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UWAGI DLA MISTRZA GRY

Akcja przygody Zakladnik” toczy si¢- w Bree. Mozna ja jednak
poprowadzié w dowolnym miescie Stédziemia, zamicszknnym zarow-
no preez ludzi, jak i hobbitow, Wskazane jest, aby w druzynic znajdo-
wal si¢ przynajmniej jeden niziolek posiadajscy whasny smajal, badz
kto$ kto jest przyjacielem hobbickiej rodziny. W tym drugim przy-
padku Mistrz Gry powinien znalezé jakié powéd, aby osoba ta mogla
zaprosic swoich towarzyszy na kolacjg do hobbickiej norki. ,Zakla-
dnik" zaczyna si¢ pewnej wiosennej nocy kiedy to do domu, w ktérym
}11'2.:11)’\\-'.'1;& bohaterowie, przyjezdza miody niziolek, Scigany przez
dwach opryszkow. Powodem jego kiopotow sy lepkie paluszki. Nasz
miody przyjaciel mial tego pecha, ze w karczmie ,,Pod Rozbrykanym
Kucykiem” udalo mu si¢ ukrasé pierscien z sakiewki jednego z duzych
ludzi. Na nieszczpscie dla malego zlodzieja ofiara zorientowala sig
w kradziezy | ku zaskoczeniu hobbita nie krzyknela |, Japaé zlodzieja”,
tylko dala dyskretny znak swemu towarzyszowi, wskazujac na niziol-
ka i siggajac w kierunku noza pray pasie. Patrzac na ponure twarze obu
ludzi, mlody zlodziejaszek szybko zorientowal sig, ze wpadt w powaz-
ne tarapaty. Tak naprawde skradzfon)' pierscien nalezal do jednego
z bogatszych kupcow w miescie — Barnaby Teremhanda. Kupiec ten
zostal tego wieczora napadnigty przez czrerech oprychéw, majacych
nadzieje zgamgé oszczednodci samotnie mieszkajacego starca, o kto-
rym kraza plotki, e jest jednym 2 najbogatszych ludzi w miedcie. Ku
swemu rozczarowaniu nie znalezli kosztownosci, Probowali wige
zmusié kupca do wyjawienia, gdzie trzyma swoje pienigdze, ten jednak
uparcie odmawial jakicjkolwick wspélpracy z bandytami, twierdzac, e
}1:;:let‘j umrze niz odda im koszrownosci, ktore pr‘zcznnc‘z}'i dla swo-
ich wnukdw., Wzmianka o wnukach nasunela rabusiom pewien po-
mysk. Wiadomo, Ze starzec ma syna o imieniu Jakub, ktory razem z zo0-
ng 1t dzie¢mi mieszka kilka ulic dalej. Skoro starzec nie dba o wlasne
zycie, to moze zlamie sig, gdy bedzie chodzilo o zycie jego syna, Ban-
dyci zabrali wigc pierscien rodowy kupea, po czym dwaj z nich wyszli
z zamiarem udania si¢ do Jakuba i zwabienia go w pulapke w domu
ojca. Pieréeien byl im potrzebny, aby uwiarygodnié wymyslong histo-
rig, jakoby zostali wyslani przez Barnabe, kiory pilnie cheialby sig wi-
dzied z synem. Pragnge dokladnie przygotowaé si¢ do swojej roli wsta-
pili do gospody na kufelek piwa, w eelu uzgodnienia, co dokladnie po-
winni powiedzieé, aby ich ]wismr)'jk;\ zabrzmiala wiarygodnie. Utrata
pierscienia mogla pokrzyzowaé caly plan, bowiem Jakub nie ufal obeym.

Przerazony zlodziej ucickl w kierunku zabudowan swoich roda-
kow, szukajac schronienia w pierwszym napotkanym smajalu. Tak sig
sklada, ze akurac w nim przebywaja nasi bohaterowie, Obawiajac si¢
bardziej zlych ludzi niz konsekwencji przyznania do kradziezy, nizio-
fek wyjawi bohaterom, w jaki sposdb wszedl w posiadanie nieszczes-
nego pierscienia. Dalszy rozwéj wydarzen zalezed bedzie od umiejg-
tnosci podejmowania szybkich decyzji przez graczy. Jeéli zdecyduja sie
poméc mlodemu niziotkowi, wowcezas czeka ich konfrontacja z ban-
dytami, czajacymi si¢ w poblizu smajalu, Jesli nie zdecydujs sig na ja-
kakolwick interwencje, bandyei powrdca do domu starca, zabiora co
bardziej kosztowne przedmioty z wyposazenia i ulotniz nad ranem
z miasta, W takim przyp:ldku prz)'godc nﬁlc:’:_\' uznaé za nieudang i nie
przydzieli¢ czlonkom druzyny zadnych punktéw dodwiadezenia. Jedli
bohaterowie stawia czola bandytom, na pewno zorientujy sig, ze coé

jest nie w porzadku. Powinni udaé si¢ do szeryfa, badz bezposrednio
do Barnaby lub Jakuba. Wazne jest, aby czlonkowie druzyny spotkali
si¢ z Jakubem. Mistrz Gry powinien w taki sposdh pokierowac wyda-
rzeniami, zeby wezedniej lub pézniej im to umozliwié, Jesli bohatero-
wie skierujg sig najpierw do domu Barnaby, zastang drzwi zaryglowa-
ne, a okiennice zamknigte, nikt tez nie bedzie odpowiadal na pukanie.
u szcryﬁl zostang poproszeni o udanie si¢ z nim, piericieniem | mio-
dym zlodziejem do domu kupea, a stamtad, po nieudanych prébach
dostania si¢ do érodka, do Jakuba. U syna Barnaby akcja nabierze tem-
pa. Wiszyscy abecni dojda do wniosku, ze cod niedobrego dzieje sig
w domu starego kupca. Niestety, szcryf Bunce jest juz zbyt stary, by
stawié czolo uzbrojonym bandytom, a jego zastepca — Wesley Priver
— wyjechal do Combe na trzy dni. Szeryf poprosi wige bohaterow, aby
wyswiadezyli mu przysluge i wyjadnili sprawe. Jakub zdradzi czlon-
kom druzyny sposéb, dostania si¢ do domu ojca przez tajemne przej-
Scie, ciagnace si¢ od szopy w ogrodzie do piwnic w domu. Zadaniem
bohateréw jest uwolnienie Barnaby i unieszkodliwienie bandytow. Za
uwolnienie kupca kazdy z nich otrzyma 100 punkeéw doswiadezenia,
za unieszkodliwienie zloczyticéw po 10 punktéw lub po 5 za zabicie
kazdego z nich (bohaterowie nie powinni sami wymierzaé kary, od te-
go jest szeryf). Szczegdly dotyczace kolejnych etapéw przygody znaj-
duja si¢ w dalszej czedei scenariusza. Te mzdziaf}n ktére przeznaczone

sa dla graczy nalezy przeczytaé na glos badz zrobié ich kopie i rozdaé
graczom do przeczytania. Rozdzialy przeznaczone dla Mistrza Gry
w zadnym wypadku nie powinny byé czytane przez graczy.

WPROWADZENIE DLA’GRACZY

Jest pigkna wiosenna noc. Przez otwarte okno mruga w waszym kie-
runku tysigce gwiczdnych $wietlikow, rozrzuconych na bezchmurnym
nichie, niczym krople rasy na platkach czarnego lotosu. Liscie pobli-
skich drzew szeleszczy radosnie, pieszczone oddechem delikamego



podmuchu wiatru. Siedzicie wszyscy w wygodnych fotelach, w saloni-
ku u swojego hobbickiego przyjaciela. Z ogrodu naplywa muzyka
éwierszezy razem z bogata wonig zi6l ikwiatéw. W kominku leniwie
pelgaja plomienie. W powietrzu unosi si¢ delikatna smuzka bickitne-
go dymu wydobywajaca sig z fajki waszego gospodarza. Pasma dymu
owijaja sig wokol kandelabra, tworzac fantastyczne wzory, po czym
rozplywaja sig w mroku sklepienia, Wspominacie wasze wspélne przy-
gody, wypady za miasto do Zalesia i opowiadacie nowinki zaslyszane
na miescie. Cieplo dochodzace 2z kominka, razem z korzennym winem,
zaczyna dzialaé usypiajaco. Przez chwilg nike sig nie odzywa. Wshu-
chujecie sig w odglosy nocy i zastanawiacie, jakicz to nowe przygody
czekajy was tego lata. Zimg spgdziliscic w miescie i macie juz doéé co-
dziennych, rutynowych czynnasci. Niektorzy planuja pcwme wypad
do Zalesia na dzika badz inng zwierzyng, inni zastanawiaja si¢ nad wy-
prawa na Wichrowe Wzgérza, zeby zobac-zyc slynng Amon Sul, wie-
2¢ wybudowany przez Elendila na wierzcholku Wichrowego Czuba.
Legendy glosza, ze w wiezy tej ukryty jest jedyny zachowany Palantir
polnocy. Warto byloby zobaczyé micjsce, w ktérym spoczywa tak
wielki skarb, a i sama wyprawa do Wichmwych Wzgdrz moze okazaé
sig fascynujaca przygoda.

