Zmiana zycia

W Starym Swiecie nie kazdy wierzy w istnienie wampiréw, a juz tym bardziej miat szanse je spotkaé.
Dla wiekszosci ludzi sg one potworami z legend, czy tez opowiesci. Tak wiec jest to przygoda, ktéra
ma na celu rozwiaé¢ wsréd bohateréw watpliwosci, co do istnienia tych wtadcow nocy, a moze i zasiaé
kolejne ziarno niepewnosci w stosunku do tych istot.

Scenariusz napisany jest z mys$lg o prostej, lekkiej sesji majgcej by¢ mitym przerywnikiem dla ciggle
walczacych heroséw. Gracze bedg mieli okazje przemysle¢ kilka spraw dotyczacych swojej postaci i
zmierzy€ sie gtdwnie ze sposobem jej odegrania.

Przygoda rozgrywa sie na obrzezach imperium w Averlandzie.

Droga...

Jest poczatek wiosny. Swiat budzi sie do zycia. Mrozny wiatr potrzgsa gatgzkami drzew, stracajgc z
nich roztapiajgcy sie $nieg. Na polanach lezg jeszcze pofacie biatego puchu, przez ktére kilka kwiatéw
prébuje sie przebi¢ w kierunku stonca. Bohaterowie, po przebytych zimg przygodach, postanowili
uda¢ sie do jakiegos wiekszego miasta w Averlandzie po to, aby zarobi¢ kilka zlotych koron
i odpoczgé. Zmierzajg w kierunku Heideck.

Podréz mija spokojnie. Na trakcie spotykajg mato ludzi. Jednakze napotkane osoby sg bardzo
zyczliwe i skore do dzielenia sie swoimi zapasami. Bohaterowie nie odmawiajg poczestunku, gdyz ich
prowiant z kazdym dniem znaczgco sie uszczupla.

Ostatni wieczor gracze spedzili w towarzystwie trzech krasnoludéw jadgcych w strone Averheim.
Nieznajomi okazali si¢ bardzo uczynnymi oraz mitymi i poczestowali druzyne krasnoludzkim piwem
(Ale) oraz suszonymi rybami. Dla niektérych z graczy zaskakujgcy moze by¢ fakt, ze ryby, ktorymi
czestujg ich krasnoludy nie majg oczu. Jeden z przedstawicieli starej rasy moze wyjasni¢ bohaterom,
ze owe zwierzeta zyjg gteboko w jeziorach, znajdujgcych sie w kopalniach i nie potrzebujg oczu.
Wieczér mija przyjemnie na wspdlnej rozmowie i zartach przy ognisku. Jesli ktérys z czionkdw
druzyny zaproponuje gre w karty, czy tez kosci, najmtodszy z krasnoludéw z checig przytaczy sie do
zabawy. Noc jest dtuga. Rozmowy przy ognisku trwajg prawie ze do $switu. Po raptem kilku godzinach
snu, czas ruszy¢ w dalszg droge. Stonce Swiecgce na btekitnym niebie zapowiada piekny dzien.
Druzyna zegna sie z podréznymi, w ktérych towarzystwie spedzita ostatni wieczér i noc.

Przez trzy godziny wedrowki nikogo nie napotkawszy na trakcie, bohaterowie postanowili zrobi¢ sobie
krotki odpoczynek przed dalszg droga.

Banici...

Podczas przekgszania suchego chleba, do uszu graczy dobiega cichy szelest z zaro$li. Nagle zza
krzakéw wyskakuje dwéch banitéw, a kolejnych trzech wytania sie z lasu po drugiej stronie. Mimo
zachowywanej czujnoéci, bohaterowie zostali zaskoczeni i okrgzeni przez napastnikow.

Jeden z banitéw, ten najlepiej ubrany, zawota:

- Oddajcie nam wszystkie wasze kosztownoSci, bron i prowiant, to puscimy was wolno.

Podczas utarczki z banitami, drogg przejezdza kilku konnych, a za nimi dylizans. Podjezdzajgc do
bohaterow rozpedzajg banitow. Jeden z najemnikéw zastrzeli uciekajgcego w las zioczynce. Ten
ztapie sie nerwowo za piers i konajgc padnie na twarz w zarosla.

