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Prawdziwe milosierdzie

Witaj Mistrzu. Masz przed soba zarys
przygody, ktora do wesolych nie nalezy, za to
pozwoli okresli¢, jak bohaterowie Twoich
graczy rozumieja mitosierdzie. Nie jest ona
tatwa do poprowadzenia i bedzie wymagac od
Ciebie dobrej znajomosci scenariusza a takze
gotowosci  do  improwizacji.  Zanim
przystapisz do gry i wprowadzisz bohaterow
migdzy senne, pokryte $niegiem chaty wioski
Bagen, przeczytaj ponizszy tekst w calosci co
najmniej raz 1 upewnij sig, ze wszelkie
powiazania  migdzy  wydarzeniami 1
postaciami sa dla Ciebie klarowne. Zapoznaj
si¢ z opisami BN 1 historia wioski by uniknaé
zaskoczenia  podczas  gry. Struktura
scenariusza pozwala BG na duza swobode —
moga uda¢ si¢ dokad zapragna i wchodzi¢ w
interakcje z dowolnymi  postaciami
niezaleznymi. W kazdej chwili moga podjac
krytyczne dla scenariusza decyzje, a Ty
musisz by¢ na to gotowy. Jednoczesnie
powiniene$ pamigta¢ o chronologii wydarzen
niezaleznych od poczynan BG. Ponizszy tekst
przedstawia  najbardziej prawdopodobny
przebieg wydarzen, jednak powszechnie
wiadomo, Ze inwencja graczy nie zna granic,
nie nalezy wigc zbyt mocno trzymacé sig
przedstawionego schematu. Zycze, aby
rozgrywanie tej przygody obfitowato w wiele
wrazen, rozterek i dramatycznych wyborow.
Taki wlasnie ma by¢ ten scenariusz.

Uwagi poczatkowe

Scenariusz  przeznaczony jest do
rozegrania w zimowe]j scenerii. Potozenie
geograficzne  wioski Bagen nie jest
szczegOlnie istotne. Ja umiescilem ja w
Wielkim Lesie, w prowincji Talabekland,
jednak z powodzeniem moze ona znajdowac
si¢ w kazdej innej czgSci Imperium. Las i
sroga zima — to jedyne niezbedne elementy
scenerii.

Powdd, dla ktorego BG przybywaja do Bagen
moze by¢ dowolny i nie ma znaczenia dla
przebiegu tej  przygody.  Najprostsze
rozwiazanie zaklada, ze Bagen jest jedna z
osad mijanych przez BG podczas podrézy. Z
pewnoscia chgtnie skorzystaja z gosciny po

dhugich i mozolnych wedrowkach
zasniezonymi traktami Imperium. Jesli
obawiasz si¢, ze BG moga nie zechcie¢
pozostaé w wiosce wystarczajaco dhugo,
zastosuj lekkie $rodki przymusu w postaci
$niezycy lub drobnych odmrozen, ktore
powinni wygrza¢ przez kilka dni.

Celowo nie zamieszczam map okolicy ani
statystyk BN. Ograniczam si¢ jedynie do
krotkiego scharakteryzowania wazniejszych
miejsc 1 postaci.  Wspodlczynniki BN
dobierzesz, drogi Mistrzu, wedle wtasnego
uznania, majac na uwadze mozliwosci
prowadzonej druzyny.

Jesli masz w zwyczaju okrasza¢ swoje sesje
muzycznym podktadem, postaraj si¢ o jakies$
spokojne, odrobing melancholijne motywy
jako tlo dla wigkszosci przygody. Poznie;j,
gdy akcja troch¢ przyspieszy, mozna
odtworzy¢  jaki§ bardziej dynamiczny
podktad.

Bagen — siolo wsrod swierkow

Wsrod $nieznych zasp 1 zmarznigtych
drzew majaczy senna wioska Bagen. Waskie
stupy czarnego dymu unosza si¢ z kominéw
kilku chat. W sercu wioski wznosi si¢ kaplica
Sigmara zbudowana z kamiennych blokow
noszacych  widoczne znamiona  czasu.
Mieszkancy osady to pracowici, zahartowani i
poczciwi ludzie. Oprécz rdzennych obywateli
Bagen, osad¢ zamieszkuje takze duza liczba
uchodzcow z sasiednich wsi zniszczonych
podczas Burzy Chaosu. Wiesniacy nie maja
latwego zycia, ale robia co moga, by
przetrwa¢ w tych surowych warunkach.
Mimo trudnych czaséw, staraja si¢ by¢
zyczliwi 1 pomocni, co jest w duzej mierze
zashuga kazan Faustusa, mtodego kaplana
Sigmara, ktory jest opiekunem kaplicy.

Najokazalsze gospodarstwo we wsi
nalezy do wdjta 1 petni role gospody, miejsca
spotkan i narad. Pozostale domostwa, wtulone
w $niezne pierzyny, tworza ciasny krag.
Osada otoczona jest solidna, drewniang



palisada, ktora ma chroni¢ mieszkancow
przed wyglodniata dzika zwierzyna i1
wszelkimi innymi nieproszonymi gos$¢mi.

Jako Ze wioska znajduje si¢ w poblizu
szlaku, mieszkancy przywykli do obcych
podréznych szukajacych u nich noclegu 1
strawy. Nie wyzbyli si¢ jednak podejrzliwosci
1 ostrozno$ci.

Zarobic¢ na zyczliwos¢

Przybycie BG do Bagen wzbudzi
zainteresowanie wie$niakow, poniewaz tej
zimy szlaki sa wyjatkowo nieprzyjazne i
nawet najwytrwalsi podrézni wola przeczekaé
fale mrozéw i $niezyc z dala od dzikich
ostgpow. BG beda mieli szans¢ na
uzupetnienie zapasOw, ogrzanie si¢ przy
ogniu w gospodzie oraz na spgdzenie kilku
nocy pod strzecha u zyczliwego gospodarza.
Wiesniacy nie zadaja duzej zaplaty w
monecie. Znacznie bardziej cenia sobie
jednak pomoc przy codziennych
obowiazkach. Jesli wigc BG chca sobie
zaskarbi¢ zyczliwo$¢ mieszkancow, musza
odtozy¢ na bok dume i przez pewien czas
wie$¢ obfitujacy w trudy 1 zndj zywot
zwyktego  wiesniaka.  Rabanie  drew,
oprawianie zwierzyny, palenie w piecach,
wzmacnianie palisady i tym podobne zajecia
beda wypeltniaty czas pobytu BG w Bagen. W
zamian za to podrézni moga liczy¢ na ciepta
strawe, ogrzewana izbg, kapiel i przychylne
spojrzenie mieszkancow wioski.

Mistrzu, postaraj si¢ opisac¢ swoim
graczom rutyne wiejskiego Zycia tak, by ich
nie znudzié, a Zeby poczuli wiez z
mieszkancami wioski. ObudZz w nich szacunek
dla ludzi, ktorzy na Zycie nie zarabiajq
mieczem, a ciezkq pracq golymi rekami,
okupionq wieloma wyrzeczeniami, bolem i
niewygodaq.

