Zmory i zmorki

Natalia , Alyssa” Pieniek

».Ptacz dziecka... Biegniesz w jego strone... ale On sie
oddala. Gdy prébujesz przed nim uciec... On cie dogania i
zmusza do odnalezienia Go. Wtem przetamujesz sie, nie

jestes rodzice, ale natury nie oszukasz, instynkt to instynkt.
Biegniesz. Coraz szybciej i szybciej, Wreszcie On sie nie
oddala, a przybliza. Nagle znajdujesz zrédfo dzwieku — jest
to malutka izba karczemna, w karczmie ktéra nagle cie
otoczyta. Jak stado krukoéw czekajgcych na smierc
zwierzecia ponizej. Krukéw, wtasnie wszedzie widzisz cos co
przypomina Ci o Smierci i jej Bogu, oraz jego mitycznych

stugach... Nagle styszysz gtosniejsze zawodzenie,
najbardziej przerazajqcy ptacz dzieciecy, jakiego nawet nie

= = styszat zaden smiertelnik... Znajdujesz w sobie sife,
odrywasz sie od otoczenia i forsujesz drzwi, widzisz trzy mate postaci, dwoje ptacze, a ostatnia
probuje je obronic przed Cieniem. Wiesz, ze przegra... Tylko ty mozesz cos zrobic... Wiec?”

Zmory i zmorki to scenariusz stworzony do Warhammera drugiej edycji (cho¢ po

Wrtop

mogacy petnié role przerywnika w kampanii i zarazem poczatek nowej ciekawej przyjazni BG z

wtozeniu troszke pracy przez MG, mozna go dostosowac do innych systemow)

Bohaterami tej przygody. Gracze bedg musieli rozwigzaé tutaj pewng zagadke, pomdc odnalez¢
ukojenie dla duchdéw oraz czekach ich epicka walka koricowag. Mysle, iz praktycznie kazdy gracz
znajdzie w tej przygodzie cos$ dla siebie. Scenariusz polecany dla grupy liczacej wiecej niz 3 cztonkéw
(optymalnie 4-5), wykonujgcych rézne profesje, chociaz dobrze bytoby gdyby znalazt sie kaptan
(najlepiej Morra, cho¢ inni tez mogg byc), oraz czarodziej lub inna uczona $wiecka postac. Poziom
rozwoju graczy nie ma zbyt wielkiego znaczenia, do ewentualnych walk MG powiniene$ stworzyé sam
przeciwnikéw zgodnie z moimi dalszymi wskazéwkami.

BG siedzg w karczmie ,,Pod peknietym kuflem” i leniwie sgczg jasne, ale bardzo mocne
piwo autorstwa karczmarza Jurgena Gaista— Goldgaista. Sama karczma lezy w
niewielkiej wsi — Koscielcach, przez ktdrg przebiega, moze nie najwiekszy ani
najwazniejszy, ale jeden z nielicznych traktéw na tym obszarze. Dzieki temu traktowi,
wioska jest stosunkowo (w poréwnaniu do innych wiosek znajdujgcych sie w lasach
zachodniego Hohlandu ) dobrze , potgczona ze swiatem”.

UWAGA: BARDZO WAZNE JEST, ABY W CHWILI, GDY DANE ZDARZENIE DOTYCZY TYLKO JEDNE)
OSOBY, INNE NIE BYLY Z NIM ZAZNAJOMIONE. JEZELI POSTAPISZ INACZEJ MOZESZ, TROSZKE
USzkoDzIC PRZYGODE.



