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Potomek potwora
Szybkostrzal do Wolsunga

To, kto naprawde¢ zamieszkuje zamek w Rékoczi, od zawsze bylo zagadka nawet dla
mieszkancow wioski. Wokot budowli narosto tak wiele legend, Ze obecnie nie da si¢
oddzieli¢ w nich prawdy od fikcji. By¢ moze jednak zagadka zostanie wkrotce rozwiazana.
Niedawno do Rékoczi przybyt nowy wtasciciel. Plotki glosza, Zze to wampir, wigc mieszkancy
juz planuja tradycyjny, czarnoborski szturm na zamek. Prawda jednak jest zupehlie inna.
Jezeli bohaterowie sami nie rozwiklaja tajemnicy zamku, zlinczowany zostanie niewinny
cztowiek, a prawdziwy potwor osiagnie swoj cel.

Zawigzanie: pierwszym zadaniem, ktore stoi przed Mistrzem Gry, jest sprowadzenie
postaci graczy do Rakoczi. Glowny powdd, dla ktérego moga tu przyby¢, stanowi zamek.
By¢ moze zechca rozwiazaé jego tajemnice lub tez kto§ poinformuje ich o poruszeniu, jakie
wywolal przyjazd rzekomego wampira do wsi. Innym klasycznym dla opowiesci grozy
trikiem na sprowadzenie bohatera w jakie§ miejsce jest spowodowanie awarii jego pojazdu.
Paromobil ledwo dyszy, potrzeba czg$ci zamiennych, a wokoto dzika puszcza. Ponad
wierzchotkami drzew, na tle ksi¢zyca wida¢ wyraznie jaki$ ksztatt, jakby wiez¢ zamkowa...



Gdy bohaterowie dotra wreszcie do wioski, zaprezentuj im nast¢pujaca sceng: Zbliza
si¢ noc. Gtowna ulica, w strong zamku, maszeruje pochod ludzi, trzymajacych siekiery,
widly, grabie 1 pochodnie. Co jaki§ czas odzywa si¢ wystrzat pistoletu. Pochod prowadzi
stary, wysoki cztowiek, glosno pokrzykujacy od czasu do czasu. Wida¢, ze to on kieruje cata
ta hatastra. Test Potswiatka o ST 10 pozwoli dowiedzie¢ sig, ze ludzie zamierzaja wedrze¢ si¢
szturmem do zamku na wzgdérzu i wygoni¢ stamtad wampira. Podbicia dadza kolejne
informacje: inicjatorem catej akcji jest Gabor Bethlen, ktory niedawno przybyt do wioski, aby
ostrzec jej mieszkancow przed przybyciem potwora; celem ludzi jest przede wszystkim
dostanie si¢ do wngtrza twierdzy, na razie nikt nie ustalit, co ewentualnie zrobi¢ z potworem;
ludzie sa agresywni — nie wiadomo, do czego beda zdolni, gdy znajda kogo$ w zamku.

Rozwinigcie: w pewnym momencie wszyscy ucichna i pochdd zatrzyma si¢. Stychac
jedynie, jak Gabor krzyczy w strong¢ zamku, aby wampir pokazal si¢ ludziom. Po chwili
odpowiada mu jaki$§ przerazony, betkoczacy glos. Gabor odkrzykuje do niego, aby zawotat
swego wiladcg. Tym razem przerazony glos jest troche wyrazniejszy. Blaga ludzi, aby
odstapili od zamku, gdyz nie ma w nim zadnego potwora. Na pytanie o tozsamos¢
odpowiada, iz jest... studentem Politechniki Heimburskiej. Zostaje jednak wy$miany,
a Géabor stawia mu ultimatum: ma godzing na przyprowadzenie wampira, po tym czasie thum
wedrze sie do srodka sita.