Obstawa dylizansu to dwunastu konnych. Kazdy z najemnikéw odziany jest w jednakowego koloru
mundur. Przy siodtach przytroczone sg szable oraz kusze. Najmtodszy z mezczyzn odktada tuk, z
ktérego przed chwilg zastrzelit uciekajgcego banite. Koto woznicy dylizansu siedzi $redniego wieku
kobieta, a z tytu na skrzyniach dwéch mtodych chiopcéw pilnuje przywigzanego do powozu konia.

Gdy bohaterowie bedg bezpieczni a banici znikng w zaroslach szef najemnikéw rzecze:
- My sie niestety spieszymy, musimy juz jechac. Spokojnej drogi zyczymy.
Kfaniajac sie mezczyzna da znak pozostatym do odjazdu.



Przejazd dylizansem...

Jezeli gracze zapytajg o mozliwos¢ podwiezienia, przywoddca strazy Goran, odpowie ze musi zapytac
sie swojej Pani czy ta wyraza zgode. Kobieta nie bedzie miata nic przeciwko, tylko postawi dwa
warunki. Pierwszy, ze majg dosig$¢ sie szybko, poniewaz nie chce spowalnia¢ drogi oraz nakaze aby
nie odstaniano zaston w dylizansie podczas podrézy, gdyz sie Zle czuje, a promienie stoneczne tylko
pogarszajg jej stan.

W karecie, poza Panig, jest mtoda kobieta - najprawdopodobniej stuzka. Bohaterowie usigdg na jednej
z faw. Dylizans jest bogato wyposazony, siedzenia sg obite poduszkami i miekkim, mitym w dotyku
materiatem. Stuzka (Gena) przedstawia sie graczom kfaniajgc sie nisko, po czym wyjawi tytut oraz
imie i nazwisko swej Pani - szlachcianki Jocelin Grunewald.

Podczas drogi gracze zauwazg, ze Jocelin jest czyms$ zmartwiona i nie przejawia checi do rozmowy.
Nie bedzie przeszkadza¢ w toczgcej sie dyskusji, ani zbytnio sie do niej przytagczaé. Gdy zostanie o
co$ zapytana odpowie szybko, krétko i dalej wpadnie w swoje zamyslenie. Natomiast jest stuzka -
Gena, z checig wda sie w dyskusje z nowymi podréznymi. Moze nawet ktéry$ z graczy wpadnie jej w
oko. Jednak dziewczyna nie da tego zbytnio po sobie poznaé, a juz na pewno nie zrobi tego przy
swojej Pani.

Ulewa...

Pod wieczor rozpeta sie nagta ulewa. Na szczescie, na polance w lesie stoi chatka. Jezeli gracze
podrézujg dylizansem, to dowddca strazy poinformuje kobiete, ze nalezy przerwa¢ podréz. Konie sg
zbyt zmeczone i wystraszone, aby jecha¢ dalej. W lesie jest domek ze stajnia. Tam mozna
przeczekac ulewe. Jocelin, wida¢ Zze z niechecia, jednak sie zgadza.

Do domku wchodzi straz i kucharka. Gracze zostang poproszeni o pozostanie z Jocelin i Gena.
Po pewnym czasie przyjdzie po nich jeden ze straznikéw. Gdy wysigdg z dylizansu zostang

zaatakowani przez trzy srebrnoszare wilki. Z chatki wybiegnie czterech straznikéw, aby pomodc
druzynie w dotarciu do srodka. Spostrzegawczy gracz zauwazy, ze Jocelin jest bardzo zaniepokojona.

Oczywiscie nie zaszkodzi $redni test spostrzegawczosci (modyfikator -10). Jesli test zakohczy sie
sukcesem, gracz zauwazy, ze do tej pory opanowana szlachcianka zatrzesta sie, otwierajgc szeroko
ISnigce oczy. Lewa reka kobiety nieznacznie drzy. Drugg reke kobieta wtozyta pod ptaszcz. Nieudany
test bedzie oznaczaé, ze gracz nie zauwazylt nic specjalnego w zachowaniu kobiety.