Po pewnym czasie (i ktorejs kolejce — MG bardzo wazne jest, aby co najmniej jeden z graczy
zapragnat sie napié [cho¢ im wiecej tym lepiej], jezeli twoi gracze beda uparcie zamawia¢ wode,
wtedy najlepiej kilka karczm przed tg przygodg potraktuj ich biegunka, lub innym zatruciem
zwigzanym z nieczystg wodg, tak aby nie wzbraniali sie tak przed browarkiem. Zawsze mozesz im
ustami karczmarza wspomnieé cos$ o skazonej wodzie otaczajgcej to miejsce [jest zdatna do
przetworzenia, ale w postaci czystej powoduje rozne ,,przeboje zotgdkowe”} i wcisnij im kufelek.)
gracze zapewne zechcg zbieraé sie do swoich pokojow, spraw, aby co najmniej jeden z graczy byt
pijany (ale dobrze by byt tego Swiadom i nie stat sie agresywny, ot po prostu wypit za duzo i idzie do
swej izby). W chwili, gdy BG beda rozchodzili sie do swoich izb (karczma jest prawie pusta, nie liczac
miejscowych, wiec mozna sobie pozwolié na izby dwu lub jedno osobowe) chwilke przed wejscie do
pokoju ten pijany BG zauwazy tréjke biegnacych, rozmytych postaci, jakby przed kim$ uciekajacych,
przenikng one przez wyjgtkowo tadne drzwi na koricu korytarza. Inni BG nie powinni mie¢ o niczym
pojecia, nawet sam ,,podchmielony” powinien dos¢ powaznie zwatpié w sprawnos$é swego umystu.

W nocy przysni sie jemu (oraz kaptanowi/czarodziejowi lub w razie ich braku najbardziej poboznej i
empatycznej osobie) sen, ktéry opisatam zaraz na wstepie przygody. Obaj powinni sie obudzi¢, w
chwili, kiedy w $nie nadszedt czas na ich decyzje. Gracz, ktéry wczesniej wychylit kufelek za duzo, od
razu usnie (jakby nie chciat, powiedz mu, ze alkohol dalej szumi mu w gtowie i ogdlnie bardzo chcemy
mu sie spac), natomiast druga postac¢, powinna ustysze¢ kroki i ciche tkanie dobiegajace z korytarza.
Jezeli zdecyduje sie wyjs¢ odkryje, iz za drzwiami niczego nie widaé, ale natezenie dzwieku sie nie
zmienito. Jezeli gracz chwilke sie przystucha powinien zauwazy¢, ze te dzwieki dochodzg z tych
wyjatkowo tadnych drzwi. Drzwi sg zamkniete i nie da sie ich otworzy¢ ani wywazy¢.

Gracz, moze nie zwrécic catkowicie uwagi na te zdarzenia i po prostu wrdcié¢ do pokoju. Jezeli
postanowi to wszystko zignorowac i péjs¢ do pokoju, mozesz sprobowac przedstawic jakies
wydarzenia ,,paranormalne” (tylko nie za ostro, podobne do tych powyzszych), aby zacheci¢ go do
poszukiwan zrédta dla tych zdarzen.

Pamietaj takze ze zawsze mozesz doda, swoje widziadta dla graczy, tak aby zorientowali sie, iz w tej
karczmie co$ jest nie tak.

Teraz wszystko zalezy od graczy czy postanowiong sie podzieli¢ swoimi ,,widziadtami” z pozostatymi,
czy tez postanowig zatrzymac je dla siebie. Jezeli postanowig sie nie dzieli¢ sowimi przezyciami,
zapewne opuszczg karczme, bez wchodzenia w szczegéty tej historii (widocznie nie chcieli sie w nig
wgryzac za mocno). Od ciebie drogi MG zalezy czy bedziesz ich dreczyt koszmarami, dziwnymi
zdarzeniami (np. napis na piasku — pomocy, czy w pianie piwa twarz dziecka — oczywiscie wszystko
widoczne tylko dla zainteresowanych), czy zaniechasz tej przygody. Oczywiscie jezeli gracze graja
postaciami ztymi, raczej ich te zdarzenia nie spotkajg, jezeli zas grajg postaciami dobrymi lub
neutralnymi, wtedy powinienes ich przesladowa¢ tak dtugo, az wréca.

