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Od autora

Niniejszy scenariusz zostal opublikowany w pierwotnej formie w czasopi$mie Magia i Miecz
nr 01 (97)/2002 (tytul pochodzi od redakc;ji).

Tekst byt druga czescia materiatu o imperialnych zakach (czgé¢ pierwsza, Zycie zakow alt-
dorfskich, zostata opublikowana w Magii i Mieczu nr 12 (96)/2001 pod tytutem Vivat Aca-
demia!). Studenckg bra¢ przed publikacja w Internecie przejrzalem, nieco przeredagowatem,
poprawitem btedy oraz zmienitem, dopisatem lub usunatem parg rzeczy (wypadto otwierajace
scenariusz opowiadanie — byto zwyczajnie kiepskie).

Scenariusz pisato mi si¢ dobrze i1 takoz czytato po latach. Jednak jest to przygoda w starym
stylu, zaktadajaca manipulowanie graczami i przedktadajaca to, co Mistrz Gry chciatby opo-
wiedzie¢, nad swobodg¢ podejmowania decyzji, co dzisiaj niezbyt mi si¢ podoba. Wprowadza-
jac poprawki, staralem si¢ nieco ztagodzi¢ takie podejscie, a takze troche je wytlumaczy¢,
jednak nie naruszajac szkieletu tekstu. Studencka bra¢ to scenariusz czysto rozrywkowy, kta-
dacy nacisk na to, jak co$ si¢ robi. Wynik dziatania nie jest za bardzo istotny, poki to, co wy-
myslity postacie (czyli tak naprawdg gracze), jest interesujace. Nieoficjalne motta scenariusza
to znane i lubiane hasta: ,,poza jest wszystkim” i ,,styl ponad tre$cia”. Nie wiem, czy dzisiaj
skonstruowatbym ten scenariusz w taki sam sposob, przez dziesi¢¢ lat moje erpegowe pogla-
dy mocno si¢ zmienity. W kazdym razie mam nadziejg, ze Studencka bra¢ wciaz moze do-
starczy dobrej zabawy paru druzynom. Udanych ses;ji!

Marcin Segit
grudzien 2012

@ @®®@) Creative Commons Uznanie autorstwa-Uzycie nickomercyjne-
el Na tych samych warunkach 3.0 Polska

Podczas prowadzenia Studenckiej braci przydatny bedzie tekst Zycie zakow altdorfskich (do pobrania
ze strony www.blekitnyswit.pl).
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Wstep

Niniejszy scenariusz przeznaczony jest do pierwszej
edycji gry fabularnej Warhammer Fantasy Roleplay.
To okazja, by blizej poznaé zycie zakoéw imperialnych,
rozstrzygna¢ spér migdzy fana(tyka)mi dwoch druzyn
snotballu oraz dostarczy¢ graczom kilku godzin dobrej
zabawy. Mecz, burda i zamieszki oczywiscie sa w pla-
nie, a takze poscigi, intrygi, porwania oraz duzo in-
nych atrakcji. Studencka brac to scenariusz ,,na jeden
raz”, jego rozegranie nie powinno zaja¢ dluzej niz
dwie sesje. Mozna tez wiaczy¢ go do kampanii traktu-
jacej o zakach i ich przygodach.

W tekscie stowa ,,zak” i ,,student” uzywane sa za-
miennie, cho¢ stowo ,,zak” oznacza takze ucznia szkot
nizszych, cho¢ to nie o nich jest niniejszy scenariusz —
po wigcej informacji na temat imperialnych uczniéw
i studentow, ich obyczajow i codziennego zycia odsy-
tam do mojego tekstu Zycie zakéw altdorfskich
(do pobrania ze strony www.blekitnyswit.pl).

Zwariowane pomysty sa na sesji mile widziane. Na-
lezy jednak pamigtaé, ze kazda akcja postaci wywota
odpowiednig reakcje: nic tak nie podnosi poziomu ad-
renaliny, jak ucieczka przed straza miejska, zastawie-
nie pulapki na ,,wrogéw” z sasiedniej bursy lub ko-
niecznos$¢ ,,odbicia” przyjaciela z tap gwardzistow,
lecz czyny te beda mialy swoje konsekwencje. Nie
oznacza to, ze nie nalezy konfrontowa¢ Bohaterow
Graczy z powaznymi problemami. Jezeli trzeba, moz-
na pigtrzy¢ przed nimi trudnosci i kilka razy postawic
w krytycznej sytuacji.

Studencka braé to liniowy scenariusz: ma jasno
okreslony poczatek, srodek i koniec, a $ciezka rozwo-
ju wydarzen jest jedna. Rozne moga by¢ jednak drogi,
dzigki ktoérym zaplanowane zdarzenia bgda mialy
miejsce. Wszystkie przeszkody, na jakie natrafia po-
stacie, sa do pokonania — liczy sig styl, w jakim to zro-
bia.

Gracze musza by¢ przekonani, ze wiele od nich za-
lezy i1 ze nie przyszli na sesje je-

Prowadzenie scenariusza

Im weselsza bedzie sesja, tym
lepiej. Nie znaczy to, ze na fabule
sktada¢ ma si¢ ciag nast¢puja-
cych po sobie gagéw, cho¢ i tak
si¢ moze zdarzy¢ i1 nie bedzie
w tym nic zlego. Proponuj¢ od-
stawi¢ na chwile wszechobecny
warhammerowy mrok i rozktad
(skonczy¢ gawede, powstrzymac
deszcz, rozgoni¢ chmury, osuszy¢
btoto, przywota¢ stonce) i po-
zwoli¢ graczom na niczym nie-
skrgpowana zabaweg. Wszak stu-
dent, nawet z zagrozonego przez
Chaos Imperium, raczej nie mysli
0 przyszto$ci, przynajmniej nie

Gdzie si¢ podzialy studentki?
Scenariusz domyslnie zaktada, ze w dru-
zynie pojawia si¢ studenci pici meskiej.
Nie oznacza to, ze nie ma tu miejsca dla
studentek. Niniejszy tekst zachowuje
spojno$¢ z przyjeta przeze mnie wizja
Uniwersytetu Altdorfskiego jako bastio-
nu konserwatyzmu i wstecznosci. Jak na-
pisatem w Zyciu zakéw altdorfskich,
nie ma formalnego zakazu przyjmowania
kobiet na uczelnig, takowa praktyka jed-
nak nie istnieje. Nic nie stoi na przeszko-
dzie, by kobieta w meskim przebraniu
zaczeta pobiera¢ nauki, cho¢ moment
otwarcia bram uczelni dla dziewczat jest
wciaz odlegly w czasie. Mistrz Gry moze
oczywiscie zadecydowac inaczej.

dynie po to, by postucha¢ opo-
wiesci o swoich przygodach —
to powinno da¢ im dostateczna
motywacj¢ do maksymalnego
wysitku. Jezeli problemy, z ktory-
mi si¢ zetkna, beda zbyt latwe
do rozwiazania, a wszelkie suk-
cesy przyjda za szybko, druzyna
moze si¢ zniechgcié, a w najgor-
szym przypadku uznaé, ze nieza-
leznie od postgpowania postaci
wszystko skonczy si¢ dobrze.
Dlatego tez MG nie powinien si¢
waha¢, gdy trzeba ukara¢ posta-
cie za glupote lub pokaza¢ im,
ze nie wszystko uchodzi ptazem.
Jednak nie nalezy przesadzaé —

za czgsto. Nie przejmuje si¢ tez

zbytnio problemami §wiata. Woli bawi¢ sig, $miac,
pi¢, zaleca¢ do dziewczat i korzysta¢ z zycia. Zapo-
mniec tez nalezy na czas trwania przygody o twardych
i brutalnych prawach rzadzacych §wiatem Warham-
mera i przyzna¢ postaciom graczy taryfg ulgowa, ina-
czej zabawa moze si¢ bardzo szybko skonczy¢.

