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WEADCA CIENI

Jerzy Rzymowski

Wprowadzenie

wWiadca Cieni™ jest przygodyg dla Srednio zaawanso-
wanych bohaterow. Po Kkilku drobnych przerébkach be-
dzie j3 mozna poprowadzi¢ w dowolnym Swiecie. Na kon-
cu tekstu sg podane charakterysiykl najwazniejszych bo-
haterbw niezaleznych, wystepujgeych w przygodzie,
w wersjach do Krysztatow Czasu, Warhammera 1 AD&D.

Tto wydarzen

Opisane ponize] wydarzenia mialy miejsce dwiescie
lat przed wiaSciwg akcjq ,Wiladey Cient”. Druzyna moze
sig z nimi zapoznac podczas pierwszej] nocy we wsi, na
wieczerzy u softysa Holmu - Vaidela.

Przed dwustu laty Holm 1 okoliczne ziemie podiegaly
wiadzy okrutnego Ydraela, czarmoksigznika sprzymierzo-
nego z sitami Zta, ktory zaprzedat si¢ Ciemnosci tworzac
potgzny, magiczny obrzed zwany Rytuatem Cienia. Rytu-
al Ow czynit z zywych ludzi bezwolne, martwiakopodob-
ne istoty, zwane przekletymi lub ludZzmi-cieniami. Ydrael
cheial stworzy¢ armig¢ przeklgtyeh, za pomocg klore) za-
mierzal wesprze¢ sily Ciemnosci w walce o panowanie
nad Swiatem.

Na poczgtku sgdzono, ze przyczynyg pojawienia sie lu-
dzi-cieni byla jakas$ egzotyczna zaraza. W koncu jednak
prawda wyszla na jaw — jeden z wieSniakow odkryt, kto
tworzy przekletych, Wiedy wiejscy kleryey sprowadzili
rycerzy zakonnych i poteznvch kaptanow, aby rozprawili
si¢ 2 nekromanta — Ydraela osaczono w jego dworze, a na-
sigpnie wraz z nim spalono.

Najznakomitsi sposrod walczgeych zostali obdarowani
ziemiami nalezgcymi wezesniej do Wiadey Cieni. Dworek
odbudowano 1 wszystko wrécito normy. Nikt wiedy nie trak-
towal powaznie pewnej stare] wiesniaczki, ktora przysiegata,
ze widziala Ydraela wylatujgcego z plonacego domu na
grzbiecie pokracznego, podobnego do nictoperza stworzenia.

Stuga Ciemnosci rzeczywiscie zdolal uciec 2 dworku,
korzystajac z pomocy piekielnego stwora przyslanego
przez jego sprzvmierzencow. Ratujge swyg  skore,
pospiesznie ukryt ksiege, w kiare) zapisal obrzydliwy
rytuat, w dziupli starego d¢bu, niedaleko swej siedziby.
PéZniej Ydrael osiadt w odlegie) krainie, gdzie zatozyl
rodzing. Swym potemkom przekazal wiedzg o istnieniu

- rytuatu. Chcial, by kontynuowali dzielo, ktére rozpoczal,

Dwiescie lat péZniej do Holmu przybywa potomek
Ydraela. Pragnie odnaleZ¢ ukrytg ksiege i za jej pomoca
odnowié przymierze zawarte przez przodka ze Ziem. To
wiasnie z nig/nim = nowym Wtadcg Cieni — bedzie musia-
ta zmierzyvé sie druzyna Smiatkdw, kidra trafila do Holmu
zupetnie przypadkowo...

Spotkanie na drodze

Podrdzujecic od $witu, przez caly dzien droge uprzy-
krza wam zimny deszcz i ostry wiatr. Rozgrzewacie 8i¢ re-
sztkami wina, oskarzajac si¢ nawzajem o ghupi pomyst wy-
ruszenia w podr6z w takg pogode. Czegdz wigce) trzeba,
aby niechcgey zboczy€ z gldwnego traktu na wezsza, polng
droge? .

Tak wlasnie zaczyna si¢ przygoda: bohaterowie stwier-
dzaja nagle, ze zablgdzili. Mistrzowi Gry latwo begdzie
w ten sposob wigezyé Wiadeg Cieni do wigkszej kampanii.

W pewnym momencie z przydroznych krzakow wylo-
ni si¢ potezny chiop, ktérego zapewne na droge zwabi ha-
las powodowany przez poszukiwaczy przygod, W garsci
trzyma olbrzymi, groznie wygladajgey cep. Po kilku kro-
kach zatrzyma si¢ na srodku drogi.

— Won, psubraty! Juz was tu nic ma! — wydrze si¢ do
bohateréw, wymachujac trzymanym narzedziem. — Zebym
nie musial powtarzac!!!

W te) sytuaciji czlonkowie druzyny zapewne stwierdzy:
— Co nam si¢ tu bedzie stawiat jakiS dumny kmiotek?! Da-
my mu w leb, to szybko zmadrzeje — a potem postanowig
wprowadzi¢ w czyn swoje pogrozki (tym bardziej ze wiel-
kolud nie bedzie bezczynnie stal i na nich patrzyt, tylko ru-
szv w ich stron¢ wymachujgc patka).

Gdy bohaterowie zdecydujg sig na walke i siggng po
bron, nagle od strony widocznej w oddali wsi, przez pola,
nadejdzie drugi nieznajomy, wykrzykujac po drodze rézne
inwektywy pod adresem chiopa z cepem.