Ale skupmy sie na drugiej mozliwosci (poniewaz jezeli gracze naprawde nie bedg chcieli sie zabieraé
za te duszki, wtedy powinienes da¢ im spokdj z tg przygoda):

Gracze postanowili sie podzieli¢ miedzy sobg swoimi przezyciami, jezeli ich rozmowa bedzie
wedrowata w kierunku porozmawiania z karczmarzem na temat tych zdarzen, najlepiej nie réb nic.
Jezeli za$ nie bedg za bardzo wiedzieli co zrobi¢ wtedy karczmarz sam powinien do nich zagada¢
(przez przypadek podstuchat rozmowe). Nie bede tutaj opisywata stéw karczmarza, MG, powiniene$



sam pokierowac jego stowami, jedyne co musisz wiedziec iz jest to w miare mity cztowiek, ktory
odkupit te karczme ponad 20 lat temu i odremontowat jg (nie wie ile czasu stata pusta), problemy z
widziadtami zaczety sie jakies 2 miesigce po jej otwarciu i bardzo zalezy mu na rozwigzaniu ich
sprawy, oraz utozeniu ich (karczmarz wyznaje wszystkich bogéw, ale ze szczegdlnym naciskiem na
Morra) do wiecznego snu. Powie jeszcze, iz zjawy zawsze uciekajg do tego pokoju na gorze, zapytany
na temat ten temat powie, iz nigdy tam nie byt, i nie odnawiat tych drzwi, z nimi po prostu nic sie nie
dzieje. Powie, iz obecnie nie moze zaoferowac zadnej nagrody poza dozywotnim darmowym
noclegowaniem w tej karczmie (w pokojach jakie aktualnie bedg dostepne).

Zaktadamy tutaj, iz gracze zgodzg sie pomadc tym umeczonym duszom (jesli nie bedg chcieli, twoja
decyzja co zrobic¢ z przygodg). Karczmarz moze podpowiedzie¢ graczom, aby na temat rozwigzania
sprawy z duchami porozmawiali z kaptanem Olberchtem (Morryta), ktory kilka lat temu badat sprawe
tych duchéw i pono¢ prawie udato mu sie z nimi skontaktowad. Karczmarz powie, iz kaptan
najprawdopodobniej przebywa w kapliczce przycmentarnej. Jezeli gracze bedg zainteresowani
przygodg, zbiorg swoje pakunki i wyruszg do wspomnianej kaplicy.

W rozmowie z kaptanem dowiedzg sieg, iz skontaktowac sie z duchami moga tylko

istoty, ktore zostaty poproszone o pomoc (gracze powinni skojarzy¢, ze o sen tez moze

chodzi¢, jezeli nie uda im sie to podpowiedz im jakos, np. stowami kaptana o $nie), aby

to zrobi¢ muszg w chwili gdy zjawy ich obudzg (w jakikolwiek sposéb) udac sie do
pokoju za tadnymi drzwiami (nie ma pomystu na inng nazwe). Kaptan opowie im tez swoje
spostrzezenia, jakich dokonat w czasie badania tych zjaw:

e Dwdjka tych zjaw to dzieci, prawdopodobnie bliznieta, wygladajg troszke, jakby byty dzieémi
elfickimi, albo pét elfimi.

e Trzeci duch to najpewniej niziotek, ktory wyglada na to iz opiekuje sie maluchami, zaréwna
przed jak i po Smierci, moze jest z nimi jakos zwigzany.

e To niziotek kontaktuje sie z podréznikami proszgc o pomoc.

e Mozliwe iz jest spokrewniony z tymi dzie¢mi, lub w jaki$ inny sposéb s3 mu one bardzo
bliskie.

¢ Nie wie dlaczego te istoty nie zostaty wpuszczone do krdélestwa $mierci i co dziwniejsze nie
wyczuwa od nich zadnego $ladu Smierci, tak jakby ich czas jeszcze nie nadszedt, jakby zostaty
ztamane prawa Morra.

e W tym pokoju nie dziata magia, zadna.

e Duchy mogg sie skontaktowad tylko z osobami nigdy nie mieszkajgcymi w tej wiosce, dlatego
karczmarz nie mégt im pomac, a w chwili gdy kaptan osiadt w tej wiosce, rdwniez stracit tg
mozliwosé.

e Powie jeszcze, iz mozliwe, ze zamieszane sg w to jakies sity zta, i uspokojenie tych duchéw
bedzie wyjatkowo mite Morrowi.

e Ostatnim co przekaze BG to to, Ze nie zna historii tych zjaw i moze kto$ w wiosce bedzie
wiedziat o co chodzi, oraz to, ze praktycznie kazdy we wsi o zjawach wie.