Gracze wciclaja si¢ w studentow Uniwersytetu Alt-
dorfskiego, oczywiscie ze wszystkimi tego konse-
kwencjami, jesli chodzi o prawa i przywileje, ale
i obowiazki. Powinni zapozna¢ si¢ z informacjami
na temat zycia zakow opisanymi w Zyciu zakéw alt-
dorfskich. Mozna tez rozegra¢ sesj¢ lub dwie, ktore
wprowadza postacie w zycie studenckie — pozwoli
to na lepsze zzycie si¢ z postaciami i poznanie §wiata
WFRP z nieco weselszej strony, cho¢ niepozbawione;j
niebezpieczenstw (oczywiscie w nieco mniejszej skali
niz ma to miejsce w przypadku ,.typowych staro§wia-
towych bohateréw”).

BG powinni unikna¢ zbyt powaz-
nych konsekwencji swych czyndw, inaczej zabawa
skonczy sig zbyt szybko. Brzmi to jak zachgta do ma-
nipulacji i oszukiwania przy stole — co§ w tym jest,
jednak chcialbym zaproponowa¢ uczciwe moim zda-
niem rozwiazanie. Niech scenariusz zostanie rozegra-
ny do konca (chyba ze postacie zrobia co$ naprawde
glupiego, co pogrzebie jakiekolwiek szanse na dalszy
rozwdj akcji), a tam, gdzie to potrzebne, niech gracze
testuja umiejgtnosci postaci (gdy trzeba, do skutku).
Za to w podsumowujacym catos$¢ epilogu rozstrzygna
si¢ studenckie losy. Jesli postacie nie narazily si¢
za bardzo wladzom miejskim i uniwersyteckim, nie
zszargaly do cna honoru studenta i uczelni, zapewne
zashuza na reprymendg i stosowne kary. Jesli popetnia
powazne przestgpstwo (np. morderstwo) lub zhanbia
si¢ zachowaniem niegodnym studenta (jeszcze nie tak
zle) 1 obywatela (o wiele gorzej), moga zostac relego-
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wani z uczelni i po krotkim procesie wtracone
do miejskiego lochu lub wygnane z miasta.

Postacie powinny by¢ na pierwszej profesji (zak)
lub w wyjatkowych wypadkach na drugiej (zak musi
by¢ jedna z profesji postaci), wtedy jednak niestu-
dencka profesja nie moze by¢ z gatunku ,,bojowych”
lub oferujacych zbyt duzo (np. gladiator lub towca na-
grod odpadaja; wyjatkiem jest tu szlachcic). Najlepiej,
gdyby druga profesja byta profesja uczonych (uczen
medyka, skryba itp.) — mozna wowczas przyjac, ze po-
sta¢ ma przerw¢ w nauce albo odbywa praktyki, lub
tez, ku zgrozie rektora, jest zatrudniona na uczelni
i, zamiast dawa¢ dobry przyklad, wciaz goni za stu-
denckimi zbytkami.

Bohaterowie Graczy powinni zamieszkiwaé w tej
samej bursie i wywodzi¢ si¢ z mniej wigcej grup spo-
tecznych o podobnym statusie (utatwi to komunikacjg,
cho¢ nic nie stoi na przeszkodzie, by druzyna sktadata
si¢ z mtodego panicza, ktory zostat postany na studia,
i k4 pochlebcow-zakow lub grupki innych szlachec-
kich synow, ktorzy od ksiegi i piora wola wino
i $piew). Najlepiej by byto, gdyby wszyscy byli do-
brymi przyjaciotmi, takimi od bitki i wypitki. Oczywi-
$cie, musza tez by¢ zawzigtymi fanami uniwersytec-
kiej druzyny snotballu Altdorf Jigers — powinni nale-
ze¢ do bojowki Rittersgruppe.

Snotball

Snotball najpopularniejszy jest w Middenheim,
codo tego nie ma watpliwosci. Jednak inne miasta
takze moga si¢ pochwali¢ swoimi druzynami, cho¢ nie
zawsze sa one rownie kochane przez mieszczan, jak
te w Middenheim. Podstawowym powodem takiego
stanu rzeczy sa kibice.

Kim jest kibic snotballu? Zapomnijcie o statecz-
nym, czterdziestoletnim kupcu, ktory w dzien zawo-
dow bierze do reki klubowy proporczyk i wraz
z dzie¢mi idzie obejrze¢ mecz, pogryzajac przy tym
pasztecik od ulicznego sprzedawcy. Kibic snotballu
ma zazwyczaj kilkanascie lat, na szyi chust¢ w bar-
wach ulubionej druzyny, n6z w rekawie i kilka blizn
wyniesionych z poprzednich rozgrywek pucharowych.
Do tego $mierdzi od niego alkoholem, a sam zaintere-
sowany zastawil wilasnie w lombardzie podrecznik
do arytmetyki, by mie¢ na ,$rodki wspomagajace”

na najblizszy mecz. Tak wlasnie wyglada przecigtny
fan snotballu — Zrédlo niecheci statecznych obywateli
do tej formy rozrywki.

Oczywiscie rozgrywki przyciagaja nie tylko chuli-
gandéw (,,zwyczajnym” widzom odmawia si¢ miana
kibica, pogardliwie okreslajac ich jako ,,pasztety” —
za sprawg popularnej meczowej przekaski), jednak
to wlasnie o nich jest najglosniej. Wigkszo$¢ ,,praw-
dziwych kibicow” wywodzi si¢ sposréd mtodziezy,
w tym zakow. Nic wigec dziwnego, ze wladze Uniwer-
sytetu Altdorfskiego nie sa zbyt przychylnie nastawio-
ne do istnienia uczelnianej druzyny. Dotychczas jed-
nak zespot (a raczej jego zagorzali fani) nie sprawiat
zbyt wielkich klopotow, wige i rektor nie miat powo-
dow, by interweniowac.

Nikt nie wie, dlaczego kibice snotballu walcza mig-
dzy soba, ale wszyscy zdaja sobie sprawg, ze starcia
podczas meczow naleza juz do niechlubnej tradycji.
Oczywiscie apogeum tego zjawiska ma miejsce
w Middenheim, lecz fani wszystkich druzyn Imperium
znani sa z krewkiego temperamentu, zwlaszcza
Ze na mecze przybywaja zazwyczaj w stanie wskazu-
jacym na spozycie podtych, acz mocnych trunkow.
Do wybuchu bijatyki wystarczy byle pretekst lub jego
brak. Znane sg tez przypadki, gdy kibice umawiali si¢
w ustronnych miejscach na ,,walna bitwg”. Najcze$ciej
najpowazniejszymi obrazeniami odnoszonymi pod-
czas burd towarzyszacych meczom sg ztamania i sthu-
czenia, ale mialo miejsce juz kilkanascie zgonow
na skutek wykrwawienia, gdyz coraz czg$ciej w uzy-
ciu sg noze.