Wilki tak szybko nie bedg chciaty odejsé. Szesciu straznikow otoczy kobiety, tak aby bezpiecznie
doprowadzi¢ je do progu chatki. Zwierzeta widzac najmniejszg okazje do ataku, beda sie rzucaé na
bronigcych mezczyzn. Gdy obroncy rozprawig sie z dwiema z bestii, trzecia umknie w las. Jeden z
najemnikéw postrzeli wilka w tylng tape, jednak ten nawet nie spowolni ucieczki i po chwili zniknie w
ciemno$ciach zarosli.

Uwazny bohater moze zauwazyé, ze wilki atakowaty gtdwnie mezczyzn otaczajgcych kobiety. Tak
jakby bestie przybyly po jedng z dam. Czy bohaterowie to zauwazyli, mozna ponownie sprawdzi¢
testem na spostrzegawczos$¢. Sugerowane wyniki:

Udany z zapasem powyzej 20, Wilki atakowaty tylko osoby otaczajgce kobiety. W $lepiach bestii
mozna bylo dojrze¢ nienaturalna inteligencje. Co dziwniejsze wilki atakowaty gtéwnie tych
najemnikéw, ktorzy stali blizej szlachcianki. Jedna z bestii, ta o zielonych Slepiach, nie byta
zainteresowana walkg z mezczyznami a pochwyceniem Jocelin. Zielonooki wilk za wszelkg cene
starat sie znalez¢ miejsce miedzy straznikami, aby dotrze¢ do zaniepokojonej kobiety. Raz na jakis
czas szlachcianka mruzy oczy, robigc wrogg mine, tak jakby chciata odstraszyé¢ wilki.

Udany test z zapasem miedzy 20 a 5, Wilki atakowaty tylko osoby otaczajgce kobiety. W Slepiach
bestii mozna byto dojrze¢ nienaturalna inteligencje.

Udany test z zapasem mniejszym niz 5, Wilki atakujg bardziej mezczyzn otaczajgcych kobiety niz
innych. Obie niewiasty sg przerazone atakiem bestii.

Nieudany test o mniej niz 20, Wilki zaatakujg kazdego, kto im wejdzie w tapy. W tej chwili lepiej byc
dalej od nich. Daje to wieksze szanse na przezycie.

Nieudany test o wiecej niz 20, dlaczego te wilki uwziety sie na nas, a nie na nich? Dlaczego atakujg
wiasnie nas. Przeciez to kobiety sg fatwiejszym tupem.




Domek stat pusty. Stuzba rozpalita w kominku, ogarneta izbe. Gdy wszyscy znajdg sie juz w chacie,
kucharka przygotuje zupe w wielkim kotle na palenisku.

Jezeli gracze podrozujg pieszo, ulewa zaskoczy ich nagle na trakcie. W oddali zobaczg chatke, a
przed nig znajomy dylizans. Gdy gracze zbliza sie do chatki zauwazg takze, ze straz walczy z trzema
srebrnoszarymi wilkami.

Po pokonaniu bestii, gracze zostang wpuszczeni do srodka i poczestowani cieptg zupa.

Jezeli gracze beda otwarci i nastawieni przyjaznie, bedg chcieli poméc w zmartwieniu szlachcianki.
Obdarzy ich ona zaufaniem i powie, ze ucieka przed swoim panem. Ma do$¢ takiego zycia jak do tej
pory i chce uciec od przeszitosci. Jednak nie bedzie sie wdawaé w szczegoty.

Ucieka ona do swojego przyjaciela, mieszkajgcego w zamku w okolicach miasta Heiden. Posiadtos¢
oddalona jest raptem kilka dni drogi od gtdwnego traktu, jak i samego miasta.

Zaproponuje ona graczom, ze jesli zechcg sie do niej przylaczy¢ i pomoga jej w bezpiecznym
dojechaniu do Ericha von Reiss zaptaci im ona po 20zk.

Gdy gracze nie zechcg jej pomoc, muszg rzuci¢ na site woli (mezczyzna —20, kobieta —10). Jezeli test
sie uda, to odméwig szlachciance i rano sie rozstang. Gdy test nie wyjdzie, zmienig zdanie i bedg
chcieli poméc kobiecie.

Gdy gracze zdecydujg sie poméc, z samego rana wyruszg razem z Jocelin i jej Switg w dalszg droge.

