z jego trescia
sprc’)bUJ polaczy¢ wszystkie przedstawio-
ne w przygodzie elementy i stwo-
3 rzy¢ z nich spdjng calo$¢. Za
_ = prowadzenie weZ si¢ do-
' piero  wtedy, gdy

bedziesz pewien, ze masz kompletny obraz tego, co wyda-
rzy si¢ w Gasend.

Wszystkie teksty literackie maja stuzy¢ Ci tylko jako
pomoc, ich zadaniem jest oddanie mrocznego nastroju tej
przygody. Nie staraj si¢ czyta¢ ich swoim graczom. Za-
miast tego przygotuj wilasne opisy, ktére bedg lepiej paso-
waty do Twojego stylu prowadzenia i sytuacji, jakie moga
zaistnieé.

Stow kilka o zarazie

Epidemia, ktérg przynosza do Gasend cztonkowie Gni-
jacego Bractwa, jest szczegélnie zlo$liwa mutacja cholery
i dzumy. W zaleznosci od sposobu zarazenia, jej objawy sa
rézne. W przypadku, gdy zarazenie nastgpuje przez wodg,
choroba rozpoczyna si¢ od nasilajacej si¢ z kazda godzina
biegunki. Stolce staja si¢ czgstsze, obfitsze. Pojawiaja sie
w nich kawaiki oderwanej blony Sluzowej. Pézniej zaczy-
naja si¢ wymioty wodnista ciecza. Masa zarazonego ciata
zmniejsza si¢, krew gestnieje i ciemnieje. Krazenie stabnie.
Twarz §ciaga si¢ i przybiera sinawe zabarwienie, oczy sie
zapadaja, skéra na palcach marszczy, temperatura ciata
spada. Kolejny etap to dusznosci i §ciskanie w piersiach,
ktére powstajg na skutek ostabionego krazenia krwi w plu-
cach. Na koricu tetno zaczyna stabnaé, chory przestaje od-
dawac¢ mocz. Czuje bolesne kurcze w tydkach i powoli za-
czyna traci¢ zmysty ($§pigczka). Choroba koriczy si¢ po-
wolna, cichg §miercig po siedmiu, oémiu dnjach.

U mieszkaficow Gasend, ktdrzy zaraza si¢ poprzez rany
(zetknigcie z krwia, §lina lub odchodami chorego), choro-
ba rozpocznie si¢ silna goraczka (41 stopni w przypadku
ludzi). Zaczna obrzmiewaé wezly chionne, znajdujace si¢
blisko miejsca zakazenia. P6Zniej zacznie sie z nich wydo-
bywaé ropa. W koricu dojdzie do zapalenia, a nastgpnie
zgorzeli ptuc. Smieré nastapi po szeSciu, oémiu dniach,
w zaleznosci od kondycji chorego.

Pierwszy rodzaj objawdéw wystapi u wigkszosci mie-
szkancow miasta (okoto 90% calej populacji). Pozostali al-
bo nie zachorujg, albo zaraza si¢ przez obrazenia skéry.
I w jednym, i w drugim przypadku kaptani bgda bezradni.
Zaden czar, nawet najpotezniejszy, nie uzdrowi chorego.

W obydwu rodzajach choroby $miertelno§¢ wynosi od
85 od 97 procent.

Tto historii

Przed ponad szeScioma wiekami narodzit si¢ czlowiek,
ktérego potomni mieli zapamigtaé jako Szalonego Natha-
niela. Juz w miodosci Nathaniel r6znil sie od swoich
rowiesnikéw. Zamiast bawi¢ si¢ z innymi dzie¢mi, budo-
wat oftarze, na ktérych sktadat ofiary i palit kadzidta ku
czci wymySlonych bostw o dziwnych imionach, wyspie-
wywal psalmy i rytualne piesni w sobie tylko znanym je-
zyku, godzinami medytowat, a potem wieszczyt o koricu
$wiata. Z biegiem lat obsesja Nathaniela przybierata na si-
le. Zaczat wierzy¢, ze jest wybrarficem, ktéry ma zapowie-
dzie¢ nadejécie nowego tadu. Mowil, ze zostat trafiony
przez boga promieniem w nie istniejagcym kolorze, ze
w snach bdg objawil mu przyszlosé. Nikt oczywiscie nie
chcial stucha¢ jego stéw. Ludzie traktowali go jak szalefica,
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drwili, naSmiewali si¢. Usunal si¢ wigc w cien i zniknat na
wiele lat. W tym czasie nie préznowal. Udat si¢ do lepro-
zorium na wschodzie Orkusa i zaczal nauczaé swojej reli-
gii tredowatych. Wielu sposréd nich przyjeto nowsg wiare.
Ich bogiem stal si¢ Siewca Zarazy — istota, ktdra, jak
mowit Nathaniel, wkrétce zstapi z niebios i oczySci Swiat
2 grzechu, a jedynymi, ktdrzy przetrwaja, beda chorzy
i cierpigcy. Religia ta bardzo szybko rozprzestrzeniala si¢
na terenie catego Orkusa. Wiernych przybywalo z dnia na
dzien. Wkroétce ich liczba urosta do kilku tysiecy. Wtedy
tez zatozono Gnijace Bractwo — organizacje, ktéra miata
przygotowaé $wiat na nadejscie Siewcy. Majac za sobg ta-
ka site, Nathaniel mégt przystapi¢ do nawracania ,,niewier-
nych”. Jego agenci zawlekli zarazg — jedyne lekarstwo na
zlo tego $wiata — do dziesigtek wiosek i miasteczek na te-
renie calej wyspy. Orkus pograzyt si¢ w chaosie. Choroby
dziesigtkowaly niewinnych. Umierali starcy, mezczyZni
w sile wieku, kobiety i dzieci.

Katan nie mégt diuzej tolerowaé takiego stanu rzeczy.
Wiegkszo$¢ Gnijacych Braci zostato uwigzionych, a nastep-
nie straconych. Smieré¢ nie omingta nawet Nathaniela.
Pierwszego dnia miesigca $wigtecznego spalono go na
gléwnym placu Ostrogaru. Swiadkowie twierdza, ze przed
egzekucja przepowiedzial koniec $wiata i opisal poprze-
dzajace go znaki.

Pozostali przy zyciu wyznawcy Siewcy Zarazy przepa-
dli jak kamiefi w wode. Przez lata, w ukryciu, wyczekiwa-

g e

de

69 Ly

li chwili odpowiedniej, aby powrdcié. Te-
raz nadszedl ich czas. Wszystkie przepowiedzia-
ne przez Nathaniela znaki objawity sig. Pozostato
tyltko przyzwaé prawdziwego boga.

Gasend

Gasend to nieduze, lezace na rozstaju drég miasto,
obok ktérego przeptywa rzeka. Jeszcze dwiescie lat
temu byla tu tylko stojaca na trakcie straznica, jed-
nak teraz otoczona wysokim murem osada liczy so-
bie prawie 4000 mieszkaficéw, w wigkszosci ludzi
i p6torkéw. Swdj rozwdj Gasend zawdzigcza
przede wszystkim polozeniu — w jego sercu spoty- &
kaja si¢ drogi z Get-war-garu i Ariagaru. Nic wigc
dziwnego, ze niewielka straznica, ktéra zbudowano
z mySla o ochronie traktéw, przeksztalcita sie w zyjace
dzigki handlowi miasto.

Jeszcze pigé lat temu Gasend rozkwitalo, ostatnio jed-
nak jego mieszkaficom nie powodzi si¢ najlepiej. Szla-
kiem z Get-war-garu do Ariagaru podgza coraz mniej
kupcéw. Ziemia nie rodzi juz tyle zboza, co kiedys.
Wielu rzemie$lnikéw i najbiedniejszych chiopéw wye-
migrowalo w poszukiwaniu lepszego zarobku i bytu.

Tylko giéwna ulica Gasend, prowadzaca od -
Bramy Pétnocnej do Potudniowej, jest wybru-
kowana kocimi tbami. Nawierzchnia pozosta- '
tych to uklepana ziemia, podczas deszczéw zmie-
niajaca si¢ w trudne do pokonania bagno. Za dnia na
ulicach wida¢ wiele oséb, szczegélnie rankami i wie-
czorami, kiedy wszyscy kieruja si¢ na plac targowy, |
badZ tez na otaczajgce miasto pola. Posréd thuméw
krocza pilnujacy porzadku gwardzisci. Wszedzie
biegaja rozbawione, brudne dzieciaki, ktdrych
bezskutecznie poszukuja rodzice. j

Budynki w Gasend to przede wszystkim drew- S
niane, kryte strzechg chaty, w ktérych mieszka
biedota. Tylko w okolicach domu Silwestrusa
i wokot placu targowego stoja kamienne domy. 4
Naleza one albo do bogatych kupcéw, albo do 1
wlascicieli otaczajacych miasto pdl, na ktdrych
pracuja najbiedniejsi mieszkancy miasta. Czg§¢
budowli w Gasend to opuszczone, rozsypujsce
si¢ chaty, w ktérych kiedy§ mieszkala biedota.
Kamienne budynki, z ktérych wyprowadzili si¢ #
rzemiesinicy, szybko zajmowali bogacacy sie g
kupcy.

Poza ludZmi i pétorkami mozna spotkaé
w Gasend réwniez pétolbrzymy i niziotkéw. 4
Elfy i pételfy pojawiajg si¢ tu naprawde
rzadko, a gnoméw nie ma w ogdle. Wigk- s
szo$¢ mieszkaficOw to biedni rzemieSlnicy
lub pracujacy na polach chlopi. Nie zyja oni jednak ?
na granicy nedzy, jak ma to miejsce w wielu innych
miastach. Zawsze maja co wlozy¢ do gamka i za
co kupi¢ ubranie.

Jedynie niewielka czg$¢ populacji
miasta to bogaci (lub bogacacy sie) ‘
kupcy 1 wilasciciele ziemscy. Ci
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nie maja powodéw do narzekari, cho¢ oczy-
wiscie wigkszo$§€ z nich wolalaby si¢ prze-
nie$¢ chociazby do Get-war-garu. Zdaja sobie
, jednak sprawe z tego, Ze tam byliby jednymi
" z wielu i to nie najbogatszych. Tu zas s3 elita.

1. Brama Potudniowa
Prowadzacy z Get-war-ga-

Prawie caly czas po targu przechadzaja si¢ trzy, czterooso-
bowe patrole gwardzistéw, ktérzy pobieraja od sprzedaja-
cych oplaty i (rzadziej) pilnuja porzadku.

Nocg plac pustoszeje. Biegaja po nim jedynie bezpaii-
skie psy, zjadajace resztki pozostawione przez kupcéw. Co
pewien czas pojawia si¢ tu patrol, ktéry szybko znika
w bocznych uliczkach.

ru trakt wtasnie w tym
miejscu przecina okalaja-
ce Gasend mury. Dwu-
«skrzydlowa, drewniana,
" wzmacniana  stalowymi
2+ okuciami brama chroniona
jest przez dwie niewielkie
straznicze wieze. W dzien stoi
otworem dla wszystkich przy-
jezdnych, jednak noca straze
nie wpuszcza nikogo.

2. Brama Pétnocna
Przez ta brame wjezdzaja do
Gasend podrézni z Ariaga-
w. TU. Tak jak i w przypad-
" ku Poludniowej Bra-
my, wrota sg dwu-
skrzydlowe, wzmacniane
stalg i chronione przez wie-
ze. Réwniez i tedy nikt nie .
i wjedzie po zmroku.

\\ 3. Plac targowy

Jeszcze kilka lat temu ten
\ nieduzy, prawie okragly
plac byt zawsze pelen
sprzedajacych i kupuja- |,
& cych. Przyjezdnym za- /
j'. pewne wcigz wydaje
si¢, ze targ tetni Zy-
ciem, jednak miejsco- |
wi zdaja sobie sprawe,

/
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i sklepami, sprzedaja
swe dobra zaréwno
kupcy, ktérzy przybyli z odlegtych

jest najwigkszy, a ceny wyzsze niz
w wigkszych miastach. Réwniez ja-
ko$§¢ wyrobéw pozostawia wiele do zycze-
nia. Czegéz mozna jednak oczekiwaé od za-
pommanego miasta?

W dzien przez plac przewijajg sie ttumy.
Pelno tu zlodziejaszk6éw, czyhaja-
cych na tatwy tup, i kupcéw,
o pra.gna,cy.ch zarqbié na
) » nieuwaznych klientach.