— Gunnar, niech ci¢ piorun strzeli! Wracaj zaraz do
wsi 1 nie denerwuj obcych! Wymocz sobie ten goracy leb
w studni, gamoniu! — mniej wigcej tak bgdzie brzmiala
reprymenda udzielona wielkoludowi przez zblizajgcego
sie druida. Stysz4c obelgi, wieSniak zwany Gunnarem, po-
woli opusci cep i, mruczac pod nosem cof obrazliwego
pod adresem zgromadzonych, zejdzie z drogi i skieruje si¢
w strong wioski,
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w zgrzebng, bialg szate,
w ktorej plyczg si¢ Zdzbla
roznorakiego zielska, ma
siwe wlosy, dlugg brode.
Porusza si¢ pewnie
| energicznie. W gasng-
cym Swietle dnmia jego
oczy zdajg si¢ Swiecic
dziwnvm blaskiem.

— Wybaczcie poryw-
czos$¢ memu przyjacielo-
wi, wielmozni panowie
— odezwie si¢ po chwili
milczenia, — Wicle ostat-
nio przezyt 1 ne zniost
tego najlepie)... Pozwol-
cie, ze Si¢ przedstawig.
Zwa mnie Daeli. Noc juz
blisko, a widzi mi sie, ze
zbtadziliscie, Za wa-
szym pozwoleniem, za-
prowadzg was do wio-
ski, gdzie znajdziecie
cieplg strawe 1 nocleg.

lezeli druzyna sko-
rzysta z zaproszenia, Da-
eli zaprowadzi wszystkich do Holmu, gdzie cala przygoda
zacznie si¢ na dobre.
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Pierwszy wieczOr we wsi

Zmierzcha juz, gdy bohaterowie przybywaja do wioski.
Daeh prowadzi 1ich do domu soltysa Holmu - Vaidela.
Chata softysa to spory, drewniany budynek, ktdry przyvlega
jedng Sciang do tak zwanego Domu Zgromadzen. Vaidel
bedzie poczgtkowo odnosit si¢ do druzyny z dystansem
1 ostroznoscig. Wazne jest, by oprocz wstawiennictwa dru-
ida, réwniez zachowanie bohaterow Swiadczyto na ich ko-
rzysC. W przeciwnym razie ni¢ dostang od softysa nic do
jedzenia, a noc bedg musieli spedzi¢ w stodole (mokre sia-
no, glodne robactwo, zagubione widly... kio wie, co moz-
na jeszcze tam znalezc). JeSh gracze beda Kulturalni i
zdobedq zaufanie soltysa, pozwoli im rozgoscic si¢ w Do-
mu Zgromadzen i zaprosi do siebie na wieczerze.

Dom Zgromadzen, nalezycy do Vaidela, peini funkcje
karczmy 1 miejsca spotkan Rady Starszych Holmu. Skiada
si¢ z dwoch pomieszezen: gidwnej izby i zaplecza. W du-
ze| 1zbie stojy trzy wysokie, diugie tawy, kiore zastgpujg
stoly, 1 para krotkich, niskich taw do siedzema. W kgcie
sall jest kontuar, za ktérym widal drzwi na zaplecze.
W mniejszym pomieszezeniu stoja duzy stol 1 paec.

Ponadto w podiodze
znajduje si¢ wejscie do
ktore)
przechowywane s3 trun-
ki I réznego rodzaju
migsiwa (piwniczka jest
zamknieta na ktodke).
Wiasnie w Domu Zgro-
madzen druzyna naj-
pewniej spedzi noc. Bo-
haterowie bgda musieli
przesungc lawy pod
sciany (chyba ze posta-
nowlg na nich spac),
aby wygospodarowaé
sobie miejsce na rozio-
zenie postan.

Kiedy bohaterowie
(po zostawieniu ekwi-
punku w Domu Zgro-
madzen) przybedy na
positek, przed drzwiami
powita ich zona soitysa
— rumiana, tega kobieta,
Zaprosi ich do Srodka
1 przeprosi za ewentual-
ne niewygody (clasnota,
skromny positek).

Chata soltysa sklada
si¢ z dwdch 1zb. Bohate-
rowie zostang zaprosze-
ni do mniejsze). W po-
mieszezeniu jest ciemno — dociera tu tylko troche Swiatta
z sgsiednie) 1izby, W najciemniejszym kacie dostrzegyg dwie
skulone postacie — zadna z nich nie reaguje na ich widok.
Jezell Ktos z druzyny postanowi przyjrzec im si¢ z bliska,
bedzie musial wykonac test sprawdzajgcy odpomosc psy-
chiczna (oczywiscie zaleznie od systemu). Otrzyma | lub 2
Punkty Obledu (lub ich odpowiednik), jezeli mu si¢ nie po-
wiedzie. Podobny test konieczny bgdzie takze wtedy, gdy
pierwsze spotkante z przekletymi nastgpi w innych oko-
licznosciach.

Ponizszy opis odnosi si¢ nie tylko do synow soltysa
(gdyz to wiasnie ich miala okazj¢ zobaczy¢ druzyna), ale
rowniez do wszystkich przekletych w Holmie 1 okolicz-
nych wsiach.