Dalsza droga...

Jednemu z bohateréw zostanie zaproponowane miejsce koto woznicy, jezeli wsrdd graczy jest
kobieta, zostanie ona zaproszona do dylizansu. Gtéwnie od graczy bedzie zalezato, w jaki sposob
bedg podrézowaé. Z dostepnych mozliwosci do wyboru majg: jedno miejsce koto woznicy, kawatek
skrzyni z tytlu wozu lub fawe wewnatrz dylizansu. Goran zaproponuje, ze jeden z graczy moze jechac
wierzchem, jesli ma takie zyczenie, gdyz posiadajg wolnego konia przywigzanego do wozu.

Droga bedzie mijata raczej spokojnie. Pogoda jest tadna, stornce Swieci wysoko, a ciepty wietrzyk
przepedza chmury. Na bfekitnym niebie wida¢ latajgce ptaki. Raz na jaki$ czas organizowany bedzie
postdj. Podczas przerw w podrdzy, Jocelin nie bedzie jednak wychodzi¢ z dylizansu. Jedynie Gena od
czasu do czasu opusci zacieniony pojazd, aby rozprostowaé kosci.

Podczas wieczornego postoju Jocelin wyjdzie z dylizansu i usigdzie wraz z wszystkimi przy ognisku.
Czas bedzie uptywat w mitej atmosferze. Kucharka bedzie roznosi¢ jadto wszystkim zgromadzonym
przy ogniu podréznym. Woznica zas, bedzie obracat na zrobionym napredce roznie sarenke.
Straznicy opowiadajg zarty i rozne zastyszane historie. Wszystkim towarzyszy smiech. Nagle Jocelin
zastygnie w bezruchu i spowaznieje. Straze wstang i przygotujg bron. Po chwili zza drzew wyskoczy
dziesieciu uzbrojonych mezczyzn. Jocelin wykrzyczy:

- To na pewno najemnicy Hildreda.

Zaczeta sie walka. Trzech mezczyzn ze $wity staneto przy kobietach.

Jezeli najemnicy bedg dominowac i bez problemu radzi¢ sobie ze strazg, Jocelin ucieknie w las.
Pobiegnie za nig jeden z najemnikdw. Kobieta odbiegnie kawatek od walczgcych, zostawiajgc
napastnika kilka krokéw za sobg. Zatrzyma sie, aby ztapa¢ oddech, mimo ze nie bedzie widaé po niej
zmeczenia. Jezeli kto$ za nimi pobiegnie, zobaczy on jak kobieta dzielnie walczy z mezczyzng gotymi
rekami. Paruje zwinnie jego ciosy i szybko wyprowadza kontr uderzenie, uderza mocno i celnie. Po
ogtuszeniu przeciwnika wgryzie sie w jego szyje i wypije krew.

Jezeli nikt nie pobiegnie od razu za nimi, to po skonczonej walce Gena poéjdzie odszuka¢ swojg Pania.
Jezeli gracze péjda z nig zobacza, ze Jocelin zyje. Natomiast napastnik lezy martwy na ziemi. Po
przyjrzeniu sie zwtokom zobaczg, ze ma on najprawdopodobniej ztamang reke i dziwng rane na szyi.

Po blizszym przyjrzeniu sie ciatu ofiary i zdaniu testu na inteligencje, gracze zauwazg, ze rana
wyglada podobnie do ukgszenia weza. Dwa mate Slady w bliskiej odlegtosci. Z tym, ze ten waz
musiatby byé spory. Nieudany test oznacza¢ bedzie, ze gracz w zranieniu nie zauwazy nic
niezwyktego i przypominaé¢ mu to bedzie zadrapanie bgdz dzgniecie sztyletem.




Odkrycie prawdy...

Mozliwe, ze gracze odkryjg prawde o szlachciance. Jezeli ktéry$ z nich bedzie chciat zabi¢ Jocelin,

Gena rzuci sie na ratunek swej Pani. Jocelin poprosi, aby gracze jg wystuchali. Opowie im calg

prawde o sobie.