G,

A miejsc, jak i gasendczycy. Wyb6r nie

4. Gospoda ,Pod Szarzujacym Dzikiem” -

Jest to jedna z dwé6ch gospéd, ktére nie zamknely
swych podwoi. Wtadcicielem ,,Szarzujacego Dzika” jest
prawie pieédziesigcioletni, wesoly grubasek, ktérego
wszyscy zwa po prostu Gospodarzem. Dwupigtrowy, mu-
rowany budynek moze pomiescié nawet pigédziesigciu
gosci, chaé ostatnio przebywa w nim najwyzej dwudzie-
stu. Gospoda stynie w calym Gasend ze wspanialej pie-
czeni z dzika, kt6rg przygotowuje Petronella — Zona Go-
spodarza.

Wieczorami w ,,Szarzujacym Dziku” zbieraja si¢ oko-
liczni mieszkaficy, by przy szklanicy wina ponarzeka¢ na
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zlo $wiata. Czasem (ostatnio naprawdg bardzo rzadko)
wystepuja tu bardowie, ktérym zazwyczaj nie udaje si¢
rozweseli¢ gosci.

Gospodarzowi i jego Zonie pomaga ich niemal trzy-
dziestoletnia cérka, Eurydyka, jej maz, trzydziestodwu-
letni Palmeon (ktéry ma zreszta chrapke na majatek
teScia), i stuzaca — niemowa, ktérg wszyscy nazywaja
Znajda.

5. Gospoda ,Przy Bramie”

.Przy Bramie” to druga gospoda, ktéra, mimo cigzkich
czas6w, wciaz jeszcze prosperuje. Zarzadza nig tasy na pie-
niadze niziotek, Maurdok, a wiascicielem jest sam bur-
mistrz miasta, szanowany przez wszystkich Czerwonooki
Silwestrus. W gospodzie pracujg réwniez dwaj chiopcy —
Omen i Nomen — oraz kucharka, Jaficia.

Gospode ,,Przy Bramie” odwiedzajg przede wszystkim
najbogatsi mieszkancy Gasend, mozna tu bowiem spotkaé
Silwestrusa i wypi¢ przednie trunki.

Mimo ze gospoda ,,Przy Bramie” jest wigksza od ,,Szar-
zujacego Dzika”, ma do zaoferowania o wiele mniej miejsc
sypialnych — duza czg§¢é pomieszczen dla gosci to sktada-
jace sie z kilku pokoi apartamenty. )

Nalezy przyznaé, ze warto ptaci¢ za luksus spania
w tym miejscu. W wygdérowana cen¢ pokoju wliczona
jest kapiel (raz na tydziefi), pierwszy positek (jadlospis
ustala Maurdok) oraz bard, ktéry balladami winien umi-
la¢ czas (etatowym $piewakiem jest prawie siedemdzie-
sigcioletni Jakster ,,O Skrzypiacym Glosie”, za ktérego
piesniami nikt nie przepada). Jest tu ponadto o wiele czy-
ciej niz w ,,Szarzujacym Dziku”, choé z pewnoscig
mniej przyjemnie.

6. Garnizon

Miasto optaca dwustu gwardzistéw — jedynie potowa
z nich jest zawsze gotowa do dzialania (reszta mieszka
w swoich domach i nie zawsze ma ochotg przyjs¢ na mu-
sztre). Ich dowddca jest Ronald, ktérego podwiladni zwa
najczesciej Kulawcem — przed laty, podczas jednego z po-
jedynkéw, ztamat noge, potykajac si¢ o kamien.

Wiekszosci gwardzistow nie mozna uznaé za dobrych,
a nawet przecigtnych wojownikéw. Nic dziwnego — okoli-
ca nalezy do spokojnych, a mieszkaficom nie w glowach
zamieszki czy burdy. Rola zotnierzy sprowadza si¢ wigc do
zbierania oplat za handel i Yapania ztodziei, choé¢ jedno
i drugie wydaje si¢ by¢ zadaniem ponad ich sily.

Garnizon to frzy drewniane budynki — stajnia (w ktorej
zazwyczaj jest najwyzej pie¢ koni), zbrojownia i budynek
mieszkalny (w ktérym §pi okoto 60-80 ludzi) — otoczone
drewniang palisada.

7. Swiatynia Oriaka

Oriak jest bogiem kupiectwa i pienigdzy, nic wigc dziw-
nego, ze stat sig on opiekunem Gasend. Jego §wiatynia nie
nalezy do najbogatszych i najbardziej wymySlnych. Jest to
prosty, kamienny budynek, w ktérym odbywajg si¢ msze
i w ktérym mieszka Gotarg — najwyzszy kaptan — oraz trzej
bracia akolici: Aron, Maron i Haron.
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8. Swiatynia Arianny v

Pierwszy burmistrz Gasend byt wyznawca '
Arianny. Jako Ze byl poboznym czlowiekiem, ko-
niecznie chcial, aby w miescie znalazlo si¢ miejsce
kultu jego bogini. Wybudowal wiec kapliczke, ktéra © -
z biegiem czasu przeksztalcita sie w niewielka $wiaty-
ni¢. Teraz mieszka w niej tylko jedna osoba — §wia-
tobliwa Jasmed.

9. Dom Silwestrusa
Jest to niewatpliwie najwspanialszy budynek
w mieScie. Potezny, murowany, trzypietrowy dom,
w ktérym mieszka Silwestrus wraz z zona, siostrg, *
matka, trzema synami i dwiema cérkami. Budynek
jest otoczony przez prawie metrowej wysokosci zy- N
woplot i niewielki, lecz wspaniale utrzymany ogréd.
Silwestrus jest széstym z kolei burmistrzem, ktéry na-
lezy do rodziny Fasternhan. W Gasend stalo si¢ juz tra-
dycja, ze za kazdym razem na to zaszczytne stanowisko
wybierany jest najstarszy syn poprzednika. W ten wila-
$nie spos6b rodzina Fasternhan stala si¢ najbogatsza
i najbardziej, wplywowa w miescie. Nie wptynelo to
w zaden sposéb na zachowanie Fasternhanéw — wszy-
sCy sg skromni, uprzejmi i przyjaZnie nastawieni
do innych.

10. Siedziba Krajaha :
Krajah to jedyny mag mieszkajacy w Gasend. Nie
nalezy do najpotezniejszych cztonkéw bractwa, ale
w miescie jest bardzo powazany. Zyje w niewielkim, |
drewnianym domu petnym ksiag i magicznych kom-
ponentéw. Nie przyjmuje nikogo, z wyjatkiem J#°
przyjaciél, do ktérych zaliczaja si¢ migdzy innymi
kaplani i Silwestrus.

11. Miyn j
Niegdy§ miyn pracowal kazdego dnia do
péZnej nocy. Jednak ostatnimi laty zbiory nie
nalezaly do udanych, a kupcy nie przywiezli
ziarna. Teraz mlynarz, Asmabel, pracuje jedy-
nie trzy, moze cztery razy w tygodniu, resztg
czasu spedzajac w ,Pijanicy” lub ,Szarzujacym
Dziku”.

12. Brod

Jest to jedyny na odcinku wielu mil brdd, &
przez ktéry mozna si¢ bezpiecznie przepra- g
wié na druga stron¢ Inakae. Prowadzacy te- %
dy trakt wiedzie ku niewielkim miastecz-
kom i nabrzeznym wioskom, nie nalezy
wiec do uczgszczanych.

13. Rzeinik

Wokét placu targowego mieszkaja najbogatsi
miejscowi kupcy. Zalicza si¢ do nich réw-
niez rzeznik Buch, ktdéry jest ponoc
najlepszy w swoim fachu w ca- :
tym Gasend. Sprzedaje zawsze



ng, Ghelda, mieszka w Sredniej wielkosci
murowanym budynku. Ich najwigkszym ma-
, Tzeniem jest tréjka dzieci. Niestety, jak dotad nie
" majg ani jednego.

14. Kowal

Potezny Stahn jest wspanialym rzemie§lni-
kiem. Méwia, ze nawet w Ostogarze nie ma ta-
. kiego kowala jak on. Ogromnym mtotem po-
#  trafi wyczarowaé niesamowite przedmioty.
1 Mimo to zajmuje si¢ przede wszystkim pod-
£ kuwaniem koni, naprawianiem wozéw i wyra-
.- bianiem siekier czy topat.

Stahn na nic nie narzeka. Zawsze cieszy sig¢ zy-
ciem i, mimo ogromnej postury, umystem przypo-
mina male dziecko. Jego zona to niewielka, filigra-
} nowa Johga, kt6ra przed laty przybyta do Gasend
z aktorska trupg. Dziewczyna zakochala sig
w wielkim, przystojnym mezczyZnie i zostala, by
zwigzaé si¢ z nim na reszte zycia.

15. Magazyny

Wielkie, drewniane stodoty, w ktérych
"3 przyjezdzajacy kupcy moga przechowaé
swoje dobra. Budynkéw zawsze pilnuje
* kilku lub kilkunastu gwardzistéw, wiec za-
zwyczaj nic z nich nie ginie. Kiedy$ stodoty
pelne byly towaréw, teraz zazwyczaj $wieca
A pustkami.

16. Tawerna ,Pijanica”

Jest to typowa, targowa speluna, ktérg pro-
\ wadzi pétork Ghasz. Mozna tu zawsze napié
si¢ cienkusza, dosta¢ w morde i straci¢ sa-
} kiewke. Szlachetnie urodzeni i bogaci kup-
_Cy omijaja to miejsce, ale Ghasz nie narze-
. ka na brak gosci.

R

17. Przytutek

Tuz koto $wiatyni Oriaka znajduje sie

przytutek, w ktérym §pia samotni staruszko-

wie i najbiedniejsi mieszkancy miasta. Tu

. rowniez znajduje si¢ prowizoryczny szpi-

@ tal, do ktérego przywozi si¢ rannych lub
f-\ chorych. Zazwyczaj w przytutku prze-

18. Piekarz
Dowa — piekarz, stynny w catym Gasend
" ze wspanialych ciastek ~ mieszka w niewiel-
kim, starym budynku. Jest typowym samot-
v nikiem, ktéry pos$wiecit sig catkowicie
pracy. Do swych wypiekéw wyko-
- rzystuje przywozong z Ariaga-
wiw.  Tu make, przez co Asma-
bel uwaza go za snoba.

Uwagi dla MP prowa dz&%cych te przy-
gode wedtug zasad AD

Opisane powyzej miasto mozna bez probleméw dopaso-
wacé do ktdérego$ ze §wiatéw AD&D. Mistrz Gry bedzie
musial w tym celu dokona¢ tylko kilku kosmetycznych
zmian. Pierwsza z nich bedzie zastapienie bogéw Orkusa
bogami wystepujacymi w danym uniwersum. W Forgot-
ten Realms, na przyktad, zamiast Oriaka proponujemy
Waukeena, zamiast Arianny — Sune. Druga, zastapienie
orkéw przedstawicielami innych ras (w $wiatach
AD&D orki s3 wrogami ludzi). Trzecia, zmiana nazw
miejsc przynaleznych Orkusowi na pasujace do kampanii.

Jak rozpoczaé przygode?

Sciagniecie poszukiwaczy przygéd do Gasend nie be-
dzie zapewne wielkim problemem. Zawsze znajdzie si¢ ja-
ki§ powdd (chora ciotka, przyjaciel w potrzebie, dobrze
platna robota). O wiele trudniejsze moze okazaé sig skto-
nienie ich, aby przez tydzieri albo dwa pozostali w miescie.
Dlaczego tak diugo? Mniej wigcej tyle czasu potrzeba, by
poznali i polubili kilka os6b. Wtedy ofiarami choroby nie
beda anonimowi przechodnie, a postacie z krwi i kosci.
Wszystkie te zabiegi majg na celu przekonanie graczy
(o ile jest to mozliwe), Ze to, co spotkalo ich bohateréw, to
nie kolejna przyg6dka na drodze do stawy i chwaty, a co$
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strasznego, ¢o§, co pozbawia zycia ludzi, ktérych lubig
i szanuja. Zabijanie, szokowanie, czy wywotywanie obrzy-
dzenia w grach fabulamych ma tylko ‘wtedy sens, gdy do
czego$ prowadzi. Po co ,,zabijaé” tysigce ludzi, jezeli gra-
cze nie zwrdcg na to uwagi. Jedynym sposobem na prze-
méwienie do nich, wywotanie w nich zalu, jest dobranie
si¢ do czego$, na czym im naprawde zalezy.