Te wydarzenia powinny obudzi¢ w bohaterach przeczucie, ze co$ jest nie tak. Jezeli
sprobuja przekonaé ludzi do odwrotu, nie powiedzie im si¢ — zbyt dlugo czekali oni na t¢
chwile, by teraz odpusci¢. Jedynym wyjsciem jest zadeklarowanie wslizgnigcia si¢ do zamku
w celu dowiedzenia sig, co rzeczywiscie kryje. Mozna tego dokonaé, odnajdujac wspomniane
w jednej z legend tajne przej$cie wewnatrz gory (test Analizy o ST 15; pod gora mieszka miot
lamperii, by¢ moze to wlasnie te bestie zostaty uznane za wampira - walka).

Twierdza sktada si¢ z mniejszych budynkow, dawniej uzywanych zapewne jako
stajnie lub pomieszczenia dla stuzby, rozrzuconych wkoto poteznego stotpu. Brama do niego
jest zamknigta — jej otwarcie wymaga testu Techniki o ST 15 lub Wysportowania o ST 20.
W s$rodku panuja kompletne ciemnosci, $wiatto wida¢ jedynie na koncu dlugiego korytarza,
skad dobiegaja takze odglosy ptaczu. Bohaterowie odnajda tam skulonego w kacie miodego
cztowieka. To on rozmawiat wczesniej z Gaborem. Sktonienie go do rozmowy wymaga testu
przeciwstawnego Perswazji/Ekspresji przeciw Empatii 6/9+.

Heinrich jest sierota i studentem Politechniki Heimburskiej. Par¢ tygodni wczesniej
dostal list od osoby podajacej si¢ za jego wujka, w ktorej zostal poproszony o przybycie
do zamku w Rakoczi. Liczac na przygode, przybyl na miejsce, gdzie znalazt dalsze
informacje. Wujek, porzadkujac przed $miercia swoje sprawy, szukal osoby, ktora zaopiekuje
si¢ zamkiem, a szczegdlnie jego podziemiami. Kryja one pono¢ jaka$ przerazajaca maszyng,
zbudowang zanim twierdzg przejeli przodkowie Heinricha. Chiopak jednak jeszcze nie zdobyt
si¢ na odwage, aby zbada¢ mroczne kazamaty. Jezeli bohaterowie postanowia juz teraz tam
si¢ uda¢, poinformuj ich, Ze koniec danej im przez Gébora godziny nieublaganie sig zbliza.

Po uslyszeniu historii Heinricha mieszkancy wioski dadza mu spokdj pod jednym
warunkiem: jak najszybciej zostana zbadane podziemia zamku. Gdy ogromna ekspedycja,
w ktorej sktad wejda oprocz bohateréw i Heinricha ludzie z Rékoczi i Gabor, dotrze wreszcie
do podziemi, odnajda ogromne loze, generator maniczny 1 mndstwo urzadzen
przypominajacych nowoczesne maszyny chirurgiczne. Oprdcz tego na specjalnym podescie
lezy stara ksigga z makabryczna ilustracja na oktadce przedstawiajaca pocwiartowanego



cztowieka. Jej otwarcie wymaga testu Odwagi o ST 15 — porazka, oprocz utraty karty z reki,
oznacza kare -1 do wszystkich testow, ktore bohater bedzie wykonywal, bedac w tym
pomieszczeniu. Grimuar jest dziennikiem z badan nad stworzeniem ozywienca —
nieboszczyka, ozywionego z pomoca technologii. Zapiski koncza si¢ zdaniem: ,, Nastala
wreszcie noc, w ktorej ja, doktor Stiepen Bethlen, pokonatem moc smierci!”. Ktéry§ z
bohaterow lub mieszkancow wioski zauwazy, ze naukowiec nosi to samo nazwisko co Gabor.
Ktory to jakby zapadt si¢ pod ziemig...