Nagle w spokojny rytm odgloséw nocy wdziera sig natarczywe wa-
lenie do drzwi, przerywajac wszystkim bloga chwilg marzen. Spogla-
dacie po sobie pytajaco, po czym wasz wzrok kieruje sig w strong go-
spodarza. Z jego oczu wyczytujecie tylko zdziwienie i ciekawosé; keoz
to moze by¢ o tak poznej porze?

Po chwili gospodarz podnosi si¢ z fotela | wychodzi do przedsion-
ka. Slyszycie szczek otwieranego zamka, kilka slow wypowiedzianych
szeptem i charakeerystyczny odglos zatrzaskiwanych w posépiechu
drzwi. W chwilg pozniej do saloniku wehodzi gospodarz, a tuz za nim
mlody hobbit. Ubrany jest bardzo przecigtnie, tak aby nie rzucaé sig
woczy w thimie. Jak kazdy niziolek ma bujna czupryn, zaokraglony
delikanie brzuszek i duze stopy poroénigte bujnym, ciemnym wlosem,
Oczywiicie, jak kazdy szanujacy sig hobbit, nie nosi zadnego obuwia.
Jego duze, ciemne oczy patrza na twarze obecnych. Nietrudno do-
strzec, 2¢ jest zdenerwowany. Na widok tylu oséb mlody hobbit jak-
by sig skurczyl w sobie, sprawiajac wrazenie jeszcze mniejszego i scho-
wal za plecy gospodarza. Widzac jego reakcje, pytajaco spogladacie
w kierunku waszego przyjaciela.

Wihasciciel domu, czujae sig w obowigzku wyjasnié sytuacje, bierze
pod reke wystraszonego niziolka, sadza w fotelu przed kominkiem
i nalewa do krysztalowego pucharu ciemnoczerwone wino z karafki,
stojacej na pigknie rzezbionym stoliku z wisniowego drewna. Po kilku
lykach aromatycznego napoju, niespodziewany gos¢ odpreza si¢ odro-
bing, jednakze nadal czujnie spoglada w kierunku drzwi i okien.

Przedluzajacy si¢ cisz¢ przerywa dzwigezny glos gospodarza:

— Nie cheialbym byé natretny, ale moze wyjaénisz mam, co znaczy-
ly twoje slowa w przedsionku?

Do wiadomoéci druzyny dodaje:

— Nasz nieoczekiwany gos¢ wpadi do érodka niczym zajac écigany
przez lisa, twierdzac, e gonia go jakied uzbrojone po zgby zbiry.

Odwracajae si¢ w kierunku mlodego hobbita:

— Jedli to prawda, powiniened powiedzie¢ nam, dlaczego cig Sciga-
ja, inaczej nie bedziemy mogli ci udzielié schronienia,

Slyszac te slowa niziolek caly si¢ spial i zaskomlak:

— Nie wyrzucajcie mnie, prosze! Ja nic zlego nie zrobilem, napraw-
de. Pozyezylem tylko jeden drobiazg, a oni od razu chea mnie zarznaé
niczym prosig!

— Poiyczyles — powtdrzyl za godciem gospodarz. — To znaczy bez
wiedzy wlasciciela, czy tak? — spojrzal oskarzycielsko w oczy hobbira.

— Tak jakby — zapiszczala postaé w fotely, o ile to mozliwe kur-
czqc sig jeszeze bardziej. — Tylko na chwilg, cheialem oddaé. Niech mi
stopy wylysieja, jesli tak nie jest,

Gospodarz z powatpiewaniem spojrzal na zlodzieja.

— No dobrze, opowiedz wszys[ko od poczqtku. Najpierw jednak
sig przedstaw.

OPOWIESC ZEODZIEJA

— Nazywam si¢ Almon Borrowhill. Pochodz¢ z Bucklandu. Moi
rodzice zmarli na zaraze jakis rok temu. Od tamtej pory podrézuje po

WLADCA PIERSCIENI

téznych miastach. Czasami muszg krasé, aby przezyé. Jestemza duzy,
zeby mnie krod przygarnal i za maly, zeby dostaé jakas dobrg prace. Te
zimg spedzilem w Bree, pomagajac Barlimanowi Burrerburowi w go-
spodzie ,Pod Rozbrykanym Kucykiem" za jadlo i dach nad glowa. Na
wiosng postanowilem udaé si¢ do Archet. Niestety, nie mam Zadnych
pienigdzy na zakup niezbednego jedzenia. Przydalby si¢ tez jakis ko-
cyk i ekwipunek podrézny. Pomyslalem; ze méglbym pozyczyé co nie-
co od duzych ludzi, Oni zawsze maja przy sobie jakié zbedny pieniadz,
Postanowilem, ze w monendei(*) — to méj szczgsliwy dzief — upatrze
sobie jakiegos sponsora. Akurat tego wlasnie dnia do karczmy weszlo
dwach duzych ludzi, keérych przedtem tam nie widzialem, do tego
usiedli w najciemniejszym kacie izby. Pomyélalem — oho to jest to! By-
li tak zaabsorbowani rozmows, ze nie zauwazyli jak podszedlem do
nich cichutko. Wypatrzylem sakiewke u pasa jednego z mgzezyzn i de-
likaenie wyciggnalem pierwszy przedmiot, na ktory trafily moje palee.
Nie byla to moneta, ale duzy pierécien z jakim$ symbolem, Kiedy wpa-
trywalem si¢ w lup, wlasciciel sakiewki obrécil sig nagle w moim kie-
runku. Zacisnalem dlof na pierscieniu, zrobilem ming glupka, keory
przypadkowo podszcdl do niewlasciwego stolika i zaczalem si¢ wyco-
fywaé w kierunku wyjscia z karczmy. Czlowick, k(ory na mnie patrzyl,
mial szpetng, krostowaty twarz. Przyjrzal si¢ mojej zaciénigrej na pier-
dcieniu pigéci, po czym siegnal do sakiewki. Pomyslatem: Almon, za-
czynajg sig klopoty — chodu! Kiedy wybieglem na zewnatrz b}'!cm
zdziwiony, ze w karczmie nie podniésl sig zaden rwetes. Pewnie ner-
wy mi zawiodly i niepotrzebnie uciekalem. Zatrzymalem si¢, zastana-
wiajac ¢zy nie wrdcié z powrotem do karczmy. Wtedy zobaczyiem jak
otwieraja si¢ drzwi i na uliczke wychodzi tych dwéch typkéw, kebrych
obrobilem. Kiedy mnie zobaczyli, wyciagneli noze i bez slowa ruszyh
w moim kierunku. Omal nie zrobilem w majtki, takiego mialem pie-
tra. Jeszeze nigdy tak szybko nie bieglem, strach uskrzydlal moje nogi.
Pomyslalem: ,,moze uda mi si¢ znalezé schronienie u rodakow”, Kie-
dy zobaczylem wasz smajal, od razu rzucilem si¢ w jego kierunku. Do-
brze, ze mnie wpuiciliscie, inaczej ci bandyci pewnie wypatroszyliby
mnie jak prosiaka. Na pewno czajs si¢ gdzie$ w ciemnosciach. Za za-
dne skarby stad nie wyjde. Nie cheg juz rego pierscienia. Wezcie go i
oddajcie tym ludziom, niech tylko przestanz na mnie polowaé. Po-
wiedzcie, ze to pomylka, albo cod wymyslcie. Nie oddawajcie mnie tyl-
ko w ich rgce. Prosze!

Almon zrobil blagalna ming, siggajac jednoczeénie do kieszeni jas-
noblekitnego kubraczka. W chwile potem waszym oczom ukazal sig
przedmiot, przez kiéry mlody hobbic popad! w powazne tarapaty: du-
2y, masywny pierscien. Wyglada na to, ze zrobiony zostal ze szczere-
go zlota, Po bokach wygrawerowane ma delikatne motywy roslinne,
natomiast z czarnego oczka wyziera srebrny symbol — drzewo 1 ksig-
ga. Wpatrujecie si¢ w symbol widniejacy na pierdcieniu i powoli zaczy-
na do was docieraé, e juz go gdzies widzieliscie. Po chwili zastano-
wienia przypominacie sobie — to symbol rodowy Teremhandow. Zgo-
dnie z tradycja rodu powinien go nosié senior, czyli Barnaba Terem-
hand. Jak to si¢ stalo, ze dostal si¢ w rece jakiché wléczykijow? Na
pewno Teremhandowie nie oddaliby go nikomu, s3 przeciez jedng 2
najzamozniejszych rodzin w Bree. Sprawa niewatpliwie wymaga wyjad-
nienia. Poza tym, chociaz Almon okazal si¢ zlodziejem, to nie mozna

go oddaé w rece bandytéw.