Historia powolania

BG z pewnoscia beda mieli okazje
porozmawia¢ z lokalnym kaptanem Sigmara —
bratem Faustusem. Dowiedza sig, ze kaplica
Sigmara jest znacznie starsza niz sama
wioska. Przed laty, zanim jeszcze powstata

wioska Bagen, pelnila ona jedynie rolg
przydroznego  ofltarzyka, przy  ktéorym
wedrowcy mogli prosi¢ kaptana — opiekuna o
btogostawienstwo na podréz. Niezwykta aura
tego miejsca sprawita, ze z biegiem czasu, w
okolicach kaplicy zaczgli zatrzymywaé sig
znuzeni wtoczedzy, banici, i ludzie spragnieni
bliskosci §wigtego przybytku. Powstata w ten
sposob osada szybko przerodzita si¢ w mala
wioskg 1 przetrwata po dzi§ dzien. Sama
kaplica liczy sobie bez mata pot wieku. Od
samego poczatku opiekowal si¢ nia ojciec
Nikodem, az do czasu gdy, 10 lat temu, po
niewyjasnionym zaginigciu, zastapil go
obecny opiekun. Brat Faustus, pytany o ojca
Nikodema wyraznie posmutnieje i baknie, ze
to gorzka historia, ktérej nie czuje si¢ na
sitach opowiada¢. Wigcej na ten temat nie da
si¢ z niego wyciagna¢. Gotéw jest jednak
krétko opowiedzie¢ swoja historig.

Brat Faustus na ochotnika zglosit si¢
do opieki nad ta kaplica, gdy dowiedzial sig,
ze ojciec Nikodem zaginal. Nie bylo wtedy
zbyt wielu chetnych do postugi na takim
odludziu. Inni nowicjusze Sigmara szeptali
miedzy soba dziwne rzeczy, podsycane
plotkami o zniknigciu ojca Nikodema.
Uznawali przydziat do tej kaplicy za pechowy
lub wrgcz przeklety. Brat Faustus, wowczas
jako 20 letni mtodzieniec, ochoczo podjat si¢
tej trudnej misji przepelniony checia niesienia
pomocy osieroconemu przez ojca Nikodema
ludowi Bagen. Od 10 lat opiekuje si¢ kaplica 1
mieszkancami wioski, z dala od ociekajacych
ztotem oltarzy w miejskich $wiatyniach.

Legenda o dzieciozercy

BG z pewnoscia zechca dowiedzie¢
si¢ wigcej o tajemniczym losie ojca
Nikodema. W tym celu powinni delikatnie
popyta¢ mieszkancow wioski. Wszyscy
niech¢tnie mowia na ten temat. Jednak
odpowiednio  zachgceni do  opowiesci
wiesniacy uracza BG jezaca wlosy historig o
potworze, jakim rzekomo stal si¢ ojciec
Nikodem.

Pytani o ojca Nikodema wie$niacy zgodnie
orzekna, ze byt on czlowiekiem o zlotym
sercu, prawym, skorym do wszelkiej pomocy



i gotowym do wyrzeczen. Zawsze niost
pomoc tym , ktorzy byli w potrzebie, a stowa
otuchy tym, ktorym pomoc juz si¢ nie dato.
Zyt w ubostwie, zdolny do dzielenia sie
swymi zapasami z mieszkancami wioski gdy
nastawaly cigzkie czasy. Odprawiat kazania
krzepiace serca ludu, btogostawit
matzenstwom i odbieral porody. Byl kims$
wigcej niz tylko opiekunem kaplicy, byt
niczym kochajacy ojciec 1 dobry pasterz,
ktory nigdy nie pozostawal obojetny na
ludzka niedole. Mieszkancy Bagen, wszyscy
bez wyjatku, kochali go az do chwili, gdy
wszystko tragicznie si¢ odmienito...

Nikodem zniknat 10 lat temu. Bez Zadnego
ostrzezenia, bez pozegnania, po prostu
odszedt ktoérej§ nocy... Tej samej nocy
zagingtlo nowonarodzone dziecko Pietra i
Magdy. Mieszkancy, gdy tylko dowiedzieli
si¢ o zniknigciu niemowlgcia, ruszyli na
poszukiwania.  Odnalezli  $wiezy  trop
biegnacy wzdluz droézki prowadzacej do
pobliskiej chatki weglarza. Slad wiédt do
wielkiego, starego wiazu o roztozystych
korzeniach, nastgpnie wil si¢ pomigdzy
zaro§lami 1 niknal w glebokim borze.
Wiesniacy, cho¢ krzepcy, zrezygnowali z
poszukiwan w strachu przed le$nymi
bestiami. Wing za znikniecie dziecka
obarczono wigc nieszczgsnego weglarza
Gustawa, ktory miat tego pecha, ze mieszkat
nieopodal sam w le$nej chatce i w dodatku
“cieszyl” si¢ opinia odludka i dziwaka.
Rozwscieczona ttuszcza wywlekta biedaka z
jego domostwa i1 omal nie dokonala na nim
samosadu. W ostatniej chwili wstawili si¢ za
nim rodzice zaginionego dziecka 1 wsciekty
lud niechgtnie ustapit. Od tamtej pory Gustaw
odmienit si¢ — zdziwaczal jeszcze bardziej,
zaczat si¢ jakaé, a jego kondycja psychiczna
ulegta wyraznemu pogorszeniu. Nadal jednak
byt w stanie wypala¢ wegiel, pozwolono mu
wigc zosta¢ w chatce 1 robi¢ swoje.

Po dhlugich i1 goracych debatach, rada
wioski ze smutkiem uznata, Ze za porwaniem
musiat sta¢ ojciec Nikodem. Starszyzna osady
orzekta, Ze najwidoczniej na staro§¢ kaptana
dopadto szalenstwo 1 obsesja na punkcie
mlodosci.  Dalsza  legenda  powstata
samoczynnie: szalony staruch porwat dziecko

by przedtuzy¢ swoj zywot. Aby tego dokonac
zapewne musial zje$¢ niewinne dzieci¢ i
odprawi¢ plugawy rytuat by odebra¢ mu
duszyczke. Niektorym mieszkancom cigzko
byto pogodzi¢ si¢ z takimi zarzutami wobec
poczciwego 1 szlachetnego ojca Nikodema.
Dwa lata pdzniej ich watpliwosci zostaly
rozwiane, gdy znikneto kolejne niemowlg.
Nalezato do Jadzki — rozpustnej dziewki,
ktéora  poszta pod pierzyng  wojem,
goszczacym krotko w Bagen. Podobnie jak
poprzednio, tropy porywacza wiodly do
starego wiazu 1 potem dalej, gleboko w
ciemna kniej¢. Blady strach padt na
mieszkancow wioski. Rodzice nie spuszczali
z oczu swoich pociech. W napigciu
wyczekiwano kolejnego najscia porywacza
dzieci. I doczekano sig.