Punkt kulminacyjny: zblizajacy si¢ odglos cigzkich krokow, dochodzacy z dalszej
czeSci podziemi, wystraszy jeszcze niedawno tak bojowo nastawionych mieszkancow
Rékoczi. Po chwili z mrokow wytoni si¢ Gabor. Widaé, ze ukryta jest za nim jaka$ wysoka
posta¢. Bethlen iscie grobowym glosem wyjawi, ze jest potomkiem doktora Stiepena. Gdy
dowiedziat si¢ o przybyciu do zamku Heinricha, postanowil wykorzysta¢ okazj¢ i przejac
swoje ukryte w twierdzy dziedzictwo. Bohaterowie moga mu si¢ przeciwstawi¢ — w takim
wypadku ryzykuja, Ze zgina i stang si¢ pierwszymi ofiarami Géabora, Wiadcy Smierci (jak
sam siebie nazwal). W tym momencie z ciemnosci za jego plecami wyjdzie ozywieniec, ktory
rzuci si¢ na bohateréw (walka va banque: ozywieniec i1 Gabor Bethlen).

Rozwigzanie: Po zdemaskowaniu Gabora i1 ostatecznym rozwiazaniu tajemnicy
zamku Heinrich begdzie mogt spokojnie zajac si¢ spelnianiem ostatniej woli wuja. Mieszkancy
wioski z ochota pomoga mu w tym zadaniu. Kto wie, moze za parg lat nawiedzony zamek
1 ukryta w jego podziemiach aparatura stang si¢ jedna z atrakcji turystycznych Czarnoborza.

Jezeli natomiast Bethlen, wraz ze swym nieumartym stuga, pokona bohateréw, stanie
si¢ wladca twierdzy. Rakoczi czekaja cigzkie lata, gdyz po zglebieniu sekretow doktora Gabor
stanie si¢ naprawd¢ potgzna osoba, sprawujaca rzady terroru. Pokonanie go na jego wtasnym
terenie bedzie naprawdg wymagajacym zadaniem.



Statystyki przeciwnikow
Miot lamperii — PG s. 417

Ozywieniec — jak Nekrogolem (PG s. 436), ale z ponizszymi zmianami:
e Zamiast pily tarczowej zdolnos¢ olbrzymie pigsci — za podbicie: powalenie;
* Szwy — trafienie manewrem celny cios pozbawia ozywienca jednej kosci w nastepnej
akcji.

Gabor Bethlen

Cho¢ z pozoru wydaje si¢ spokojny i charyzmatyczny, Gébor to tak naprawde
cztowiek na skraju szalenstwa. Gdy dowiedzial sig, czym zajmowala si¢ jego rodzina,
postanowit poswigci¢ si¢ nekromancji i odzyska¢ zamek w Rékoczi. Stuzyt jako lekarz
polowy w oddzialach Nieumarlej Rzeszy, lecz zdezerterowat w ostatnich latach wojny,
Zachowatl jednak rézne kontakty wsrod wysoko postawionych wotanczykdéw, ktorzy jego
zdolnosciom — lekarskim i nekromanckim — zawdzigczali zycie. Dzigki nim dowiedziat si¢
o Heinrichu i utozyl plan przejgcia zamku.

DomysIna konfrontacja: walka.
Przeciwnik, cztowiek, pula 2k10; odpornos¢: 3.

Zdolnosci:
* Szalony naukowiec: Gabor, pasjonat nekromancji, doskonale zna punkty witalne
na ciele cztowieka — gdy trafia z podbiciem, powoduje utrat¢ dodatkowego znacznika;
* Nekromanta-technomanta: moce tarcza fizyczna oraz uderzenie;
* Gadzety: strzykawka (zasigg $redni, za zeton: oszotomienie), skalpel (atak +3%*,
otwarcie);
* Manipulator: bez kar moze uzywac perswazji i ekspresji w walce.

Walka: skalpel 12*/9+, strzykawka 6/10+; obrona 16. Szalony naukowiec, manipulator.
Poscig: wysportowanie 6/9+; wytrwatos¢: 16.
Dyskusja: perswazja 9/9+, ekspresja 6/9+; pewnos¢ siebie: 14.