Poza Altdorf Jégers (druzyna uniwersytecka) dziata
w Altdorfie kilka innych amatorskich zespotow snot-
ballu, z ktérych najbardziej znane sa: Sigmar Ritters
(sktadajacy si¢ z mtodych klerykéw Sigmara) oraz
Ulrik Wintersturmgruppe (zalozony, zapewne z prze-
kory, przez nowicjuszy Ulryka). Do tej pory mecze
migdzy kos$cielnymi druzynami konczyly si¢ bez
wigkszych awantur.

Do przerwy 1:1

Rywalizacja migdzy altdorfska druzyna Altdorf
Jégers a reprezentujacym Nuln zespotem Nulner Dra-
chen ma kilkunastoletnia tradycje. Na najblizsze spo-
tkanie oba kluby umoéwity si¢ trzy miesiace temu.

Barwy klubowe

domo. Po prostu jest.

Altdorf Jigers: symbolem druzyny jest herb Karla-Franza I — co prawda cesarz nigdy nie wyrazit na to zgody,
ale tez nie zdarzyto si¢ jeszcze, by ktokolwiek zaprotestowal. Barwy druzyny to czerwien, ztoto i biel. Fani
na czerwono-biatych chustach maja zazwyczaj wypisane ztotymi ni¢mi hasto Sigmar mit uns.

Nulner Drachen: symbolem druzyny jest smok na tle litery ,,N”, barwy to zielen i czern. Fani zazwyczaj no-
sza zielono-czarne chusty z wyhaftowanym biata nicia wizerunkiem bombardy (stad potoczna nazwa druzyny:
Artylerzys$ci). Druzyna nie ma oficjalnego poparcia wtadz Cesarskiej Szkoly Artylerii (cho¢ kibicuje jej wigk-
szo$¢ kadry naukowej), ale jest powszechnie uznawana za jej reprezentacje w rozgrywkach snotballu.

Oba zespoty maja swoje mniej lub bardziej zorganizowane bojowki. W Altdorfie druzyng uniwersytecka naj-
mocniej wspiera Rittersgruppe, w Nuln najwigcej stycha¢ o Wolfenschiitz. Skad konflikt migdzy nimi? Nie wia-
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Ustalono termin i miejsce (niewielki amfiteatr
w Nuln). Mecz ma ostatecznie rozstrzygna¢ o pryma-
cie jednej z druzyn (przynajmniej w tym sezonie),
gdyz dwa ostatnie spotkania zakonczyly si¢ remisem.
Przy okazji kilka osob pragnie zalatwi¢ swoje ciemne
sprawki.

Wynikiem spotkania zainteresowane jest kilka
znacznych osobistosci (zaklady!), w tym paru przed-
stawicieli przestepczego potswiatka. Dwoch mafio-
z6w, jeden z Altdorfu, drugi z Nuln, nudzac si¢ strasz-
liwie pewnego dnia, zatozylo sig, ktora druzyna okaze
si¢ lepsza w tym sezonie rozgrywek. Stawka zakladu
byto zwigkszenie wptywow w danym miescie. Jeszcze
pot roku temu, gdy miat zosta¢ rozegrany pierwszy
mecz, wydawalo si¢ to niezla zabawa. Obecnie jednak
sytuacja nieco si¢ skomplikowata. W Nuln pojawit si¢
nowy gang, ktory powoli zdobywa wplywy kosztem
innych organizacji, wigc utrata pozycji na rzecz przed-
stawicieli altdorfskich grup przestgpczych bytaby bar-
dzo nie na miejscu. Z kolei w Altdorfie, w wyniku co-
raz skuteczniejszych dziatan sit porzadkowych, grunt
zaczal pali¢ si¢ przestgpcom pod nogami. Przydataby
si¢ wigc jakas nowa sita w miescie, by odciagnaé nie-
co uwage straznikow i daé
lokalnym gangom chwilg
wytchnienia. Obu stronom
zalezy wigc na wygrangj
Nulner Drachen, jednak
kazdej z innego powodu. 8§
Obaj gangsterzy poczynili ff
juz, niezaleznie od siebie, |
pewne kroki, by zapewnié
zwycigstwo druzynie Arty- &
lerzystow.

Kolejng sprawa jest roz-
strzygnigcie sporu o tytut
najbardziej radykalnej bo-
jowki fandéw snotballu. Rittersgruppe i Wolfenschutz
postanowity raz na zawsze (a przynajmniej do nastgp-
nego meczu) rozwiaza¢ problem za pomoca wszyst-
kich dostgpnych s$rodkow. Punktowane beda zdarte
chusty druzyny przeciwnej i liczba rannych. Zdobycie
helmu straznika miejskiego liczone jest podwojnie.

Studenckie sprawy

Pomimo licznych zaj¢¢ BG nie powinni zapomnie¢,
ze sa studentami, z czym wiaza si¢ pewne obowiazki.
Poza zabawa jest tez nauka i czasem trzeba po6jsc
na wyktad. Nalezy zadba¢ o to, by nickiedy zajgcia
na uczelni kolidowaty z innymi planami postaci (przed
sesja druzyna moze wspolnie przygotowac plan zajeé
na uczelni). Lub tez w krytycznej chwili zak przypo-
mni sobie, ze wlasnie powinien zajmowaé miejsce
w uczelnianej fawie. Nieobecnosci sa surowo karane —
od rozgi poczynajac, poprzez karcer, na grzywnach fi-
nansowych konczac.

Sprawy meczu powinny toczy¢ si¢ swoim torem,
ale obok nich MG powinien postara¢ sig, by gracze
w pelni korzystali z mozliwosci, jakie daje im granie
zakiem. Niech postacie bawia sig, pija, flirtuja, uzywa-
ja zycia, ile tylko moga. Oto kilka propozycji:

* obiekt westchnien — jakas panna lub kawaler
wpadli w oko zakowi, jednak pilnuje ich ojciec/mat-
ka/stado przyzwoitek/starszy brat. Jak tu zorganizo-
wac schadzke? Jedna osoba raczej sobie nie poradzi,
ale od czego przyjaciele? Dodatkowo o randke
moze stara¢ si¢ inny zak.

e druh w potrzebie — jeden ze studentéw zadart
z miejscowym elementem przestgpczym, niezbyt
groznym, ale dosy¢ krewkim. Studenta obito i ogra-
biono — sprawy tej nie mozna pozostawic nierozwia-
zanej, prawda?

* konflikt migdzy zakami — dotyczy¢ moze zarO6w-
no osobistej zniewagi, jak 1 oskarzen badz napasci
dotykajacej wigksza grupe studentéw np. calg bursg.
Sprawa powinna skonczy¢ si¢ malownicza bijatyka
— najlepiej podczas odwetowego wypadu do ,,wro-
giej” bursy

» ,,Czy przyjmie pan pijanego studenta?”’ — zaraz
zacznie si¢ egzamin, a je-
den z zakow nie jest
w stanie usta¢ samemu
na nogach, o odpowiada-
niu juz nie moéwiac. Sy-
tuacja jest krytyczna —
bez zaliczonego przed-
miotu student zostanie
usunigty z uczelni. Pono¢
w dokach mieszka jeden
taki, co zna $rodek bty-
skawicznie  stawiajacy
nanogi po zbyt duzej
dawce alkoholu — pro-
blem w tym, ze nie wiadomo doktadnie, kto to jest
i jakiej zazada ceny

» zabawa kosztem straznikéw/kupcow/mieszczan —
im weselsza i huczniejsza, tym lepiej

* podjScie na zebry lub tez ,,proszenie” o zapomoge
mieszczan

* nocna wyprawa do szynku lub zamtuza

* honorowy pojedynek z innym studentem

* dostarczanie poczty na czas celem zarobienia kil-
ku koron

* niewielki, acz wielce ryzykowny zaktad

Powroét o poranku

Godzina do $witu. Kilkanascie cieni przemyka chyt-
kiem zautkami Altdorfu. Co chwil¢ kto§ oglada si¢
za siebie, przystaje, nastuchuje. Nerwowe szepty po-
naglaja wlokacych si¢ z tylu. Czy to gang wiamywa-
czy? Grupa zabojcow? Nie, to altdorfscy zacy wracaja
z nocnej wyprawy do szynku, ktora zakonczyta sig po-
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tgzna bijatyka i interwencja strazy miejskiej. Szczesli-
wie jednak zakom (w tym postaciom graczy) udalo si¢
zmyli¢ pogon i dotrze¢ w poblize bursy. Teraz pozo-
stat juz tylko jeden problem — trzeba si¢ dostac
od srodka.