UWAGI DLA MISTRZA GRY

Wigksza czeéé opowiesei Almona jest prawdziwa, ale nie do koii-
ca. Miody hobbit nie jest zadnym sierotg, po prostu uciekl z domu
w poszukiwaniu przygod. Jego rodzice mieszkaja w Brandy Hall, wiel-
kim rodowym smajalu Brandybuckéw, majs si¢ dobrze i zamartwiaja
o syna. Jezeli w druzynie znajduje si¢ jakis hobbit, wéwezas na pewno
zorientuje sig, z¢ Almon cos kreci — niemozliwe, aby nikt go nie przy-
garngl w Brandy Hall, po rzekomej $mierci rodzicéw, Mozna teraz
przycisnaé Almona, grozac mu, 2e jeéli nie powie prawdy, zostanie na-
tychmiast wyrzucony na zewnatrz. Miody zlodziej na pewno si¢ zla-
mie | wyépiewa caly prawde. Poza tym ma juz doéé przygdd i chetnie
wroci do rodzinnego smajalu. Powrotem Almona do domu trzeba be-
dzie sig zajaé poiniej. Teraz nalezy wyjasnic sprawe pierscienia. Wy-
glada na to, ze bohaterowie maja do wyboru trzy drogi postepowania.
Zazadaé od ludzi, keérzy scigali Almona, aby powiedzicli, w jaki
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PRZYGODA

sposob weszli w jego posiadanie; udaé sie do szeryta Bree 1 praekazaé
sprawg w jego rece; badz zlozyé wizyte w domu Barnaby Terembanda,

STATYSTYKI BANDYTOW

Nalezy zachecié graczyy aby nie czekali do rana, tylko podjelt naty- Imie: Bill KARTA CECH
chmiast jakie$ dzialania. Nie wiadomo przeciez; co sig dzieje, mozliwe

ze Barnaba potrzebuje pomocy, a wtedu uplyw czasu bedzie odgrywaé

decydujacy rolg. Gracze nie wiedza, ze dom Teremhandow zostal opa- MODYFIKATORY

nowany przez bandytéw, dlatego trzeba stworzyé wrazenie, 12 nalezy | Cecha  Umiejgtnodé + Cecha + Specjalne = Suma Cecha

dzialaé w pospiechu. Bez wzglf;du na to, co F_\OS(TII]()\\'E;} bohaterowie, Sila

po wyjsciu na zewnatrz czeka ich konfrontacja z dwoma opryszkami.

Nie wolno dopuscié, aby ktérys z nich uciekl, inaczej ostrzeze kamra-
P ) ¥ ]

Sh i T8 s -

=D Sila

Lwinnoié - * I + = @ Zwinnosé

tow, a wowezas caly przygode nalezy uznaé za nieudang (Barnaba zo- Inteligencja - 2 + O =0 > Inteligencja
sl‘:m_ie pobity na énjicFé. d.om ograbiony, zlodzieje natomiast ucickna T L gy 1 (skbcamis) =€)  Porusaanie
z miasta tuz przed $witem), .
Obrona = & T + +1 (skérznia)= @ QObrona
L]

W CIEMNE] ULICZCE Zwarcie 2+ 2+ _(saylet, -1 do obrazed)= G Zwarcie

N ! r . Pociski +1 y B | hi = Pociski

Po wyjéciu na zewnatrz rozgladacie si¢ czujnie wokolo, Wadluz o <D SEI
uliczki ciagnie si¢ zywoplot, w oddali slychaé ujadanie psa, od strony | Ogélne +1 B N = @ Ogolne
gospody naplywaja belkotliwe wrzaski jakiegos pijaka. Ksigzye scho- Przebieglod¢ +1 T - (skérznia) = (:D Przebiegloié
wal si¢ za chmurami, ktére, nie wiedzieé kiedy, pojawily si¢ na uprze- R a AN ey = " -
dnio rozgwiezdzonym nicbie. Z zakamarkéw bram, zza drzew i bu- SRR @ iy
dynkéw wypelzaja mroczne cienie. Od chiodnego wiatru dostajecie ge- | Magia -2 ;S5 =D Magia
siej skorki. Skrecacie w najblizsza alcjkv;. za soby 51}'523":1—" jakié szmer, \V}‘frf-}'m:l!uﬁé - g " @ Wyrrzymalosé

Odwracacie si¢ nerwowo, alejka wydaje si¢ zupelnie pusta. Drogg prze-
biega czarny kot. Zly znak. Znowu ogladacie si¢ za siebie. Wydaje
wam sig, e w cieniu jakby cos sig poruszylo, Wpatrujecie sig uwaznie

Wyposazenie: sztylet, skorznia, pas 2 sakiewka (24 monety mie-
dziane).

Notatki: Bill jest mocno zbudowany, ma 180 em wzrostu, blond
wlosy i nicbieskie, lekko zamglone oczy. Jego twarz szpecy liczne sla-

i w tym wladnie momencie zza chmur wylania si¢ rabek ksigzyca, W je-

go swietle dostrzegacie blysk stali i dwie mroczne postacie szybko po-

dazajace w waszym kierunku, cicho, niczym zjawy, sezemykajace mig-
AZaja } i) :

dy po przebyrej w mlodosci ospie.

day cmentarnymi nagrobkami,

Imig: Henry KARTA CECH
MODYFIKATORY
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Wyposazenie: sztylet, skérznia, pas z sakiewka (18 monet mie-
dzianych),

Notatki: Henry ma ciemna karnacje skéry, orli nos, piwne aczy,
czarne wlosy i trzydniowy zarost. Jest mizszy od Billa, ma zaledwie
176 em wazrostu.

UWAGI DLA MISTRZA GRY

Walka 2 bandytami jest nieuchronna. Bohaterowie majy tylko tyle

PRZED DOMEM BARNABY

czasu, aby wyciggnaé bron. Bandyci zaatakujs tych poszukiwaczy przy-
god, keérzy wydaja si¢ najsilniejsi. Jezeli ktos bedzie probowal rzucaé
czary, wowczas z pewnoscia stanie sig celem ataku. Po rozegraniu wal-
ki pozwdl bohaterom przeszukaé bandytéw i kont ynuowaé zaplano-
wane wezesniej dzialania. Jak juz wspomniano wezeéniej, druzyna mu-
si spotkac sig z synem Barnaby. Dlatego tez dwa nastgpne rozdzialy
przeznaczone dla graczy nalezy rozegra¢ tylko w przypadkuy, gdyby
bohaterowie zdecydowali si¢ odwiedzié szeryfa lub zlozyé wizyte Bar-
nabie Teremhandowi. Jesli zdecyduj sig pomingaé ktorys 2 tych epizo-
déw, przeskocz od razu do odpowiedniego rozdzialu.

Nie niepokojeni docieracie do rezydencji Barnaby. To duzy, pig-
trowy dom z ogrodem, otoczony dwumetrowym murkiem. Brama wej-
sclowa jest otwarta. Przed wejsciem rozgladacie sie uwaznie wokal
i nastuchujecie. Panuje cisza, nie widaé ani nie slychaé nic podejrzane-
go. Niepewnie wkraczacie na $ciezke prowadzaca w kierunku domu.
Odlegle ujadanie psa przypomina wam, ze o te] porze wlasciciele
duzych doméw na ogél spuszczaja ze smyczy swoich czworonoznych
straznikow. Niepewni, co robié, zatrzymujecie si¢ na chwile, oczeku-
jac pojawienia si¢ rozjuszonej bestii gotowej rozedrzeé gardla in-
truzom. Nic jednak nie wyskakuje z ciemnosci, zupelnie jakby cala



okolica byla wymarla. Z ulgg kierujecie si¢ w strong glownego wejscia.
Wehodzicie po kilku stopniach i zatrzymuijecie sig przed duzymi de-
bowymi drzwiami. Jak nalezalo si¢ spedziewaé, drzwi s3 zamknigte, Je-
den z was pociaga za wiszacy obok ozdobny sznur, Z wnetrza domu
dobiega dzwigezny odglos dzwoneczkéw. Czekacie chwilg, po czym
ponownie dajecie gospodarzowi znak o swoim preybyciu. Mija minu-
ta, potem druga i trzecia, a ze $rodka nie dobiegaja do was zadne od-
glosy zycia. Czekacie jeszeze chwilg i po raz trzeci pociagacie za sznur.,
Jednakze, tak jak poprzednio, nike nie odpowiada na wasz sygnal. Od-
chodzicie pare krokéw od posesii i przygladacie si¢ uwaznie oknom.
Wsazystkie 53 przystonigte okiennicami, zza ktérych nie dobiega zaden
promyk swiatla. Najwidocznie] nikogo nie ma w érodku. Caly dom
sprawia wrazenie opuszczonego. Przygladacie si¢ martwym powickom
okiennic, wydawaloby si¢ na wieki zakrywajacym puste oczodoly ot-
worow okiennych. Balustrada werandy szczerzy do was drewniane
slupki wspornikéw w paradii szyderczego uémiechu, niczym stara cza-
szka pienki pozolklych zebdw. Macie wrazenie jakby otaczajace was
powietrze stezalo, cigzko zalegajae w plucach. Wydaje wam sig, ze od
strony domu co§ was bacznie obserwuje, Najlepiej, jeshi si¢ stad szyb-
ko wyniesiecie, zanim niewypowiedziana groza nabierze realnych
ksztaltow,