W rok po tym uprowadzone zostalo
kolejne dziecko. Tym razem byl to 7 letni,
chorowity Fryc, syn Bogny — wdowy po
garbarzu Arturze, ktory powiesil si¢ niegdy$
na belce od stropu (jesli BG bgda dociekliwi
dowiedza si¢ ze stalo si¢ to niedlugo po
narodzinach Fryca).

Trzy lata pdzniej znika kolejne
niemowl¢ zaraz po tym jak Zona grabarza
Grzegorza urodzita je w meczarniach 1
wkrotce po tym zmarta.

Kolejne dziecko przepadio nastgpne
trzy lata po tym. Jego rodzice w niedlugim
czasie od tego zaj$cia opuscili wioskg¢ na
zawsze.

Ostatnie porwanie mialo miejsce
catkiem niedawno, niewiele ponad dwa
miesiace temu. Dziecko urodzila mloda
dziewczyna — Steffa, mieszkajaca ze swoja
matka Gertruda. Ojciec dziecka nieznany.

Wszystkie  porody odbieral brat
Faustus, biegly w sztuce medycznej oraz
wspomagany przez uzdrawiajaca moc
Sigmara.

Podobno w sasiednich wioskach, ktore
obecnie zroOwnane sa z ziemia po Burzy
Chaosu réwniez dochodzito do uprowadzen
dzieci. Te informacje BG moga potwierdzi¢



rozmawiajac z uchodzcami z tych wsi
osiadlymi w Bagen. Wszyscy zgodnie
twierdza, ze zaginigcia dzieci rozpoczely sig
od chwili zniknigcia ojca Nikodema.
Weczedniej takich przypadkow nie
stwierdzono.

Ludzie szepcza, ze to ojciec Nikodem,
odmieniony w potwora przychodzi by ngkac
mieszkancow wioski. Podobno zjada zywcem
dzieciatka by zaspokoi¢ swodj palacy glod
swiezej 1 niewinnej krwi. Kryje si¢ gtgboko w
kniei 1 czeka na dogodna okazje by
uprowadzi¢ kolejne dziecko.

Mistrzu, odegraj opowiesci
wiesniakow tak, by nadac legendzie jak
najbardziej ztowrogi wydzwiek. Mieszkancy
sq przekonani, ze ich wioske terroryzuje
bestia z piekla rodem. Na wspomnienie ojca
Nikodema, zabobonni ludzie spluwajq przez
ramie lub czyniq dfoniq ochronny znak
Sigmara. Postaraj sie przekona¢ BG, ustami
przesqdnych wiesniakow, ze potwora nalezy
wytropic¢ i ubié, a truchito najlepiej spali¢ na
proch i zakopac gleboko pod ziemiq.

Rodzice zwykli straszy¢ swoje dzieci

opowiesciami o tym okrutnym stworze jednak
teraz zagrozenie stalo si¢ zbyt realne.
Strwozeni o swe pociechy postanowili co$
uczyni¢. Po ostatnim porwaniu zwotali narade
w gospodzie i1 uradzili, Ze nalezy sprowadzi¢
do wsi cztowieka bieglego w tgpieniu
wszelkiego plugastwa. Zdecydowano, ze
trzech ochotnikow wyruszy do najblizszego
wielkiego miasta by prosi¢ w $wiatyni
Sigmara o interwencj¢ towcy czarownic. W
wyprawie wzigli udzial: Klaus — syn samego
wojta oraz Mitko 1 Sauer — jego dwaj
ziomkowie, synowie mysliwego. Wyruszyli
jakie$ dwa miesigce temu.
Brat Faustus nie zajal jednoznacznego
stanowiska wobec tematu sprowadzania do
wsi towcy. W glebi duszy byt przekonany, ze
stracitaby na tym cala spolecznos¢, gdyz
fanatyczny zapal towcoOw czarownic nieraz
wykracza  poza  granice = moralnosci,
sprawiedliwosci 1 mitosierdzia. Ledwie miat
odwage by sam przed soba przyzna¢ si¢ do
tych obaw, zatem przenigdy nie zdobylby si¢
na to, by publicznie je wyjawic.

Obecnie  mieszkancy  Bagen =z
wytesknieniem oczekuja powrotu trzech
wybrancéw w towarzystwie czlowieka, ktory
miatby przerwa¢ pasmo porwan i uwolni¢
Bagen od dzieciozercy.

Dom na odludziu

Ktorego$ ranka brat Faustus poprosi
BG o przyniesienie wegla drzewnego z chatki
weglarza znajdujacej si¢ glgbiej w  lesie.
Mieszkancy wioski niech¢tnie tam chodza bo
uwazaja Gustawa za polgtowka. Poza tym
dobrze pamigtaja jak  probowali  go
ukamienowa¢, pochopnie posadziwszy o
porwania niemowlat. Drgczeni wyrzutami
sumienia, w miar¢ mozliwos$ci, staraja si¢
trzymac¢ od niego z daleka.

Drozka wiodaca do chatki weglarza
jest waska, kreta 1 rzadko uczgszczana.
Prowadzi przez
geste zarosla i przechodzi tuz obok starego
wiazu o roztozystych korzeniach. Atmosfera
tego owianego zlowroga tajemnica miejsca
ma w sobie co$ niepokojacego.

Pora postraszyé troszke BG. Niech
jeden z nmich oczami wyobrazni ujrzy
kostropate lapska, ktore ukrywajq posrod
plataniny korzeni jakies biate zawiniqtko.
Niech inny BG zwroci uwage, na nienaturalng
cisze panujqcq w tym miejscu. Zamilknij na
dobrq minute i daj graczom odczuc groze tego
miejsca. Spraw, by BG poczuli sie niepewnie i
we wiasciwym momencie wrzasnij graczom
prosto w twarze. Gdy zdebiali bohaterowie
chwycq za bron, opisz im gluszca, ktory
niezgrabnie podrywa sie do lotu z pobliskich
zarosli. To omn byl sprawcq catego
zamieszania. Jesli zechcesz, mozesz
podobnych trikow zastosowac wiecej, jednak
nie przesadzaj z nimi. Chodzi o to, by BG
nabrali niecheci do tego upiornego drzewa.
Wszystko po to, by bali sie jeszcze bardziej
gdy przyjdzie im tu wroci¢c w znacznie mniej
przyjemnych okolicznosciach.

Jakie§ dwiescie krokéw po minigciu
starego wiazu, spomigdzy drzew da si¢
dostrzec chatke z dobudéwka na drewno.
Bojazliwy Gustaw nie bedzie zbyt che¢tny do



otwierania drzwi obcym, ale jesli BG beda
odpowiednio tagodni (lub bardzo grozni) w
koncu wpusci ich, dzierzac w garsci solidna
pate 1 wyda worki wegla. Jesli BG uda sig
wciagna¢ Gustawa w rozmoweg ten, jakajac
sig, opowie, ze czasami styszy jakie§ szmery
dobiegajace z lasu od strony wiazu. Czgsto w
nocy miewa tez wrazenie, ze co$ podchodzi
bardzo blisko jego chatki i skrobie, skrobie,
skrobie... Bywa, ze rankiem Gustaw zauwaza
porozrzucane w drewutni polana. Kiedy$ tez
znikngla mu siekiera. Szukal jej wszedzie 1
nie bylo po niej ani $ladu. Kilka dni pdzniej
odnalazl siekierg stojaca na swoim miejscu w
drewutni. Gustaw jest gieboko przekonany o
tym, ze jego chatkg¢ nocami nawiedza le$ne
licho.