Cera przekletych przez Wladce Cieni przyjmuje zie-
mistoszarg barwe, a oczy stajg si¢ nienaturalnie I$nigce.
Ludzie-cienic sprawiajg wrazenie skrajnie wycienczonych
| tracyg kontakt z otoczenmienw. ‘Taka przemiana nast¢puje w cig-
gu trzech dni, a jej pierwszym objawem jest zniknigeie cienia
przekigte) osoby, Odzywajg si¢ tylko wowczas, gdy Wiladea
Cieni ma cos do przekazania zy ich posrednictwem. Wigkszosé
czasu spgdzajg siedzac w domach albo na tawach przy chatach.
Mozna ich rowniez spotkac spacerujacych po okolicy i ob-
serwujacych otoczenie. Unikajg jasnych, o$wietlonych
miejsc.
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Wiadca Cieni opanowuje swg ofiare w ciagu
trzech dni. Jej umvst wylacza sig, a cialo stabnie
(spadek wszystkich fizycznych wspdlczynnikow
o 10%). Wiadca Cieni moze wykorzystywac
zmysty przeklgtego 1 patrze je-
g0 oczami. Moze rowniez za
pomocy czlowieka-cienia rzu-
ca¢ czary, Wszelkie ataki na
umysl przeklete) osoby sa rozpa-
rywane jako ataki na samego | ",

Rytual Cienia moze by¢ odpra- W ‘l
wiany w czterodniowych odstgpach —
Wladca potrzebuje czasu, aby podporzad-
kowac sobie nowego stuge.

Nic nie chroni przed klgtwg, a jedynym spo-
sobem je) pozbycia si¢ jest dotknigcie kamienia mlyniskiego,
wykorzystywanego przez Wladeg Cieni w charakterze
¢biornika energii zyciowe) ofiar — jest on opisany w dalsze)
czesci przygody. Czlowiek-cien wraca do normalnego stanu
w ciggu kilku minut od dotknigcia kamienia.

Widzac, jak poszukiwacze przygdd reaguja na widok ich
dzieci, softys | jego zona zaczng opowiadaé o sytuac)
w Holmie. Podczas wieczerzy Vaidel stredci bohaterom le-
gende o Wiadcy Cieni, powie réwniez, ze ofiarami Klgtwy
padto juz 18 osob (10 oséb w Holmie, 5 w wiosce na polno-
cy —w Lund -1 3 we wsi Oere na potudniu). Wspomni, ze
wszystko zaczeto si¢ niecale pot roku temu, a od tego czasu
liczba ludzi-cieni systematycznie roénie.

Positek, ktory zostanie podany druzynie, bedzie skrom-
ny, za to suto zakrapiany okowitg swojskie] produkcji (sku-
teczniejsza od spirytusu krasnoludzkiego). T¢gi. rubaszny
soltys okaze sig muivm kompanem znajgcym mnostwo
barwnych anegdotek. Na zakonczenie Vaidel oznajmi, ze
nastgpnego dnia po poludniu, w Holmie pojawi sig do-
stojny gos¢ — pan okolicznych ziem, Ignar Smutny.

Pierwszy dzien we wsi
— przybycie Ignara, klgtwa

Bohaterowie bedg mogh spedzi€¢ pierwszy dziei na
zwiedzaniu Holmu i okolicy. Ponize) znajduje sie opis kil-
ku miejsc waznych dla akeji przygody.

KAPLICZKA — PoSwiecona bdstwu wyznawanemu
przez okolicznych mieszkancow (bog przyrody odpowie-
dni dla danego Swiata). Kapian opiekujgcy si¢ Swigtym
miejscem byl pierwszg ofiarg Wiadey Cieni.

STARA CHATKA DRUIDA - Splonela parg miesig-
cy wczesnie|. Teraz na jej miejscu, na brzegu wsi, pozosta-
ly jedynie mizerne szczgtki. Daeli po tvm wypadku prze-
prowadzit si¢ do opuszczonego miyna nad wyschnietym
korytem rzeczki.

CMENTARZ - Polozony niecate trzy kwadranse dro-
gi od Holmu, Wérdd wiesniakow krazg pogloski, ze straszy
tam duch Ydraela. Jest to wierutna bzdura, jednak druzyna
zapewne zechce sprawdzi¢ ten ,Slad”. Noca, jak 10 na

~ cmentarzach bywa, jest tu bardzo niesympatycznie,

LUND, OERE - Dwie wioski, potozone na p6inocny
i poludniowy wschéd od Holmu (w odlegtosci okolo
trzech kwadranséw drogi piechotg). One rowniez zostaty
dotkniete klgtwa Wiadcy Cieni. Oprécz ludzi—ien boha-
terowie nie znajdg tam niczego cickawego. WiesSniacy
z Lund mogg sobie ewentualnie przyvpomnied, ze przeklen-
stwa spadlo juz kiedy$ na chiopow w Holmie.

MIEJSCE OBSUNIECIA WZGORZA - Jedno
z najbardziej zagadkowych miejsc w okolicy. P6l miesigea
przed pozarem chatki druida nastapilo obsuni¢cie fragmen-
tu wzgbrza. W wyniku tego zdarzenia rzeka przeplywajjca
przez okolicg zmienila koryto, a woda przestala obracac
miyiskie koto. Na widok wyschnigtego koryta rzeczki
miynarza zalata krew — chlopi do dzi§ jezdzg do miyna na
ziernie pana Lestera na pdinocy. Osoba posiadajgca wiedzg
z rakresu geologii moze, badajac miejsce zasypania Kory-
ta, stwierdzi€, ze nie byt to naturalny kataklizm.

ILASEK - Tedy przebiega droga do dworku szlachcica.
Osoba spacerujaca po lesie ma 10% szans na odnalezienie
niedbale zamaskowanych zwlok zamordowanego stugi
Ignara. Wedtug chlopéw, poslaniec jadgcy do miasta z we-
zwaniem o wsparcie przeciw Wiadcy Cieni wyruszyl jakis
tydziefi temu. Do tej pory jednak nie nadeszla zadna odpo-
wiedz (co zreszta, biorgc pod uwage fakt Smierci postanca,
nie powinno dziwif).