W jaki sposdb kaptan powie, o tym graczom, oraz jakie bedzie jego zachowanie do nich to
pozostawiam tobie MG.



Gracze, zapewne poéjda popytac¢ we wsi, jezeli zas od razu wyruszg do karczmy, za wiele nie stracg,
poniewaz wszystkiego i tak dowiedzg sie pdzniej.

Oto lista rzeczy ktérych moga dowiedzie¢ sie w wiosce (czesé nie jest prawda, ale gracze o tym
wiedzie¢ nie musz3a):

e Marudzenie, ze duchy powinny w zaswiatach by¢ a nie po tym $wiecie chodzi¢ i tym
podobne...

e To karczmarz przywidzt te duchy ze sobg aby mu najlepsze piwo warzyty (fatsz)

e Te duchy to pozostatosci poprzednich gosci karczmy, ktdrzy zgineli tu w dziwnych
okolicznosciach, jakie$ 40 wiosen temu (w miare prawda, ale troszke inny przedziat
czasu)

¢ Nikt nie pamieta skad sie wziety te duchy (fatsz)

e Stara Marta moze, co$ pamietac ale jest szalona (prawda)

e To dzieci starej Marty, kiedy je stracita wtedy oszalata (fatsz)

e To wszystko to niziotki, ktdre wyznawaty czes¢ Chaosowi i Morr je tak pokarat (fatsz)

e Te duchy szczajg do piwa (zaskakujgce ale po czesci prawda, ale o tym potem)

e Te duchy to zwidy pijakéw (fatsz)

e Te duchy w jakis dziwny sposéb zapobiegajg kazdej karczemnej bijatyce oraz dokuczajg
kazdemu kogo serce jest zte (prawda, ale nie zawsze, tak duszki dziatajg, jak im sie
spodoba)

e Wiele osdb prébowato im pomdc, tylko Marta byta najblizej, ale przypfacita to utrata
rozumu (prawda)

e Te duchy pomagajg karczmarzowi warzy¢ piwo (troszke prawdy w tym jest)

Bardzo prawdopodobne jest to iz gracze podreptajg do Starej Marty, niestety od zesztej nocy (czyli
wtedy kiedy gracze pojawili sie w karczmie i ujrzeli widziadtfa), jej stan sie pogorszyt. Jedyne co teraz
bedzie krzyczec to imie Durcer i nie bedzie posiadata zadnego kontaktu ze Swiatem. Zacznie sie
Sciemniaé wiec gracze zapewne wyruszg w droge powrotng do karczmy.

Gracze wracajg do karczmy. Zapewne, pdjda spaé, lub sigdg do kufelka i nastepnie

pojda spac. W czasie snu, kazdego z BG obudzi Smiech dobiegajacy zza

wspomnianych drzwi. Zapewne udadzg sie tam. Gdy wejdg juz do pokoju zobaczg

niziotka (troszke inaczej wygladajacy niz zazwyczaj jego pobratyncy — jest

szczuply, wysportowany, umiesniony, schludny i wtasciwie przypomina po prostu
bardzo niskiego cztowieka, bardziej niz niziotka. Natomiast dzieci lezg w t6zku, widocznie szykuja sie
do snu. Zresztg po chwili usypiajg. Nasz niziotek zaprosi BG do stotu, wtedy przywita sie z nimi (co
ciekawe, mimo iz jest duchem przemawia ,,normalny, zywym” gtosem), przedstawi sie: Durcer
Sal’Rit’h i opowie im swojg historie (tutaj tez podam jg w punktach tak aby kazdy MG mégt j3
opowiedzieé¢ swoimi stowami, najlepiej pasujgcymi do jego druzyny):

e niziotek byt wojownikiem i poszukiwaczem przygdd

e W czasie samotnego zwiedzania ruin pewnego zamku, znalazt nieprzytomng elfke, ktérg
zaniost do znajdujgcej sie nieopodal opuszczonej chatki, ktdra stuzyta mu jako obozowisko