UWAGI DLA MISTRZA GRY

Po zasygnalizowaniu swojego przybycia, druzyna jest obserwowana
skrycie przez dwéch bandytow, znajdujacych sig wewnaurz domu. Po-
niewaz z grupa nie ma Billa § Henry'ego, rabusie uznaja bohaterdw za
przypadkowych gosci i nie zdradza swojej obecnosci w domu ani ich do
niego nie wpuszczy. Najlatwiejszym sposobem dostania si¢ do srodka
jest przejicie przez werande na pigtrze, gdzie mozna wywazyé drawicz-
ki o wiele stabszej konstrukcji niz drzwi wejiciowe do domu. Mistrz Gry
powinien upomnie¢ druzyng, ze byloby to wlamanie. Jedli jednak gracze
zdecyduja sig na takie rozwigzanie, wéwezas wspinaczka na werandg jest
manewrem typu Ogdlne/7. Wywazenie drzwi na werandg jest mane-
wrem Sila/6. Wylamanie okiennic nie wehodzi w gre, wykonano fe na-
prawdg solidnie. W przypadku przedostania si¢ bohateréw do érodka
nalezy przejéé do rozdzialu ,,Dom Barnaby Teremhanda”,

U SZERYFA

Z waskiej alejki wychodzicie na cichy, ciemny, brukowany plac.
Oraczajace go domy wybaluszaja w waszym kierunku ciemne oczodoly
okien. Wiatr wyje potepieficzo w kominach. Po drugiej stronie placu
majaczy mroczny ksztalt aresztu, przylegajacy do siedziby szeryfa Bree.
Kazdy wasz krok odbija si¢ gloénym echem od écian budynkéw,
tworzac zludzente, jakby z prowadzycego do placu alejek nadchodzily
nocne stwory, zwabione waszym pojawieniem si¢ na rynku. Czujecie sig
osaczeni przez nabrzmiale, niczym pajecze odwloki, cienie domostw
otaczajacych plac. Przyspieszacie kroku, nerwowo rozgladajac sie na
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boki. Nic jednak nie wypelza z ciemnych gardzieli uliczek. Docieracie
przed solidne debowe drzwi aresztu, zaopatrzone w duzg metalowy ko-
latkg, Jeden z was uderza kilka razy metalowym pyszezkiem w drewnia-
ne drzwi. Rozlega si¢ gluchy odglos, kedey glodnym echem rozdziera
nocng cisze. Zamieracie, zdziwieni wlasnym zuchwalstwem, i w ciszy
nastuchujecie efekedw swojego dzialania. Po chwili we wnetrzu domu
slyszycie czlapanie, a zaraz potem zza drzwi rozlega si¢ zaspany glos:
— Ki diabel po nocy dobija si¢ do domu Buncéw?!

UWAGI DLA MISTRZA GRY

W tym momencie bohaterowie powinni sig przedstawié i naklonié
szeryfa, aby zecheial ich przyjaé mimo péznej pory. W jaki sposéb
gracze tego dokonaja, pozostawmy juz ich inwencji. Mistrz Gry powi-
nien tylko ocenié, czy ich historia bedzie przekonywujica dla zaspane-
go habbita, kery najchetnicj wrécilby od razu do 167ka. Jezeli gracze
wykaza si¢ pomystowoscig, wowcezas mozna im przydzieli¢ po 10 pun-
ktéw dodwiadezenia. Jezeli szeryf odprawi ich od drzwi z kwitkiem,
wowczas graczom pozostaje juz tylko wizyta u Jakuba Teremhanda.

Jezeli bohaterom uda si¢ zainteresowaé szeryfa swojy historis, zo-
stang wpuszezeni do srodka i wyshuchani. Ich opowiesé wyraznie za-
niepokoi Holfasta Bunca. Szeryf przyzna bohaterom racje, ze cos w tej
sprawie najwyrazniej Smierdzi. Na domiar zlego jego zastgpea — We-
sley Privet — wyjechal na trzy dni do Combe, w sprawach prywatnych.
Sprawa, z ktérg przybyli bohaterowie, moze przerosnaé mozliwosci
starego szeryfa, dlatego tez poprosi druzyne, aby mu pomogla w roz-
wigzaniu problemu, przynajmniej do czasu przybycia Wesleya. Szeryf
Bunce jest osoba powszechnie lubiang i szanowana. Bohaterowie, jako
uczciwi obywatele, nie powinni odrzucié jego prosby, Bez pomocy sze-
ryfa druzyna niewiele bedzie w stanie zdzialaé. Przede wszystkim tru-
dno im bedzie przebié si¢ przez barierg nieufnosci Jakuba Teremhan-
da mimo tego, ze s3 w posiadaniu pierécienia. Jakub uzna ich zapew-
ne za zlodziei i sam zwréci si¢ do szeryfa o pomoc. Szanse na przeko-
nanie Jakuba, ze druzyna nie jest zadna pieniedzy bands oszustéw lub
bandytéw sq niewielkie, nalezy jednak pozwoli¢ graczom si¢ wykazaé,
a nuz wpadna na jaki¢ blyskotliwy pomysl, ktéry zadziwi Mistrza Gry.
Tak wige kluczem do sukcesu jest pomoc szeryfa, keéry cieszy sig pel-
nym zaufaniem Jakuba. Dlatego tez w kolejnym rozdziale zakladamy,
ze bohaterowie zaintrygowali Holfasta Bunca i razem z szeryfem uda-

li si¢ do domu Jakuba.

JAKUB TEREMHAND

Majac u swego boku Holfasta Bunca razno zmierzacie w kierunku
posiadloci Jakuba Teremhanda. Noc nie wydaje sig juz raka grozna,
zupelnie jak gdyby sama obecnoéé szeryfa w jokié magiczny sposéb
przepedzila wszelkie zmory czajace si¢ w mroku nocy. Zaglebiacie si¢
w labirynt alejek otoczonych zywoplotami, spelniajacymi rolg ogro-
dzen prywatnych posesji w bogatszej czesci miasta. Szeryf Bunce, do-
skonale znajacy cale miasto, bezblednie prowadzi do zdobionej, meta-
lowej bramy w écianie Zywoplotu, po czym pociaga za sznurek, kedre-
go drugi koniec przymocowany jest do dzwonka sygnalizacyjnego.
W ciszg nocy wdziera si¢ déwieczne ding, dong,

— Musimy chwilg zaczekaé — oznajmia szeryf. — Jakub ma w Zwy-
czaju wypuszczaé na noc swojego psa.

Jakby na potwierdzenie stow szeryfa 2 ogrodu wybiega wielka,
czarna, kudlata bestia, ujadajac wéciekle na intruzéw. Z podziwem pa-
trzycie na olbrzymie kly, mogace w mgnieniu oka rozerwaé doroslego
MEZCZYZNE Na SUZEPy. Halas czyniony preez rozws‘.cicczoncgo czwo-
ronoga z pewnoscig pobudzi wszystkich w okolicy. Zgodnie z oczeki-
waniami, po kilku minutach, na éciezee, prowadzacej od domu do bra-
my pojawia sig meska sylwetka, w nocnej koszuli i z latarniz w reku.

— Morda, waruj! — wola postaé, podchodzac blizej.

Na dzwigk tego glosu, wielki pies z niechgcia odstepuje od bramy,
siada przy klombie réz i z nadzieja w oczach oczekuje, az zrobicie ja-
kis agresywny ruch.

Wiasciciel bestii przypatruje wam sig uwaznie w $wietle latarni, po
czym jego wzrok spoczywa na osobie szeryfa, W oczach pojawia sig
blysk rozpoznania, a na ustach u$miech.

— Szeryf Holfast Bunce. Céz was sprowadza do mnie o tak poznej
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porze, szeryfie. Czyzby znowu jakie$ nocne marki probowaly wlamaé
si¢ do mojego sklepu?

~ Nie tym razem, drogi Jakubie — edparl szeryf. — Sprawa dotyczy
twojego ojca, Barnaby. Wydaje mi sig, ze dzieje si¢ coé niedobrego,
dlatego towarzysza mi ci dzielni mlodzi ludzie, Powinniémy porozma-
wiac o tym w stodku, Jakubie. Wiatr dzisiaj niesie slowa daleko, lepiej
zeby$my t¢ sprawe oméwili tylko w gronie zainteresowanych,

Jakub ponownie omiét! druzyng wzrokiem. Po chwili namyslu si¢-
gnal reka w kierunku skobla, otworzyl brame i gestem nakazal poda-
zac za soba. Pierwszy przez brame przeszed! szeryf, pewnym krokiem
podazajac za gospodarzem. Teraz jeden po drugim bierzecie preyklad
z Holfasta i udajecie si¢ w kierunku domu, Wasza mala procesje za-
myka wielki pies, keory z blyskiem w oku ledzi kazdy wasz ruch. Naj-
widoczniej trudno jest mu pogodzié si¢ z mysla, Ze stracil dobra oka-
zje na rozszarpanie kilku obeych.

Wasks sciezka, pomigdzy klombami kwiatéw roztaczajjcych osza-
lamiajacy zapach, docieracie do duzego domu, Jego czerniejaca na tle
nieba sylwetka wydaje si¢ pochylaé w waszym kierunku, niczym dra-
piezny ptak gotowy rzucié si¢ bezszelestnic na swa zdobyez. Niesamo-
wite wrazenie poteguje architektura domu, zbudowanego nie tak jak

wigkszos¢ innych domostw w miescie na bazie prostokata, ale z kilku
przyleglych do siebie segmentéw o lukowatych wykoficzeniach.