Teren bursy otacza wysoki na dwa i pot metra mur,
a potgzna brama jest zamknigta na solidny stalowy
tancuch. Zaraz wzejdzie stonce, a o §wicie senior za-
wsze sprawdza, czy zacy $pia w swoich kwaterach.
Czasu wigc zostato niewiele. Mur jest gtadki, a na bra-
mie tez niec ma zbyt wiclu punktéw zaczepienia. Na
szczg$cie kto§ byt na tyle przytomny, ze zostawil
otwarte okno w przylegajacej do muru komorze. Jedy-
nym problemem jest pokonanie ogrodzenia, co dla
gromady nietrzezwych mtodziencow moze by¢ spo-
rym wyzwaniem.

Niech BG — osoby najbardziej trzezwe — pokombi-
nuja nieco i1 poszukaja sposobu na dostanie si¢
do $rodka. Powinni zachowywac si¢ przy tym tak ci-
cho, jak to tylko mozliwe. Kilka préb zakonczy si¢ za-
pewne fiaskiem (modyfikator -30 do kazdego dziata-
nia podjgtego przez postacie): a to kto§ nie bedzie
w stanie utrzymac¢ kolegi na ramionach, a to zacznie
zbliza¢ si¢ patrol strazy miejskiej lub nagle prosto
na graczy wypadnie grupa mrocznych, zakapturzo-
nych postaci. Jesli komu$ uda si¢ wspia¢ na mur, ma
duza szansg zostac z niego Sciagnigtym przez towarzy-
szy domagajacych si¢ pomocy we wspinaczce.

Kiedy BG juz nieco si¢ zmgcza, jeden z zakow sie-
dzacych pod murem wybetkocze co$ o kluczach w sa-
kiewce. Okazuje si¢, ze senior bursy tym razem wy-
brat si¢ do ,,Polnocy” wraz z podopiecznymi (o czym
wiedziano, ale w alkoholowym zamroczeniu zapo-
mniano) i caly czas ma przy sobie klucze do bramy.
W tym momencie wszystko powinno potoczy¢ si¢ juz
szybko — nie liczac przerwy na puszczenie kilku pawi
— a powrdt nie powinien stanowi¢ problemu.

Operacja ,,Pregierz”

Dzien dla postaci zacznie si¢ nieszczegolnie. Obu-
dza si¢ koto potudnia w swoich komorach w bursie
na ostrym kacu (mozna zastosowac zasady ,,skacowa-
nia” opisane w Liczmistrzu). Wszystko bedzie w naj-
lepszym porzadku (poza poteznym bolem glowy)
do chwili, gdy zacy zauwaza, najpewniej przy péznym
$niadaniu  wyblaganym u kucharki, brak jednego
z kompandéw. Hans, zwany Szybkim, nie zdotal
umkna¢ strazy i trafil do miejskiego aresztu. W chwili,
gdy jego nicobecnosé zostanie odkryta, Hans bedzie
juz przywiazany do pregierza na niewielkim placyku
w poblizu §wiatyni Sigmara.

Hans jest napastnikiem uniwersyteckiej druzyny
snotballu Altdorf Jéigers, ktora wlasnie przygotowuje
si¢ do meczu przeciwko Nulner Drachen. Jego obec-
no$¢ na wieczornym treningu jest wige kluczowa spra-

wa. Wies¢ o losie nieszczg$nika przyniesie wracajaca
z targu postugaczka.

BG dos¢ szybko powinni wpa$é na pomyst urato-
wania kompana — wszak jest to priorytetowa sprawa
i zalezy od niej honor calego uniwersytetu (jesli sami
si¢ na to nie zdecyduja, kto$ zasugeruje im, ze jako
cztonkowie Rittersgruppe maja obowiazek pomoc za-
wodnikowi). Nie bedzie to trudne. Hans jest przywia-
zany do pregierza sznurem dos$¢ kiepskiej jakosci,
a pilnuje go tylko jeden znudzony straznik. Gwardzi-
stg¢ mozna przekupi¢, odciagna¢ z posterunku lub za-
straszy¢. Kazdy sposob zadziata, cho¢ mozna tez zmu-
si¢ graczy do wymyslenia jakiego$ szalenie skompli-
kowanego planu — im bardziej bgdzie on nieprawdo-
podobny, tym lepiej. Obowiazkowo akcja powinna
zakonczy¢ sig¢ poscigiem. Niekoniecznie za BG, ale
ci powinni by¢ przekonani, ze wlasnie ich goni straz —
za uwolnienie skazanego spod pregierza grozi publicz-
na chlosta i trzy dni aresztu o splesniatym chlebie
i wodzie w celi pelnej szczurdéw.

,»Szybki” bedzie wdzigczny za ratunek, a jeszcze
bardziej za zimny oktad, gdyz jest skacowany co naj-
mniej tak samo mocno, jak reszta kompanii. Jesli jed-
nak prze$pi sig¢ nieco, wieczorem bgdzie w stanie
pojs¢ na trening. BG, jako fani druzyny, powinni row-
niez tam si¢ pojawic.

Wieczorny trening i nowe klopoty

Snotball nigdy nie zdobyl akceptacji wiadz uniwer-
sytetu. Rektor przymykal jednak oko, majac na uwa-
dze, ze mlodziez majaca zaj¢cie mniej si¢ nudzi,
a znudzeni zacy stanowia olbrzymie zagrozenie dla
miejskiego mienia i zdrowia mieszkancow. Jednak
po nocnej awanturze w ,,Pétnocy” rektor zdecydowat
si¢ podja¢ zdecydowane kroki majace na celu ,,zlikwi-
dowanie gniazda rozpusty, siedliska ztych obyczajow
oraz przegnanie tego catego talatajstwa”. Studenci
wiele razy zadzierali ze straza miejska, lecz tym razem
przesadzili — kilku zakéw nad ranem ,,0zdobilo” ratusz
napisami stawiacymi druzyng Altdorf Jigers 1 paroma
niezbyt wybrednymi hastami tyczacymi si¢ druzyny
Nulner Drachen, matek zawodnikow tego zespotu, sa-
mych zawodnikow, trenera, wyktadowcow Cesarskiej
Szkoty Artylerii w Nuln itp. Sprawe pogorszylta skarga
strazy miejskiej na ,,niesfornych chuliganéw wyglada-
jacych na zakow”, ktorzy uwolnili spod pregierza stu-
denta skazanego za pijanstwo i burdg. Rektor zdecy-
dowat si¢ wigc nauczy¢ mtodziez szacunku dla prawa
i obyczajow. W tym celu ma zamiar zakazac¢ snotballu
na terenie Altdorfu (wladze miasta natychmiast zgo-
dzity si¢ na to) oraz dopilnowaé, by zawodnicy znik-
neli tak z uczelni, jak i z miasta.