e po kilku dniach elfka, wybudzita sie, podata mu swe imie — Cael’lt'Driel Sal’'Rit’h, gnom nie
wyjawi znaczenia tego imienia, nawet jezeli ktérys z graczy zna elficki nie pozna tego dialektu



o wtedy co$ miedzy nimi zaiskrzyto, cho¢ zadnego tego nie okazato

e kiedy elfka wydobrzata, wtedy postanowili podrézowac razem, i tak przez po prawie 2 latach
wspdlnych podrézy, pewnego wieczora gdy odpoczywali nad jeziorem, hmmm.... ich mitos¢
zostata w koricu wyznana i namietnosc zwyciezyta

e po upojnej nocy stali sie sobie jeszcze blizsi niz byli, a w chwili gdy okazato sie iz Caela (jak
nazywat jg Durcer) jest w cigzy ich radosci nie byto korica, nie tylko z powodu pojawienia sie
owocow ich mitosci, ale tez z powodu przetamania ograniczenia jakiego sie spodziewali w
kontaktach miedzyrasowych

e bez zalu odrzucili awanturniczy tryb Zycia, za uzbierang w czasie wojazy sume zakupili te
karczme (wtedy jeszcze wioski tu nie byto, wtasciwie okreslenie karczma tez jest nazbyt
wielkie, raczej rozpadajacg sie szope, ktéra zostata w krétkim czasie odnowiona przez te
pare) i czekali pojawienia sie potomstwa

e Caela wyjatkowo Zle znosita cigze, mozliwe, iz byto to spowodowane tym iz ona byta
czarodziejem, natomiast niziotki, s na magie i chaos odporne

e Sam pordd, réwniez byt wyjatkowo ciezki, akurat wtedy w karczmie byta tylko jedna osoba
procz Durcera ktéra pomogta odebraé pordd, byta to Marta (wedrowna Bursztynowa
czarodziejka)

e Niestety, krétko po porodzie Caela, zapadta w dziwny letarg, wtasciwie nie poruszata sie i
wpatrywata tylko w jeden punkt w dali, trzeba byto jg karmi¢, poié, opiekowac sie nia.
Szczedciem w nieszczesciu byto to, ze pomimo letargu jej ciato nadal produkowato pokarm i
byta w stanie karmic dzieci, po kilku tygodniach od porodu Marta widzac, iz nie moze pomadc
odeszta, obiecujgc znalezé lekarstwo. Ten stan trwat 3 lata

e Po tym czasie caela wybiegta z domu i wrécita dopiero po roku (oczywiscie Durcer jg szukat
ale bezskutecznie), odmieniona, jakby opetana starata sie zabi¢ dzieci i Durcera, szczesliwie,
naturalna odpornos$¢ na magie sprawita, ze gdy Caela rzucita w nich zaklecie, stato sie cos
dziwnego i stali sie istotami pdtmaterialnymi, z ktérymi gracze rozmawiajg teraz

e 0Odkad w tym miejscu pojawita sie nowa karczma, zmorki, starajg sie pomagac¢ dobrym
istotom i robi¢ psikusy ztym (sikanie do piwa i te sprawy), dtugo oczekiwali istot, ktére moga
im poméc, wielu prébowato m.in. Marta, ktdra na skutek nie moznosci spetnienia przysiegi
oszalata.

e Durcer poprosi graczy o pomoc; poda im miejsce gdzie znajduje sie Caela (wie gdzie ona jest,
spowodowane jest to tym czarem, ktory zmienit ich ,stan”) oraz préba oczyszczenia jej duszy,
poprosi jedynie, aby jezeli to mozliwe, to aby uratowali jej zycie i moze nawet j3 tutaj
przyprowadzili.

Zaktadajgce, ze gracze nie spakujg manatki i wyjadg w sing dal, powinni niezwtocznie ruszyé
$ladem Caeli. Niektdrzy pomystowi gracze zapewne bedg chcieli przyprowadzi¢ Marte do
Durcera, niestety nic to nie da, Ona bedzie go jedynie przepraszac.