Podazajac za éwiatlem latarni gospodarza, wehodzicie do duzego
salonu. Puszyste dywany pokrywaj caly powierzchnig podiogi, na
$cianach wiszg gobeliny przedstawiajce sceny polowan na dzikiego
zwierza. Po prawej stronie od wejcia znajduje si¢ kominek, nad keé-
rym zawieszono glowg wielkiego dzika. Okna sy zastoniete cipzkimi
kotarami w jasnozielonym odcieniu, o brzegach obszytych zlota nicia.
Na lewo od wejscia stoi wygodna sofa, samym swoim wygladem za-
checajaca do odpoczynku. Przy tej samej dcianie co drzwi wejiciowe
znajduje si¢ duzy kredens oraz niewielki stolik z jedng szuflads. Na
srodku pokoju umiejscowiono pigknie rzezbiony stél o eliptycznym
ksztalcie. Wokél stofu, niczym piskleta wokél matki, przycupnely
czrery fotele. Na blyszezacej tafli stolu’ spoczywa koszyk swiezych:
owocéw i krysztalowa karafka pelna czerwonego wina, Na przeciwle-
glej scianie do sofy wisi olbrzymi portret mezezyzny w érednim wie-
ku, ubranego w stroj mysliwski, z lukiem wrgku i zloconym rogiem
zawieszonym u pasa. Twarz mezczyzny jest ukryta w cieniu rzucanym
przez rondo kapelusza z bazancim piérkiem. Sadzac po rysach twarzy
jest to jakié krewny lub przodek Jakuba Teremhanda,

Wasz gospodarz zapala éwiece w kandelabrze, gasi latarnie i odstawia
ja na maly stolik przy wejsciu. Gestem dloni wskazuje wam sofg i fo-
tele, proszac, abyscie zechcieli spoczaé, po czym wyciaga odpowiednia
iloé¢ kielichéw z kredensu i do kazdego z nich nalewa czerwonego wi-
na z karafki. Siadajac z glosnym westchnieniem w forelu obok szeryfa,
pociaga lyk wina z pucharu i prosi Holfasta o wyjasnienie tak pézne-
go najécia. Szeryf opowiada uslyszang od was historie. Na dowéd, ze

nic nie zmyslilicie prosi was o pokazanie pierécienia, ktéry przekazal
wam Almon. Jakub w skupieniu wysluchal calej historii, odebral od
was pierscient i z namyslem wpatrzyl si¢ w jego oczko.

— Bez watpienia jest to nasz rodowy piericien — powiedzial po
chwili. — Jezeli wszystko co méwicie jest prawd, musimy natychmiast
udaé si¢ do domu mojego ojca.

UWAGI DLA MISTRZA GRY

Jezeli druzyna byla juz przed domem Barnaby, wéwezas na pewno
opisze Jakubowi bezsensowno$é takiej wycieczki, zwlaszeza ze mlody
Teremhand nie ma kluczy do domu ojea, poza tym drzwi na noc sa
ryglowane od érodka. Jesli bohaterowie nie byli jeszcze pod domem
starego kupea, moga sig teraz tam udaé, razem z Jakubem i Holfastem.
Przeczytaj graczom rozdzial ,Przed domem Barnaby". Po bezowoc-
nych probach wywolania Barnaby, wszyscy wroca z powrotem do
domu Jakuba na naradg.

NARADA

W milczeniu patrzycie na Jakuba nerwowo chodzacego wzdluz
sciany kominkowej, niczym dziki lis wrzucony do klatki. Pigé krokow,
obrét. Pigé krokéw, obrét. Juz dwa razy musieliscie opowiadaé ze
szczegblami przebieg wydarzen dzisiejszego wieczora. Wszystkie
wasze propozycje rozwigzania sytuacji byly zbywane machnieciem re-
ki. W tej chwili wasz gospodarz najwyrazniej walczy z jakimé pomys-
lem drazacym jego umysh Po kilku minutach nerwowego oczekiwania
Jakub podchodzi do stolu i uderza pigécia w blat.

— Musimy si¢ dosta¢ do domu Barnaby. Ostatnio nie jestem w zbyt
dobrych stosunkach z ojcem, nie darowatbym sobie jednak, gdyby cos
mu sig stalo przez moje niedbalstwo. Mysle, ze tatko pad! ofiara napa-
du. Nie mozemy sil3 wlamaé si¢ do érodku. W ten sposéb naraziliby-
$émy Barnabe na nicbezpieczenistwo. Jesli w érodku sg bandyci, trzeba
rozprawié si¢ z nimi przez zaskoczenie, Nie mozna daé im czasu, aby
mogli skrzywdzi¢ ojca. Znam sposdb, w jaki mozna niezauwazenie do-
stac si¢ do érodka. Od szopy w ogrodzie do piwnicy domu biegnie se-
kretne przejécie, wybudowane jeszcze przez mojego dziadka. Wie
o nim tylko ojciec i ja. Uzywajac tego przejicia, dostaniecie sig do piw-
nicy. Piwniczka nie jest zamykana, chociaz posiada zamek. Tak samo
wszystkie drzwi wewnatrz domu nie powinny byé zamknigte. Watpie
aby bandyci pilnowali wejécia do piwnicy. Jezeli dom zostal opanowa-
ny przez rabusiow i uda wam si¢ uratowaé ojca, sowicie was wynagro-
dzg. Ja z szeryfem zostaniemy tutaj, na wypadek, gdyby pojawil sig,
keéryé z bandytéw prébujac wymusié ode mnie okup. Poczekajcie
jeszcze chwilg, przyniose atrament i papier. Naszkicuje wam rozklad
pomieszczen, zebyscie mogli zaplanowaé caly akeje ze szczegdlami.

Po tych slowach Jakub wychodzi z salonu, udajac si¢ po przybory
do pisania. Po jego wyjéciu szeryf kiwa glowa.

~ Mysle, ze pomyst Jakuba jest dobry. Jedli cala ta historia jest tyl-
ko tworem naszej wyobrazni, to nic przeciez si¢ nie stanie, najwyzej
Jakub bedzie musial si¢ thumaczyé przed ojcem, dlaczego wrargneliécie
nocy do jego domu, ale to juz nie nasz problem. Tak czy siak, trzeba
tg sprawg wyjasnic.

Po tych slowach szeryf zapatrzyt si¢ w hipnotyczne refleksy éwia-
tla rozszczepianego wewnatrz trzymanego w rgku kr}rsztalowegc pu-
charu. Z jego twarzy trudno jest cokolwiek wywnioskowaé, zupelnie
jakby sig patrzylo w kamienng twarz hazardzisty. Nie pozostaje wam
nic innego, jak czekaé na powrér Jakuba z obiecanym szkicem rozkla-
du pomieszezen domu jego ojea.

‘UWAGI DLA MISTRZA GRY

Pozwél graczom w spokoju zapoznaé sig ze schematem domu Bar-
naby i ustalié migdzy sobg sposdb uwolnienia zakladnika. Nie narzu-
caj sig z zadnymi wskazéwkami, niech sami ustaly taktyke dzialania.
Element niepewnosci (nie wiadomo przeciez, ilu bedzie przeciwnikow
i jak dobrze uzbrojonych) nada grze troche koloréw, W tej czede
niech gracze dadza upust wlasnej wyoebrazni, Wyjatkowo dobre pomy-
sly mozesz nagrodzié przyznajac pe 5 punkréw doswiadczenia odpo-
wiednim osobom.
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DROGA DO SZOPY

Po zapoznaniu si¢ z planem domu Bamaby i ustaleniu pomigdzy
soba szczegolow dzialania, opuszezacie goscinny przybytek u Jakuba.
Na zewnatrz wita was czern nocy, wyciagajac w waszym kierunku roz-
czapierzone palce cieni zrodzonych z przydroznych drzewek owoco-
wych. Ksigzye skeyl si¢ za pojedynczy chmurks, Na szezedeie $wiatlo
gwiazd jest na tyle jasne, Ze nie potrzebujecie zapalaé pochodni, aby
dotrzeé do miejsca przeznaczenia.