W trakcie treningu na plac potozony niedaleko do-
kéw wbiegnie kilkunastu straznikow miejskich,
a za nimi wkroczy rektor wraz z paroma rajcami, ogla-
szajac zakaz gry w snotball w obrgbie muréw miej-
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skich. Dodatkowo oznajmi, ze wszyscy przylapani
na goracym uczynku, teraz i w przyszito$ci, zostang
usunigci z uczelni i wygnani z Altdorfu.

Chwile¢ po nadejsciu strazy kto§ krzyknie:
,»Chodu!”. Zacznie si¢ niezle zamieszanie. Druzyna
porzuci pitke i rzuci si¢ do ucieczki, a grupa bardziej
krewkich fanéw, zagrzewajac si¢ okrzykami do boju,
zacznie rzuca¢ kamieniami w miejskich pachotkow.

Jesli BG przytacza si¢ do walki ze straza, MG moze
zainscenizowac kilka scen okladania gwardzistow dra-
gami (petno si¢ ich wala po placu), niesamowicie
szybkich ucieczek dookota boiska (oczywiscie kazdy
zak bedzie szybszy od straznikéw i najpewniej zdu-
bluje niemrawych zotdakéw) i tym podobnych scen.
Postacie moga wpas¢ w tapy strazy, jesli prowadzacy
bedzie chcial nieco nastraszyé graczy, lub tez, gdy
okaza sig ,,nadaktywni” (patki i kamienie to jedno, na-
tomiast noze badz miecze to zupetnie inna kategoria —
co prawda kazdy zak za honor poczytuje sobie mieé¢
néz czy inne ostre narzgdzie, ale uzycie go przeciwko

li druzynie i1 kibicom ostatniego ostrzezenia (najwy-
razniej kto§ donosi wtadzom — BG, jesli zechca, moga
przeprowadzi¢ szybkie $ledztwo; konfidentem okaze
si¢ mtody kleryk Sigmara, ktéremu nie podoba si¢
upadek moralnosci wsréd mtodziezy), poza tym jedy-
ne dogodne do gry miejsce znajduje si¢ godzing mar-
szu od bram miasta. Treningi odbywaja si¢ wieczora-
mi, moze si¢ wigc zdarzy¢ i tak, ze druzyna bedzie
zmuszona nocowaé pod zamknigta o zachodzie stonca
brama.

Aby akcja zniesienia zakazu powiodta sig, potrzeb-
na jest znajomos¢ kilku powszechnie znanych faktow.
Nalezy je podaé¢ graczom przed gra jako zasdb wiedzy
kazdego zaka lub pozwoli¢ zdoby¢ na wczesniejszej
sesji. Niektore plotki wzajemnie si¢ wykluczaja, ale
tak juz z nimi jest.

Kluczowymi postaciami planu sa komendant strazy
miejskiej, rektor oraz rajcy. O kazdej z tych osob kra-
zy po miescie wiele plotek, czg$¢ z nich nawet jest
prawdziwa i stanowi tajemnicg poliszynela. Niejedno-
krotnie zreszta informacje te ratowaty skor¢ niesfor-

przedstawicielom wladzy oznacza olbrzymie kiopoty)
Wtedy postacie powinny zo- W T
sta¢ po prostu niezle obite| | g ||lwre
przez straznikéw w jakim$ za- |
utku lub tez przed trybunatem |
beda musialy sprawnie wytgac |
si¢ z udziatu w zajSciach. i :

Jesli BG  zdecyduja siQi
na ucieczke, nie powinni mie¢ |
z tym problemow. Kilku straz-
nikow pobiegnie za nimi, ale |3}
dla znajacych kazdy zautek za-
kéw nie powinien to by¢ pro-
blem. Mozna dodatkowo daé f
graczom okazje wyrwania jed- |
nego zawodnikoéw  Altdorf b
Jigers ze szpondw strazy miejskiej. Najlepiej, aby
byto to znéw Hans. W ten sposoéb BG zyskaja po raz
kolejny jego dozgonna wdzigcznose.

Ostatecznie sprawa rozejdzie si¢ czgsciowo po ko-
$ciach. Nikomu gra w snotball nie zostanie udowod-
niona (straznicy nikogo nie zlapia, co najwyzej odpta-
ca za doznane krzywdy, rozbijajac par¢ studenckich
nosow), nikt nie wyleci z uczelni (nie ma winnych, nie
ma kary), lecz zakaz zostanie utrzymany w mocy.
Rektor mimo wszystko jest dobrym czlowiekiem,
a widok studentoéw jego uczelni robigcych posmiewi-
sko ze strazy miejskiej nieco zmigkczy jego twarde
stanowisko.

Wznowienie gry

Druzyna snotballu jest zndw w komplecie, ale jak
obejs¢ zakaz uprawiania snotballu w Altdorfie? Najta-
twiej go znie§¢. Wyprawy za miasto celem treningu
nie wchodza w rachubg — po kilku takich wyjsciach
wszyscy wyladuja na dywaniku u rektora, ktory udzie-

— 1 nym zakom — czy mozna la-
, | twiej nakloni¢ pachotka do

"\ chwilowej ,niepamigci” niz
opowiadajac mu, gdzie chadza
ukradkiem co trzeci dzien
icona to powie jego zona?
Oczywiscie niezbedne jest po-
| siadanie owych informacji, jak
i znajomo$¢  personaliow
| straznikow, ale tego kazdy zak
| (chodzi oczywiscie o tych
mniej grzecznych) uczy sig
| podczas pierwszego miesiaca
pobytu na uczelni.

Rektor:

* lubi chadza¢ wieczorami do szynkéw i podrywac
kelnerki (nieprawda: robi to jego mlodszy brat, bar-
dzo do rektora podobny);

* lunatykuje (prawda: rektor w ksigzycowe noce
czgsto wstaje z tozka i nie§wiadomy przechadza sig
korytarzami uniwersytetu);

* boi si¢ kobiet (kompletna bzdura);

* w mlodos$ci zobaczyt ducha swego przedwczesnie
zmartego ojca i chee ujrze¢ go ponownie (prawda:
rektor czasem wspomina to wydarzenie w zaufanym
— jak wida¢ nie do konca — gronie; swego czasu kra-
zyl po uczelni dosy¢ niewybredny poemat o tej spra-
wie);

* pija tylko brandy z przemytu (prawda: rektor po-
wolutku popada w alkoholizm; dla bretonskiej bran-
dy, ktorej nie wolno sprowadza¢ do Imperium, zrobi
niemal wszystko);

* kazdy zaoszczedzony grosz inwestuje w nierucho-
mosci, by zapewni¢ sobie dostatnie Zycie na staros¢
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(potprawda: rektor odktada pieniadze, ale kupuje
za nie egzotyczne dzieta sztuki; tapowka w postaci
kitajskiego miedzianego lustra nie zadziata, wigcej
dobrego zrobi zaaranzowanie spotkania z potencjal-
nym dostawca interesujacych bibelotow i jednocze-
$nie fanem snotballu).

