HAwWIeDZONY DWOR

Na slubie wnuczat spotykaja si¢ dwaj seniorzy rodéw,
pozostajacy od lat w konflikcie. Jakby tego byto malo,
miejscem uroczystosci jest stary dwor, bedacy przed-
miotem ich sporu. Domostwo odwiedza pierwsi od
dekad goscie — wszyscy unikali go dotad z powodu
legendy o zamieszkujacym jego mury duchu. Zapo-
wiada si¢ naprawde huczne i, znajac milos¢ szlachty
do bitki i polowan, zapewne wystrzalowe wesele.

Zawiazanie: Bohaterowie dostajg zaproszenie na
wesele. By¢ moze ktéry$ z czlonkéw druzyny nale-
zy do jednego z rodéw, badz tez panistwo mlodzi sa
ich przyjaciétmi. Jezeli w towarzystwie znajduje si¢
pontyfikalny duchowny, moze on zostaé poproszony
o udzielenie $lubu.

Zaraz po zjawieniu si¢ w dworku bohaterowie zostana
wciggnieci w wir rozméw i zabaw. Z calg pewnoscia
przynajmniej kilka oséb wie o sukcesach druzyny,
wigc po chwili nie bedzie si¢ ona mogla opedzi¢ sig
od podekscytowanych cioé-bab¢ i dalekich kuzynek.
Jezeli zyskaja ich sympatie, poznajg wiele ciekawych
wiadomosci na temat obydwu rodéw (testy ekspresji
przeciwko empatii 6/9+, ew. skandale).

Stawoj Studnicki i Jézef Furmanski, seniorzy rodéw,
tocza, trwajacy od pokolen sasiedzki spér o prawo do
dworu. Ich wnuki jednak nie poszty w $lady przodkéw.
Benedykt i Marcysia poznali si¢ jako male dzieci, dzigki
dziurze w oddzielajacym ich domy murze. Przez dtugi
czas spotykali si¢ w tajemnicy, po latach postanowili
jednak oficjalnie si¢ pobraé. Ich dziadkowie z poczatku
nie chcieli nawet o tym slysze¢, jednak pozostali czton-
kowie rodzin, zmeczeni rodowymi wasniami, wplyneli
na zmiang tej decyzji. Stawoj i Jézef dziwnie fatwo po-
godzili si¢ z porazka. Sami zaproponowali nawet, aby
wesele odbylo si¢ w nawiedzonym — wedtug legendy
mieszka tam duch zlego magnata — dworze. Wszyst-
kim ta nagla zgodnos¢ wydaje si¢ dziwnie podejrzana.

Rozwiniecie: Biesiada trwa. Wszyscy zasiedli do dtu-
giego stotu, a stuzba podata ogromng pieczen z jelenia.
Milczacy dotad staruszkowie nagle ozywili si¢. Kazdy
z nich uwaza, ze to do niego nalezy zaszczyt pokroje-
nia pieczeni. Bohaterowie musza zapobiec niechybnie
nadchodzacej walce na sztuéce (dyskusja — seniorzy
rodéw, chwilowo sprzymierzeni przeciw ,wtracajacej
sie¢ mlodziezy”).

W pewnym momencie do uszu biesiadnikéw docho-
dza wolania o pomoc. W tarapatach znalazly si¢ ba-
raszkujace w ogrodzie dzieci. Zostaly zaatakowane
przez male rokitniki! Na widok dorostych rozbiegna
si¢ na wszystkie strony, z najmlodszym czlonkiem
rodu Stadnickich (lub Furmanskich — zaleznie od ro-
dzinnych koneksji bohateréw), Benjaminem Francisz-

kiem, pod pachg (poscig — grupa 6 rokitnikéw)!

Pozostaje jeszcze pytanie, dlaczego biesy opuscily las
i wkroczyly na teren ludzi. Dzieci twierdza, ze potwo-
ry zjawily si¢ po odczytaniu na glos dostownie jednego
zdania z ksiazki, znalezionej w bagazach dziadka Sta-
woja. Nie bedg jednak wiedzialy, gdzie si¢ ona obecnie
znajduje. Z kolei Stawoj utrzymuje — a Jézef o dziwo
go popiera — ze dzieci zmys$laja, a rokitniki zwabity
odglosy zabawy, jak to ,bywalo w dawnych czasach”.

Po tych przygodach nadszed} czas na kolejny nieod-
taczny element szlacheckiego wesela — wspélne polo-
wanie. Dwor znajduje si¢ na skraju Puszczy D¢bowej,
wigc ze zwierzyna nie bedzie probleméw. Zgromadzeni
goscie rozdzieleni zostang na kilka grup. Bohaterowie
zarliwa dyskusja zyskali zainteresowanie senioréw Sta-
woja i J6zefa, w zwigzku z czym wyrusza na polowanie
w ich towarzystwie. Przedzieranie si¢ przez gestwing
i tropienie zwierzyny to okazja do popisania si¢ umie-
jetnosciami (testy spostrzegawczosci, przyrody, strzela-
nia). W pewnym momencie wedrujaca kompania doj-
rzy na polanie przed sobg ogromnego dzika. Obydwaj