Mistrzu, Twoi gracze zapewne odbiorg
opowiesci  Gustawa  jako  mamrotanie
szalenca. Jest w niej jednak wiecej prawdy,
niz mogtoby sie wydawac.

Powrot bohaterow

Nastepnego poludnia w wiosce da si¢
stysze¢ okrzyki rado$ci. Szlakiem podaza
grupa  wedrowcéw  prowadzona  przez
cztowieka na koniu. Syn wojta powrdcit z
misji w towarzystwie towcy czarownic -
Sigismunda Krantza 1 kilku ochotnikow.
Niestety, jeden z syndéw mysliwego nie
powrocit z wyprawy, a drugi, cigzko ranny,
niesiony jest na prowizorycznych noszach.
Ludzie wiwatuja na cze$¢ mtodego Klausa a
brat Faustus przyglada si¢ calemu zajsciu
ponuro. Ranny Mitko jest czym predzej
uktadany w kaplicy i kaptan otacza go opieka.
Mitko zostal cigzko raniony w starciu ze
zwierzoludzmi. Sauer nie przezyt tej walki.

Trzej ochotnicy towarzyszacy lowcy
czarownic to hatasliwe 1 wulgarne zbiry.
Wszyscy sa poszukiwani listami gonczymi za
dezercj¢ z garnizonu w Wolfenburgu. Kazdy
z nich doprowadzony przed sad wojskowy
jest wart 10 ztotych koron, za$ ich glowy
wycenia si¢ na 5 zlotych koron. Aktualnie
chroni ich jednak autorytet towcy czarownic.
Sigismund Krantz zada dachu nad glowa oraz
strawy dla siebie 1 swoich ludzi. Jesli BG
korzystali z pokoju w gospodzie, sa grzecznie

proszeni przez gospodarza o jego zwolnienie.
Jesli  utrzymywali  dobre  stosunki z
mieszkancami, to moga liczy¢ na to, ze ktorys
z wie$niakow ugosci ich u siebie.

Obecnos¢ trzech maruderow jest
ucigzliwa dla kazdego w wiosce. Zbiry od
razu kaza wytoczy¢ beczki piwa, upichcié
najlepsza pieczen 1 przygotowaé ciepte
barlogi. Na kazda probg sprzeciwu czy
krytyczna uwagg reaguja bardzo gwattownie.
Zadna dziewka w ich poblizu nie moze czué
si¢ bezpieczna. Pozwalaja sobie na wiele,
$wiadomi, ze nikt nie odwazy przeciwstawic
si¢ pachotkom towcy czarownic. Swietnie sie
bawia, prowokujac kogo popadnie do bojki.
Szczegdlnie  obecnos¢  BG,  zapewne
uzbrojonych, dziata na nich jak ptachta na
byka.

Po  krétkim  odpoczynku  towca

rozpoczyna przesluchiwanie mieszkancow
wsi. Nie patyczkuje si¢ z nikim i wobec
opornego rozmowcy nie zawaha si¢ uzy¢
argumentéw takich jak grozba tortur czy
stosu.  Krytykuje brata Faustusa za
opieszalo$¢ 1 grozi, iz doniesie wysokim
kaptanom o zaniedbaniu obowiazkéw przez
miejscowego duchownego (wszak nalezato
wezwac towce czarownic juz po pierwszym
porwaniu!). Sigismund Krantz czuje sig¢ w
Bagen zupelnie bezkarny 1 uznaje si¢ za
cztowieka stanowiacego prawo.
Réwniez BG poddani zostang przestuchaniu.
Pytania bgda dotyczy¢ wszystkich sfer zycia
BG, ich powiazan, celu podrozy, rodziny i
stosunku do kosciota Sigmara.

Drogi Mistrzu, postaraj sie
przeprowadzi¢  przestuchanie BG w  taki
sposob, aby byto ono dla nich jak najbardziej
ucigzliwe. Niech Sigismund pyta ich o
wszystko, o co nie chcieliby by¢ pytani. Niech
drqzy z pozoru najmniej istotne tematy
rodzinne, niech docieka najintymniejszych
szczegolow ich Zycia, niech pyta o przyjaciol,
rodziny,  kochanki.  Niech czepia sie
najmniejszego zajgkniecia czy przejezyczenia.
Niech przyglada sie znamionom i bliznom.
Podejrzliwosé¢ i paranoja to jego dominujqce
cechy. Zrob wszystko, by BG nie czuli sie
bezpiecznie w obecnosci Sigismunda.



Dzien przyjazdu towcey i jego $wity do
Bagen powinien by¢ dniem, w ktéorym
chwilowa rado$¢, wywotana pojawieniem sig
wybawcow, ustgpuje napigciu 1 strachowi
przed gniewem Kranzta i kltopotami ze strony
jego podwitadnych.

Krzyk w ciemnos$ciach

MrozZna noc. Jest tak zimno, ze wydaje
si¢, 1z nawet wiatr zamarzt i1 lodowate
powietrze ani drgnie. Duze ptatki $niegu
niespiesznie opadaja na ziemig. Jest cicho.
Bagen pograzone jest w glgbokim $nie. Psy
pochowaly si¢ gigboko w swoich budach, a
ludzie okryci pierzynami szybko pozasypiali
w oczekiwaniu na nadejScie dnia. Nawet
maruderzy, ktorzy tggo sobie wypili, posneli
na lawach w gospodzie.

Nagle cisz¢ nocy  przeszywa
przeciagly krzyk, zaraz potem nast¢pny. Po
nim jeszcze dwa, ktore wyrywaja BG ze snu.
Zdaja si¢ dobiega¢ z lasu i wydaja si¢ by¢
wrzaskami  kogo$§ bardzo przerazonego.
Lowca czarownic w pelnym oporzadzeniu,
otulony plaszczem, pojawia si¢ na wiejskim
placu. BG zapewne takze zechca zbadaé
przyczyng tych halasow. Sigismund Krantz
brutalnie budzi swoich pachotkow, ktorzy
polprzytomni i z bolacymi gtowami wytaczaja
si¢ przed gospodg. W kilku chatach zapalaja
si¢ tuczywa, niektorzy z wiesniakéw wylegaja
przed swe domostwa. Psy ujadaja wsciekle.
Trzeba sprawdzi¢ co si¢ stalo. Krantz
kopniakami w zadki popedza swoich
poplecznikow i zacheca BG do udania sig
wraz z nim. Wszak kazdy, kto potrafi wtada¢
orezem moze przyda¢ si¢ tam w lesie. Zaden
z wie$niakOw nie wyruszy wraz z nimi.