Akcja

" Akcja przygody rozpoczyna si¢ w dniu Swieta Zbioréw,
$wieta mitosci, zycia i narodzin. Ponizej opisaliémy wyda-
rzenia, ktére beda mialy miejsce w czasie jej trwania. Nie-
ktére z nich rozegraja si¢ konkretnego dnia o okreslonej
porze. Zadaniem innych jest dodanie kolorytu catej historii
i tylko od Ciebie, Mistrzu Gry, zalezy, kiedy i w jaki spo-
séb zostang wykorzystane. Poprowadzenie tej przygody
bedzie wymagalo wiele wysitku. Twoje zadanie to nie tyl-
ko przedstawienie opisanych przez nas wydarzefi. To réw-
niez, a nawet przede wszystkim, stworzenie odpowiednie-
go nastroju (przeczytaj ksigzki, o ktérych wspominamy na
poczatku przygody — bez ich znajomosci nie poradzisz so-
bie z tym scenariuszem), wywotanie grozy w graczach,
przygotowanie dodatkowych scen, ktére uzupelnig scena-
riusz. Powiniene§ pamigtaé, Ze otaczajace bohateréw po-
stacie to zywi ludzie. Musisz przedstawia¢ ich na tyle wia-
rygodnie, aby cho¢ na chwilg uwierzyli, ze przenieSli si¢
do innego $wiata. '

Swieto

Zmrok powoli zapadat nad malym miasteczkiem, potozo-
nym na rubiezach cywilizact. Ludzie w podnieceniu oczekiwa-
li na pojawienie sig pierwszej gwiazdy — znaku, ze mozna roz-
poczgé zabawe. Ta noc miata by szczegélna, przypadato na
nig S"wigto Zbioréw, bedgce jednoczesnie Swigtem narodzin, zy-
cia i radoSci. Z tejze okazji Sciany domow przyozdobiono kwia-
tami i kolorowymi wstqzkami, ludzie wdziali swe najlepsze
ubrania, przygotowano mnéstwo trunkéw i jadla. Nawet dzie-
a nie musialy iS¢ spac. Przebrane za postaci z legend @ bajek,
z lalkami w rekach, czepialy sie sukienek swoich mam bqdZz
spodni ojcéw.

- Czy juz mamusiu? — spytal w pewnej chwili zaspany
chiopezyk.

— Jeszeze chwilke, synku — odpowiedziata matha. I w tejze
chwili na niebie pojawita sig diugo oczekiwana gwiazda. Jef
radosne migotanie pchnelo ludzi do dziatania. Nagle niebo
rozblysto tysiqcem barw. Sprowadzone ze wschodu race i petar-
dy wymalowaly na niebosklonie przepickne kwiaty, zlote, srebr-
ne i czerwone smoki, drzewa z bajkowych laséw i egzotyczne
ptaki. Jakby tego bylo mato, wedrowni bardowie i minstrele
oraz miejscowi muzykanci ozywili swe instrumenty. Przepigh-
na muzyka wzbita sig w niebo i pomkneta wysoko na spotka-
nie gwiazd.

— Jakie to pigkne — wyszeptal chlopezyk i przytuli si¢ moc-
nigf do mamy. Ta poglaskata go po glowce i wziela w ra-
miona.

Mezczyzni @ kobiety ruszyli w tan. Narzeczeni ¢ matzonko-
wie spletli swe ciata w taricu, ktory mial symbolizowac mitosé,
rados¢ z zycia i szczgscie.
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— Pijmy i bawmy sig! — krzyknal burmistrz,
wznoszqc do ust pokainy puchar wypetniony wi-
nem. Otaczajgey go ludzie zaczeli bic mu brawa
i z ochotq wychylili swoje naczynia. Potem, kiedy toast zo-
stal dopetniony, chwycili sig za rece i zaczeli taticzyé .
w rytm muzyki. Jednak nie wszyscy tej nocy bawili sig tak
dobrze. Ciemnymi, waskimi ulicckami, z dala od rynku,
na ktorym zabawa trwala w najlepsze, przemykaly za-
kapturione postacie. Za nimi, niczym armia, podgzaty
tysigce szezurow.

Od rana w Gasend panuje atmosfera radosnego
oczekiwania. Ludzie przygotowuja swoje miasto do 4
Swieta Zbioréw, majgcego si¢ odby¢ tej nocy. Ko- % §
biety i mtode dziewczyny plota wianki i przyozdabia- "{
janimi Sciany doméw. Starsze dzieci rozwieszajg wstaz-
ki. MezczyZni i chlopcy znoszg na plac beczki z winem
i piwem. Caly dziefi mija na goraczkowych przygotowa- }
niach do uroczystosci. Tuz przed zmrokiem prace zosta- ¥
ja zakoriczone. Ludzie udaja si¢ do swych doméw, aby
wdzia¢ od§wietne stroje. Powracaja nim jeszcze na nie-
bie pojawi si¢ pierwsza gwiazda. Potem, kiedy juz na-
stepuje oczekiwana przez wszystkich chwila, rozpo-
czyna si¢ zabawa. Radujg si¢ wszyscy — starcy.
dzieci, me¢zczyzni i kobiety. Tafice i pijafistwo
trwajg niemal do samego $§witu. Rano, zmecze-
ni, ale szczg$liwi mieszkaficy miasta wracaja do
swych doméw.

Komentarz dla MG

Stworzenie odpowiedniego nastroju na sesji be- i
dzie wymagato od Ciebie wiele pracy. Warto, aby§ /£ 2
wczesniej wymyslil, co przydarzy si¢ bohaterom |/
w czasie uroczystosci. By¢é moze jednego albo kil- 4
ku z nich uwiodg pigkne dziewczyny. By¢ moze §
poznajg kilka ciekawych oséb, ktére okaia sig |
pomocne w’dalszej czeéci przygody. Mozliwosci §
jest wiele. bi

Byloby dobrze, gdybys dobrat do tego epi-
zodu odpowiednig muzyke. Doda ona klimatu
opisywanym wydarzeniom. Proponujemy Clan-
nad, Open Folk lub jakikolwiek inny zesp6i,
ktéry gra bad? tez inspiruje sie folklorem irlandz-
kim lub bretoriskim.

Wybér odpowiedniej muzyki to nie wszyst- #
ko. Bedg ci jeszcze potrzebne teksty §piewa- &‘
nych przez bardéw piosenek. Do tego celu
mozesz wykorzysta¢ poezje Gatczyfiskiego,
Cohena, Le$miana, Grechuty... Jezeli nie |
uda Ci si¢ znaleZ¢é niczego odpowiedniego,
wykorzystaj ponizszy tekst.

Cient narzeczonej
+ J.R.R. Tolkien (przektad Agnieszka Kreczmar)

Byt sobie cztowiek, co samotnie

2yt niby stup z kamienia,
lecz nigdy chocby i przelotnie
nie rzucat wkolo cienia. o
O jego glowe biate sowy



nierzadko dziéb wytarty,
sqdzqc, ze w noce ksigzycowe
stgpajq po umartym.

., Nadeszta kiedy$ biata pani

’ Swiecqca sig 0 zmroku,
kwiaty we wtosy swe wplatata

4 i przystaneta z boku.

' Aon przebudzit sig i skoczyt
zrywajqc czar zaklecia,

. cieniem jej catly sig otoczyt

i porwat jg w objecia,

\ Ona nie kroczy juz swq drogq,
lecz mieszka gdzie$ pod ziemiq,
© tam gdzie juz wigcej dla nikogo
ni dni, ni nocy nie ma.

Lecz raz do roku, gdy zakryte -
otworzq sig kamienie,

\ taricujq razem az do $witu

Jednym sie stajqc cieniem.

Gnijace Bractwo

Od $mierci szalonego Nathaniela mingto ponad
500 lat. Ocaleli cztonkowie Gnijacego Bractwa
nie zapomnieli stéw mistrza i proroctwa,

przekazali uczniom. Ci wtajemniczyli
swoich nastgpcow.

; W dniu dzisiejszym organizacja liczy tylko
{8 dziewigciu (o$miu przybywa do miasta) czlon-
% kow. Zdaja sobie oni sprawe, ze za dwadzie-
§cia, trzydzieSci lat nie pozostanie nikt, kto
mogltby wprowadzi¢ w czyn plan Nathaniela.
Postanowili wiec sprowadzi¢ Siewce Zarazy.
&\ Do tego celu wybrali mate miasteczko poto-
zone z dala od centrum cywilizacji. Pech
 cheial, ze jest nim Gasend. Maja zamiar
wywotaé w nim zaraze, a pézniej, kiedy
wola mieszkancéw ostabnie, nawrdcic¢ ich
na swojg wiarg 1 w ten sposéb zebraé
energi¢ potrzebna do wezwania Wiadcy
“ Chor6b. Aby ten plan si¢ powiddl, musi zo-
sta¢ spetniony jeden warunek: trzeba odizo-
lowaé¢ Gasend. Cztonkowie bractwa pomy-
$leli réwniez i o tym. Jeden z nich, wyso-
{ ko postawiony urzednik w stuzbie Kata-

Zolnierze maja otoczy¢ miasto i zabi-
jaé wszystkich, ktérzy beda prébowali

1 je opusci¢ Powiedziano im, ze w Ga-
send panuje zaraza, ktéra moze za-
grozi¢ catlemu Orkusowi, a jedyna szansg
ratunku dla wyspy jest catkowite odizolowa-
nie tego miejsca. Nikt z dworu Katana nie
pofatygowat si¢ sprawdzi¢, czy jest to
_ prawda. Gasend to zbyt biedne
i mate miasteczko, by kto§
przejat si¢ jego losem.

A poza tym czymze jest

ktére wyglosit przed $miercia. Te wiedze .

$mier¢ 4000 os6b dla tyrana, ktérego przodkowie wymor-
dowali cate narody?

Czlonkowie Gnijacego Bractwa przybywaja do Gasend
w Swieto Zbioréw, tuz po pétnocy. W czasie, gdy wigk-
szo$§é mieszkancOw hucznie $wigtuje, zatruwaja studnie,
a nastepnie ukrywaja si¢ w opuszczonej cz¢éci miasta, by
czekaé na rozw6j wypadkow.

Dzien 1

Wraz z nadejciem nowego dnia Swiglo dobieglo kovica.
Zmeczeni, ale i szczesliwi ludzie udali si¢ na spoczynek. Nie
wszystkim bylo jednak dane zasnqé. W jednym z domow w ma-
tym, ciemnym pokoiku ktos plakal. Byt to maly, liczqcy moze
ostem lat chiopiec. Po jego bladych policzkach splywaly &zy. Ta-
ta zawsze mowil mu, ze meiczyzna nigdy nie powinien robic
dwéch rzeczy: tamac raz danego stowa i sraé w gacie. Za nie-
przestrzeganie tych zasad grozita surowa kara — kilka godzin
w ciemnej komorce albo baty.

Zapach katu, unoszqcey si¢ w powietrzu, nie pozostawial cie-
nia watpliwosci, co do powodu zalu chlopca — malec czuf sig
winny i bal sig reakcfi ojca. Przerazata go perspektywa wizyty
w clemnym, Smierdzgeym odchodami szczurdw pomieszczeniu.

— To nie moje wina, to naprawdg nie moja wina — szeptal
do siebie cichutko. — To juz wigcej sig nie powtorzy, obiecuje!

Nie dotrzymad jednak stowa. Juz po raz drugi tej nocy po-
czut bol w okolicach brzucha. Wodnisty, Smierdzacy plyn sply-
nql po jego nogach i rozlat sig na koc.

Ranek i popotudnie

Rano u niektérych mieszkaficéw miasta pojawiajg sie
pierwsze objawy choroby, nie wywoluje to jednak zanie-
pokojenia. Biegunka po nocy spgdzonej na jedzeniu i piciu
nie jest niczym niezwyklym. Dziwi¢ moze jedynie skala
zjawiska — podobne objawy wystepuja u ponad stu 0s6b —
ale to réwniez mozna zrzuci¢ na karb zepsutego wina lub
nie§wiezego migsa. Zycie w Gasend toczy si¢ normalnym
torem. Nic nie zapowiada zblizajacego si¢ nieszczescia.

Wieczor

Wieczorem niektérzy mieszkafcy miasta zaczynajg si¢
niepokoié. Objawy zatrucia nie ustgpuja. Biegunka nasila
sic z kazdg godzing. W kale pojawiaja si¢ kawalki blony
§luzowej. Nikt jednak nie zglasza si¢ jeszcze do kaplandw.
Ludzie siggaja po stare, wyprébowane metody, takie jak
picie siemienia Inianego lub wywaréw z innych zi6t. Licza,
ze do rana wyzdrowieja.

Komentarz dla MG

Mimo ze mieszkaricy Gasend nie zdaja sobie jeszcze
z tego sprawy, zaraza sigga po coraz wigcej os6b. Stan cho-
rych pogarsza sig. A wojska, ktére maja odciaé miasto, sa
coraz blizej. Juz wkrétce nie bedzie dokad uciec. Juz
wkrétce rozpocznie si¢ prawdziwe pieklo.