- Tak, jestem wampirem. Ale nie chce by¢ nim. Uciektam od mojego Pana, aby juz wiecej nie zabijac.
Zmuszat mnie do zabijania ludzi i picia ich krwi. Jednak wiem, ze moge zy¢ inaczej. Nie musze
zabija¢ ludzi. Karmie sie gtownie krwig zwierzagt, czasami wypijam troche krwi Geny. Ale tylko tyle,
aby zaspokoi¢ najwiekszy gtéd, aby przezy¢ zanim dostane krew jakiego$ zwierzecia.

Hildred sie na to nie zgadzat. Uwazat, ze wampiry muszg sie zywic ludzkg krwig i twierdzit, Zze to sg
moje fanaberie, dlatego od niego uciektam. Nie chciatam by¢ wampirem. On mnie przemienit bez
mojej zgody. Gdybym mogfta wybierac, wolatabym umrze¢ niz by¢ potworem, ktérym mnie zrobit.
Kiedy$ podczas pobytu w Averheim mdj przyjaciel - Erich von Reiss, powiedziat mi o tym, ze mozna
Zy¢ inaczej. Przekonat mnie do takiego Zycia i zaproponowat abym z nim zamieszkafa. On tez jest
wampirem, jednak nie zabija. Przy nim bede mogta zy¢ lepiej. Moze nawet bede w stanie jako$
odkupi¢ moje dotychczasowe zycie.

Chciatam was prosi¢ o zachowanie tego, co sie dowiedzieliscie w tajemnicy. Jest to dla mnie bardzo
wazne.

Gdy gracze nie beda chcieli zgodzi¢ sie na zachowanie tajemnicy wampirzycy, rzuci ona na nich czar.
(test na site woli (modyfikator: mezczyzna —20, kobieta —10))

Po powrocie do obozu, Jocelin zaproponuje aby jecha¢ dalej. Nie sg podczas drogi bezpieczni, a do
zamku Ericha von Reiss pozostat jeszcze kawat drogi. Gracze w tym momencie bedg mogli odejs¢ lub
jecha¢ dalej. Rzut na site woli, w przypadku checi odmowy. Gdy postanowig odejs¢, to Jocelin wreczy
im po 10zk - w koncu pomogli w walce z napastnikami.

Jesli gracze nie zrezygnujg z pomocy Jocelin, wszyscy sie zbiorg i rusza w dalszg droge.
W przypadku gdyby podczas walki zostat kto$ ranny, bedzie jechat dylizansem, natomiast Jocelin
podczas nocy bedzie jecha¢ konno.

Po dniu drogi, jeden z konnych wyjedzie naprzéd. Po godzinie wszyscy dotgczg do niego w chatce.
Jak sie pézniej okaze, pojechat on sprawdzi¢, czy w umdwionym miejscu czekajg na nich studzy
Ericha.

Chatka lesnika...

Spokojnym truchtem, konie dojezdzaty do chatki lesnika. Tam czekato juz o$miu obcych mezczyzn.
Tak, jak byto to wczesniej umowione, studzy Ericha oczekiwali przybycia Pani Jocelin z obstawa.
Mezczyzni czestujg przybytych gosci $wiezo upolowang sarning oraz dobrym winem. Jocelin dostaje
poztacang karafke innego trunku. Zapewne gracze domyslg sie, ze jest to krew sarny, ktéra zostata
przygotowana na wieczerze.

W chacie Jocelin miata zosta¢ z najemnikami az do nastepnego wieczoru, czyli prawie catg dobe. W
dzienh, szef wystannikdéw Ericha Agis zaproponuje druzynie, ze moze im pomdc w polowaniu, gdyz
trzeba zrobi¢ wieksze zapasy na zamku. W koncu Erich planuje wyda¢ przyjecie na cze$é swej
przyjaciofki Jocelin i jej bezpiecznego przybycia do nowego domu.

Polowanie...

O swicie, Agis wraz kilkoma ludzmi wybierze sie na polowanie. Pozostali zajmg sie pilnowaniem
bezpieczenstwa szlachcianki i jej stuzki. Tylko od graczy zalezy czy péjdg na polowanie, czy
pozostang z wampirzycg w jednym domku.