Krzyki ustaty. W tej przeklgtej ciszy
BG wraz z towca i jego pomocnikami brna
przez chaszcze. Maruderzy sa przerazeni,
zmarznigci 1 otgpiali. Odzywaja si¢ w nich
pierwotne lgki, ktére daja o sobie zna¢ tym
bardziej, im mocniej probuja dodawac sobie
otuchy.

Mistrzu, opisz w tym miejscu
pachotkow towcy jako przestraszone bydleta
zagubione w gluszy. Ich dziarskie miny

zostaly zmyte z niegolonych ryjow przez
niepewnoS¢ i strach. Stychaé jak szczekajq
zebami, nie zna¢ czy z zimna czy ze strachu.
Ich driqce ze zgrozy serca nie mogq mierzy¢
sie z pierwotnq potegq milczqcego i
spowitego ciemnosciq lasu. Niech driqcymi
glosami dodajq sobie nawzajem otuchy
podsycajqc  jedynie panujqcq  atmosfere
niepewnosci. By¢ moze ich lek udzieli sie
takze BG. Jesli tak — tym lepiej. W tym
miejscu, jesli taka bedzie Twoja wola, Krantz
moze zdecydowac, ze nie bedzie mial pozytku
ze szczekajqcych zebami  pomocnikow i
odprawi¢ ich z powrotem do wsi. Nie jest to
zabieg obowiqzkowy, ale moze wplynqc¢ na
ksztalt ostatecznej konfrontacji.

Sigismund Krantz, niczym gonczy

pies weszacy zdobycz, sunie przez zaro$la
wytrzeszczajac oczy w ciemno$¢. Jego
skupione oblicze jest maska olbrzymiego
napigcia.
Grupa wkracza w okolice starego wiazu,
ktorego sylwetka zlewa si¢ z panujaca wokot
ciemnoscia. Jedynie rozlozyste, poplatane
korzenie wyraznie odcinaja si¢ na tle $niegu,
tworzac groteskowe wzory rodem z sennego
koszmaru. W noc taka jak ta, groza tego
miejsca jest niemal namacalna. Wtem
wyraznie stychaé trzask tamanych gatezi. Co$
lub kto$ szybko przedziera si¢ przez kniejg w
kierunku BG. Stycha¢ nieregularne sapanie i
charczenie. Lada moment co$§ wypadnie z
zarosli. Krantz przygotowuje si¢ do odparcia
ataku, a jego pomocnicy (o ile Krantz ich
wczesniej nie odestal) szarpia si¢ z mieczami
przymarznigtymi do pochew. Nagle z kniei
wypada zziajany 1 przerazony Gustaw,
zmgczony do granic mozliwosci. Jesli BG w
por¢ nie zareaguja, nerwowy Krantz nadzieje
weglarza na miecz. Je$li jednak BG nie
dopuszcza do tego, zdyszany weglarz po kilku
chwilach odzyska mowg i zacznie niesktadnie
opowiada¢ o czarcie, ktory nawiedzit go w
chacie. Twierdzi, ze stwor byl szybki i
zwinny, a gdy Gustaw zamachnat si¢ na niego
siekierg ten sypnal mu w twarz garscia trocin.
Przerazony rzucit si¢ wigec do ucieczki w
ciemna noc 1 wrzeszczac gnal przed siebie, az
w koncu wpadt na BG.

Ustyszawszy t¢ opowie$¢ towca czarownic



odprawi weglarza do wsi i ponagli ekipe,
ktéra czym predzej ruszy do chatki. Drzwi
otwarte sa na osciez, a z izby dobiegaja jakie$
hatasy.

Lowca wtargnie do chatki rozkazujac BG by
odcigli wszelkie drogi ucieczki. W izbie
gléwnej krzata sig istota, ktora swa forma
nieco przypomina czlowieka, jednak wielki
kolczasty grzebien sterczacy z plecéw stwora,
tuskowata skoéra, ostre zgby i pazury budza
uzasadnione watpliwosci co do pochodzenia
istoty. Dojdzie do krotkiej walki, a zwinny 1
szybki stwor bedzie raczej unikal cioséw niz
je zadawal.

Nie wolno dopusci¢ by istota zostata
zabita! Walka powinna trwaé dopoki mutant
nie zostanie ramiony i wowczas, niezaleznie
od wysitkow BG, zbiegnie w las wykonujqc
efektowne ewolucje akrobatyczne. Wiem, Ze
nie jest to lubiany zabieg w RPG. Postaraj sie
tak rozegra¢ sytuacje, by gracze nie
zorientowali sie, Ze padli ofiarq dziatania
deus ex machina. Opisz graczom nieludzkq
zrecznos¢ i szybkos¢ stworzenia, ktore bez
sladow zmeczenia plgsa po izbie czepiajqc sie
Scian i sufitu. Mutant wykonuje graniczqce z
niemozliwymi ewolucje, co mozesz
odzwierciedli¢ poprzez np. modyfikator — 20
do wszystkich prob trafienia w stwora.

Po starciu stwoér umyka w las znaczac
slad swojej wucieczki posoka. Lowca
czarownic ruszy w poscig, a BG zapewne
begda mu towarzyszy¢. Krwawy trop prowadzi
gleboko w ciemna 1 dzika kniejeg...

Wioska pot¢pionych

Podazajaca krwawym tropem grupa
dotrze wreszcie na obrzeza polany potozone;j
w malej kotlince. Ich oczom ukaze si¢
dziwaczna osada — karykatura wioski. W jej
sktad wchodza kartowate chatki kryte
grubymi futrami, szalasy i $niezne domki. Tu
1 owdzie pala si¢ male ogniska. Da si¢
dostrzec kilka sylwetek krzatajacych si¢ przy
ogniu. Wigkszos¢ =z nich ksztaltem i
rozmiarami przypomina dzieci jednak na ich
ciatach, nawet przy tak stabym oswietleniu,
widoczne sa wyrazne deformacje. Przy
jednym z ognisk wida¢ réwniez starego

cztowieka opatrujacego ranne stworzenie,
ktéore =BG rozpoznaja jako mutanta
napotkanego w chatce weglarza. Da sig
stysze¢ strzgpy rozmowy:

- Tyle razy powtarzalem ci, ze wypady w
poblize wioski skoncza si¢ dla ciebie Zle.
Moze to nawet zagrozi¢ nam wszystkim.
Musiate$ si¢ uprze¢ i1 dopia¢ swego. To teraz
masz. Szczesliwie, to tylko powierzchowna
rana. Kim byli ludzie, ktorzy ci to zrobili?
Czy byli z wioski?

- Nie wiem, nie widzialem dokladnie. Catly
czas fikatem i uciekatem od $wiszczacych
ostrzy. Przepraszam, ojcze, wigcej nie bede
tam biegal. — odpowiada mutant dziecigcym
glosem.