MEYN — Mieszka w nim obecnie druid Daeli. Druzyna
nie bedzie miata mozliwosci dostania sig do srodka, jesli nie
dysponuje odpowiednimi czarami (drzwi zostaly zabezpie-
czone magicznie). Jezeli kto$ bedzie probowat wejs¢ lub
zbytnio zainteresuje si¢ tym miejscem, w poblizu ,,uaktyw-
ni si¢” jeden z przckletych. Bedzie si¢ zachowywal w bar-
dzo dziwaczny sposab, prébujac odeiagngé uwage bohatera
od budynku. Jesli préba ta si¢ nie powiedzie, Wiadca Cieni
ca posrednictwem przekletego potrakiuje intruza jakims
bardzo nieprzyjemnym czarem. Mistrz Gry powinien sie
w takich okolicznosciach postaraé, aby gracze nie powig-
zali przedwcezeSnie dziwnego zachowania przeklglego
2z miyvnem.

Gdyby jednak ktory$§ z bohaterow zlamal zabezpiecze-
nia mlyna, bedzie miat okazje zobaczy¢ pracowni¢ nekro-
manty (czyli druida Daeliego). Oczywista kensekwencja
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takiego dzialania bedzie interwencja Wiadcy Cieni | praw-
dopodobnie ostateczna walka z nim i jego stugami.

W miynie znajduja si¢ dwa istotne dla przygody pomie-
szczenia. Sa to pokoik Daeliego 1 ,,maszynownia®, w ktdrej
umieszczono urzadzenia stuzace do mielenia zboza, w tym
dwa ogromne kamienie miynskic. Jeden z nich, pokryty
dziwacznymi, skomplikowanymi symbolami, stuzy Wiad-
cy do magazynowania energii zyciowej odebranej przekle-
tvm — po dotknigciu tego kamieni czlowiek-cien pozbywa
sie klatwy.

Jezeli podczas starcia z druzyng Wiladca Cieni bgdzie
dotyka¢ magicznego kamienia, da mu to mozliwosc czer-
pania mocy do rzucania czarOw. Pozwoli mu to réwniez na
skuteczniejszg 1 dluzszg
walke, co oznacza w prakty-
ce, ze wspolczynniki Wilad-
cy dotykajacego gtazu wzra-
staja o 30%.

JeSli Wiadca Cieni be-
dzie zbyt dlugo czerpac moc
z kamienia, moze jej pdZniej
nie wystarczy¢ do uratowa-
nia wszystkich przekletych
— podczas jednej minuty Da-
eli wysysa energi¢ niezbed-
ng do zdjecia klgtwy z jed-
nej osoby. Energii w glazie
wystarczy na 18 rund (19,
jezell walka nastgpi po spo-
tkaniu z Ignarem i do prze-
kletych dolaczy juz kto§
z druzyny).

Maty pokoik Wtadcy
Cieni to jego pracownia,
w ktorej ukryl ksiege z Ry-
tualem Cienia. Stoi tam st6f,
na ktorym rozlozona jest
owa ksi¢gga (tomisko o po-
teznych rozmiarach, jednak
cienkie, oprawione w bru-
natng skorg, ze zloconym
zamkiem, zdobionym dzi-
wacznymi ornamentami)
wraz z roznymi notatkami
I komentarzami Daeliego. Oprdcz stolu w pokoiku stoi
krzesto i 162ko. Na jednej ze Scian wisi pélka, na ktére) usta-
wione sg flaszki z rozmaitymi miksturami i wywarami
(w wigkszosci leczniczymi — Daeli stara si¢ podtrzymac
swoj wizerunek w okolicy, ale zapewne druzyna nie odwa-
zy sie skosztowaC tych substancji), w wigkszosci niema-
gicznymi. Pod sufitem porozwieszane sg p¢czki zi6l, glow-
nie pospolitych, ale réwniez pewna ilo$¢ rzadszych, a parg
nawet zupelnie egzotycznych.

Podczas zwiedzania okolicy 1 w trakcie pobytu w Hol-
mie, bohaterowie bgda uwaznie §ledzeni przez wyslanych
przez Daeliego przeklgtych. Wszelkie préby zgubienia ta-
kiego ,,ogona" najprawdopodobniej spetzng na niczym, ze

wzgledu na silnie wyostrzone zmysty Wiadcy Cieni (nawet
jesSh przeklety straci bohatera z oczu, bedzie go mabgt je-
szcze wyweszyc).

Bohaterowie zauwazg, ze wieSniacy sg w stosunku do
nich meufni 1 podejrzliwi. Druzyna musi by¢ ostrozna, aby
nie zniech¢ci¢ ich do udzielenia informacji. Jezeli MG
ogladat ,,.Siedmiu samurajow" lub ,,Siedmiu wspaniatych®,
to na podstawie tych filméw moze sabie wyrobi¢ poglad na
temat zachowania chlopéw w Holmie.