Jesli postanowig wyruszy¢ na towy wraz z Agisem spedzg kilka godzin w lesie tropigc zwierzyne. To
jak bedzie wyglgdato samo polowanie zalezy od MG. Proponuje tylko, aby towy byly udane i
powracajgcy mezczyzni przyniesli sporo miesiwa. Zatézmy, ze wysmienici fowcy upolowali
niedzwiedzia, dzika i sarne.

Po polowaniu zuchy powrdcg do chatki, gdzie bedzie czekata juz na nich ciepta zupa z zajaca.




Zamek...
Wieczorem wszyscy wyruszg w dalszg droge. Tuz przed switem na horyzoncie, oczom graczy ukaze
sie piekny stary zamek.

Na dziedzincu przywita przybytych sam Erich, zapraszajgc od razu Jocelin i bohaterow do srodka.
Stuzba zajmie sie przenoszeniem rzeczy oraz zaprowadzeniem koni do stajni. Erich zaprowadzi
towarzyszace mu osoby do wielkiej sali jadalnej, gdzie czeka¢ bedg juz nakryte stoty, zastawione
duzg iloscig potraw. Wszystko wyglgda smakowicie. W sali bedg gracze, Gena, Jocelin oraz Erich.
Gospodarz bedzie starat sie wyttumaczyé bohaterom, Zze nie moze je$¢ z nimi, gdyz jest na specjalnej
diecie. Jocelin poinformuje go, ze goscie wiedzg juz kim sg i ze nie musi udawac. Erich skieruje sie do
graczy tymi stowy:

- Dziekuje wam za to, ze pomogliscie mojej przyjacioéfce Jocelin w przyjezdzie tutaj. Bardzo doceniam
to, ze mimo, iz wiecie kim jesteSmy postanowiliScie nham pomdc. Zawsze mozecie liczy¢ na naszg
wdzieczno$c. Jesli bedziecie kiedys$ w okolicy, méj dom stoi dla was otworem. Tymczasem zapraszam
do stotu, zaraz przyjdzie $wita, aby nam towarzyszy¢ w positku.

Zaproszenie...
Po positku Erich zaproponuje bohaterom, ze mogg zosta¢ tu przez kilka dni i odpocza¢ po podrézy.
Wieczorem ma zosta¢ wydany bal na czes¢ Jocelin, na ktory gracze takze zostang zaproszeni.

Jocelin i Erich bedg bardzo namawia¢ graczy, aby zostali z nimi chociaz na bal. Jesli gracze ulegng
namowom wampiréw, zostang zaprowadzeni do przydzielonych im komnat. W pokojach znajdujg sie
wygodne foza z czystymi kocami, krzesta i szafy.

Gracze majg teraz czas na odpoczynek po dtugiej podrézy. Zapewne beda chcieli sie zdrzemnaé po
nie przespanej nocy. Po kilku godzinach zostang zawotani na obiad.

Po positku Erich zapyta sie graczy, czy czegos im nie potrzeba na wieczér. JeSli gracze stwierdzg, ze
nie majg odpowiednich ubran, gospodarz kaze stuzbie przynie$¢ odpowiednig garderobe dla gosci.
Oczywiscie gracze po balu bedg mogli zatrzymac stroje.

Bal...

Wieczorem wszyscy zostang zaproszeni do duzej sali jadalnej gdzie rozpocznie sie uczta, sktadajgca
sie z dan zaréwno dla wampiréw jak i dla ludzi. Stoty ustawione bedg w litere U. U szczytu zasigdzie
Erich wraz z Jocelin. Przy kobiecie usigdzie jej stuzka i poprosi graczy aby jej towarzyszyli.

Stoty beda uginaé sie az od stojgcego na nim jadta i trunkéw. Na dwdéch duzych srebrnych talerzach
znajdowac bedg sie upieczone dziki. Ozdobne misy wypetnione bedg gotowanymi warzywami, czy tez
pieczonymi ziemniakami. W$réd potraw mozna znalez¢ réwniez przygotowane przez wysmienitych
kucharzy przepiorki, sarning oraz mieso niedzwiedzie przyrzadzone na kilka sposobdéw. Co kilka
metréw na stole bedg ustawione na zmiane butelki z winem, dzbany z piwem oraz mate baryiki z
miodem pitnym. Kazdy z gosci znajdzie cos$ dla siebie. W kilku miejscach stotu, ustawione zostang
ozdobne karafki z trunkiem o kolorze gestego czerwonego wina. Do tych naczyn siegac¢ beda nieliczni
goscie. Podobne karafki znajdowac sie bedg przed Erichem i Jocelin, ktérzy raz na jaki$ czas bedg
wlewac ich zawarto$¢ do swoich kielichow.