- Miejmy nadziejg, ze stary Gustaw
bezpiecznie dotarl do wioski. Musiate§ mu
napgdzi¢ wielkiego stracha. Biedny cztowiek
1 tak si¢ w zyciu wiele wycierpiat. Ech.

Lowca czarownic podekscytowanym szeptem
rozkazuje BG i swoim ludziom:

- Wyrznijcie mutantéw. Ja zajmg si¢ tym
starym renegatem. Musi by¢ zywy, zeby
stana¢ przed obliczem sprawiedliwosci!

Powiedziawszy to, wkracza na polang z
obnazonym mieczem, wotajac:

- Nikodemie! Na mocy ksiggi praw Sigmara
zabieram ci¢ przed oblicze trybunalu
kaptanskiego. Odpowiesz za  zbrodnie
bratania si¢ z pomiotem Chaosu.

Zmutowane dzieci w przerazeniu obserwuja
przybysza. Niektore szczerza kty lub wydaja
grozne syki, jednak Nikodem uspokaja je.
Stary kaptan prostuje si¢ 1 wsparty na
solidnym kiju zwraca si¢ do towcy:

- Wstrzymaj swoj gniew chociazby na chwilg,
bracie. Jaka krzywde widzisz w tym co
czynig¢, ratujac te dzieci od stosu lub
ukamienowania? Wychowuj¢ je jak wiasne
potomstwo, wpajam im nauki o prawosci,
dobroci i szacunku. Tych cech wielokrotnie
brakuje ludziom nieskazonym przez Chaos.
Nie wyglad czyni potworem, lecz uczynki.
Zapewniam cig, ze kazde z tych dzieci ma w
sobie wigcej z cztowieka niz niejeden zepsuty
dzieciak biegajacy po ulicach wielkich miast.
Okaz wigc prawdziwe milosierdzie, jako i ja
okazalem je tym dzieciom.



Lowca nie wyglada na wzruszonego. Z
chlodnym profesjonalizmem zabiera si¢ do
roboty. Reszta zalezy juz od BG...

Moga  wspomdc  Sigismunda i
eksterminowa¢ mutantow. Wowczas zadne ze
stworzen nie opusci Nikodema. Beda walczy¢
przy nim az do ostatniego tchu. Uzyja
wszelkich dostgpnych mocy jakimi obdarowat
je Chaos, by chroni¢ swego opiekuna. W
takiej sytuacji sam kaplan nie bedzie stat
bezczynnie 1 btagajac Sigmara o przebaczenie
zacznie walczy¢é. Wspierani przez towce
czarownic, BG zapewne w koncu poradza
sobie w walce ze starcem i mlodymi
mutantami. Wazne, by nie przyszto im to zbyt
tatwo. Gdy bedzie juz po wszystkim, BG
zyskaja sobie umiarkowana przychylnos¢
Sigismunda Krantza. Na tym jednak towca
nie poprzestanie. Uznawszy, ze okolica musi
by¢ przesiaknigta esencja Chaosu, skoro tyle
dzieci dotknigtych zostalo przez mutacje,
rozkaze przesiedlenie wioski Bagen. Po wielu
grozbach i ostrzezeniach ludzie ociagajac si¢ i
lamentujac opuszcza swe domostwa i wkrotce
potem strzechy stana w ptomieniach.

By¢ moze jednak druzyna wstawi si¢
za ojcem Nikodemem 1 jego zmutowang
trzodka. Wowczas moga by¢  pewni
gwattownej konfrontacji z Sigismundem
Krantzem (i jego trzema oprychami, jesli ich
przedtem nie odestat). Walka powinna by¢
krwawa i cigzka, w dramatycznym momencie
z pomoca moga przyjs¢ miode mutanty lub
sam ojciec Nikodem. Stary kaptan nie
pozwoli  jednak  zabi¢ kogokolwiek
(maruderzy dadza noge po kilku zranieniach,
Krantza trzeba naprawde cigzko rani¢ i
powali¢ na ziemig). Kiedy towca zostanie
powstrzymany, Nikodem opowie BG cala
swoja historie. Wyjawi, ze opiekowal si¢
zmutowanymi dzieémi na prosbg¢ ich
rodzicoéw, chcacych je w ten sposéb uratowac
przed niechybna $miercia. Okaze sig, ze brat
Faustus od poczatku byl wtajemniczony w
dziatalno$¢ starego kaptana. Gdy 10 lat temu
Nikodem  odebrat  porod  pierwszego
zmutowanego dziecka, postanowit uchronic¢ je
przed niechybna zagtada z rak mieszkancow
wioski. Przekonal matke, zeby oddata mu
dziecko pod opieke i zabrat je w glusze. Gdy

do wioski przybyt Faustus w zastgpstwo
Nikodema, stary kaptan czym predzej
skontaktowat si¢ z nowym opiekunem kaplicy
1 poinstruowal go, by kazde dziecko, u
ktorego stwierdzi objawy spaczenia Chaosem,
jak najpredzej wynosi¢ poza obreb wioski.
Faustus przysiagl, ze zachowa tajemnicg. Od
tej pory, gdy dochodzito do nieszczgsliwych
narodzin zmutowanego dziecka, jego rodzice
zanosili je pod stary wiaz, skad odbierat je
ojciec Nikodem. Faustus dbat o to, by
wszystko bylo zachowane w jak najglebszej
tajemnicy. Po $mierci Nikodema miat go
zastapi¢ brat Faustus, a kolejny opiekun
kaplicy miat zosta¢ wtajemniczony w ta
sekretna dzialalno$¢. W ten sposob ojciec
Nikodem pragnal wychowywaé dzieci i
pilnowa¢, by mimo odrazajacego wygladu nie
przestawaty by¢ ludzmi.

A moze Twoja druzyna w ogdle nie
zechce interweniowa¢. Wowczas Sigismund
Krantz nie bgdzie mial wielkich szans w
starciu z grupa miodych, rozws$cieczonych
mutantow.

W obu przypadkach, gdy dojdzie do
powalenia Sigismunda, ojciec Nikodem nie
pozwoli go zabi¢. Blagajac fowcg czarownic o
odejscie w pokoju i porzucenie tej sprawy,
okaze mu prawdziwe miltosierdzie. Czy
poruszy tym zimne serce Sigismunda
Krantza? To =zalezy juz tylko od Ciebie,
Mistrzu.

watki poboczne:

Ponizej zamieszczam krotkie opisy dwoch
watkow pobocznych, ktorych odkrycie nie
jest obowiazkowe, moze jednak uatrakcyjnic¢
rozgrywke 1 otworzy¢ nowe mozliwosci.