Przeklgel nie sg jedynymi, kitdrzy interesujg si¢ po-
czynaniami druzyny. Jej cztonkowie (szczegdlnie mago-
wie) beda bacznie obserwowani przez Gunnara, ktory jest
bardzo podejrzliwy w stosunku do obeych. Jezeli dadzag mu
jakikolwiek pretekst do
ataku, zrobi to bez waha-
nia. Powodem do walki
moze by¢ prowokacyjne
zachowanie, dziwne dzia-
tania — szczegllnie te,
ktére Gunnar moze uznaé
za prob¢ rzucenia czaru
(nawet rozmowa w obcym
jezyku). WieSniak da im
spok() dopiero po spotka-
nmiu druzyny z Ignarem lub
gdy ktéry§ z nich padnie
ofiarg Wiadcy Cieni. Wte-
dy uzna, ze nie majg oni
nic wspélnego z tragedia,
ktora dotknela okoliczne
wsie,

Tuz przed spotkaniem
z Ignarem, ktorys z czlon-
k6w druzyny bedzie §wiad-
kiem sprzeczki migdzy Da-
elim a sottysem. Druid bg-
dzie si¢ upieral, ze zapro-
szenie [gnara do Holmu
byto najglupszym pomy-
slem Vaidela w calym jego
zyciu. Bez wzgledu na to,
ze szlachcic jest wlascicie-
lem tych ziem, nie powi-
nien si¢ zbyt czgsto poja-
wiaé w wiosce. Sottys z kolei bedzie sig upieral, ze slowa

Daeliego podyktowane sg niedorzecznymi uprzedzeniami;

ktére nie majg zadnego rozsgdnego uzasadnienia.

~ Zadnego uzasadnienia?! — wrzasnie na to druid. -
A zastanOw si¢, soltysie, kiedy ostatnio przybyi nam nowy
przeklety?! Prosze bardzo, rusz glowa!

Cala sytuacja zostala zaaranzowana przez Daeliego,
ktéry pragnie skierowal podejrzenia na szlachcica. Rzeczy-
widcie, Wiadca Cieni zawsze rzucal klgtwy podczas pobytu
Ignara w Holmie, aby zabezpieczy¢ si¢ 1 odwréci¢ uwage
od swej osoby. Liczyl na to, ze w razie zagrozenia pierwsza
osobg kojarzong z pojawieniem si¢ przekletych bedzie
szlachcic. Zapytani o to chlopi przypomng sobie, ze tak
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bylo, jednak kategorycznie odrzucy wszelkie podejrzenia
skierowane pod adresem swego dobrodzieja. Ignar cieszy
sig w okolicy mitoscig 1 oddaniem, gdyz traktuje swych
poddanych bardzo dobrze, dba o nich 1 nie stawia zbyt wy-
sokich wymagan, jak to majg w zwyczaju niektorzy pano-
wie. Jesli bohaterowie zdradzg si¢ z jakimi$ podejrzeniami
dotyczacymi Ignara, jedvnie pogiebig nieufnos¢ chiopow
1 utracg resztki ich sympatii (o ile w ogole uda im si¢ ja
zdoby(¢).

Sam Daeli, jak mogy si¢ dowiedzie¢ czlonkowie druzyny
(Jesh sig postarajg), mieszka w Holmie od roku. Widuje si¢ go
rzadko, czgsto przepada gdzies na cale tygodnie. Zdarza sig
doé¢ czesto, ze zaniedbuje swoje obowigzkl wobec chlopow,
jednak nikt dotad nie osmielil si¢ wypomnie mu tego w twarz.
Nie bywa na spotkaniach z Ignarem.

Bohaterowie mogg poznaé wigkszo$§¢ podanych powyzej
informacji od chtopéw, jezeli oczywiscie zdobedg ich zaufanie.

Wczesnie po potudniu do wioski przybedzie jej wlasci-
ciel — Ignar Smutny. Szlachcic powrdei na swe ziemie pél
roku temu z dlugiej podrozy do egzotycznych Kkrain,
z ktérych przywiézl do domu wiele interesujacych. uczo-
nych ksiag. Ignar jest z zamitowania alchemikiem, jednak
wstydzi sie swego hobby i skrzetnie ukrywa ten fakt przed
otoczemem. Jak dotad, nie osiaggnal zbyt wiele, ale ksiggi,
ktore zgromadzii, sa takomym kaskiem dla innych alche-
mikéw. Ich posiadanie szlachcic juz przyplacit kalectwem
(ma strzaskane kosci lewe] nogi — porusza si¢, wspierajgc
na lasce) 1 dlatego nie rozstaje si¢g ze swojg obstawy. Sg to
dwaj osobnicy 0 wvglgdzie wyjgtkowo zniechecajgeym do
proby zamachu na alchemika. Rasa 1 wsp6lczynniki gwar-
dzistow zaleza od MG — sugeruje ogry, malauki lub cos
rownie niebezpiecznego. Oba) sg znakomicie wyszkoleni
i bezgranicznie oddani Ignarowi.

Alchemik jest dosy¢ wysokun, bardzo szczuplym
mezcezyzna. Ma czarne wlosy, male wasiki 1 brodke
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przystrzyzong na wschodnia modie. Ubiera si¢ w ciemne
szaty o egzotycznym, eleganckim kroju. Jest bardzo roztar-
gniony 1 wiecznie przygnebiony (od czego wzial si¢ jego
przydomek). Wyslawia si¢ powoli, jakby namys$lal si¢ nad
kazdym slowem. Jest typem melancholika, czesio popada
w glegbokie zamyslenie, z ktérego cig¢zko jest go wytrgcic.

Podczas spotkania Ignar wypyta druzyne o cel
podrézy, zainteresuje si¢, czy niczego jej nie brakuje. Je-
sl rozmowa zejdzie na temat Wiadcy Cieni, szlachceic
obieca bohaterom hojna nagrode, jezeli uda 1m si¢ poko-
na¢ czarmoksig¢znika i1 uratowac przekletych.