staruszkowie postawia sobie za punkt honoru zabi¢
go jednym strzalem, co oczywiscie skonczy si¢ kl6t-
nig i szarpaning. Dzik jednak nie ma zamiaru czeka¢,
az skoricza swary, i szarzuje. Na widok rozwscieczonej
bestii dzielni szlachcice... zemdleja. Tymczasem roz-
wécieczony dzik przeskoczyt nad nimi i pedzi dalej
przed siebie — wprost na bohateréw (walka — ogrom-
ny dzik). Po skoriczonej walce staruszkowie dalej leza
nieprzytomni na trawie. Nim bohaterowie zaczng ich
cuci¢ zwrd¢ uwage druzyny na dziwna ksiege, ktéra
Stawoj trzyma pod plaszczem. Jezeli wezesniej rozma-
wiali z zaatakowanymi przez rokitniki dzie¢mi, okaze
si¢, ze pasuje ona do ich opisu. Szybki wglad w tekst
i udany test okultyzmu o ST 10 pozwola stwierdzi¢,
ze to spirytystyczny przewodnik przywolywania bie-
s6w i duchéw. .. Analize ksiazki przerwie rozbudzenie
si¢ szlachcicédw, ktdrzy, zapominajac o upolowanym
dziku, rusza z powrotem do dworu. Jezeli druzyna
postanowi spyta¢ ich o tajemnicza ksigzke, staruszko-
wie najpierw bedg prébowali zmieni¢ temat rozmowy,
a nast¢pnie zabronia, pod kara rodowej klatwy, dalsze-
go poruszania tego tematu.

Pod wieczér paristwo mlodzi organizuja wieczdr opo-
wiesci. Kazdy moze opowiedzie¢ niezwykla historie
i zdoby¢ uznanie stuchaczy (jezeli gracz opowie cieka-
w3 histori¢, odzyskuje jeden zeton i dobiera karty do
pelnej reki). Warto wples¢ w t¢ scene legende o ztym
magnacie, pokonanym przez dwéch szlachcicéw. Sta-
woj 1 Jézef uczestnicza w spotkaniu, po pewnym cza-
sie, gdy cze$¢ gosci wyjechata lub udala si¢ do sypialni,
znikaja. Nikt nie zwraca na to wigkszej uwagi, jednak
jezeli gracze zadeklarowali, ze obserwujg staruszkéw,
poinformuj ich o tym zajsciu. Mozesz takze popro-
si¢ druzyne o testy spostrzegawezosci o ST 15. Udany
pozwoli im zwréci¢ uwage na fake absencji senioréw.
Porazka oznacza, ze zorientuja si¢ dopiero, gdy nad po-
bliskim cmentarzem dostrzega magiczna tune.



Punkt kulminacyjny: Idac tropem staruszkéw dru-
zyna trafl na wiejski cmentarz. Na jednym z grobéw
stoja zapalone §wiece. W ich $wietle dostrzec mozna
J6zefa i Stawoja, pochylonych nad tajemniczg ksie-
ga. Zanim druzyna zdazy zareagowal, w magicz-
nym blysku pojawi sie duch. To magnat, ktérego
staruszkowie wezwali, aby ostatecznie rozwigzad
spor o to, do kogo nalezy dwor. Nie jest on jednak
skory do rozmowy — rzuci si¢ na domorostych spi-
rytystéw syczac, ze ma z nimi rachunek do wyréw-
nania (dyskusja lub walka — upiér). Jezeli podczas
wykonywania testu okultyzmu przy pierwszym kon-
takcie z ksigga ktdéras z postaci uzyskala podbicie
moze, przy wydaniu zetonu, otrzymaé do jednego
testu bonus +5 zamiast +1. Oprécz tego bohatero-
wie moga poprosi¢ oszotomionych tak naglym roz-
wojem wypadkéw szlachcicéw o pomoc — przekazg
im oni butelki z woda $wigcong oraz bedg wspieraé
z drugiej linii.

Rozwiazanie: Po pokonaniu ducha bedzie on zdany
na faske swoich pogromcéw i wyjawi, do kogo na-
prawde nalezy dwér. Zlego magnata, ciemigzyciela
chlopéw, i jak glosity plotki, potomka bieséw, poko-
nali wspdlnymi sitami dwaj sasiedzi — Stadnicki i Fur-
manski, przodkowie Stawoja i Jézefa. Majatek nalezy
wigc po réwno do jednej i drugiej rodziny.

Wie$¢ ta bardzo ucieszy malzonkéw Benedykta i Mar-
cysi¢. Seniorzy natomiast nareszcie podadza sobie rece
na zgode, co oczywiscie stanie si¢ przyczynkiem do

kolejnej biesiady.

W przypadku porazki bohateréw wesele zakoniczy si¢
paniczng ucieczka biesiadnikéw przed przywolanym
duchem. Hrabia postanowit odzyska¢ swa dawng sie-
dzibe i stworzy¢ z niej schronienie dla innych upioréw
i le$nych bestii. Na razie nikt nie wie, do czego zmie-
rzaja te dziatania — tematem naste¢pnych sesji moze by¢
odbicie dworku lub préba zdobycia informagji o pla-
nach jego nowego-starego whasciciela.

Niepomys$lny obrét spraw ma jednak jedng dobra strong
— wspdlny wrég polaczy, przynajmniej na pewien czas,
skiécone rody, ktére od tego momentu rozpoczng walke
z hrabia.

PRZECIWNICY

Stawoj Stadnicki i Jézef Furmanski — jak Pan Bo-
recko, slawijski szlachcic (PG, s. 465).

Rokitniki, mlode biesy — PG, str. 404, grupa 6 ro-
kitnikdéw.

Olbrzymi dzik — jak bizon (PG s. 398).

Duch magnata — jak duch (PG s. 444), ale z poniz-

szymi zmianami:

Pula 3k10, odporno$é: 5
Dodatkowe zdolnosci:

Krew bieséw — moc kuszenie;

Precz holoto! Milcz holoto! — niedeklarowane dobi-
cie przeciwko postaciom o Bogactwie mniejszym niz

6;

Ciety jezyk — duch magnata moze bez kar korzysta¢
z ekspresji podczas walki i poscigu.
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