Tajemnica Klausa, syna wéjta
Klaus nie jest grzecznym chtopcem. Po tym
jak Steffa odrzucita jego zaloty zdybal ja
gdzie§ w oborze. Owocem tego gwaltu bylo
zmutowane dziecko, ktore samotnie urodzila
dziewczyna. Nikt oprocz Steffy, jej matki i
Klausa nie wie o gwalcie. Klaus zagrozil, ze
wypedzi obie kobiety ze wsi jesli sprawa sig
wyda. Chcac unikna¢ niezbyt zr¢cznej
sytuacji, Klaus ochoczo przystal na



propozycje wyprawy do Talabheim, byle
dalej od Steffy 1 wyrzutéw sumienia. Ucieszyt
si¢ takze na wies¢ o zniknigciu dziecka. Jesli
BG beda zyczliwi dla Steffy i1 jej matki oraz
zaskarbia sobie ich zaufanie, by¢ moze
kobiety wyjawia im owa mroczng tajemniceg.

Tajemnica brata Faustusa

Brat Faustus nie méwi catej prawdy. Dobrze
wie, co stato si¢ z ojcem Nikodemem, wie
gdzie si¢ on znajduje i czym si¢ zajmuje.
Nawet kontaktuje si¢ z nim regularnie,
dostarczajac mu informacje ze wsi, zapasy
skor 1 zywnosci, gdy =zajdzie potrzeba.
Faustus odbiera wszystkie porody we wsi, wie
o kazdym spaczonym niemowlgciu. Uwaznie
obserwuje takze inne dzieci, szukajac u nich
ukrytych  oznak  mutacji. Rodzicom
zmutowanych dzieci proponuje pomoc ze
strony ojca Nikodema 1 prosi o dochowanie
tajemnicy. Nie chce by sprawa wyszla na jaw,
gdyz wséréd mieszkancow wioski sa ludzie
porywczy,  ktorzy  nie  zrozumieliby
szlachetnych  intencji  ojca  Nikodema.
Panicznie boi si¢ przybycia towcy czarownic
gdyz wie, czym to grozi.

Faustus przysiggal Nikodemowi, ze dochowa

tajemnicy w sprawie wioski mutantow.
Gracze musieliby wykazaé sig
ponadprzecigtna kreatywnoscia, zeby

naktoni¢ go do wyjawienia tajemnicy. Takie
wyznanie mogtoby by¢ krytycznym punktem
dla catej przygody i by¢ moze pozwolitoby
ocali¢ wioske przed towca czarownic.

Osoby dramatu

W tej czgsci zestawitem krotkie opisy
wazniejszych mieszkancow wioski Bagen. Ci,
ktorzy sa dodatkowo oznaczeni dopiskiem
(dziecko) zastuguja na szczeg6lna uwage,
gdyz ich historia wigze si¢ ze zmutowanymi
dzie¢mi 1 z osoba ojca Nikodema 1 tajna
dziatalno$cia brata Faustusa.

Brat Faustus, opiekun kaplicy

Brat Faustus jest mtodym (30 lat), pelnym
wiary czlowiekiem o dobrym sercu. Zyczliwy
1 pomocny stara si¢ kontynuowaé dzieto
dogladania kaplicy na modle swego
poprzednika. Ma spokojna 1 przyjazna
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powierzchownos$¢. Krotkie, czarne wlosy nosi
zaczesane do przodu.

Ojciec Nikodem, zaginiony kaplan

Ten stary cztowiek (ok. 80 lat) poprzysiagt
sobie zachowacd i pielggnowac
cztowieczenstwo w dzieciach dotknigtych
przez mutacje Chaosu. Spedzit juz 10 lat w
ghuszy otaczajac opieka spaczone istoty. Jest
poczciwym 1 uczynnym czlowiekiem,
gleboko wierzacym w to co robi. Brzemig
czasu ciazy nad jego cialem, jednak umyst
pozostat sprawny 1 bystry. Z dala od wygdd
cywilizacji zapuscit dilugie siwe wlosy i
brode.

Sigismund Krantz, fowca czarownic

Lepiej unika¢ tego cztowieka. Wiele
przeszedt by uzyska¢ licencj¢ towcy 1 nie
cofnie si¢ przed niczym aby dowie$¢, ze na

nia zastuzyl. To dobrze zbudowany
mezezyzna w o $rednim  wieku (42 lata).
Wywodzi  si¢ z  najnizszych  klas

spoteczenstwa, zaczynal jako bezwzgledny
towca nagrod. Zadza zlota ustapita miejsca
pragnieniu potegi, jaka zapewni¢ mu moze
posada towcy czarownic. Ma oblicze zimnego
i wyrachowanego zabojcy, na ktore tylko
nieliczni maja odwagg spojrzec.

Klaus Stock, syn wojta

Pozycja jego ojca zapewnila mu w wiosce

sporo  przywilejéw. Ten rozpieszczony
mtodzieniec (23 lata) jest arogancki,
egocentryczny 1 nie znosi  sprzeciwu.

Niedawno odbyta podr6z do Talabheim data
mu nowy temat do przechwalek. Jest dobrze
zbudowany, ma ogolone skronie i potylice -
fryzurg podpatrzyt u wojownikow.

Fuchs, Seidan i Hurwitz

Trzej maruderzy - dezerterzy z garnizonu w
Wolfenburgu, grozi im sad wojskowy. Udato
im si¢ uciec 1 od tej pory widcza si¢ po
traktach w poszukiwaniu zarobku. Protekcja
lowcy czarownic zapewnia im immunitet,
ktory bezczelnie wykorzystuja. Nigdy nie byli
dobrymi zolnierzami i w skrajnej sytuacji
gotowi sa skomle¢ jak psy, byle tylko
wynie$¢ swoje marne zywoty w catosci.



Mutanci z kniei, spaczone dzieci

Ich mutacje sa bardzo réznorodne. Wigkszos¢

z nich przypomina istoty ludzkie ale
deformacje sa wyrazne widoczne. Ich
psychika nadal pozostaje ludzka dzigki

staraniom ojca Nikodema, czasem tylko biora
nad nimi gor¢ dzikie instynkty. Wyglad
dzieci, ich moce i mutacje pozostawiam w
gestii Mistrza Gry.

Steffa, (dziecko)

Steffa padta ofiarag gwattu dokonanego przez
Klausa, syna wojta. Od tej pory wyglada na
starsza niz jest w rzeczywistosci (21 lat),
mniej si¢ uSmiecha i ma smutne spojrzenie.
Mieszka ze swoja matka, ktora bardzo kocha i
darzy ogromnym zaufaniem. Jest bardzo
tadna, ale zbyt powazna.

Gertruda, matka Steffy

Zmeczona zyciem kobieta (52 lata), wdowa
po czlowieku, ktory zginal podczas Burzy
Chaosu. Jest bardzo opiekuncza wobec swojej
corki 1 dzieli z nia jej troski 1 radosci.
Szczupta kobieta z rzadkimi wlosami
spietymi w kok.