Od domu Jakuba do siedziby jego ojca dzieli was niecale pigtnascie
minut marszu. Niedaleko celu wasza uwage przykuwa odglos krokéw,
dochodzacy z bocznej uliczki. Siggacie po bron. Przezornie ustawiacie
si¢ po obu stronach uliczki i zamieracie w oczekiwaniu. Kroki stajy sig
coraz glodniejsze, rozrézniacic juz, e w waszym kierunku zmierza nie
jedna ale dwie osoby. Po chwili dociera do was jakis niezrozumialy
belkot, po keérym naplywa pijacki rechot. Rozlugniacie migénie i spo-
kojnie obserwujecie wylaniajacc si¢ z mroku dwie chwiejne sylwetki.
pedpierajace si¢ nawzajem, niczym para cierpigcych na chorobg mor-
skq podroznych. W miarg jak pijaczkowie zblizaja si¢ coraz bardziej,
wasze nozdrza wychwytujy bijacy od nich smrdd alkoholu. Czujnie
obserwujecie zataczajaca si¢ dwojke mezezyzn, odprowadzacie ich
wzrokiem, dopcki obie sylwetki nie rozplyng si¢ w mrokach nocy.
Jeszeze przez chwile slyszycie echo ich krokéw, keérych przerywany
rytm, co jaki$ czas wzbogacony zostaje odglosem upadku, po krérym
naplywa potok przeklenstw. Odglosy te staj sig coraz cichsze, rozply-
wajac si¢ w nocnym powietrzu. Po chwili wszystko zamiera, styszycie
tylko szept wiatru w galeziach ogrodowych drzew. Podejmujecie prze-
rwany marsz i po chwili docieracie do znajomej furtki, za ktorg roz-
ciaga si¢ ogrod Barnaby. Wkraczacie pomiedzy owocowe drzewka,
kierujac sig, zgodnie ze wskazéwkami Jakuba, na lewo. Mrok otula was
szezelnym plaszezem, kryjac przed ewentualnymi obserwatorami od
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strony domu. Po omacku odnajdujecie dmg\‘. do ogrodowe] szopy.
Prowadzaca druzyne osoba potyka si¢ nagle o jaki§ ciemny ksztalt,
spoczywajacy bezwladnie w ogrodowej trawie, przewracajac sic z ci-
chym jekiem. Klnae bezglosnie pod nosem, sprawclzn rekoma na oslep
przeszkode, o ktérg si¢ potknela. Palce trafiaja na coé lepkiego, w noz:
drza uderza charakterystyczny zapach krwi i omdlewajacy odér wne-
trznosci. Szybko cofa reke, wycierajac wilgotne palce o zdzbla trawy.
Juz wiecie, dlaczego na wasze spotkanie nie wybiegl zaden pies. Jedy-
ny czwomnuzn_\' Sn'ainllk Bam:lby ICZY P'l'Z('d \Vﬂmi z l'OZPlA[ﬂn}'m bﬂ-
kiem. Omijacie scierwo psa i kierujecie sig w strong ciemnej plamy szo-
py- Uchylacie drewniane drzwi, ktére metalicznym jekiem nie naoli-
wionych zawiaséw rozdzieraja delikatng zaslong nocnej ciszy. Zamie-
racie w przerazeniu. Nic. Cisza. Jeden po drugim przeciskacie si¢ przez
wpdl otwarte drzwi w atramentowoczarng otchlan wnetrza szopy.
Przez chwilg panuje drobne zamieszanie, potracacie sig nawzajem
w ciemnosciach, wyciagnietymi dlofmi prébujecie rozpoznawaé teren
wokél siebie.

UWAGI DLA MISTRZA GRY

Sponiewieraj trochg bohateréw w ciemnosciach. Niech kros si¢ po-
tknie o lezace na ziemi grabie, popychajac i przewracajae partnera
z druz_vny. Z kolei inna osoba wpadnie na sterte rupieci bydz pustych
doniczek, robige przy tym sporo halasu. Utrzymuj taki stan rzeczy do
czasy, az keorys z bohaterdw oéwietli pomieszczenie. Pamigtaj, ze pro-
ba rozniecania ognia w absolutnych ciemnoéeiach szopy moze pocia-
gna¢ za sobg jakies nieprzewidziane zdarzenie: mozliwe, iz prébujac
znalezé podpalke w ciemnoéciach, osoba rozniecajaca ogien przez po-
mylke podpali rabek plaszeza jednego z bohaterdw, kiéry miotajae sie
wywola maly pozar wewnatrz pomieszczenia. W dalszej czedci opisu
zakladamy, ze druzyna jako Zrédla Swiatla uzywa pochodni. Jedli jest
inaczej, zmodyfikuj odpowiednie opisy, zamieniajac pochodni¢ na la-
tarnig badZ magiczne $wiatlo.

SEKRETNE PRZEJSCIE

W migotliwym éwietle pochodni rozglydacic si¢ po niewielkim po-
mieszczeniu. Zgodnie z oczekiwaniami trafiliscie do ogrodowej szopy.

Pod jedng ze écian stojg poustawiane puste donice. Obok znajdujy sig
worki wypelnione ziemiz. W rogu pomieszezenia poukladano narzedzia
ogrodnicze: grabki, motyki, lopata, nozyce do przycinania galezi, dwa
metalowe wiadra. Tu i dwdzie walaja si¢ kawalki drewna. Na podlodze
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PRZYGODA

leza porzucone grabie 1 miotla. Na lewo od wejicia stoi taczka, na prawo
zaj sterta zeschlych galezi. W rogu sklepienia mleczng biels polyskuje ol-
brzymia pajeezyna. W jepsrodku spoczywa tuste, czarne cielsko, oczeku-
jace na najmnicjsze drgnigcie delikamyeh nici. Praypatrujae sig z fascyna-
cji zaczajonemus w swej pulapee pajakowi, przychodzi wam do glowy nie-
pokojaca mysl: byé moze jestescie niczym muchy, kidre nierozwaznie
zblizajg sig do smiertelnej putapki, nie zdajgc sobie sprawy z niebezpie-
czenstwa, jakie na nie czeka w, wydawaloby sig, delikatnej przgdzy roz-
pigtej migdzy belkami stropu. Czy tak jak w te] pajeczynie, kedrg obser-
wujecie, w ciemnym domu, keory jest waszym celem, czai sig jakies §mier-
telne niebezpieczenistwo — pulapka bez wyjécia? Otrzasacie sig 2 ponurych
mysli, macie przeciez do wypelnienia zadanie, z kiorego nie mozna sig
wyeofaé. Nie czujecie si¢ juz jednak tak pewnie, jak przed wejiciem do
szopy, cien zwatpienia zdgvl zakrasé si¢ w wasze dusze. Byé moze nale-
zaloby zrezygnowaé. Czy warto narazac wlasne zycie dla kogos zupelnic
obcego? Osoby, ktarej si¢ nie zna, kiorej w zyciu nie widzialo sig na oczy?

UWAGI DLA MISTRZA GRY

W tym momencie w sercach nicktorych graczy powinno pojawié
sig¢ zwatpienie, czy aby gra warta jest dwieczki? Pozwél bohaterom
chwilg si¢ zastanowié, mozesz nawet sprobowaé zwigkszy¢ watpliwo-
sci tych graczy, ktdrzy wyradnie zaczynaja si¢ lamaé, Zwrd¢ uwage, e
tak naprawde Jakub nie podal, jak duza bedzie nagroda za uwolnienie
ojea, a co jeshi jego ojciee juz nie 2yje? Cay caly wysilek pojdzie na mae-
ned Nalezy tez ostrzec graczy, ze nie ma juz czasu, aby wricié do Ja-
kuba 1 renegocjowac warunki zaplary za wykonanie zadania. Ten mo-
ment jest decydujacy. niczym test osabowodci, Ci bohaterowie, kréray
wycofajy si¢ na tym etapic z przygody, beda mogli bezpiecznie powrd-
cié¢ do domu, nie otrzymajy jednak zadnych punktéw doswiadezenia,
nawer jesli wezesniej na jakies sobie zashuzyli,

SEKRETNE PRZEJSCIE cd.

Zdecydowani doprowadzi¢ sprawe do kofica, rozgladacie si¢ po
pomieszczeniu w poszukiwaniu klapy zamykajace] wejécie do sekre-
tnego przejscia. Zgodnie z informacjami otrzymanymi od Jakuba, po-
winna znajdowaé si¢ w lewym rogu naprzeciw wejécia, czyli w miejscu
skladowania narzedzi ogrodniczych. Starajac si¢ robié jak najmniej ha-
tasu, przenosicie narzgdzia z jednego do drugiego rogu szopy. Po prze-
niesieniu wszystkich przeszkadzajacych wam narzedzi, pochylacie sig
nad klapg widniejaca w podlodze. Z waszych ust wydobywa sig cichy
jok zawodu. Klapa zabezpicczona jest kiédka. Badacie uwaznie moco-
wania klodki: wydaja sie stare i przerdzewiale,

UWAGI DLA MISTRZA GRY

Klédki mozna pozbyé si¢ na trzy sposoby, Najprostszy, ale nie po-
lecany z powedu halasu, to rozbicie mocowan przy uzyciu narzedai
znajdujacych si¢ w szopie. Najelegantszym i najeichszym sposobem
byloby uzycie wytrychow, jeshi jednak w grupie nike nie posiada odpo-
wiednich umiejetnosei mozna klddke po prosiu wyrwaé — sruby mo-
cujace skobel 53 tak przerdzewiale, ze nie powinno to stanowit wie-
kszego problemu.

Orwarcie klodki wytrychami = manewr Przehi:g{os'c'/ 8

Wyrwanie klodki — manewt Sila/7 -

SEKRETNE PRZEJSCIE c.d

Po pozbyciu si¢ klodki unosicie klape w podlodze. Waszym
oczom ukazuje si¢ czarny otwor zejécia, z kidrego dochodzi wilgotny
zapach ziemi, niczym z ementarnego grobu. Przpéwiecajac sobie po-
chodni, badacie drewniane szczeble drabiny prowadzacej w dal.
Drewno wydaje si¢ sprochniale, trzeba wige bedzie zachowaé duzg
ostroznosé przy schodzeniu,

UWAGI DLA MISTRZA GRY

Jeden ze szezebli jest rak spréchnialy, 2e na pewno zalamie si¢ pod
cigzarem picrwszej osoby. Bohater, keéry bedzie schodzil jako pier-

wszy, musi wykonaé manewr Zwinnodé/8. Jezelt mu si¢ nie uda, wéw-
czas spadnie odnoszac [K6 punkidw obrazen. Pozostali bohaterowie
beda mogli omingé wylamany szezebel, wykonujac manewr Zwin-
nosé/4 (konsekwencje nicpowodzenia jak wyzej),

SEKRETNE PRZEJSCIE cd.