Po rozmowie z druzyng lgnar zajmie si¢ sprawami wsi.
Rozmowa skonczy si¢ z chwilg podania wieczerzy. Przed
positkiem szlachcic wstanie 1 oznaymi, ze pragnatby
odmaéwi¢ modlitwe za zgromadzonych, Kitorej nauczy! sig
podczas podrézy. Po tych stowach zacznie co$ recytowac
w dziwnym, obcym jezyku. Istnieje 5% szansa (dla calej
grupy) na to, ze ktorys z bohateréw wychwyci w tym cza-
sie nizsze, gigbokie dZzwigki dochodzace z nieokreslonego
kierunku, Wydaje je Wladca Cieni, ktory, ukryty na ze-
wngtrz Domu Zgromadzen, rzuca w tym samym momencie
swa klatwe na jednego z czlonkéw druzyny (na osobe,
ktéra MG, a co za tym idzie rowniez Daeli, uzna za najbar-
dzie) niebezpieczng dla jego zamierzen).

Po positku szlachcic pozegna si¢ z zebranymi 1 zaprosi
bohateréw do dworku na obiad nastepnego dnia. Nast¢pnie
opusci wieS. Gdy zgromadzeni zaczng si¢ rozchodzié, je-
den z chlopéw zauwazy znikni¢cie cienia bohatera.

Obiad u Ignara

Podobnie jak dzien wezesniej, bohaterowie beda mogli
spedzi¢ ranek wedlug wlasnego uznania. PézZniej zapewne
skorzystaja z zaproszenia Ignara, cho¢by po to, aby wyba
da¢ go doktadnie) i zwiedzi¢ dworek. Dom szlachcica stoi

godzing drogi od Holmu, na wschodzie,
Dworek jest jedynym domem w okolicy
4 posiadajacym pietro, jest tez jedyna bu-
dowlg murowang — pozostalte sg drewnia-
ne. Na dole dworku mieszczg si¢ komna-
ty sypialne (jezeli druzyna spedzi duzo
_Cczasu na rozmowach ze szlachcicem, by¢
| MOZe Zaproponuje on j¢j przenocow:l-
= " nie wdworku), pokoje goscinne, mata

/i\ sala balowa, biblioteka, kuchnia 1 10-
5NN aleta. Na gérze znajduje sie pra-
/{7 cownia .Ignara,‘ do ktore; nikt
/ upmcg niego ‘me_' ma .wslgpu.
.:; -- Szlachcic wstydzi sie swe) alche-
ey miczne| pasji 1 Scisle przestrzega (e

zasady. Na zmiang decyzji 1 wpuszcezenie
bohateréw do pracowni moze ewentualnie
wplynac zarzucenie Ignarowi czarnoksieskich
prakiyk — w takiej sytuacji udowodni on, ze nie
jest Wiadcyg Cien, ale jego stosunek do bohaterow
WYyraznie si¢ pogorszy.
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W dworku jest troche
drogocennych  rzeczy,
a takze pewna liczba eg-
zotycznych dziel sztuki
(glOwnie rzezby 1 figurki).
W pracowni Ignara prze-
chowywana jest aparatura
alchemiczna wysokiej ja-
kosci, Mozna tam rOwnicz
znalez¢ kilkanascie ksigg
na temat alchemii.

Obiad u Ignara bedzie
mial charakter typowo to-
warzyskL Szlachcic bedzie
checial poznaé nowinki ze
Swiata, dowiedzie si¢ cze-
gos wiece) o przybyszach,
Sam rowniez
0 swych podrézach, skru-
pulatnic pomijajgc temat
swego hobby. Druzyna
moze zwrdcié uwage na
pew-ne luki | niedomodwie-
nia w opowiesciach, wyni-
kajace z faktu, ze wiele

Opow e

przekletych do normalne-
2o stanu. Do tego bedzie
iIm potrzebne szczescie,
cho¢ mogg znaleZ¢ infor-
macj¢ w ksigdze, w Ktorej
zapisany jest rytuat (prze-
starzate zwroty mogg to
nieco  skomplikowac).
Moga tez by¢ Swiadkami
przypadkowego uzdro-
wienia Ktorego§ z ludzi-
cieni (np. gdy potknat sie
1 opart o kamien we miy-
nie). Oczywiscie mogy
rowniez sami na to
wpasE, ale ze tego rodzaju
kamienie raczej nie za-
chgcajy do  dotykania
(mozna ,zlapa¢” jakiego$
demona, czy coS w tym
rodzaju), szanse na to sg
raczej niewielkie. Pomyst
na uzdrowienie moze im
tez  przynies¢  widok
Wiadey Cieni czerpigce-

Oowczesnych przezy¢ Igna-
ra zwiazanych bylo z alchemig. Szlachcic oprowadzi bohate-
réw po parterze dworku i pokaze im pamugtkl z wedréwek po
swiecie. Mimo tego, ze jest mily 1 przyjaznie nastawiony do
bohaterdw, dwaj straznicy nic odstgpig go nawet na krok.

W dworku ustugujg Ignarowi ludzie z okolicznych wio-
sek. Podczas wizyty w dworku przebywa 6 os6b ze stuzby,
zajmujgcych sig podawaniem do stoiéw, sprzataniem itp.

Decydujagca walka

Wydarzenia, ktore bedg miualy micjsce po wizycie
u Ignara, zaleza wylacznie od postgpowania druzyny. Jezeli
bohaterowie zaatakujg i/lub zabija szlachcica, bedg mieli do
czynienia ze wszystkimi niemal mieszkancami okolicznych
wsi, ktorzy bez najmniejszych skruputéw zatlukg morder-
cOw (ttum to najdziksze ze zwierzat). Jesli druzyna wpadnie
na to, ze Daeli jest Wiadcy Cieni, albo wiamie si¢ do miyna
nie wiedzgce o tym, dojdzie do ostatecznego starcia.