Dieter, wioskowy mysliwy

Krzepki, brodaty megzczyzna o dlugich
wlosach. Ma 44 lata i od dawna zapewnia
wiosce staly doptyw $wiezego migsa i skor.
Zajmuje si¢ gléwnie zastawianiem sidet, ale
zdarza mu si¢ takze polowa¢ z tukiem w reku.
Ze wszystkich mieszkancow wioski to on
najlepiej orientuje si¢ w lesie 1 robi najdalsze
wyprawy. Duzo wie o otaczajacych go
terenach 1 moze opowiedzie¢ kilka ciekawych
1 dziwnych historii (np. twierdzi, zZe
kilkukrotnie zastatl naruszone sidla, tak jakby
co$ zabrato zwierzyng). Jest bardzo dumny,
gdyz jego dwoch synow wzigto udzial w
wyprawie do Talabheim.

Gustaw, weglarz

Gustaw byl niegdys pelnym  Zycia
cztowiekiem, az do czasu gdy mieszkancy
wioski probowali dokona¢ na nim linczu. Od
tamtej pory jaka si¢ i jest bardzo bojazliwy.
Lubi samotno$¢, a obecnos¢ ludzi wptywa na
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niego denerwujaco. Jest szczuply, ale ramiona
ma krzepkie. Twarz ma umazana sadza a
tysing chowa pod skorzanym czepcem. Latwo
zauwazy¢ wyjatkowo wydatny nochal.

Jadzka (dziecko)

Mtoda (24 lata) rumiana blondynka, ktora
zwykta poktada¢ si¢ niemalze z kazdym
przyjezdnym. Tryskata rados$cia 1 seksapilem
dopdki nie narodzita spaczonego Chaosem
dziecka. Oddata je pod opieke ojca Nikodema
lecz za nic w $wiecie nie wyjawi tej
informacji. Sprawia wrazenie jakby ciagle co$
ja drgczyto. Bywa niezno$na i ztosliwa.

Grzegorz, wdowiec (dziecko)

Jego Zzona zmarta po urodzeniu zmutowanego
dziecka ktore poharatalo jej tono ostrymi
naro$lami. Czym predzej oddal mutanta pod
opieke ojca Nikodema i od tamtej pory nie
rozstaje si¢ z flaszka podlej gorzaty. Stoczyt
si¢ na samo dno.

Bogna, wdowa (dziecko)

Ta kobiete los wyjatkowo cigzko potraktowat
gdyz jej dziecko miato juz 10 lat, gdy objawy
mutacji nasilily si¢ i staly trudne do ukrycia.
Fryc urodzit si¢ ze skaza, jednak matka
skutecznie ukrywata ja, ttumaczac to choroba
dziecka. W koncu, w obawie przed
mieszkancami wioski, zwrdcita si¢ o pomoc
do brata Faustusa, ktory przekazat dziecko
ojcu Nikodemowi. Ponadto jej maz, Artur,
powiesit si¢ gdy odkryt u Fryca objawy
mutacji. Bogna jest wrakiem czlowieka.
Chuda, zaniedbana, wodzi  btednym,
wodnistym wzrokiem w nadziei, ze jej synek
wroci uzdrowiony. Jest w ciaglej depres;ji.
Samotnie stacza si¢ w otchtan szalenstwa.

Pieter i Magda, silne malzenstwo

Ta para wspiera si¢ nawzajem po tym jak
oddali zmutowane dziecko w rece Nikodema.
Maja juz kolejne, zdrowe dzieci, ktore nadaja
sens ich zyciu. Sa wdzigczni Nikodemowi.



Gars¢ pomystow na zatrzymanie BG
w Bagen

Mistrzu, jezeli obawiasz sig, ze BG nie zechca
pozosta¢ w Bagen by wyjasni¢ tajemnice
znikajacych dzieci, mozesz wykorzystaé
ktory§ z  ponizszych  pomystow  na
zmotywowanie  bohaterow do podjgcia
wyzwania.

Cos$ dla pazernych

Starszyzna wioski zniecierpliwiona dlugim
oczekiwaniem na przybycie lowcy czarownic
postanawia zaptaci¢ goszczacym w wiosce
BG za wyjasnienie tajemnicy znikajacych
dzieci. Bagen z reguly nie ponosi zbyt duzych
wydatkow w monetach, wigc starszyzna
sktonna jest wyda¢ czg$¢ oszczednosci by, dla
dobra sprawy, wynaja¢ awanturnikow.
Mozliwe jest, ze BG dojda do wniosku, iz od
momentu przybycia towcy czarownic nie sa
juz w wiosce potrzebni. W takim wypadku
subtelnie zasugeruj, ze najlepszym wyjsciem
jest wyruszenie z Bagen nastgpnego poranka.
Ostatniej nocy pobytu nastapi kulminacja
scenariusza.

Jesli jednak BG sa wyjatkowo uparci i pragna
opusci¢ wioske jak najszybciej, niech
zainterweniuje sam Krantz, zwracajac si¢ do
nich z oferta czasowego zatrudnienia. W
obliczu nieznanego zagrozenia czajacego sig
w lesie, kazdy $miatek si¢ przyda, a na
maruderach nie mozna zbytnio polegaé, bo
wiasnie legli pijani w gospodzie.

Cos dla kochliwych
Jesli czujesz sig na sitach by wples¢ w
scenariusz  watki romantyczne, mozesz

wykorzysta¢ postacie Steffy badz Jadzki, by

12

zawrocily niektorym BG w glowach na tyle,
zeby  zechcieli  pozostac w  Bagen
przynajmniej przez kilka nocy.

Cos dla pechowcow

Mozesz wykorzysta¢ takze nieco bardziej
bezposrednie S$rodki, by zatrzyma¢ BG w
wiosce. By¢ moze podczas forsownych
podrozy kon ktéregos z BG okulal i1 pilnie
potrzebuje opieki oraz odpoczynku. Sroga
zima moze takze spowodowac u niektorych
BG bolesne odmrozenia, ktore znacznie
utrudnityby  dalsza  wedréwke  (jednak
pozwalaja  na normalne, codzienne
funkcjonowanie). Pamigtaj, Ze stosujac tego
typu zabiegi, nie mozesz dopusci¢ by ktorys z
BG ucierpiat. Sa to pozorne krzywdy, ktore
stuza jedynie temu, by zatrzyma¢ BG w
wiosce odpowiednio dlugo. Ostatecznie kon
powinien ozdrowie¢, a odmrozenia zagoi¢ sig.

Cos$ dla idealistow

Jezeli dobrze znasz motywacje i dazenia BG,
mozesz wykorzysta¢ je, by wciagnaé
bohateréow w wir wydarzen. By¢ moze maja
juz za soba cigzkie do$wiadczenia zwiazane
Chaosem 1 innymi potworno$ciami Starego
Swiata. By¢ moze postanowili zwalczaé
niegodziwos$¢ 1 zepsucie w kazdej postaci.
By¢ moze okoliczno$ci w jakich znikaly
dzieci w Bagen przywotuja im na mysl ich
wlasnych zaginionych bliskich. Powodow jest
zapewne tyle, ilu jest niepowtarzalnych
bohateréw. @ Z  powodzeniem = mozna
wykorzysta¢ motywacje 1 historie kazdego
BG, ktéory uwaza si¢ za poszukiwacza
przygod, by naktoni¢ go do stawienia czota
»dzieciozercy”.
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