Bard bedzie umila¢ positek swym $piewem. W rytm jego piesni tancerki kreci¢ beda sie po sali.

Wprawny obserwator moze zauwazy¢, ze czes¢ przybylych gosci spozywa jedynie trunki takie jak
Jocelin i Erich. W$rdd gosci, oprécz gospodarzy jest dziesieciu innych wampiréw.

Po kolacji wszyscy zostang zaproszeni do wielkiej sali balowej gdzie rozpocznie sie bal. Pierwszy
taniec Erich zatanczy z Jocelin. Do nastepnego wampiry poproszg graczy.

Jesli gracze wdadzg sie w rozmowe z innymi go$¢émi, dowiedzg sie, ze dwdjka z nich (Fulko i Amelie)
jedzie nastepnej nocy do Averheim gdyz majg tam jakies$ pilne interesy do zatatwienia. Jesli gracze
poproszg o podwiezienie, Fulko na poczatku nie bedzie chciat sie zgodzi¢, méwigc ze beda
podrézowac w nocy i ze nie wie czy bedzie im to odpowiadato. Rozmowe ustyszy Erich, ktéry powie,
ze gracze wiedzg kim sg. Amelie zapyta sie, czy graczom nie przeszkadza to, ze oni tez sg




wampirami i czy mimo wszystko chcg z nimi jechaé. Jesli graczom nie bedzie to przeszkadzac
podwiozg ich do miasta.

Bohaterowie mogg dowiedzie¢ sie réwniez, ze za kilka dni do Averheim zmierza réwniez jeden ze
szlachcicow wraz ze swojg zong (nie wampiry). Poproszeni o podwiezienie nie odméwig.

Gracze w obu przypadkach mogg zabra¢ sie do samego Averheim lub tez wysigsé po drodze w
Heideck.

Pozegnanie...

Jesli gracze postanowig jechaé, Jocelin da im po 30zk.

Jocelin: Wiem, ze umawialiSmy sie po 20zk, ale postanowitam da¢ wam wiecej za to, ze gdy
dowiedzieliscie sie prawdy o mnie nie odmaowiliscie mi pomocy.

Erich kaze stuzbie przygotowaé dla nich prowiant na kilka dni drogi.

Erich: Stuzba przygotowata dla was prowiant na droge, powinno starczy¢ to wam na kilka dni. Ode
mnie macie po butelce najlepszego wina z tego regionu Imperium. Zawsze bedziecie tu mile widziani.
Macie w nas przyjaciét i dtuznikéw. Mamy do was jeszcze jedng prosbe, nie wspominajcie nikomu o
naszej tajemnicy — kim jestesmy. Mato ludzi potrafi to zrozumiec, a tym bardziej wampiréw. Jezeli
bohaterowie wyruszg w dzieh, wampiry nie odprowadzg ich méwigc: Nie odprowadzimy was do bram
bo jest dla nas zbyt jasno. Gena to uczyni. Zyczymy bezpiecznej drogi.

Charakterystyki:

Banici

S3 to mezczyzni w podartych szatach. Nie majg zadnych drogocennych przedmiotéw. Zyjg z tego, co
ukradng, czy tez upolujg. Wiosy majg w nietadzie. Ich twarze sg zarosniete. W brodach mezczyzn
zagniezdzity sie pchty.