Wiadca Cieni bedzie unikaé bezposredniej walki — be-
dzie atakowal za posSrednictwem przekletych, Walczgc
z ludZmi-cieniami bohaterowie powinm pamigtac, ze mogg
im jeszcze pomaéc 1 powinni raczej obezwiladnia¢ niz zabijac
ofiary Daeliego. Bezmys$lne wymordowanie przekletych nie
bedzie dobrze Swiadczylo o bohaterach, kioérych zadaniem
jest miedzy innymi uratowanie nieszczesnikOow.

Daeli bgdzie rzucac czary za poSrednictwem swych slug
1 atakowac grupe wysvlajgc po kilku przekletych jednocze-
$nic. Osobiscie stanie do walki tylko witedy, jezeli ktos
z czionkdw druzyny zacznie go podejrzewac.

Jezeli bohaterowie pokonajg czarmnoksi¢znika, pozo-
stanic im tylko wymySlenie sposobu na przywrocenie

go moc 7z glazu podczas
walki. Bez wzgledu na sposéb, grupa powinna si¢ pospie-
szy¢, poniewaz po 3 dniach od ewentualnej Smicrci Whadcey,
Jego ofiar juz nie da sig ocalic.

Punkty doswiadczenia

Za dobrg gre 1 myslenie w trakcie przygody, MG maoze
przyznac graczom nastgpujgcq liczbe punktow doswiadcze-
nia: AD&D - 3000 PD, WFRP - 100 PD, KC - 500 PD. Te
liczby moze oczywiscie zmienié, zaleznie od starannego
odgrywania postaci, zaangazowania, pomystowosci, itp.

Bohaterowie niezalezni

Pomize) umieszczone sa charakterystyki najwazniej-
szych BN w przygodzie, w wersjach do AD&D, Warham-
mera | Krysztalow Czasu. Doktadny ekwipunek (tzn. skar-
by 1 znaleziska nalezgee do BN) pozostawiam w gestit MG,
jednak doradzam umiar przy jego doborze. Wspolczynniki
do KC i WFRP opracowal Marcin Burkot.

Daeli - Wtadca Cieni (cztowiek)

AD&D

POZ 8 Mag (Nekromancer); KP 8; PR 12; PZ 25; Liczba atakow
1; Obrazenia 1k6+2 (laska); Charakter NZ; TraK0 16 (magiczna la-
ska +2) Czary do dyspozycji: Wykrycie magii, Odczytania magii,
Magiczny pocisk, Zmrazajgcy dotyk, Wampiryczne dotkniecie,
Widmowa dlof, Rozproszenie magii, Ochrona przed dobrem, Po-
zbawienie sit (to, jakie czary moze w.danym momencie rzucié, za-
lezy od MG).
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ISz WWUS S WitZw I A Zr CP Int Op SW Ogd PP

WFRP

5 27 35 34 9 581 4349 53 49 49 29 |

—

Czary: wszystkie magil prostej; Poziom 1 magii nekromantycz-
nej — Reka smierci, Sirefa zycia; Poziom 2 — Kontrolowanie ozy-
wiencow, Regka pytu.

Maglczna bron: laska +10 WW, +1 do zadawanych obrazer
(nie uwzglednione w charakterystyca).

KC

POZ 7 (czarnoksieznik); Char.: ntr.zty; Zyw 129; SF 82; Zr 116; Sz
115; Int 151, Md 147; UM 171; Ch 131; Pr 98; W: 67, Zw 11; Odpor-
noéci: 1-106; 2-84; 3—-101; 4-72; 5-74; 6-92; 7-93; 8-90; 9-86;
10-89; Bron: laska bgt. 120, TR 210; op. 3; SKUT 143 ob; OB +36;
AT/R 3; Zbroja: ubranie typowe, WYP 10/15/20; OB bl/dal 105/69.

Czary: Czamy Pocisk, Sfera Bo6lu, Ciemnosé, Beznadziejnosc,
Duszenie, Nocny JeZdziec (na wypadek ewentualnej ucieczki),
Chorat. Punkty Mocy 215; Potencjat Magiczny (amulet) 200.

Magiczna broi: laska +50 TR/ +50 Obr / +10 OB (wliczone
w charakterystyce powyze|).

Ignar zwany Smutnym (cztowiek)

ADE&D

POZ 4 Mag (Mistrz Przemian); KP 5 (kolczuga); PR 6, PZ 14,
Liczba atakow 1; Obrazenia 1k6 (laska) lub 1k4 (sztylet zatruty tru-
cizng typu O, natychmiastowe dziatanie); Charakier ND; Trak019.
Czary: Wykrycie magii, Odczytanie magii, Magiczny pocisk,
Identyfikacja, Plongce dionie, Porazajgcy uscisk, Swiatto, Chmura
mgly, Smierdzaca chmura, Fajerwerki (to, jakie czary moze w
danym momencie rzuci¢, zalezy od MG).

WFRP

SzZWWUS S WtZw I A Zr CP Int Op SW Ogd PP
3 20 32 3 2 7 491 47 62 4522 30 39 |

Czary: wszystkie mag/ prostej; Poz.om 1 magii wojenne| —
Leczenie Iekkich zranien, Podmuch wiatru,
1 Punkt Pancerza na tutowiu (koszulka kolcza).