Znajdujecic si¢ w podziemnym tunely, zabezpieczonym przed za-
waleniem przez drewniane wsporniki i stemple. Czujecie sig, jakbyécie
trafili do ogromnej kreciej nory. Nie macie problemu z wyborem dro-
g — tunel ciagnie si¢ tylko w jednym kierunku. Lekko przygarbicni
(caly czas macie wrazenie, jakby ziemia chefala pogrzebaé was pod
swym cigzarem) podazacie za migotliwym éwiatlem pochodni prowa-
dzjcego. Niektéray z was zaczynaja si¢ obficie poci¢, z trudem lapia
zatechle powietrze, Wasza wedréwka coraz bardziej przypomina osta-
tnig droge dusz w glab czelusei pickielnych. Sekundy wydluzaja si¢
wminuty, Kiedy myélicie, czy aby przypadkiem nie zawrdcié, prowa-
dzaey pochéd z ulga daje znaé o koricu tunely, ktory przed wami prze-
chodzi w murowany koryrarz, koficzacy si¢ po kilkumastu krokach li-
ty $ciang. Czyzby wyjicie zostalo zamurowane?

UWAGI DLA MISTRZA GRY

Przed bohaterami znajduje si¢ obrotowa sciana, Nalezy nacisnaé ja
mocnogz dowolnej strony (manewr Sila/5), wowezas obroci sig na
umocowanej w centrum osi, dajac mozliwosé przejécia do piwnicy do-
mu Barnaby.

PIWNICA

Z mrocznego, podziemnego tunelu wehodzicie do duzej, murowa-
nej piwnicy, Pod Scianami poustawiano duze pélki, uginajace sig pod
cipzarem przerdznej wielkosci sloikow i butelek, najprawdopodobnici
zawlerajacych przetwory wlasnej roboty. Na srodku stojg trzy olbrzy-
mie beczki, dokladnie rakie, jakie czasami widzielidcie w gospodach do
przechowywania wina bydz piwa. Na prawo od was majaczy czarny
prostokat wyjécia. Starajae sig czynié jak najmniej hatasu, ustalacie szyk
i idziecie si¢ w kierunku schodéw, prowadzicych w gore do pomiesz-
czen mieszkalnych.

UWAGI DLA MISTRZA GRY

Zawartodé sloikow stanowiy typowe przetwory, w jakie zaopatruje
sig witkszodé doméw na zime. W tej chwili ich duza cagéé jest juz pu-
sta. Stojace na srodku beczki stuza do przechowywania wina i piwa.
Jedna 2 nich jest juz zupelnie pusta, druga w jednej trzeciej wypelnio-
na winem, a trzecia w jednej czwartej piwen.

Zadne z pomieszezen wewnatrz domu nie jest zamknigte na zamek.
Bohaterowie bedy mogli swobodnie poruszaé sig po calym domostwie,
dopéki nie zaalarmujy znajdujacych sie w salonie Harwika i Hertoga.
Kiedy bandyei zorientujy sie, e majg nieproszonych goéci, naty-



chmiast siegna po bro i sprobuja wyeliminowaé intruzdw. Obaj sg do-
swiadezonymi wojownikami, nie przestraszy ich wige przewaga liczeb-
na druzyny, Za kazdym razem, kiedy.ktorys z bohaterow bedzie prze-
chodzil kolo salonu (pomieszezenie numer 6) nalezy wykonaé manewr
Podstep/8, Niepowodzenic oznacza, 2 bandyei uslyszeli jakis szmer i
wyjda sprawdzié, co sig dzieje. Jezeli poszukiwaczom preygod uda sig
zaskoczy¢ opryszkéw, wowezas bedg mieli jedng rundg, zanim bandyci
dojda do siebie i bedy mogli zareagowa¢ na ich nagle pojawienie. Poni-
2¢j podajemy opis sytuacji, w krorej bohaterowie wkraczajs do salonu i
spotykaja obu zaskoczonych rabusiow. Jezeli wezedniej kurys = ezlon-
kéw druzyny nie wykonal pomyslnie manewru Podstep/8, powinienes
zmieni¢ odrobing opis Harwika i Hertoga, ktérzy nie sa zaskoczeni i z
bronia w reku oczekuja na pojawienie si¢ przeciwnika.

KONFRONTACJA

Drzwi do salonu uchylaja sig przed wami bezszelestnie, niczym po-
wieki nagle przebudzonego czlowicka, ukazujac waszym oczom roz-
swietlone 26ltym plomieniem lamp wngtrze bogato Wyposazonego po-
mieszczenia. Na kanapie pod poludniowq sciang siedzi starszy mgi-
czyzna o sinej i spuchnigte] twarzy. Spod nabrzmialych powiek spo-
gladaja na was blagalnie jasnoniebieskie, udreczone oczy. Gdyby nie
wiek i ubidr moglibyscie przysiac, ze to wladnie ucielesnila sie jedna
z postaci wielkiego gobelinu przedstawiajacego sceng jakiejé dawno za-
pommnianej bitwy, keéry zdobi $ciang za kanapa. Ludzie mordujacy si¢
w blocie powstalym po zmieszaniu ziemi z krwia, drgajace w agonii
wierzchowee o najdziwniejszych kszealtach — skrzydlate konie, bestie
o diugich, s¢pich szyjach i poteznych dziobach, smoki, mantikory i in-
ne maszkary. Najwicksze wrazenie robiy zle dlepia, wylaniajace sig
z nabrzmialych czernia chmur | przygladajace sie krwawej jatce 2 ja-
kims nieziemskim szyderstwem. Nie czas jednak, by podziwia¢ dzi-
waczne dzielo nieznanego mistrza. Nie tylko zle oczy z gobelinu spo-
czywaja teraz na waszych osobach. O wiele bardziej realne nicbezpie-
czenstwo czyha ze strony dwéch odzianych w skérznie wojownikdw,
siedzgcych na bogato wyscielanych krzestach przy rzezbionym w de-
koraeyjne wzory stole, Przed waszym wejiciem popijali wino, roztrzg-
sajac fakies wlasne problemy. Nagle pojawienie si¢ druzyny zamrozilo
ich w pét stowa. Wygladaja teraz niczym kolejna ozdoba salonu, wy-
baluszajac na was oczy w szczerym zdumieniu. Musicie szybko dzia-
taé, bandyci za chwilg otrzasng sie z zaskoczenia i zapewne siggna po
miecze lezace na stole w zasiggu reki.

WEADCA PIERSCIENI

HERTOG
Imig: Hertog KARTA CECH

MODYFIKATORY
Cecha  Umiejemnoié + Cecha + Specia]u:’ = Suma Cecha
Sila i B FE =GD Sila
Zwinnodé - vl =CED>)  Zwinnoié
Inteligencja  — + s ok =D Inteligencia
Poruszanie — * ek -1 (skérznia) ='® Poruszanie
Qbrona - e +1 (skérznia)= G2 Obrona
Zwarcie 2+ 2+ _(miecz, +1 do obrazen)= CTD Zwarcie
Pociski +2 4 1+l (satylet-1 do obrazer) = Pociski
Ogélne FE- o0 M =CGD Ogélne
Przebieglogé +1 QR -1 (skarania) = €O Przebieglosé
Percepfa. 420 + 0+ =D Percepcja
Magia -2 =3l N =D Magia
Wytrzymalofé—  + 50 + = G Wytrzymaloié

HARWIK
Tivie: Haiwik KARTA CECH
: MODYFIKATORY

Cecha  Umiejgmos¢ + Cecha + Specjalne = Suma Cecha
Sila - HE 3 =D Sila
Zwinnosé - e, =G> Zwinnoi
Inteligencja  — AT =D Inteligencia
Poruszanie  — O e -1 (skérznia)= €1 Poruszanic
Obrona - ey e +1 (skorznia)= G2 Obrona
Zwarcie +4  + 2+ _(miecz, +1 do obrazen)= €6 Zwarcie
Pociski s T o e =@ Pociski
Ogdlne - N s LEERE = GD Ogélne
Przebiegloté +1  + 0+ -1 (skorznia) = 0D Przebieglodé
Percepcja +1 ;L = @ Percepcja
Magia ENER L =D Magia
Wytrzymalod¢ - + 50 + = @ Wytrzymaloéé

Wyposazenie: miecz, skdrznia, pas z sakiewka (14 monet miedzia-
nych)

Notatki: Harwik jest niski i krepy. Na jego ponurej, kamiennej
twarzy nie godci Zaden grymas. Ma zimne, przeszywajace na wskrod
oczy merdercy.