W tym momencie musisz podja¢ bardzo wazna decyzjg¢.
Czy bohaterowie (lub jeden z nich) padli ofiarg zarazy, czy
tez oparli si¢ chorobie. Od tego, jakiego dokonasz wyboru,
bedzie zalezal dalszy rozw6j wypadkéw. Rzescy i zdrowi
o wiele lepiej zniosg groze nastgpnych dni, bedzie im
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latwiej opiera¢ sie wplywowi Gnijacych Braci. Nie o to
jednak chodzi. Bohaterowie maja cierpieé, a najlepszym
sposobem na sprawienie im bodlu jest zarazenie choroba.
Goraczkujacy i ostabieni o wiele glebiej odczuja tragedie,
ktéra rozgry wa sig w Gasend. Stang si¢ ostrozniejsi (zara-
za odbierze im sity), zamiast walczy¢, beda szukali innych

_ rozwiazafi. By¢ moze nawet poczuja pokusg, aby nawrdcié
sie na wiare Gnijacych Braci. Strach o zycie i walka o po-
zostanie sobg w obliczu choroby to problemy, ktére bgda
duzym wyzwaniem zaréwno dla graczy, jak i dla Mistrza
Gry. Prawde méwiac sa to najwazniejsze elementy tej
przygody. Kultysci i potwory 1o tylko rekwizyty. Liczy si¢
to, w jaki spos6b gracze beda zachowywaé si¢ w skrajnych
sytuacjach. Czy pozostana soba, czy raczej wypra si¢ idea-
16w, aby zachowa¢ zycie?
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Dzien: 2
Rano, wokot Swiqtyni zebraly sig¢ ttumy. Objawy
choroby, ma ktorq ludzie zapadli w casie S‘wz‘eta :
Zbioréw, nie ustgpowaty — nie pomagaly napary z siemie-
nia Inianego, szatwii, rumiankw ¢ miety. Postanowili '
wigc udad sig do kaplanow. Ci jednak zawiedli. Ani moc,
ani wiedza, jakq dysponowali, nie pomagaly — modli-
twy do bogdw nie zostaly wystuchane.
Mimo ze kaplani okazali si¢ bezradni, ludzie nie ;
wracali do doméw. Weigz mieli nadzieje, ie zdarzy sig
cud i wyzdrowiejq. Nic takiego sig jednak nie stalo,
wprost przeciwnie, stan ich zdrowia pogarszal sig
z kazdq godzing. i
— Ludzie! Wystuchajcie mnie! — zawolat w pewnym
momencie jakis meiczyzna. — Kaplani mydlg nam oczy! ™
Choroba, na ktorg cierpimy to nie zatrucie, to ZARAZA!!!
Musimy uciekac!
— Klamiesz! - krzyknaqt ktos inny. ~ Kaptani nie oszuki-
waliby nas. Za dzien, moze dwa, objawy choroby ustgpiq.
— Glupeze, za dzien, mote dwa, bedziesz lezal w ciem-
nym grobie! Czy nie widzisz, ze sq bezradni? Nie pomogly
ani ich modlitwy, ani lekarstwa, ktore nam dali. Uciekaj-
my, poki nie jest za poino!
Slyszqc te stowa, zebrani wokdl swigtyni ludzie
jak jeden maqz rzucili sig do ucieczki. Miasto pogrq- 4
zylo sig w chaoste. '

Rano stan chorych pogarsza si¢ — zaczynajg wy-
miotowaé wodnistg cieczg. Pojawiaja sie réwniez no-
wi zarazeni. Takiego stanu rzeczy nie mozna dluzej
bagatelizowac. Pod §wiatyniami i szpitalem ustawia- |
ja si¢ kolejki cierpigcych. Kaptani robig co moga.
Jest ich jednak zbyt malo, aby zajaé si¢ wszystki-
mi potrzebujacymi. Burmistrz postanawia wystac
do Get-war-garu gofica po pomoc. Niestety, uda-
je mu si¢ odjecha¢ od miasta nie dalej niz na kil-
ka staj. Zabija go przednia straz nadciagajacych SN
wojsk, z czego mieszkaicy Gasend nie zdaja #%
sobie jeszcze sprawy.

Tymczasem w miescie sytuacja pogarsza
si¢ z kazdg chwila. Do szpitala i Swigtyn zgla-
sza si¢ coraz wiecej oséb. Koto potudnia, wéréd
ludzi oczekujacych na porade kaptanéw, wybu-
chaja zamieszki. Kilka os6b zostaje powaznie
rannych. Straznikom z trudem udaje si¢ uspo- ,
koi¢ rozsierdzony tlum. PdéZniej wéréd cho-
rych pojawia si¢ plotka, ze w miescie wybu-
chta zaraza. Ludzie wpadaja w panike. Do-
chodzi pongwnie do walk — tym razem jed- . gﬂ ‘
nak zostaje zabitych kilka oséb. Widzac,
co si¢ dzieje, niektdrzy gasendczycy staraja
sie opusci¢ miasto. I tu czeka ich duza niespodzian-
ka. Gasend jest otoczone przez oddzialy wojska.
Zolnierze nie pertraktuja — zabijaja wszystkich,
ktérzy starajg sig wydosta¢ z miasta. Tylko
kilku uciekinierom udaje si¢ ujs¢ z zy-
ciem i powr6ci¢é w obreb bez-
piecznych muréw. Wiesci g



o tym wydarzeniu bardzo szybko docieraja
do podenerwowanego ttumu. Miasto opano-
wuje chaos, nad ktérym nikt nie jest w stanie
. zapanowac. Dochodzi do samosadéw — zdrowi
~ tropia i zabijaja chorych. Korzystajac z zamie-
szania, uzbrojone bandy okradaja sklepy i do-
my. Tego dnia nikt nie jest bezpieczny.
Jedynymi osobami, ktére zachowaty zimng
krew i resztki zdrowego rozsadku sa burmistrz,
. kaptani, Ronald i Krajah. Wieczorem, kiedy
sytuacja si¢ troche uspokaja, ma miejsce ich
"} spotkanie. Wspélnic ukladaja plan ocalenia
~'Gasend. Czeé¢ gwardzistéw zajmuje magazy-
& ny z zywno$cia, pozostali zabierajg ciata zabi-
tych i pala je na rynku.

Komentarz dla MG

Bardzo trudno przewidzie¢ co begda robili i jak
zachowajg si¢ tego dnia bohaterowie. Moze we-
#! zmga udzial w zamieszkach, moze postanowig
, uciec z miasta, moze beda starali si¢ poméc kapta-
t nom lub strazy miejskiej, a moze po prostu za-
mkng si¢ w swoich pokojach i beda czekaé na
koniec rozruchéw. Mistrz Gry powinien
przygotowa¢ si¢ na kazda ewentualno$é.

Poszlaki
Bohaterowie beda mieli szanse zdoby¢ kilka

ciekawych informacji, jesli tylko nie spedza ca-
tego dnia w swoich pokojach. Od kaptanéw
(o ile oczywiscie si¢ z nimi spotkaja) ustysza,
ze choroba, ktdra wybuchia w miescie, jest
bardzo tajemnicza. Nie mozna jej zwalczyé
\ za pomocg magii ani zi6!. Po rzuceniu zakle-
R cia wydaje sig, Ze ustapila, ale w kilka go-
- dzin pdZniej objawy powracajg ze zdwojo-
ng moca. Wszystko to wskazuje na jej nie-
naturalne pochodzenie. Kaptani jednak
nie wiedzg, kto lub co moglo jg wywotaé.
Od burmistrza lub Ronalda dowiedzg sig,
ze miasto zostalo odcigte od §wiata, W fak-
cie tym nie byloby nic dziwnego (tak zazwy-
czaj postepuje sig, gdy wybuchnie zaraza),
gdyby nie to, ze najblizszy garnizon znaj-
-1 duje si¢ o trzy dni drogi od Gasend. Tak
Y £ wiec zolnierze musieli dostaé rozkaz
% wymarszu zanim jeszcze wybuchla za-
3 raza. Wniosek jest jeden: epidemia nie
g Jjest dzietem przypadku. Kto§ lub co$
¥ W sobie tylko znanym celu przynidst
ja do miasta.

Dzien 3

Pierwsze promienie wschodzqcego storica
wydobyly Gasend z mroku, w ktérym
bylo pogrgzone priez catq noc.

W ciggu kilku ostatnich
* ~ dni miasto przeszio jakqs

straszng metamorfoze. Zniknely gdzieS radosé i szczeScie, 2a-
miast nich pojawily si¢ smutek i przygnebienie. Ulice Swiecity
pustkami, okna doméw ukryly sig za szczelnie zatrzasnigtymi
okiennicama.

Wizedzie bylo petno trupéw. Niemal przed kazdym domem
mozna bylo znaleié powykrecane truchla nieszcze$nikow,
kiorzy ostatnie] mocy nie zdqzyli schronic sig przed gniewem
ttumu. Wsrod nich uwijaly si¢ wielkie, thuste szczury, walczg-
ce nawel o najmniejszy kawatek migsa.

Dopiero kolo potudnia na wqskich ulicach pojawili sig
pierwsi ludzie. Byly to kilkuosobowe oddzialy gwardzistéw.
Zotnierze zatrzymywali sig przy kazdych zwlokach, a nastgpnie
tadowali je na drewniane wozy, kiore ciggneli ich koledzy.
Wszyscy zmarli byli zawozeni na plac i, po odmowieniu modbi-
twy za ich dusze, paleni. Z wielkich, plongeych stoséw unosit
sig ku niebu czarny, Smierdzacy palonym migsem dym.

Tego dnia ulice Gasend sa puste — ludzie pozamykali si¢
w domach, chronigc si¢ w ten sposéb przed chorobg. Po
opustoszatym mieécie wi6cza si¢ szczury, ktdére zeruja na
ciatach zmartych. Co pewien czas ulicami przemyka od-
dziat gwardzistéw, zbierajacych trupy, lub banda uzbrojo-
nych ztodziejaszkéw, szukajacych tatwego tupu.
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Tymczasem straszliwa zaraza zbiera coraz wigksze zni-
wo. Wielu chorych chudnie w oczach. Biegunki i wymio-
ty do tego stopnia ostabity ich organizmy, ze juz nie moga
poruszaé sie o wlasnych sitach.

Ciala 0s6b, ktére zostaly ranne w czasie zamieszek, po-
krywaja si¢ ropiejacymi guzami. Rodziny i krewni pozby-
wajg si¢ chorych.

Komentarz dla MG

Juz ponad polowa mieszkanicéw Gasend padta ofiarg za-
razy. Cztonkowie Gnijacego Bractwa, obserwujacy z ukry-
cia rozwéj wypadkéw w miescie, przygotowuja si¢ do na-
stepnej fazy swojego planu. Nastgpnego dnia maja zamiar
wyjé¢ na ulice i zdobyw aé¢ wiernych.

Drzien 4

Zakapturzona postac zblizyta sig do leiqcego na ziemi mez-
czyzny t pochylita nad nim.

— Czy przyymiesz moja wiare? — padlo pytanie spod zaciq-
gnigtego na twarz kaptura.

— Jestem chory, daj mi spokdj — wyszeptat w odpowiedzi mez-
czyzna.

~ Uzdroune cig, jezeli sig zgodzisz.

— Nie drunij ze mnie. Czy nie widzisz, Ze umieram?

— Nie mam w zwyczaju drwic sobie z innych. Uwierz, a be-
dziesz zbawiony. Moj bog — Siewca — uleczy cig.

Po raz pierwszy w czasie tej vozmowy chory spojrzat na po-
chylong nad sobq postaé. Probowat wyczytac z jej oczu czy kia-
mie, czy mowt prawde. Jednak nic w nich nie znalazl. Ani nie-

nawisci, ani drwiny, ani wspélczucia. Mimo
to nie odrzucit propozycji.

— Zrobig wszystko, byleby tylko wyzdrowie¢. Ulecz
mnie, a pojde za tobq nawet do krainy umartych.

Styszqc jego stowa, zakapturzona postaé zaczgla szep-
taé co§ w dziwnym jezyku. Przez cialo chorego przelata sie
fala magicznej energii. Na twarz wrécily rumienice, krew
w zylach z2aczela zwawiej pulsowaé. Wkrdtce wyczerpa-
ne cialo odzyskalo swojq site.

— Zrobitem, jak obiecatem, bracie. Mam nadzieje, ze
by réwniez dotrzymasz danego mi przyrzeczenia — ode- .,
zwala si¢ zakapturzona postaé i ruszyla w dalszq dro-
ge. Tego dnia czekalo jg jeszcze duzo pracy. ;

Przez caly dziei czlonkowie Gnijacego Bractwa *
wedrujag od domu do domu, przekonujac mieszkancéw
Gasend do swojej wiary. W tym czasie uzdrawiaja cho-
rych, ktérych udaje im si¢ nawréeié. Szeregi wyznawcow
Siewcy Zarazy zwigkszaja si¢ z godziny na godzing.