KC

POZ 5 (alchemik); Char: ntr. dbr.; ZYW 105; SF 90; Zr 110; Sz
70; Im 147; Md 159; UM 161; Ch 142; Pr 70; Wi 55; Zw 2;
Cdpornosci: 1-89; 2-70; 3-90; 4-74; 5-90; 6-91; 7-92, 8-79,
9-93; 10-64; Brof: laska bgl. 84, TR 104; op. 3; SKUT 83 ob; OB
+26; AT/R 3; sztylet ptomienny bgt. 77, TR 94; op. 2; SKUT 93
ki/73 tn; OB +12; AT/R 2; sztylet jest udrozniony i zatruty (trucizna
natychmiast wywoluje paraliz, ktdry utrzymuje si@ przez ki0
godzin); Zbroja: kolczuga lekka, ogr. —/—, WYP 20/70/40; OB bl/dal
86 — 2z laska, 72 — ze sztyletem/60.

Czary: Rozpoznanie Trucizny, Dymny Obtoczek, Zraca Plama,
Balsam, Nawierzchnia, Oczyszczenie Substancji, Przyspiesze-
nie/Spowolnienie, Wybuch, Cigcie Materii, Skruszenie Materii.
Punkty Mocy 207, Potencjat Magiczny (ukryty amulet) 170.

Gunnar (cztowiek)

AD&D
POZ 1; Wojownik; KP 8; PR 12; PZ 12, liczba atakow 1
Obrazenia: 2k4+2 (cap); Charakter CN; TraKQ 18.

WFRP
Sz WWUS S WtZw I A Zr CP Int Op SW OgdPP
4 38 24 54 B8 421 3525 40 39 24 34 0
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KC

POZ 1 (wojownik); Char: cht. nir.; Zyw 124; SF 162; Zr 105; Sz
89; Int 71; Md 111; UM 51; Ch 65; Pr 80; Wi 54; Zw 3; Odpornosci:
1=-50; 2-58; 3-59; 4-65; 5-43; 6-69; 7-58; 8-63, 9-71; 10-50;
Bron: cep cigzki drewniany bgl. 93, TR 131, op. 4; SKUT 181 ob:
0B +20; AT/R 1; Zbroja: ubranie typowe, WYP 10/15/20; OB bl/dal
75/55.

Sottys Vaidel (cztowiek)

AD&D |
POZ 0: KP 10; PR 12, PZ 7; Liczba atakéw 1; Obrazenia: 1k6+1
(miecz); Charakter PD; TrakQ 19.

WFRP
SZWWUS S WtZw I A Zr CP Int Op SW OgdPP
3 29263 3 6 33127 4040 39 24 34 0

KC

POZ 1 (odpowiednik); Char: prw.dbr ; Zyw 112: SF 1B4; Zr 95;
Sz 74; Int 78; Md 133; UM 82, Ch 105; Pr 61; Wi 33; Zw 2;
Odpomosci: 1-54; 2-75; 3-70; 4-70; 5-56, 6-69; 7-69, 8-70;
9-79: 10-55; Brofi: szabla krzywa bgt. 102, TR 121, op. 3; ; SKUT
868 ki/176 tn; OB +18; AT/R 1, Zbroja: ubranie typowe, WYP
10/15/20; OB bl/dal 66/48

Przekleci (ludzie) — przecigtna charakterystyka
ADD ‘

POZ Q; KP 10; PR 12; PZ 1k6; Liczba atakow 1; Obrazenia 2k4
{cep), 1kB+1 (widly); Charakter brak; TraKQ 20.

WFRP

Sz WWUS S WtZw 1 A Zr CP Int Op SW OgdPP
3 29 222 2

5 221 22 - - - - 22

KC

POZ 1 (odpowiednik); Char: brak; Zyw 115; SF 145; Zr 87; Sz
77 Int 83; Md 117, UM 61; Ch 68; Pr 66; Wi 33; Zw 2; Odpornosci:
1-69; 2—-46; 3-58; 4-62; 5-44; 6-52; 747, 8-51; 9-63; 10-34;
Brof: cep typaowy bgl. 80, TR 104; op. 4; SKUT 147 ob; OB +18;
AT/R 2; widty bgl. 93, TR 117; op. 4, SKUT 147 ki; OB +21, Zbroja:
Jbranie typowe, WYP 10/15/20; OB bl/dal 57 - z cepem, 60 - z
widlami/39.

Gwardzisci Ignara

-

AD&D (Firbolg) .
POZ 5; KP 1; PR 15; PZ 60; Liczba atakdow 3/2; Obrazenia.
1k10x2+7 (miscz dwureczny giganci); Charakter ND; Trak0 11,

WFRP (gigant)
[SZ WWUS S Wt Zw I A Zr CP Int Op SW OgdPP
6 S6 298 8 38 33415 24 18 25 25 17

KC (maluk)

POZ 5 (gwarczléci): Char: ntr. dbr; Zyw 323; SF 279; Zr 82; Sz
129: Int 74; Md 55: UM 52; Ch 112; Pr 144; Wi 28; Zw 2,
Odpornoéci: 1-97; 2-88; 3-83; 4-74; 5-74; 6-71, 7-95; 8-78;
9-71; 10-86; Bron: maczuga cigzka bgt. 100, TR 137; op. 9; SKUT
240 ob; OB +15; AT/R 4, Zbroja: wtasna skora, WYP 40/40/40; kol-
czuga typowa, WYP 40/120/40; ogr. 1/2/ 1/2, OB bl/dal 32/17.