Wyposazenie: miecz, szrylec, skérznia, pas z sakiewks (I8 moner
miedzianych)

Notatki: Hertog jest $redniego wzrostu, smukly i zwinny. Ma
kasztanowe wlosy i piwne oczy. Na lewym ramieniu widnieje tatuaz
przedstawiajacy zabe.

ZAKONCZENIE

Odpoczywacie po kewawej potyczce z bandytami. Nickt6rzy korzy-
stajg z mickkich krzesel i foreli, Oddech powoli si¢ uspokaja, tgtno wra-
ca do normy. Szok walki mija, pozostawiajac was w otaczajacym Swiecie,
niczym fala prayboju wyrzucajaca rozbitkéw na piaszczysta plaze. Jeszcze
mudno wam uwierzyé, ze dopiero co otatliscie si¢ o $mieré, Przygladacie
si¢ sobie nawzajem szacujyc obrazenia, po czym przypominacie sobie
o celu wasze] misji. Starzec, wiulony w rég kanapy, przyglada si¢ wam
szeroko rozwartymi oczyma (na tyle, na ile pozwala mu opuchlizna).
Z jego miny wnioskujecie, ze nie wie, czy jestescie jego wybawcami, czy
kolejna grupa rabusiéw. Zylaste dlonie pokryte plamami, mocno zacisnie-
te ma kolanach, wyraznie drza. Prébuje cos do was powiedzied, jednak
z tozbitych warg wydobywa sig tylko niezrozumialy belkot.

UWAGI DLA MISTRZA GRY

Druzyna pomysinie zakoficzyla ostatni etap przygody. Jezeli Bar-
naba Teremhand (starzec siedzacy na kanapic w salonie) przezyl, na-
lezy przydzielié kazdemu 2z bohateréw po 100 punktdw doswiadcze-
nia. Dodatkowo Jakub Teremhand wyprawi na czesé druzyny wspa-
nialg uczte, na kedrej obdaruje boharerdw cennymi upominkami (kaz-
dy wart co najmniej 5 srebrnych monet).

Przed grup stoi jeszeze jeden problem do rozwigzania, a miano-
wicie sprawa malego zlodzieja — Almona, Mozna przekazaé ten klopot
szeryfowi, jednakze jesli bohaterowie naméwia miodego hobbita do
powrotu do domu (co nie bedzie zbyt trudne) i odwioza go do rodzin-
nego smajalu w Bucklandzie, wowezas kazdy z nich otrzyma dodatko-
wo 20 punktéw doéwiadczenia.

PRZYDZIAE PUNKTOW
DOSWIADCZENIA — PODSUMOWANIE

Za martwego bandyte = §
Za zywego bandyte = 10
Za naklonienie szeryfa Holfasta do natychmiastowego dzialania = 10
Za dobre pomysly uwolnienia zakladnika, na naradzie u Jakuba = 5
Za uratowanie Barnaby Teremhanda = 100
Za odwiezienie Almona do domu = 20

(*) MONENDEI - archaiczna forma hobbickiego slowa oznacza-
jacego trzeci dzief tygodnia.
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Innym przykladem duchéw sa ludzie, ktérzy za zycia nie wypel-
nili natozonego na nich zadania. Przez to blakaja si¢ przez wieki, az
do momentu, gdy nie znajdzie si¢ ktos, kto méglby im poméc. Je-
dnak nie zawsze prosza o pomoc. W wielu przypadkach przejmuja
wladzg nad cialem zywej istoty, jej rekoma dokonujgc zemsty, badz
tez wymierzajac sprawiedliwos¢.

Zazwyczaj, aby zniszezy¢ ducha, trzeba poznaé przyczyny za-
trzymujace go w §wiecie zywych, a potem wykorzystaé t¢ wiedze do
uwolnienia go. Jezeli duch nie odchodzi dlatego, ze jego §miertelne
cialo nie zostalo pochowane, nalezy dopelnié ceremonii pogrzebo-
wych i w ten sposéb poméc mu,

Wystepowanie

Jako ze duchy powstajq z os6b, ktdre nie do kofica pogodzity sig
ze swojg Smiercig, wystgpuja wszedzie tam, gdzie spoczywajg zwlo-
ki = w starych zamkach, na polach bitwy - tam, gdzie za Zycia spo-
tkata je §mier¢,

Specjalne zdolnosci

Duchy:

*mogg zosta¢ zranione tylko bronig silnie magiczna;

*mogg zaleznie od swojej woli staé sig widzialne, materialne itp.;

»sq odporne na wszystkie czary zadajgce rany (takie jak magicz-
ny pocisk, ognista kula itp) oraz zaklecia oddziatujace na umyst
(uroki, iluzje);

* s odporne na dzialanie wody §wieconej;

»swoim dotknigciem odbierajg od 10 do 50 (gestia Mistrza Gry)
punktéw energii Zyciowej;

*na widok ducha kazdy bohater powinien wykonaé rzut obronny
na sugestig (na — 20/ kazde 50 UM stwora), Jezeli jest on nieu-
dany, posta¢ ucieka przez 2k10 rund zmodyfikowane o wyso-
koS¢ jej poziomu ( bohater z 10 poziomu ucieka przez 2k10 rund
minus 10); w nocy zjawy sg o wiele potezniejsze, od kazdego
trafienia otrzymujg tylko polowe obrazen, same zadaja ich dwa
razy wiecej, Potrafig tez samym spojrzeniem u$miercié ofiare
(tylko jedng w ciggu 24 godzin), jezeli ta nie wykona rzutu
obronnego na szok.

Stabe strony

Duchy sq szezegdlnie wrazliwe na wszystkie czary rzucane przez
dobrych kaplanow (rzut na 1/2 odpornosci).

W dwietle stofica ich wspétezynniki spadajg do polowy.

Nie mogg oddali¢ si¢ od miejsca swojej $mierci.
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CHARAKTERYSTYKI BOHATEROW PRZYGODY ,ZAKLADNIK”

DO SYSTEMU ,KRYSZTALY CZASU“

BILL

Wojownik; POZ 2; CHAR N - Z; PDosw. 10

ZYW 120; SF 160; ZR 80; SZ 70; INT 90; MD 100; UM 60; CH 80; PR 60;
ODPORNOSCE: 1-50; 2-50; 3-45; 4-45; 5-35; 6-55; 7-50; 8-45; 9-45; 10-45;
BRON 1:Sztylet typowy.; bgl. 100%, TR 124%; opzn. 1; SKUT 100 ki.; OB
+10; SPB; AT 3

ZBROJA: Skérzana; OGR. -,- ; OB bl./dal. +45/+35; WYP 30/70/50

HENRY :

Wojownik; POZ 2; CHAR N i Z; PDosw, 10

ZYW 120; SF 160; ZR 80; SZ 70; INT 90; MD 100; UM 60; CH B0; PR 60;
ODPORNOSCL: 1-50; 2-50; 3-45; 4-45; 5-35; 6-55; 7-50; 8-45; 9-45; 10-45;
BRON I:Sztylet typowy.; bgl. 100%, TR 124%; opzn. 1; SKUT 100 ki.; OB
+10; SP B; AT 3

ZBROJA: Skérzana; OGR. -,- ; OB bl./dal. +45/+35; WYP 30/70/50

HARWIK

Wojownik; POZ 4; CHAR N - Z; PDoéw. 25

ZYW 130; SF 180; ZR 90; SZ 80; INT 100; MD 110; UM 70; CH 100;
PR 60;

ODPORNOSCI: 1-65; 2-65; 3-60; 4-60; 5-50; 6-70; 7-65; B-60; 9-60; 10-60;
BRON 1:Miecz dlugi typowy.; bgt. 120%, TR 157%; opén. 3; SKUT 185 mn.;
OB +20; SP 2B; AT |

ZBROJA: Skérzana; OGR. -~ ; OB bl./dal. +65/+45; WYP 30/70/50

HERTOG

Wojownik; POZ 3; CHAR N - Z; PDodw. 15

ZYW 125; SF 172; ZR 85; SZ 75; INT 95; MD 105; UM 65; CH 85; PR 60;
ODPORNOSCI: 1-60; 2-60; 3-55; 4-55; 5-45; 6-65; 7-60; 8-55; 9-55; 10-55;
BRON 1:Miecz dlugi typowy.; bgl. 110%, TR 135%; op#n. 3; SKUT 168 tn.;
OB +20; SPB; AT 1

ZBROJA: Skorzana; OGR. -,- ; OB bl./dal. +60/+40; WYP 30/70/50

PRZED DOMEM BARNABY

Wspinaczka mozliwa tylke dla kogo$ posiadajacego odpowiednia zdolnodé
profesjonalng.

Wylamanie drzwi na werande: rzut na 1/5 SF.

SEKRETNE PRZEJSCIE c.d.

Otwarcie klédki wytrychami: rzut na 1/2 szansy z powodu zlego stanu
klédki,

Wyrwanie rzut na 1/10 SF,

Przy schodzeniu po drabinie przy przegnilym szczeblu rzut na 1/10 SZ. pier-
wszy, Nastepni rzut na 1/2 ZR. akt.

PIWNICA
Rzut na 1/10 ZR. lub rabusie zostang ostrzezeni halsem.

Przydzielenie punktéw do$wiadczenia jak w przypadku LoR.

Jarasiaw Musial