Wieczorem Gnijacy Bracia wraz ze swoim ,,ludem”
przybywaja na plac. Rozpoczyna si¢ msza. Na poczat-
ku kaptani wznosza modlitwy w dziwnym jezyku (mo- j
ze brzmie¢ to mniej wiecej tak: Ph nglui mglw nafh
Ardois wgah nagi). Tlum, jak zahipnotyzowany,
powtarza wypowiadane przez nich slowa. j
P6zniej, opanowani przez religijna ekstaze lu- -
dzie zaczynaja Spiewaé te oto piesi:

O przyjacielu i towarzyszu nocy.
Ty, ktory radujesz si¢ ujadaniem psow i przelang
krwig,
ktory wedrujesz miedzy grobami, posréd naj- [
glebszych cient, ;
ktory pragniesz krwi i sprowadzasz na $mier- '/

telnikow przejmujgcq groze. y/

Ankou, przybqdz! ‘

Po trwajacej kilka godzin ceremonii ttum roz-
chodzi sig.

Komentarz dla MG

Stalo si¢. Gnijacy kaplani zrobili kolejny
krok, ktéry zbliza ich do upragnionego celu.
W chwili, gdy padty pierwsze stowa modlitwy,
uchylity si¢ drzwi do innego §wiata. W chwili, |
gdy zaintonowali pie$i, Ankou, upiorny woZni

Siewcy Zarazy — przebudzit si¢ i wyruszyt do
Gasend.

Mimo ze odbywajaca si¢ na placu cere- fg¢
monia moze budzi¢ pewne podejrzenia (bo- :
haterowie beda ich mieli prawdopodobnie
mndstwo), nikt nie bedzie prébowal jej
przerwaé. Nowo nawréconych jest zbyt wielu,
a w dodatku wszyscy sa fanatycznie oddani kulty- |
stom. Jedyna sila, ktéra mogtaby rozpedzi€ zgro- A4,
mhdzenie, sa gwardzici. Burmistrz jednak
nie wyda im rozkazu ataku bez po-
wodu — potrzebny jest jaki§ do-
wdd, ktéry potwierdzilby zie &



zamiary Gnijacych Braci. A takiego do-
* wodu oczywiscie nie ma. Poszukiwacze
przygdd bedg mieli szanse zdoby¢ go dopiero
piatego albo szdstego dnia, jezeli oczywiScie
zechcesz wykorzystaé wydarzenie Martwy
kultysta.

Dzien 5
Tysiqce oczu whatrywato si¢ w otylego mezczy-
zne t towrzyszqcq mu pigkng kobiete. Ttum cze-
kat. W koricu jego cierpliwos¢ zostata nagro-
} dzona. Meziczyzna przerwal panujqce na placu
1 milczenie.
i — Wystuchajcie mnie mieszkancy Gasend. Droga,
ktorg wybraliscie doprowadzi was do zguby! Bog, do
Y ktorego sig modlicie to demon, laknqgcy waszych dusz.
Jedynq nadziejq jest poundt do starych wierzen. Opa-
\ mietajcie sig poki nie jest za poino.
— Dlaczego mamy ci wierzy¢ — krzykngl ktos z thumu.
— Juz raz zawiedlismy si¢ na tobie.
— Wiasnie, dlaczego majq ci wierzyé, przeciez nie
masz im nic do zaoferowania — wirgcita sig zakap-
turzona postac stojgca do tej pory gdzies na ubo-
czu. — Twéy bog okazal sig bezsilny w momen-
Y cie, gdy najbardzie] go potrzebowali. IdZ juz
leprey.
— Nie z tobg rozmawiam! —~ wykrzykngl roxwscie-
czony kaplan. — Przyszediem do tych ludzi i...
| — Odejdz — przerwal mu ktos z thumu — nie chee-
my cig stuchad, nie chcemy twojego boga.
— Odejdz, odejdz, odejdi... — posypalto si¢ ze wszy-
stkich stron.

\ Coraz wigcej ludzi przyjmuje nowg wiare.
Mroczne procesje wyznawcéw Siewcy Za-
| razy przemierzajg ulice Gasend. Wszedzie
% stychaé modlitwy i piesni religijne. Koto
' potudnia, na placu, ktéry stat sig glow-
nym miejscem zgromadzen zwolennikéw
nowej wiary, pojawiaja si¢ kaptani Oriaka
" i Arianny. Rozpoczyna si¢ burzliwa dys-
kusja. Kapani staraja si¢ przekona zebra-
nych na placu ludzi, ze wybrali zla droge,
ze wierza w fatszywego boga. Ci jednak
{ nie stuchaja, fakty mowig same za sie-
bie. Przeciez to Siewca (kulty$ci nigdy
nie wymawiaja peinego imienia swego
boga w obecnosci ttumu), a nie Oriak
L czy Arianna, uzdrowit ich schorowa-
ne ciata. W pewnym momencie do
dyskusji przytacza si¢ przywddca kulty-
stéw. Dzigki charyzmie i autorytetowi, jakim
sie cieszy, oSmiesza kaptanéw i przeciaga
2 na swoja strong cze$¢ niezdecydowa-
nych. Upokorzeni kaptani opu-
; szczaja plac.
Wieczorem, tak jak i dziefi
*;\?;1& wczesniej, kultysci
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odprawiaja mszg. Po kilku godzinach, wypelnionych mo-
notonnymi modlitwami i od§piewaniu pie$ni ku czci An-
kou, ttum sie rozchodzi.

W nocy do Gasend przybywa Pomiot — przerazajaca ar-
mia, ktérej zadaniem jest wymordowanie wszystkich,
ktérzy mogliby zapobiec nadejiciu boga choréb. Ofiara
stug Siewcy padaja Jasmed, Gotarg i trzej akolici. Silwe-
strusowi i Ronaldowi tylko cudem udaje si¢ ujs¢ z zyciem
- w czasie ataku przebywali w domu Krajaha, ktéry obro-
nit ich swa magia.

Komentarz dla MG

Najprawdopodobniej tego dnia bohaterowie znajda per-
gamin, obcigzajacy Gnijacych Braci. Jezeli p6jda z nim do
Silwestrusa, zyskaja sobie potgznego sojusznika, ktdry
wesprze ich w miare swoich mozliwosci. Ocalg tez w ten
sposéb zycie kaptanéw — burmistrz wezwie ich do swoje-
go domu na narade, dzigki czemu Krajah obroni ich za po-
mocg magii.

Niezaleznie od tego, czy bohaterowie udadza si¢ do Sil-
westrusa, czy pozostang w swoich pokojach, stang si¢ tej
nocy celem ataku Pomiotu. Postaraj si¢ ich nie zabi¢, o ile
nie zrobia czego$ naprawde gtupiego. To spotkanie ma ich
nastraszy¢ i ostabi¢, a nie zakofczy¢ przygode.

Dzien 6

Storice powoli wychylito sie zza horyzontu. Koszmar nocy
Jednak si¢ nie skoriczyl. Pomigdzy ludimi nadal krqzyly prze-
razajqce potwory, w miescie ciggle jeszcze stychaé bylo wolania
o pomoc. Najgorsze jednak miato dopiero nastqpic.

Wsparci przez Pomiot kulty$ci czujg si¢ na tyle silni, ze
otwarcie atakuja tych, ktérzy im si¢ przeciwstawiaja. Przez
caly dzieft prowadzony przez nich thum Sciga osoby, ktdre
nie przyjety jeszcze nowej wiary. Nieszczg$nicy majg dwa
wyjscia — albo da¢ si¢ przekonaé, albo zginaé. Przed wie-
czorem dochodzi do walk pomigdzy fanatycznym ttumem,
a wiernymi Silwestrusowi gwardzistami. Po kilku atakach
wyznawcy Siewcy zostaja odparci. Korzystajac z tego, lu-
dzie, ktdrzy sprzeciwili si¢ Gnijacym Braciom lub tez nie
przyjeli ich wiary, ukrywaja si¢ wraz z zotnierzami w ko-
szarach. Rozpoczyna si¢ oblgzenie (fanatycy, prowadzeni
przez Pomiot, bedg atakowali przez catg noc).

Komentarz dla MG

Musisz zdecydowaé, czy wérdd oblgzonych znajdy sig
bohaterowie. Jezeli tak, czekajg ich ciezkie chwile — spedza
cala noc na walce z nacierajagcymi fanatykami i Pomiotem.
Jezeli nie, bedg musieli postepowaé bardzo ostroznie, aby
nie wpas¢ w rece fanatykéw lub tez nie zosta¢ wytropiony-
mi przez Pomiot. Niezaleznie od tego, jakg decyzj¢ podej-
miesz, musisz pamietaé, zeby ich nie zabi¢ (pod warun-
kiem oczywiscie, ze nie stang do samotnej walki z armig
przeciwnik6éw). Te sceny maja pomée Ci stworzy¢ atmo-
sfere zagrozenia, a nie zakoficzy¢ w mocnym stylu przygo-
de (..No wiecie, chlopaki, przychodzi wielki ttum i jak
wam nie przywali...”).
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Dzien 7

Oblezenie trwa juz kilkanascie godzin. Obronicy sq coraz bar-
dziej zmeczeni, ale nie poddajq sie. W pewnym momencie prowa-
dzeni przex Pomiot fanatycy zatrzymujg sie. Nie jest to jednak
zapowied? zblizajgcego sig odwrotu. Zza ich plecow wylania sig
jakas dziwna istota. Wyglada jak kosciotrup omotany calunem.
Na glowie ma duiy kapelusz ocieniajqcy twarz. Uzbrojona jest
w kosg osadzong odwrotnie, niz robi si¢ to zazwyczaj. Powozi
skrzypiqeym, cigghim wozem zaprzgionym w starq, chudq szka-
ping. Stojqcy na jej drodze fanatycy rozstepujq sie. Gnijacy Bra-
cia klgkaja, by oddac hotd. Stwor jednak nie zwraca na to uwa-
gi. Powoli podjeidia do koszar. Z kazdym pokonanym metrem
wydaje stg byé coraz wigkszy. W koncu jego cien pada na pierw-
sze szeregi obroricéw. Ludzie zaczynajq wmieraé. Ich preevazeni
towarzysze 1zucajg sig do ucieczki. Rozpoczyna sig rzet.

Rano do miasta przybywa Ankou. Najpierw pojawia si¢
przy garnizonie. Pézniej, kiedy garnizon pada, rusza ulica-
mi Gasend w poszukiwaniu niewiernych. Rozpoczynaja
sie krwawe towy, ktdre beda trwaty az do $witu.
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Komentarz dla MG

Jezeli bohaterowie znajdowali si¢ w garnizo-
nie, pozwdl im uciec i odnaleZ¢ jakie$ bezpieczne
schronienie. Zréb krétka przerwe w grze. Daj im
czas, aby zastanowili si¢ nad swoimi dalszymi posu- -
nigciami.

Bohaterowie maja ostatnig szanse przeszkodzenia
Gnijacym Braciom. Aby to zrobi¢, beda musieli
u$mierci¢ Kadata (na przekonanie ttumu lub zotnie-
rzy otaczajacych miasto jest juz za péZno). Pamigtaj,
u$miercenie przywddcy kultystdw powinno byé
bardzo trudnym zadaniem (bez dobrego planu kaz- .,
da préba zamachu jest rtowna samobgjstwu). E

Jakakolwiek préba walki z Ankou skoriczy si¢ ™
$miercig bohateréw. Zniwiarza Smierci nie mozna
zabi¢, mozna go tylko odestaé (aby to zrobié, trzeba za-
bi¢ Kadata).

Dzier: 8

Stonice praygasio, cho¢ na niebie nie bylo widaé zadnej
chmury. W glebi ziemi zaczely rozlegaé sig grzmoty, ktérym
lowarzyszyly réwnoczesnie pioruny rozdzierajqce niebo.

Swiatlo dnia uleglo dziwnej zmianie, ludzie ze zdumie- §
niem wpatrywali si¢ w horyzont. Fioletowa ciemnosi,
powstata na skutek poglebiajacej sig szarosci nieba, |
spowita miasto. Niebo przeszyta blyskawica, a wo-
kot placu roztoczyta si¢ chmura.

Niespodziewanie rozlegt sig donosny, ochryply glos. §
Nie mogt byé ludzki, zaden czlowiek nie zdolatby wydo-
byé z siebie tak odraiajqcych diwiekow. Jui predzej moz-
na by rzec, ze pochodzil z piekta. I wtedy w calej swej po-
tedze nadszedt Siewca Zarazy...

Tego dnia nadchodzi Siewca Zarazy. Nikt ani ‘;
nic nie jest w stanie go powstrzymaé. Osoby, A
ktére nie przyjely jego wiary, umieraja w straszli-
wych meczarniach. Wyznawcy wyruszaja na
podbdj $wiata.