Od Caeli graczy dzieli jedynie 2 dni drogi. Gdy do niej dotra, zobaczg resztke zawalonej groty,
posrodku lasu (magowie bedg czuli sie nieswojo), w ktérej znajduje sie elfka, trwajgca w letargu,
zareaguje dopiero gdy gracze zwrdcg sie do niej Caelo lub wspomng cos na temat Durcera.
Wtedy zacznie ich btagaé aby zaprowadzi¢ jg do rodziny. Gracze powinni sie zgodzic.

Po dotarciu na miejsce i wejsciu do pokoju (tym razem bez probleméw),

;i Irﬂ f Caela upadnie i zacznie ptakac. Po kilku chwilach, gracze ujrzg jak



doznaje konwulsji, oraz jak co chwile zmienia sie jej osobowos$¢ — toczy walke z demonem
zamieszkujgcym jej ciato. Po chwili Durcer podejdzie do niej, przytuli i wtedy uda jej sie wyrzucic¢
demona z ciata. Piekielnik zmaterializuje sie w pokoju i rzuci sie w strone dzieci. Wtedy Caela
powstrzyma go swg moca. Gdy bedzie stabnac, nagle w pokoju pojawi sie Kruk, ktéry wylgduje
zaraz za demon, przybierze swg humanoidalng postac i gotymi rekami wyrwie serce demona,
ktory natychmiast wyparuje (MG pamietaj o dobrej muzyce, moze by¢ np. utwoér od Two Steps
From Hell)

Niespodziewanym gosciem okaze sie sam Morr, ktéry przybyt na wezwanie Caeli, zaoferowata
ona mu siebie w wieczng stuzbe jezeli ocali jej rodzine. Bég Smierci przyjat oferte i teraz zamierz
odebrac zaptate, lecz nagle miedzy nimi Awatary bdstw: Samorthy, Merrilla, Asuryana, Ishy i
Shallyi, béstwa ludzi, elféw i niziotkéw przemdwia jednym gtosem proszgc Morra o zaniechanie
nagrody. Morr nie zgodzi sie na to chyba, ze $miertelnik nie spokrewniony, ani zwigzany mitoscig
zZ nig stanie w jej obronie. Oczywiscie chodzi o BG, ktérzy jak dotad byli jedynie widzami (aby im
to uswiadomic, zwrdé¢ im uwage ze np.: wszyscy bogowie na nich patrzg). Jezeli zaden z nich nie
bedzie sie rwat do uratowania niewiasty, sprobuj ich jakos do tego przekonac.

Gdy, ktorys sie zgodzi nie bedzie mégt juz sie wycofaé. Sama prdéba bedzie polegata na walce z...
Morrem. Tak jest to walka nie do wygrania, aczkolwiek bog Smierci bedzie sie bawit z oponentem
i ewentualne zachowanie BG bedzie potem decydowato o nagrodzie i ewentualnie dalszych
losach dziwnej rodzinki. Samej walki opisywac¢ nie bede tutaj masz MG pole do popisu.

W koricu Morr obezwtadni BG i bedzie sie szykowat do zadania decydujgcego ciosu.

Jezeli BG zachowywat sie godnie, odwaznie i honorowo (mozesz go delikatnie na takie
zachowanie naprowadzi¢), Morr poda mu reke i powie, iz uratowat on elfke. Jezeli zas nie bedzie
sie tak zachowywat wtedy Caela, ochroni gracz swym wtasnym ciatem i jak sie okaze nie tylko
Ona ale i cata rodzina podazy juz na wiecznos¢ za Morrem.

Jezeli Caela powrdci na tono rodziny, powiniene$ MG nagrodzié graczy naprawde sporg nagrodg,
taska bogdw itp. oraz dozgonng wdziecznoscig rodziny Sal’Rit’h

Jezeli, gracz stanie w szranki z Morrem lecz bedzie sie zachowywat niegodnie, nagroda powinna
by¢ dos¢ mata.

Jezeli zas BG nie kwapili sie do pomocy, powinna ich spotka¢ kara za obojetnosé.

Reszte zostawiam tobie mistrzu.

Natalia , Alyssa” Pieniek