WW |US |K Odp | Zr Int |SW |Ogd |A Zyw Wt |Sz |Mag

W wn

25 25 |3 38 |31 |29 |3 |33 |1 11 3 4 0

Zbroja: brak
Uzbrojenie: sztylet, patka

Jocelin Grunenwald

Juz na pierwszy rzut oka wida¢, ze Jocelin jest dobrze urodzong kobietg. Panna niepospolitej urody.
Zaréwno jej stroj, bizuteria, jak i postawa zdradzajg, ze jest ona szlachcianka. Jocelin jest szczuptg
kobietg o czerwonawych wiosach i jasnej cerze. Jej zielone oczy sSwiecg zywym swiattem, dodajgc
uroku spadajgcym na policzki rudawym kosmykom wiosow. Kobieta ma na sobie dobrze dopasowang
zielong suknie, zdobiong ztotg nicig. Mocno zwigzany gorset podkresla idealng figure damy. Na
delikatnej szyi zapiety jest naszyjnik z rubinem, przyciggajacy wzrok na jedrny biust ponizej.

Pod tg delikatng postacig kobiety kryje sie silna wampirzyca.

WW |US [K Odp | Zr Int |SW |Ogd |A Zyw Wt |Sz |Mag

(221 0)]

45 45 |50 |60 |70 |60 |67 |80 |2 20 6 6 1

Zbroja: ptaszcz (korpus(1), gtowa(1))
Uzbrojenie: pazury, kty

Gena
Jest mtodg panng o rézowej cerze. Jej brgzowe oczy potyskujg zalotnie. Dziewczyna ma ciemne jak
smota wiosy, ktore przewigzuje niebieskg wstazkg pasujgca do jej skromnej sukienki.

WW [US |K Odp [Zr |[Int |[SW |Ogd |A Zyw |S Wt [Sz |Mag

21 20 |23 |31 |39 |30 |28 |40 |1 11 |2 3 4 0

Zbroja: ptaszcz (korpus(1), gtowa(1))
Uzbrojenie: sztylet



Szef strazy — Goran

Jest dobrze zbudowanym mezczyzng o brgzowych wiosach i piwnych oczach. Przez lewg skron
przebiega sporej wielkosci blizna, rozdzielajgca brew na dwie czesci. Goran ma delikatny zarost, o
ktéry bardzo dba. Jego buty niemal zawsze ISnig, a ubranie zawsze jest nienagannie utozone.

WW [US [K [Odp [zZr [Int |[SW |Ogd [A [Zyw [S |Wt |Sz |Mag

50 46 |43 |44 |40 |42 |45 |50 |2 15 |4 4 4 0

Zbroja $redni pancerz — gtowa(3), rece (3), korpus (3), nogi (3)
Uzbrojenie: miecz, tuk, sztylet

Straz
Mezczyzni ubrani sg w zielone mundury ze ztotymi wstawkami na klapach. Sg oni w wieku miedzy 16
a 38 lat.

WW [US |K Odp [Zr |[Int [SW [Ogd |A Zyw |S Wt [Sz |Mag

31 31 [33 |41 |30 |38 |29 |30 |1 12 |3 4 4 0

Zbroja $redni pancerz — gtowa(1), rece (1), korpus (2), nogi (0)
Uzbrojenie: miecz, sztylet (co drugi ma tuk)

Wilki

WW [US [K [Odp [Zr [Int |SW |Ogd [A [Zyw [S |Wt |[Sz |Mag

30 0 30 |40 40 |25 |30 |5 1 10 |4 3 6 1

Uzbrojenie: pazury, kiy

Studzy Ericha

WW |US |K Odp |Zr [Int |SW |Ogd [A Zyw Wt |[Sz |Mag

wn

35 30 [33 |35 |34 |26 |25 |28 |1 11

Zbroja $redni pancerz — gtowa(2), rece (1), korpus (3), nogi (1)
Uzbrojenie: miecz, kusza

Erich von Reiss

Jest to dostojny mezczyzna o bladej cerze i srebrzystych wtosach. Jego oczy majg niebieski odcien.
Zawsze ubrany jest w btekitng koszule oraz dopasowany czarny dublet ze srebrnymi obszyciami.
Erich wyglada na trzydziesci lat, a naprawde przezyt juz na tym $wiecie ponad 150 lat jako wampir.

WW |US |K Odp | Zr Int |SW |Ogd |A Zyw |S Wt |Sz |Mag
65 |42 |62 |63 |66 |45 |70 |65 |2 21 |6 6 6 1

Zbroja ptaszcz (korpus(1), gtowa(1))
Uzbrojenie: pazury, kly, sztylet