Komentarz dla MG
To koniec. Gracze moga wylosowaé nowe :
postacie.

Jak zapobiec przybyciu Siewcy?

Zadaniem bohateréw, bioracych udziat w tej
przygodzie, jest powstrzymanie Gnijacych
Braci przed przywotaniem Siewcy Zarazy.

Aby tego dokonaé, beda musieli spetni¢
jeden z ponizszych warunkéw (nie powi-
niene§ méwi¢ im oczywiscie, co majg zro-
bi¢, musza sami na to wpas¢): -

— Zabié Kadata przed uptywem siedmiu dni (pa-
migtaj, ze strzegg go zastepy gotowych na wszy-
stko fanatykéw).

— Przekonaé ludzi, ze kultysci sa niebez-
piecznymi szaleficami i w ten sposdb '
pozbawi¢ Gnijacych Braci wy- 7
znawcdw (nawet Zz pomocy P



bardzo trudne zadanie).
— Wydostaé si¢ z miasta i skloni¢ otaczajacych
je zotnierzy do pomocy w schwytaniu kulty-
stow (prawie niemozliwe do wykonania,
kt6z jednak wie, co wymys§la gracze).
O tym czy im si¢ uda, nie moga decydowaé
rzuty ko$émi. Wszystko powinno zaleze¢ od
pomystowosci, sprytu, przebieglosci i kunsztu
. aktorskiego graczy. Jezeli postanowig np.
przekona¢ do swoich racji ttum, beda zmusze-
'} ni w pierwszej kolejnosci przekona¢ ciebie —
Mistrza Gry. Jezeli Ty im nie uwierzysz, nie
uwierza im réwniez mieszkaficy miasta. Jezeli
postanowig zabi¢ Kadata, bez dobrego planu nie
powinno im si¢ to uda¢ (to ty masz zdecydowat,
czy plan jest dobry, czy nie).
Nawet wtedy, gdy Twoi gracze beda mie¢ tylko
dobre pomysty i okazg si¢ doskonatymi aktora-
! mi, nie pozwdl im zwycigzy¢ zbyt szybko. Przez
. caly czas kontroluj sytuacje. Zakoncz przygode
dopiero wtedy, gdy uznasz, Zze nadszedt odpo-
wiedni moment. 5
‘ PS. Jezeli Twoi gracze znajda inny sposéb,
t aby ocalié Gasend, pozwdl im to zrobié
(pod warunkiem oczywiscie, ze ich po-
" myst jest dobry).

Zakoriczenie
Jezeli bohaterom uda si¢ pokrzyzowac plany

} skajg zmysty, a Pomiot powr6ei tam, skad
B\ przyszedl. Na tym przygoda jednak si¢ nie
R koriczy. Trzeba bedzie jeszcze przekonal cza-
jacych si¢ wokot miasta zotnierzy, ze Orkus
L nie jest juz zagrozony i mozna przerwaé
'\ kwarantanne. Ale to juz zupetnie inna histo-
ria i to nie my jg opowiemy. Powodzenia.

Wydarzenia

Ponizsze wydarzenia mogg mie¢ miejsce
w zasadzie w dowolnym momencie przy-
v” gody (dlatego tez zostaly uszeregowane
alfabetycznie). Sam zadecyduj, ktére
z nich Ci odpowiadaja, a ktdre nie. Za-

M 'ﬁ\ stanéw sig, jak i w ktérym momencie

¥,

£, cheesz je wple§¢ w scenariusz. Jezeli
: uwazasz, ze jest ich za malo — wy-
my§l wiasne i wlacz je do fabutly. To
takze Twoja przygoda.
Zadaniem kazdego wydarzenia jest dodanie
przygodzie koloréw, spotegowanie nastroju.
Niektore z nich mogg nawet da¢ graczom
nowe wskazéwki, ktére ulatwig
rozwiazanie zagadki i uchro-
nig §wiat przed nadej-
? $ciem Siewcy Zaglady.

Bandy

Na ulicach Gasend szaleja miodzi bandyci, ktérzy napa-
daja na chorych, okradajg domy i sklepy, bija bezbron-
nych, gwalca i rabujg. Bohaterowie natkng si¢ na nich
z pewnoécia — to tylko kwestia czasu. Mogg zauwazy¢, jak
bandyci oktadajg z wicieklo$ci kobiete, ktéra nie miata nic,
co mozna by jej zabra¢. Moga by¢ §wiadkami pladrowania
domu. Moga w koricu staé sie ofiarami szalejacej bandy.

Deszcz

Przez caty dziefi nad Gasend zbierajg sig ci¢zkie, burzo-
we chmury. W koficu, pod wieczdr, natura wyzwala calg
swoja zlo§¢. Wystarczy kilka chwil, aby ulicami zaczety
ptynaé rwace strumienie, porywajace ze sobg zaréwno
umierajacych, jak i trupy. Wielu chorych tonie, sg bowiem
zbyt stabi, aby unie$¢ gtowe ponad poziom wody. Po kilku
godzinach zywiot sie uspokaja. Bloto powoli zaczyna za-
sychaé, zamykajac uwigzionych w nim ludzi.

Martwy kultysta

Piatego albo sz6stego dnia bohaterowie natykaja si¢ na
cialo martwego cztonka Gnijacego Bractwa. Jezeli ktory$
z nich zechce go przeszukaé, znajdzie m.in. pergamin
(patrz Pomoc dla graczy). Zapisany na nim tekst to frag-
ment ksiegi Nathaniela. Jego zadaniem jest zwrdcenie
uwagi poszukiwaczy przygdd na wyznawcdw Siewcy Za-
razy (jeSli do tej pory jeszcze nie wzbudzili w nich zad-
nych podejrzen).
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Oswiecony

W trakcie przygody pojawi si¢ w Gasend dziwna posta¢
— §lepy staruszek, podpierajacy si¢ kosturem. Bedzie on
wedrowal po miescie i opowiadat dziwne, czasami niezro-
zumiale historie. Znajda si¢ wéréd nich opowiesci o Gnijg-
cych Braciach (patrz Tto historii) i fragmenty przepowie-
dni Nathaniela. Bohaterowie beda mogli dowiedzie¢ si¢ od
niego (jesli oczywiscie wilasciwie zinterpretuja jego sto-
wa), kim naprawde sa wyznawcy Siewcy Zarazy i czego
mozna si¢ po nich spodziewac.

Procesja

Gnijacy Bracia nie préznujg i zbieraja coraz wigcej wy-
znawcéw. Ulicami Gasend maszeruja ponure procesje
wiernych, ktére licza po dziesig¢, dwadziescia osob. Lu-
dzie obdarzeni taska Siewcy Zagtady, poszukujg stabych
i chorych, tych bowiem najtatwiej przekona¢ do nowej
wiary. Ci za$, kt6rzy nie chca uzna¢ wtadzy Gnijacych
Braci, musza pozegnac si¢ z zyciem.

Pozar

Szalejace po miescie bandy nie przejmuja si¢ niczym.
Zdajac sobie sprawe z bezkarnosci, podpalaja dom po do-
mu. Nagle duza czg$¢ Gasend staje w plomieniach. Przera-
zeni mieszkaficy uciekaja z zagrozonej okolicy. Wielu
z nich ginie, bowiem nie wszystkim udaje si¢ ujs¢ przed
niebezpieczenstwem. Straz miejska nie potrafi sobie pora-
dzi¢ z szalejacym zywiotem.

Unoszacy sie znad ptomieni dym jest gesty i ma ciem-
nozielony kolor. Najwyrazniej ogiefi, trawigcy opanowane
przez zaraze miasto, rzadzi si¢ innymi niz zwykle prawami.

Samobojstwa

Wielu mieszkanicéw Gasend nie potrafi pogodzi¢ si¢ ze
swoja choroba. Wielu cierpi ponad swoje sily i woli si¢ za-
bié, niz umiera¢ w meczarniach. Bohaterowie stang si¢
$wiadkami jednej z takich samobgjczych $mierci. By¢ mo-
ze matka z dzieckiem na rekach skoczy z dachu budynku
wprost pod nogi poszukiwaczy przygéd, prébujac w ten
sposéb odebraé sobie zycie. Moze jaki$ staruszek, zbyt sta-
by, by sie poruszaé, bedzie bagat ich o litosciwy cios. Mo-
ze jaki$ szaleniec rzuci si¢ na miecz jednego z nich. A mo-
ze bedg Swiadkami samospalenia?

Smréd

Mato kto zdaje sobie sprawe z tego, jak bardzo §mierdzi
rozkladajace si¢ ciato. Mdty odér zdaje si¢ dociera¢ wsze-
dzie, wgryza si¢ w ubrania i wlosy, przebija przez najgrubsze
mury. Jesli jednak ciat jest wigcej? I jesli jeszcze do smrodu
gnijacych zwlok dolacza si¢ cigzki odér palonych trup6w?
Wiasnie taki niewyobrazalny zapach unosi si¢ nad catym Ga-
send. I z kazdym dniem ten obrzydliwy smréd si¢ nasila.

Szczury

Chyba tylko szczury i karaluchy ciesza si¢ z zarazy.
Gryzonie wypelzty ttumnie na ulice, by Zywic sig tak zwto-
kami, jak i umierajacymi. Juz nawet nie kryjg si¢ w mro-
kach nocy. Bez strachu wypelzaja na ulicg, jakby zdawaty
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sobie sprawe z tego, ze nikt im nic nie zro-
bi. Bohaterowie mogg si¢ na nie natkng¢ na kaz- %
dym kroku: w swoich pokojach, posréd trupéw,

pomiedzy zyjacymi, wokél studni...

Szaleniec

Whasciciel gospody (lub domu), w ktérej mieszka-
ja bohaterowie, oszalal. Straszliwe wydarzenia,
ktérych byt $wiadkiem, odcisne¢ly pietno na jego
umySle. Widzial, jak umieraja przyjaciele 1 najblizsi.
Podczas zamieszek spladrowano jego dom, zaraza
zabrata mu zong i jedyna céreczke. W ciagu trzech
dni widziat wigcej okruciefistwa niz przez cate swo-
je zycie. Te okropne przezycia wywolaly u niego
obsesje. Biedak nie pogodzit si¢ ze $miercig swej ko-
chanej matzonki, a mroczne sily podpowiedziaty mu
rozwigzanie. Teraz zakrada si¢ nocami do pokoi swoich
gosci i zabija ich, by jeszcze raz powota¢ ja dozycia.
Z kawatkéw zwlok zamordowanych sktada ciato kobie-
ty, ktéra kochat przez cate zycie. Juz niedtugo zawita do
pokoi bohateréw, aby wykorzysta¢ ich rece i nogi do A8
stworzenia golema.

To ich wina!

Mieszkancy Gasend powoli zdajg sobie spra
we z faktu, ze sg skazani na zagtade. Stracili
zludzenia, nie maja juz nawet cienia nadziei na ra-
tunek. Wciaz jednak staraja si¢ znaleZ¢ winnych tego, & ‘
co ich spotkalo. A o winnych nigdy nie jest trudno.
W zaleznosci od potrzeb moga to by¢ elfy (bo nigdy
nie lubity ludzi), orki (bo czuja si¢ zagrozone), czy
krasnoludy (bo s3 niskie). Wéciekly tlum bedzie .
szalal po miescie, zabijajac kazdego, kto nalezy do
skazanej na $mier¢ rasy. Nie znajacy litosci ludzie
pozbawia Zycia wszystkich: dzieci, kobiety, przy- #
jaciot, pracodawcéw... Co za$ zrobig bohatero-
wie, jezeli jednego z nich bedzie gonil rozsier-
dzony ttum? Czy pomoga mu, czy zostawia go
na pewna §mier¢?

Ucieczka

Mimo ze wszyscy zdaja sobie sprawe, iz mia-
sto jest otoczone przez wrogie wojska, wielu mie-
szkancéw probuje uciekaé. Otwieraja bramy
irzucaja si¢ w strong rzeki lub lasu. Inni skaczg
z muréw do wody, by z jej biegiem wydostaé
sie z tego przekletego miasta. Jednak pilnuja- 4«
ca Gasend wojska sa bardzo czujne — nikt ﬁ
przeciez nie chce, by zaraza si¢ rozprze-
strzenila. Nawet nocg nikt nie moze stad
uciec. Zolnierze strzelaja z lukéw, a stuzacy
w armii czarodzieje pala uciekinieréw magicznymi
kulami ognia. ‘

Jezeli bohaterowie beda chcieli wydostaé sig
z miasta, opisz im jedna z nieudanych ucie
czek z mozliwie wszystkimi szcze- .k
gétami. Niech wybija sobie s




Idac opustoszatymi ulicami Gasend trudno
nie natkna¢ si¢ na umierajacych. Ostabieni cho-
rzy, ktérzy majg jeszcze tyle sit, by méwié, blaga-
“ ja przechodzacych o pomoc. Dzieci chwytaja za
. nogi, doroli za rece. Czasem, co silniejsi zarazeni
" zabijajg stabszych, by potem zje$¢ ich ciata.