Komendant strazy:

* posiada ulubionego zwierzaka, papugg, do ktorej
jest bardzo przywiazany (prawda: jest to jedyny
przyjaciel komendanta — po jego stracie m¢zczyzna
zalamie sig; poza tym ptak byl juz celem kilku wy-
praw kandydatéw do miejscowej organizacji zto-
dziejskiej — wszystkie zakonczyly sig¢ fiaskiem; ko-
mendant zabiera papugg ze soba do pracy, a pdzniej
odnosi ptaka do domu);

* od jakiego$ czasu wzdycha do corki pewnego su-
kiennika (prawda: jednakze ojciec panny jest wielce
temu zwiazkowi przeciwny i uwigzil biedng dziew-
czyng w domowym areszcie, uniemozliwiajac zako-
chanym spotkanie);

* jest przywodca Czerwonego Zadta — grupy kulty-
stow-zabdjcow Khaine’a (nieprawda: ale szukajac
dowodow do ewentualnego szantazu, postacie moga
przypadkiem wejs¢ do gniazda prawdziwych skor-
pionéw);

* straznicy nienawidza swojego przetozonego
i chetnie pozbyliby si¢ go z urzedu (nieprawda: ko-
mendant jest surowy, ale sprawiedliwy);

* w przebraniu chadza na mecze snotballu (praw-
da: od czasu do czasu bywa po cywilnemu na me-
czach jako widz; cho¢ nie jest to dla niego najlepsza
rozrywka na $wiecie, potrafi doceni¢ sportowcow);

* jest analfabeta i w pracy musi polegaé¢ na zaufa-
nym skrybie, co skrzgtnie ukrywa (nieprawda: ko-
rzystanie z ustug asystenta to sprawa pogarszajace-
g0 si¢ wzroku).

Rajcy miejscy:

* w $rodku tygodnia, pod pozorem spotkania rady
miasta, udaja si¢ do piwniczki tawerny ,,Rybitwa”
i,radza” tam az do rana (prawda: do tej pory jednak
nikomu nie chciato si¢ sprawdzié, czy plotka jest
prawdziwa, cho¢ zony radnych sporo by za to daty —
a sa zbyt leniwe, by samemu si¢ za to wziaé);

* radni to kultySci (nieprawda: jednak kilku z nich
jest na celowniku kultystow Slaanesha w zwiazku
z nietypowymi preferencjami seksualnymi);

* jeden z radnych, znajomy rektora, przemyca bre-
toniska brandy (nieprawda: rajca zajmuje si¢ prze-
mycaniem trucizn — nie jest $wiadom, co jest
w paczkach, ktore przekazuje, ale ma problemy fi-
nansowe, a zleceniodawca ptaci niezle);

* jeden z radnych to bretonski szpieg (prawda: ka-
rier¢ zakonczyt jednak dobre kilka lat temu i teraz
jedynie korzysta ze zbudowanej szantazem pozycji);

* paru radnych planuje spisek przeciwko cesarzowi
(nieprawda: spisek istnieje, cho¢ skierowany jest
przeciwko skarbnikowi miejskiemu, ktéry wypro-
wadza pieniadze z miejskiej kasy; radni chca zata-
twi¢ sprawe po cichu, obawiajac si¢ skandalu);

* jeden z radnych to niespelniony pisarz, publiku-
jacy pod pseudonimem (prawda: spod jego piodra
wyszty tak marne lub skandalizujace powiesci, jak
Pastereczka i ogry, ,,Ch” jak Chaos czy tez plagiat
Niezwykiych przygod barona Tannhdusera).

Poza tym wszyscy oskarzani sa o zdrad¢ matzenska,
trad i rzucanie urokéw. MG moze oczywiscie dodaé
wlasne plotki lub zmodyfikowa¢ powyzsze.

Zniesienie zakazu gry w snotball jest niezwykle
istotne — jezeli druzyna nie bgdzie trenowac, nie wy-
gra. Akcja postaci powinna zakonczy¢ sig¢ sukcesem,
cho¢ nie od razu: niech parg razy im si¢ nie powiedzie
— plan ma prawo zadziata¢, gdy bedzie naprawde do-
bry lub odpowiednio zwariowany. BG moga poswig-
ci¢ na to jednak tylko kilka dni — czasu do meczu po-
zostato niewiele. Ile oséb nalezy przekonaé, by uzy-
ska¢ zniesienie zakazu, zalez od inwencji i skuteczno-
$ci dziatan graczy: rewelacyjny pomyst, ktory pozwoli
na jednoczesne przekonanie kilku radnych (zbiorowy
szantaz lub $miata proba przekupstwa) zadziataja bly-
skawicznie, w innym przypadku trzeba bedzie wylu-
skiwa¢ rajcow pojedynczo (nalezy przekonaé k3+1
0s6b). Do zniesienia zakazu trzeba przekonaé albo
rektora i komendanta strazy, albo rad¢ miejska.

Porwanie!

Jak wspomniano wczesniej, sa sity, ktorym zalezy
na przegranej altdorfskiej druzyny. Jako pierwsi ude-
rza przedstawiciele miejscowej mafii. Zaczna od za-
straszania zawodnikoéw. Odpowiedzia ze strony stu-
dentéw bedzie sprawnie przygotowana zasadzka,

Komplikacje

Porwanie i poscig sa tylko epizodami majacymi podgrza¢ atmosferg, jednak niegrozacymi zadnymi powaznymi
konsekwencjami — to moment zywiolowych opisow i rzutow kos¢mi (nawet niezdanie testu powinno skutkowaé
raczej spektakularnym uniknigciem kraksy w ostatniej chwili i strata dystansu, niz katastrofa). Jesli Mistrz Gry
chce wprowadzi¢ dodatkowe komplikacje, powinien rozegra¢ poscig test za testem. Gdy porywaczom uda si¢
zbiec, postacie beda miaty dodatkowy powod do zmartwien. Porwanych bandyci ukryja na terenie starych ma-
gazynow portowych. Jesli w ciagu dwoch dni bohaterowie nie odnajda towarzyszy, ci zdotaja si¢ uwolnié, jed-
nak bgda w kiepskim stanie, co wptynie na wynik meczu.
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z ktorej gangsterzy nie wyniosa wszystkich zgbow.
Po tej porazce przestgpcy przystapia do bardziej rady-
kalnych dziatan i sprobuja porwacé kilku zawodnikow.

Gdzie jest najlepiej kogo$§ porwac? Albo w miejscu
odosobnionym, albo w samym sercu ruchliwego loka-
lu. Akcja zostanie przeprowadzona podczas pobytu
druzyny w ,,Potnocy” po jednym z treningow. Oczy-
wiscie zrzadzeniem losu beda tam tez postacie graczy.

Dwoch mezezyzn przysiadzie sig¢ do stolika zawod-
nikéw. Beda mowi¢ o mozliwosci sponsorowania dru-
zyny, w tym o optaceniu podrézy do Nuln. Stawiac tez
beda kolejke za kolejka. W pewnym momencie, skar-
zac si¢ na hatas, poprosza dwoch zawodnikéw, w tym
kapitana druzyny, o wyj$cie na zewnatrz celem omo-
wienia szczegolow. Za nimi potoczy si¢ jeden z klien-
tow, chcac ulzy¢ pecherzowi. Po chwili wréci i famia-
cym si¢ z przepicia glosem oznajmi, Ze na zewnatrz
jest rozrdba.