Wywozacy umartych
W calym miescie peino jest trupéw i umiera-
jacych. Nikt juz nie stara si¢ pomagaé stabym
§ i chorym. Szpital juz dawno stal si¢ cmenta-
£ rzem, do ktérego nikt nie chce trafié. Co pewien
.~ czas na ulicach pojawia si¢ zaprzegniety w woty
wdz, ktérym straznicy wywoza umartych. Gwar-
dzisci wioza jednak na rynek wszystkich, ktdrzy leza
na ziemi: umierajace dzieci, omdlale z glodu kobiety
i trupy. Wezesniej jednak pozbawiaja ich wszystkich
kosztownosci, doktadnie przeszukujac ciata..

Zarazeni
Zaraza nie wybiera — kazdy moze staé si¢ jej
ofiarg. Umieraja mlodzi i starzy, biedni i boga-
.. Ci, kobiety i m¢zczyzni. Wielu chorych ro-
} dziny wyrzucily z doméw na ulice, skad
zabierajg ich gwardzi$ci. Rodzice pozby-
” wali sie zarazonych dzieci, a synowie umieraja-
cych matek. Bohaterowie moga by¢ §wiadkami
Jjednej z takich okrutnych scen. Zdrowi nie ma-
ja litosci dla stabych. Zapomna o rodzinnych
\ wigzach, byleby tylko uratowaé zycie.
AR
\ Punkty doswiadczenia
; Tematem niniejszej przygody nie jest wal-
ka. Liczy si¢ przede wszystkim kunszt ak-
- torski Twoich graczy, ich pomysty i posta-
k. wa. Dlatego tez to one powinny zostaé
I\ ocenione w pierwszej kolejnosci. Ponizej
! znajdziesz propozycj¢ przyznawania
punktéw doswiadczenia za t¢ przygode.
Pamigtaj, ze sa to tylko propozycje i ze to
Ty masz ostateczne stowo w tej sprawie. Za-
i wsze, zaleznie od sytuacji, mozesz ich
przydzieli¢ mniej lub wigce;j.
Dobre pomysty w czasie gry
50-250 (AD&D); 5-25 (KC)
% Dobre wczucie si¢ w role
: 100-500 (AD&D); 10-50 (KC)
Przekonanie ludzi
250 (AD&D); 50 (KC)
Przekonanie zotnierzy -
30 (AD&D); 75 (KC)
Zabicie Gnijacych Braci patrz koniec
Zapobiezenie przybyciu Siewcy
500 (AD&D); 50 (KC)
Zyskanie przyjaciét (za kaz-
dego)
50 (AD&D); 5 (KC)

Opis bohaterow niezaleinych

Ankou - Zniwiarz Smierci

Ankou jest najpotezniejszym stuga Siewcy Zarazy, ge-
neratem armii, postaficem, oznajmiajgcym jego nadejscie.
Ma catkowita wladze nad zyciem i $miercia. Jego ciefi za-
bija kazdego, na kogo padnie. Jego spojrzenie unicestwia
wszystko, co zywe. Nie jest jednak zlty, bo $mier¢ taka by¢
nie moze. Jest tylko ponurym zniwiarzem, odbierajacym
zycie tym, ktérych czas nadszed!.

Ankou zazwyczaj przybiera posta¢ kosciotrupa ubrane-
go w czarny catun. Na gtowie ma duzy kapelusz ocieniaja-
cy twarz. Uzbrojony jest w kos¢ osadzong odwrotnie, niz
robi si¢ to zazwyczaj. Powozi skrzypigcym, cigzkim wo-
zem zaprz¢zonym w stara, chuda szkapine.

Dawno, dawno temu Ankou zostal wygnany wraz ze
swoim panem z tego §wiata. Moze teraz do niego przyby-
wac tylko wtedy, gdy nadchodzi czas, by zabraé¢ kogo$ do
krainy umartych, lub gdy zostanie wezwany przez giéwne-
go kaptana Siewcy. Jest tylko jeden sposéb, by odestaé
przywotanego Ankou. Trzeba zabi¢ kaptana, ktéry sprowa-
dzit go miedzy $miertelnych.

Aron, Maron i Haron

Aron, Maron i Haron sg trojaczkami. Przyszli na §wiat
przeszlo dwadziescia lat temu, w rodzinie ubogiego chto-
pa. Ich matka zmarla przy porodzie. Ojciec odszedt z tego
§wiata kilka lat pézniej. Osieroconymi chlopcami zajat si¢
Gotarg. Postanowil wychowa¢ ich na swoich nastgpcéw.

Bracia sg wysokimi, dobrze zbudowanymi miodzienca-
mi. I jest to jedyna wspdlna dla nich cecha. Aron wyréznia
si¢ z calej tréjki zar6wno uroda, jak i tagodnos$cia. Maron
jest posepny i malomdéwny. Haron za$ jest najbardziej ga-
datliwy. Potrafi opowiada¢ kawaly i przer6zne historie ca-
tymi godzinami.
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KC

POZ. 0; Charakter ND;

ZYW 100/90/89; SF 109/95/105; ZR 50/66/71; SZ
70/65/50; INT 80, 95, 90; MD 105/101/110; UM80/85/70;
CH 60/40/75; PR 80/60/55;

Odpornosci: 1-70; 2-72; 3-82; 4-65; 5-68; 6-50; 7-55; 8-
58; 9-55; 10-54

Bron: kije; bgt. 76

Zbroja: ubranie typowe

Punkty doswiadczenia: 3/1/2

AD&D

Poziom 1; Charakter ND; KP10; Poruszanie si¢ 12; Kostki
1; Punkty zycia 6/7/8; TraKO 20; Liczba atakéw 1;
Zadawane obrazenia 1-6; Morale 12; PD 15; Int 11; Sit 15;
Mdrl6; Chal2/10/14; Zrc 11; Konl5;

Specjalne zdolnoSci: brak

Bandyci .

W trakcie przygody bohaterowie zapewne nieraz natkng
si¢ na uzbrojonych mezczyzn, szukajacych latwego tupu.
Bandyci beda uzywaé grubych, drewnianych palek, wa-
skich, ostrych sztyletéw i siekier. Nie zawahajg si¢ przed
niczym, cho¢ najprawdopodobniej nie odwazig si¢ zaatako-
waé licznej, dobrze uzbrojonej grupy ludzi. Jezeli dojdzie
juz do walki i ta nie bedzie si¢ toczy¢ po ich mysli, uciek-
na, pozostawiajac rannych towarzyszy.

KC

POZ. 0; Charakter NZ/CZ;

ZYW 100; SF 95; ZR 50; SZ 50; INT 80; MD 70; UM 20;
CH 50; PR 45;

Odpornosci: 1-65; 2-68; 3-77; 4-60; 5-63; 6-45; 7-50;
8-53; 9-50; 10-49;
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Bron: patki, sztylety, siekiery; bgt. 80
Zbroja: ubranie typowe
Punkty doSwiadczenia: 1

AD&D
Poziom 1; Charakter NZ/CZ; KP 10; Poruszanie si¢ ;"
12; Kostki 1; Punkty zycia 1-8; TraK0 20; Liczba :
atakéw 1; Zadawane obrazenia zaleznie od broni;
Morale 12; PD 7; Int 10; Sit 14; Mdr 10; Cha 10; Zrc
12; Kon 13;

Specjalne zdolnosci: brak

Fanatycy
Fanatykami staja si¢ ci nawrdceni, ktérzy sa naj-
mniej zréwnowazeni umystowo. Ceremonia przyje-
cia wiary oddziatuje na nich silniej, niz ma to miejsce %
w przypadku innych oséb. Mozna by nawet rzec, ze ce-
remonia zmienia ich osobowo$¢. Po przejsciu jej prze-
staja by¢ uprzejmymi, cywilizowanymi ludZmi. Stajg si¢
niczym dzikie bestie — niebezpieczni i spragnieni krwi.
Fanatycy sa catkowicie postuszni woli Gnijacych
Braci. Na ich rozkaz bez wahania zabija nawet najbliz- f{,
szg osobe. Na ich rozkaz bez mrugnigcia okiem po-
$wieca swoje zycie. W trakcie trwania przygody
kilkunastoosobowe grupy fanatykéw beda prze-
mierzaty miasto w poszukiwaniu niewiernych.
Biada tym, ktdrzy trafiag w ich rece. Czeka ich wol-
na, petna bélu $mieré.
Nigdy nie wycofuja si¢ z walki, bez wzgledu na §
jej przebieg. Nie czujg strachu, bdlu, zmeczenia.
Mozna si¢ ich pozby¢ tylko w jeden sposéb — bezli- i
to$nie eksterminujac.

KC

POZ. 0; Charakter CN;
ZYW 150; SF 150; ZR 100; SZ 100; INT 30; MD &
30; UM 10; CH 60; PR 60; ]
Odpornosci: 1-75; 2-77; 3-87; 4-70; 5-73; 6-
55; 7-70; 8-63; 9-60; 10-59

Bron: patki, miecze i noze; bgt. 100
Zbroja: ubranie typowe

Punkty doswiadczenia: 4

AD&D
Poziom 1; Charakter CN; KP 10; Poruszanie
sie¢ 12; Kostki 1; Punkty zycia 1-8+2 (x2);
TraK0 19; Liczba atakéw 1; Zadawane
obrazenia zaleznie od broni +1; Morale 18; J
PD 7; Int 8; Sit 17, Mdr 8; Cha 8; Zrc 12;
Kon 16;

Specjalne zdolno$ci: brak

Gnijacy Bracia
Gnijacy Bracia s3 ostatnimi zyjacymi czion-
kami organizacji zalozonej przez Nathanie-
la. Wszyscy, poza Kadatem, to starzy,
schorowani trgdowaci, ktdrzy

§lepo  wypelniajg rozkazy «



swego przywdédcy. Maja moc roznoszenia
choréb, rozkazywania szczurom i uzdrawia-
nia. Ubieraja si¢ w czarne szaty, ktére calkowi-
. cie zakrywaja cialo i twarz.

* Wszyscy bracia sq szaleficami owtadnietymi fa-
~, natyzmem religijnym. Licza si¢ dla nich tylko sto-
""" wa zapisane w ksigdze Nathaniela i jego wielki
plan sprowadzenia migdzy ludzi Siewcy Zarazy.
W trakcie przygody przez caty czas kazdemu
. z nich towarzyszy kilku fanatykéw, ktérzy
maja zapewni¢ im bezpieczeristwo.

KC

5 POZ. 5; Charakter CN;

ZYW 100; SF 90; ZR 25; SZ 25; INT 80; MD
100; UM 50; CH 10; PR 10;

Odpornosci: 1-80; 2-72; 3-102; 4-85; 5-58; 6-60;
7-55; 8-68; 9-65; 10-64

Bron: brak; bgt. 76

Zbroja: ubranie typowe

Punkty dos§wiadczenia: 15

AD&D

Poziom 6; Charakter CN; KP 10;
% Poruszanie si¢ 6; Kostki 6; Punkty zycia
6-15; TraKO 18; Liczba atakéw 1;
| Zadawane obrazenia specjalne; Morale 20; PD
420; Int 10; Sit 8; Mdr 12; Cha 3; Zrc 6; Kon 8;
Specjalne zdolnos§ci: roznoszenie choréb,
uzdrawianie, kontrola nad szczurami

. Gotarg
‘ Gotarg ma niewiele ponad czterdziesci lat.
Jest jowialnym, korpulentnym mezczyzna
ze szczecing rudych wloséw na glowie. Do
| jego ulubionych zajeé naleza codzienne wi-
. zyty na targu, podczas ktérych zawzigcie
targuje si¢ z kupcami. I to nie dlatego, ze
ma zamiar co§ kupié¢ — robi to dla czystej
przyjemnosci.
Wszyscy mieszkanicy miasta darza go sza-
cunkiem i sympatig. Wiedza, ze na Gotargu
. mozna polegaé. Zrobi wszystko, co w jego
mocy, aby pomdéc potrzebujacym,
% Gotarg ubiera sie w biate lub blekitne,
luzne szaty, ktére ukrywaja jego zao-
»  kraglajacy sie brzuch. Po jego pulchne;j
A twarzy zawsze sptywa pot, ktéry ocie-
. ra bialg, jedwabng chustkag.
W trakcie przygody, nawet w naj-
gorszych chwilach, Gotarg nie zwatpi w
zwycigstwo. Bedzie pocieszal wszystkich,
1 ktérzy tego potrzebuja, wypetniat ich serca
\ \nadziejq, zagrzewal do walki.

KC
POZ. 6; Charakter ND;
B ZYW 108; SF 128; ZR

69; SZ 63; INT 124; MD 158; UM 106; CH 102; PR 68;
Odpornosci: 1-85; 2-77; 3-107; 4-90; 5-63; 6-65; 7-60,
8-73; 9-70; 10-69

Bron: brak; bgt. 90

Zbroja: ubranie typowe

Punkty do§wiadczenia: 36

AD&D

Poziom 6; Charakter ND; KP 10; Poruszanie si¢ 12; Kostki
6; Punkty Zycia 40; TraK0 16; Liczba atakéw 1; Zadawane
obrazenia zaleznie od broni; Morale 16; PD 650; Int 14; Sit
13; Mdr 16; Cha 15; Zrc 10; Kon 15;

Specjalne zdolnosci: czary (dobér zaklegé zalezny od MG)

Jasmed

Jasmed jest mtoda, atrakcyjna kobiets. Ma duze, zielone
oczy, dlugie, siegajace do pasa wiosy w kolorze ztota i fi-
gure bogini. Zawsze ubiera si¢ bardzo prowokujaco. Nosi
suknie z duzym dekoltem i siggajacym uda wycieciem. Ca-
tosci jej ubioru zawsze dopetnia misternie wykonana, gu-
stowna bizuteria.

Kaptanka odnosi si¢ do wszystkich mezczyzn z dystan-
sem. Uwaza, ze dostrzegaja tylko zalety jej ciala, nie zwra-
cajac uwagi na umysl. Z tego tez powodu nie znalazta do
tej pory towarzysza zycia (mimo ze o jej wzgledy starato
si¢ wielu mezezyzn).

W trakcie przygody Jasmed zatamic sig. Zycie, ktére
dotad prowadzita, nie przygotowato jej do tak cigzkiej
préby. Mimo ze bedzie starata si¢ wspoméc mieszkaficow
Gasend, w jej poczynaniach nie bedzie wiary ani samoza-
parcia (bgdzie to szczegdlnie widoczne piatego dnia, pod-
czas dyskusji na placu).

Jasmed jest jedna z niewielu oséb, ktéra moze przeko-
na¢ mieszkaficOw miasta, aby nie stuchali stéw Gnijacych
Braci. Potrzebny begdzie jednak kto§, kto natchnie jg wiara
we wlasne sily (by¢ moze pomoze jej w tym jeden z boha-
teréw).
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KC

POZ. 4; Charakter CD;

ZYW 101; SF 101; ZR 100; SZ 80; INT 144; MD 129; UM
75; CH 132; PR 155;

Odpornosci: 1-90; 2-92; 3-92; 4-75; 5-88; 6-80; 7-85;
8-78; 9-85; 10-84

Bron: brak; bgt. 99

Zbroja: ubranie ty powe

Punkty do$wiadczenia: 28

AD&D

Poziom 4; Charakter CD; KP 10; Poruszanie sie 12; Kostki
4; Punkty zycia 29; TraKO 18; Liczba atakéw 1; Zadawane
obrazenia zaleznie od broni; Morale 12; PD 270; Int 14; Sit
10; Mdr 16; Cha 17; Zrc 14; Kon 14;

Specjalne zdolnosci: czary (dobér zaklgé zalezny od MG)

Kadat (przywoédca Gnijacych Braci)

Nawet Gnijacy Bracia nie wiedzg, kim naprawde jest
Kadat. Przypuszczajg tylko, ze to jedno z wcieleit Ankou
lub reinkarnacja Nathaniela.

W przeciwieristwie do innych czlonkéw bractwa, jego
ciala nie trawi trad. Nie jest rowniez zaslepionym fanaty-
zmem szaleficem, pragngcym zniszy¢ caly Swiat. Jego
umyst jest chtodny, opanowany, analityczny. Zawsze
wielokrotnie rozwaza wszystkie za i przeciw, zanim
podejmie jakgkolwiek decyzje. Odznacza si¢ wrodzony-
mi zdolnoSciami przywddczymi i wysoka charyzma. Jego
mowy sg porywajace i petne pasji. Mato kto potrafi sig
oprze¢ sile jego argumentdw.

To on obmyslit plan przywotania Siewcy Zarazy i to on,
wykorzystujac energi¢ mieszkaicow Gasend, sprowadzit
Ankou i Pomiot.

Tak jak i inni cztonkowie Gnijacego Bractwa, Kadat po-
siada moc sprowadzania i leczenia choréb oraz potrafi roz-
kazywaé szczurom.

KC

POZ. 8 Charakter NZ

ZYW 264; SF 160; ZR 100; SZ 100; INT 150; MD 150;
UM 100; CH 200; PR 180;

Odpornosci: 1-180; 2-182; 3-202; 4-175; 5-168; 6-160; 7-
155; 8-168; 9-155; 10-169

Bron: magiczny sztylet (20/40) ; bgt. 150

Zbroja: magiczna aura +100 obr.; wyp. 200/200,200
Punkty do$§wiadczenia: 176

AD&D

Poziom 8; Charakter NZ; KP 0; Poruszanie si¢ 12; Kostki
8; Punkty zycia 120; TraK0 12; Liczba atakéw 1;
Zadawane obrazenia 1k4+2; Morale 20; PD 140; Int 18; Sit
16; Mdr 18; Cha 17; Zrc 14; Kon 16;

Specjalne zdolnosci: patrz cztonkowie Gnijacego Bractwa

Krajah

Krajah jest mitym, pogodnym staruszkiem, ktory kilka-
naécie lat temu zrezygnowal z pelnego przygdd zycia,
ustatkowal sie i zamieszkat w spokojnym Gasend.
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W miescie kraza legendy o jego madro-
§ci. Plotkarze mawiaja, ze trzyma w domu setki ‘i
ksiag i, co wigcej, zna wszystkie na pamigé. Nie
jest to eczywiscie prawda. Pamig¢ to staby punkt Kra- %
jaha. Czasami udaje mu si¢ nawet zapomnie¢ imion
najblizszych przyjaciot.

Glowny mag Gasend ubiera si¢ zazwyczaj w diu-
gie szaty z wyszytymi srebrng i ztotg nicig gwiazda-
mi. Nie przeszkadza mu to, Ze stroje, ktére nosi, sg .
niemodne. Uwaza, ze robia wrazenie na prostacz-
kach, a to jest najwazniejsze. :

W wrakeie przygody Krajah zmienia sig. Znéw
staje si¢ taki jak za mlodu — nieustraszony, peten wi- §
goru i zdecydowany. Prowadzi do walki oddziaty
Silwestrusa, wspiera je swoja magia i ochrania przed
Pomiotem.

KC

POZ. 8; Charakter ND; i
ZYW 104; SF 95; ZR 89; SZ 83; INT 152; MD 139;
UM 155; CH 82; PR 78;
Odpornosei: 1-80; 2-92; 3-92; 4-105; 5-88; 6-115;
7-95; 8-98; 9-85; 10-74

Broi: sztylet typowy, biegto$¢ 116, at. 3
Zbroja: ubranie typowe

Punkty doSwiadczenia: 48

AD&D
Poziom 8; Charakter ND; KP 10; Poruszanie si¢ §;
Kostki 8; Punkty zycia 23; TraK0 18; Liczba atakéw
1; Zadawane obrazenia 1k4; Morale 17; PD 1400; .
Int 17; Sit 10; Mdr 14; Cha 14; Zrc 9; Kon 9;
Specjalne zdolnosci: czary (wybér zakleé zalezy |
od MG)

Pomiot

Pomiot ksztaltem przypomina cztowieka, ale ]
na tym podobiefistwo si¢ koficzy. Jego cialo
sktada sie z tysiecy zywych, wijacych sig roba-
1i i glizd. Nie mowi, choé potrafi porozumiewaé
sig na migi. Za bron stuza mu drewniane patki -
i kamienie. Dotyk stwora sprowadza na ofiar¢
chorobe. Jego oddech powoduje wymioty.

KC

POZ. 3; Charakter CZ;
ZYW 150; SF 100; ZR 50; SZ 50; INT 30;
MD 30; UM 20; CH 10; PR 5;
Odpornosci: 1-10: 100

Bron: tapy; bgt. 110

Zbroja: skora

Punkty do§wiadczenia: 36

AD&D
Poziom brak; Charakter CZ; KP 5;
Poruszanie si¢ 8; Kostki 3; Punkty
zycia 3-24; TraKO 18; Liczba :
atakow 2; Zadawane obrazenia



\ 1-6/1-6; Morale 20; PD 175; Int 3; Sit 12;
Mdr 3; Cha 1; Zrc 8; Kon 8;
Specjalne zdolnoSci: strach

e

 Ronald
Ronald jest dowddca strazy miejskiej i najlep-
szym przyjacielem Silwestrusa. Mtodos¢ spe-
dzit na wielu wojnach. Byl wielokrotnie
odznaczany. Pie¢ lat temu zakonczyl karierg
wojskowa. W nagrode za zastugi w czasie
jednej z bitew, armia ofiarowata mu dom

w Gasend i kawalek ziemi pod miastem.
' Mimo Ze ostatniej zimy ukoficzy! szes¢dziesiat
& lat, nie jest zgrzybiatym staruszkiem. Codzienny
trening i odpowiedni tryb zycia pozwolily zacho-
waé mu dawng site, wytrzymato$¢ i sprawno$c.
Ronald zawsze nosi si¢ po wojskowemu. Prawie
nigdy nie zdejmuje wystuzonej kolczugi i nie roz-
L staje sig ze swoim mieczem.
} W trakcie przygody jego sposéb patrzenia na
$wiat nie zmieni sig. Wrég go nie zastraszy, nie
przeciagnie tez na swojg strong. Bedzie walczyt
do korica, nawet za cen¢ swojego zycia.

POZ. 5; Charakter PN;,
- ZYW 150; SF 130; ZR 90; SZ 75; INT 90; MD
S 30; UM 10; CH 100; PR 120;
Odpornosci: 1-90; 2-90; 3-83; 4-95; 5-68; 6-
95; 7-65; 8-58; 9-75; 10-74
Brofi: miecz typowy; bgt. 137
 Zbroja: kolczuga
RV Punkty doswiadczenia: 20

R AD&D

Poziom 5; Charakter PN; KP 6; Poruszanie

#t sic 10; Kostki 5; Punkty zycia 49; TraKO0 15;
“s Liczba atakéw 3/2; Zadawane obrazenia

4 1k8+3; Morale 18; PD 420; Int 12; Sit 17;

Mdr 12; Cha 14; Zrc 12; Kon 16;

Specjalne zdolnosci: brak

Silwestrus

Silwestrus jest statecznym, opanowa-
nym mezczyzng w Srednim wieku. Nie
" interesuje go nic, poza dobrem miasta.
Cate dnie spedza na rozstrzyganiu spo-
Q?‘) réw pomigdzy mieszkaficami lub nad
@ ksiggami rachunkowymi. Do domu
" wraca péZnym wieczorem, co nie
przeszkadza mu by¢ dobrym i kochajagcym

ojcem oraz mezem.
Tak jak i jego ojciec jest wysoki i koScisty.
Ma brazowe oczy, rzadkie blond wlosy
i wystajace kosci policzkowe.
Ubiera si¢ jak na burmistrza
przystalo: w  urzedo-
~we szaty, wykonane

&

z materiatu dobrej jakosci. Dla dodania sobie powagi nosi
ciezki, srebrny lafcuch — oznake sprawowanej funkcji.

Silwestrus bedzie miat duzy wptyw na przebieg przygo-
dy. Jest jedyng osoba w miescie, ktéra moze wydac otwar-
ta wojne Gnijacym Braciom i pokrzyzowac ich plany. Aby
tak si¢ stalo, bohaterowie musza zyskaé jego zaufanie
i przedstawi¢ mu niezbite dowody winy kultystow.

KC

POZ. 1; Charakter PD;

ZYW 90; SF 90; ZR 50; SZ 45; INT 100; MD 120; UM 50;
CH 120; PR 90;

Odpornosci: 1-60; 2-62; 3-72; 4-55; 5-58; 6-40; 7-45; 8-
48; 9-45; 10-44

Bron: brak; bgt. 50

Zbroja: ubranie typowe

Punkty do§wiadczenia: 3

AD&D

Poziom 1; Charakter PD; KP 10; Poruszanie si¢ 12; Kostki
1; Punkty zycia 6; TraKO0 20; Liczba atakéw 1; Zadawane
obrazenia zaleznie od broni; Morale 10; PD 7; Int 15; Sit
13; Mdr 14; Cha 15; Zrc 13; Kon 109;

Specjalne zdolno$ci: brak
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List, ktory bohaterowie moga znalez¢ przy martwym bracie
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