Dwoch mocno zalanych graczy w snotball okazato
si¢ twardymi przeciwnikami. Z dziesigciu napastni-
koéw szesciu wilasnie lezy na ziemi, a pozostali staraja
si¢ poskromi¢ niedoszte ofiary porwania. Gdy BG

cow, cho¢ poszlaki beda wskazywac na fanow druzy-
ny z Nuln, co nieco podgrzeje przedmeczowa atmos-
fere.

W gére Reiku

Powoli zbliza si¢ czas wyjazdu do Nuln. Poszuki-
wany jest sponsor, jako ze druzyna wraz z ,,Klubem
Kibica” nie ma funduszy (po ostatnich wydarzeniach
uczelnia obcigta licha dotacjg). Poszukiwania mecena-
sa nie przyniosa jednak rezultatu, az do ostatniej chwi-
li, gdy uda si¢ u jednego kupca zatatwi¢ pozyczke
na wysoki procent (druzyna planuje sptaci¢ dtug z wy-
granych zakladow). Kiedy wydawacé si¢ bedzie,
ze sprawa wyglada kiepsko, pojawi si¢ Herr Ingwarus
Nacht.

Herr Nacht przyjdzie na spotkanie spotkania druzy-
ny z Rittersgruppe (ma na nim zosta¢ ogloszona wia-
domo$¢ o zaciagnigciu pozyczki). Krotko wyjasni,
ze jest mito$nikiem snotballu oraz ze postawit znaczna
sume na Altdorf Jéigers i nie dopusci, by druzyna wi-
ktata si¢ w dodatkowe klopoty. Herr Nacht zaoferuje
wynajecie na swoj koszt statkéw plynacych w gore

przecisng si¢ przez drzwi, ban-
dziorom uda si¢ obezwtadni¢ obu
zawodnikow i wrzuci¢ do stojacej
opodal bryczki. Rusza, zanim
kto$ zdazy ich powstrzymac.
Poscig powinien by¢ szybki,
obfitowa¢ w nagle zmiany trasy,
ostre zakrgty, wybiegajacych
znienacka na droge nocnych
przechodniow 1 liczne przeszko-
dy, jak np. pozostawiony samo-
pas stragan. Skad wzia¢ bryczke?

Ingwarus Nacht, lotr

Herr Nacht jest mgzczyzna w wieku oko-
fo czterdziestu lat. Ubiera si¢ zawsze —
niezaleznie od pogody —
plaszcz, zmigty kapelusz i buty do konnej
jazdy. Sprawia wrazenie dosy¢ ponurej
osoby. Malomowny, rozmawia tylko o in-
teresach. Jego falszywa historia bizneso-| jednakze za niewielkim wynagro-
wa jest dobrze przygotowana — zacy nie
wpadna na zaden trop, poza dowodami| jak sam twierdzi, ,,wrogiem nie-
hojnego wspomagania potrzebujacych.

Reiku, a pdzniej rzekami Stir
i Aver do Nuln oraz opfacenie
kosztow podrézy, a w wypadku
wygranego meczu staly mecenat.
Jezeli jednak druzyna przegra,
bedzie musiata przez rok praco-
waé w nalezacych do niego ma-
gazynach, by odpracowa¢ dlug —

w ciemny

dzeniem, gdyz Herr Nacht jest,

wolnictwa i wyzysku”. Propozy-

Powiedzmy, ze akurat bedzie ja-

kas przejezdza¢ — dosy¢ wolno i tylko z jednym pasa-
zerem, mtodym fircykiem. Zmieszcza si¢ do niej, poza
woznica, cztery osoby — a na upartego szes¢. Pod ko-
niec szalenczego nocnego rajdu uliczkami Altdorfu
za BG powinien oczywiscie pgdzi¢ oddzial strazy
miejskie;j.

Porywaczy uda si¢ dopas¢ po mniej wigcej kwa-
dransie poscigu — od ich pojazdu odpadnie koto
iwszyscy skoncza na twardej $cianie miejskiego
muru. BG beda mieli jakie$§ dwie minuty, by zajac si¢
oszotomionymi porywaczami i porwanymi zawodni-
kami, zanim dopadnie ich kilkunastu wsciektych jak
osy straznikow.

Postacie, jesli zdecyduja si¢ uciec z miejsca zdarze-
nia, umkna bez trudu. Straz zajgta bedzie porywacza-
mi. Jesli zostana i wyjasnia sprawg, moze im grozic¢
jedynie kara za chodzenie do szynku i ostra reprymen-
da za zakldcenie ciszy nocne;.

Proby dojscia, kto stoi za porwaniem, spetzna na ni-
czym. BG moga zarobi¢ kilka siniakow, zadajac zbyt
wiele pytan. Nie uda si¢ odkry¢ motywow ani spraw-

cja jest niezwykle intratna
i wszyscy zgodza si¢ na nia bez wigkszych oporow,
wszak suma do zwrotu bedzie i tak nizsza, niz kupiec-
ka pozyczka wraz z odsetkami. Jezeli postacie graczy
bgda protestowac, zostana przegltosowane.

Herr Nacht jest w rzeczywisto$ci przedstawicielem
mafii z Nuln. Ma dopilnowaé — oboje¢tne, jakim kosz-
tem — by druzyna nie dotarta na mecz. Postanowit nie
uciekac si¢ do przemocy na terenie Altdorfu (styszat
o nieudanej probie porwania zawodnikéw — jemu row-
niez nie udato si¢ dojs¢, kto za tym stoi), lecz sprawic,
by druzyna wyjechata z miasta i nigdy nie dotarta
do Nuln. W tym celu zdecydowat si¢ zaoferowac za-
wodnikom oraz fanom transport (wszyscy koniecznie
chca podrézowaé razem, a druzyna po probie porwa-
nia nigdzie nie rusza si¢ bez obstawy czlonkoéw Rit-
tersgruppe).

W sumie do Nuln uda si¢ pigtnastu zawodnikow
(jedenastu podstawowych plus rezerwa) oraz cztonko-
wie Rittersgruppe. Oczywiscie poza nimi na mecz
udadza si¢ tez ,,normalni” kibice — tych jednak bedzie
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mniejszos$¢ i podrozowaé beda w jak najwigkszej odle-
glosci od zakow.

W ostatecznym rozrachunku statkami Herr Nachta
udadza si¢ druzyna, postacie graczy oraz ekipa osiem-
dziesigciu cztonkdéw Rittersgruppe. Wyptywaé beda
etapami: pierwszego dnia wyruszy okoto trzydziestu
0s0b (druzyna plus BG plus grupka fanow) jednym
statkiem, pozostali dzien pdzniej na trzech wynajgtych
i szybko przystosowanych do przewozu pasazerow
barkach handlowych. Podréz w goér¢ Reiku potrwa
okoto pigtnascie dni, zaleznie od pogody i wiatru.

Pierwsze dwa dni podrézy mina spokojnie. Wieczo-
rem trzeciego dnia Herr Nacht wprowadzi w Zzycie
swoj plan. Na nocleg podrdzni zatrzymaja si¢ w nie-
wielkim zajezdzie potozonym malowniczo w zakolu
rzeki — Herr Nacht obiecat wszystkim wieczor nieza-
pomnianych atrakcji, stad tez decyzja o nienocowaniu
na todziach. Gangster planuje doprawi¢ ziotami zamo-
wione przez druzyng trunki. Gdy wszyscy zasna, za-
wota czajacych si¢ w pobliskim lesie kompanéw i po-
leci im wynie$¢ zawodnikow do puszczy. Tam czekaja
juz uprzednio przygotowane trumny (bardzo mocno
zbite) oraz wykopane groby. Robota bgdzie czysta

trumien i zakopali. Co wigcej, Herr Nacht kiedy$
oszukal w interesach ojca porwanej dziewczyny, wigc
spotkanie si¢ wszystkich pod jednym dachem powin-
no by¢ wielce interesujace — zwlaszcza gdy jeden z za-
kéw ustyszy ciche jeki dobiegajace zza niedomknig-
tych drzwi pokoju, w ktorym Cyganie zostawili skrzy-
ni¢ i postanowi uwolni¢ porwana.

Zamieszanie zacznie si¢, gdy BG wraz z towarzy-
szami zasiada do kolacji. Zanim zdaza sprobowac za-
trutego przez gangstera wina, do zajazdu wpadnie bur-
mistrz wraz z kompania i z miejsca oskarzy zakow
o porwanie. Potem rozpozna Herr Nachta, a w chwilg
pozniej prawdziwych porywaczy. Zaraz potem
wszystkich ~ zgromadzonych w  zajezdzie wuzna
za wspotwinnych porwania i wspolnikow Herr Na-
chta. W tym momencie zjawi si¢ tez kochanek dziew-
czyny, domagajac si¢ jej uwolnienia i zgody na $lub.
Herr Nacht sprobuje wezwaé na pomoc swoich kom-
pandéw — jak wiadomo, na proézno.

Nie jest istotne, w jaki sposob zawodnicy i sympa-
tycy Altdorf Jigers wybrna z tej opresji. Wazne,
by zamieszanie bylo jak najwigksze. Wszyscy beda
oskarza¢ si¢ nawzajem, kazdy begdzie probowat roz-

i nie pozostawi zadnych $ladow.
Jednak przypadek pokrzyzowat
te niecne zamiary. Dzien wcze-
$niej do zajazdu przybyla pigcio-
osobowa grupa Cygandéw trans-
portujacych tajemnicza skrzynig.
Wrhascicielowi przedstawili  sig
jako wedrowni kuglarze — dali
przedstawienie i ponownie wy-
stapia w wieczor przybycia BG.

Dziewcze w skrzyni

Jesli ktorys z bohateréw uwolni dziew-
czyng, panna zakocha si¢ w nim bez pa-
migci 1 zrobi wszystko, by z nim by¢. Na-
wet jesli bedzie to oznaczato samodziel-
na juz ucieczke od ojca i podréz do Nuln.
To z kolei moze §ciagnac na kark postaci
dodatkowe klopoty. Tym bardziej, jesli
fatszywi Cyganie ujda z zyciem i bgda
mie¢ pretensje do zakow.

paczliwie zrealizowa¢ wlasne
cele. Dla zakow najlepszym roz-
wiazaniem jest skorzystaé z za-
mieszania i cichaczem wroci¢ na
statki, odcumowa¢ i mimo nocy
ruszy¢ w dalsza droge. Jesli po-
stanowia dotaczy¢ do awantury,
to zaleznie od strony, ktorej
udziela wsparcia, po bijatyce
moga liczy¢ na wdzigcznos¢ bur-

Zapytani o skrzynie¢ odparli, iz
jest tam ,,wiclkiej urody atrakcja”, ktora zaprezentuja
dopiero na dworze cesarskim w Altdorfie.

Prawda jest nieco inna. W rzeczywistosci Cyganie
sa wysoko wyspecjalizowana grupa ztodziei i zaboj-
cow (tylko dwoje z nich jest Cyganami, reszta polega
na charakteryzacji). Trzy dni temu porwali corke bur-
mistrza niewielkiego miasteczka i zamierzaja sprzedaé
ja w stolicy za dobra ceng jakiemu$ arabskiemu kup-
cowi. Jak na razie udato im si¢ zmyli¢ poscig, zmie-
niajac wyglad i przekradajac si¢ lasami, a przybycie
kompanii studentow to okazja do zdobycia statku.
Maja bowiem przed kim ucieka¢: goni ich ojciec
dziewczyny wraz z jej trzema bra¢mi i kilkoma krew-
nymi. Ponadto $ciga ich rowniez kochanek panny, kto-
ry chce wykorzysta¢ zaistniata sytuacj¢ do ucieczki
z dziewka — rodzina niezbyt przychylnie patrzy
na syna ubogiego rzemieslnika.

Wspolnicy Herr Nachta mieli nieprzyjemno$¢ na-
tkna¢ si¢ poprzedniego dnia na przybywajacych do za-
jazdu Cyganow. Ci uznali ositkéw za poscig i btyska-
wicznie si¢ ich pozbyli. Ciata zapakowali do znalezio-
nych w lesie — ku ogélnemu zdziwieniu, ale i radosci —

mistrza lub cios w glowe od Cy-
gandéw. Herr Nacht w pewnym momencie zniknie
im z oczu 1 juz wigcej si¢ nie pojawi (niezaleznie od
przebiegu wydarzen w zajezdzie, skonczy on po krot-
kim poscigu na $licznej, wysokiej sosnie — burmistrz
jest dosy¢ pamigtliwy).

Nuln

Reszta podrozy przebiegnie spokojnie, cho¢ prowa-
dzacy moze oczywiscie dorzuci¢ kilka interesujacych
spotkan — nie powinny by¢ one jednak zbyt ucigzliwe
dla postaci. BG wraz z druzyna dotra do Nuln na dwa
dni przed meczem. Dzien pozniej przybeda pozostali
kibice. Poniewaz ,,Klub Kibica” dysponowac bedzie
pieniedzmi Herr Nachta, nie bedzie problemu ze zna-
lezieniem noclegu (lokal $redniej klasy, ale zadbany).
Na razie nie bgdzie wida¢ najmniejszego $ladu kibi-
cOwW Nulner Drachen.

Miasto nie przygotowuje si¢ specjalnie do meczu.
Zwigkszono co prawda site i liczbg patroli strazy miej-
skiej, ale poza tym wszystko toczy si¢ zwyklym, co-
dziennym trybem. Zna¢ jednak lekkie podenerwowa-
nie kupcéw — wszak prawdopodobne zamieszki kibi-
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cow to nie przelewki. Wszedzie wida¢ porozwieszane
plakaty obwieszczajace o zblizajacym si¢ spotkaniu,
na cze¢sei z nich kto$ dopisal niezbyt wyszukane hasta
o druzynie gosci. Poza tym jest spokojnie, moze nawet
nieco za spokojnie.

Po nicudanej probie porwania zawodnikow (miat
to by¢ wstgp do kolejnych porwan, ale po pierwszym
niepowodzeniu zostaly one odwolane) mafia altdor-
fska wystata za druzyna kilku osobnikéw majacych
sabotowa¢ mecz. Przebrani za kibicow druzyny
zNuln maja oni za zadanie sprowokowaé napasé
na przybyszow z Altdorfu i w zamieszaniu pozby¢ si¢
kluczowych graczy. Wina za to spadnie oczywiscie
na Wolfenschiitz. Dodatkowo, w zwiazku z niepowo-
dzeniem akcji Herr Nachta, zostata wyslana grupa
miejscowych rzezimieszkow, by potechta¢ druzyng
nozami.

Co mi zrobisz, jak mnie ztapiesz?

By¢ moze postacie beda chcialy zwiedzi¢ Nuln.
Niezaleznie od ich decyzji, druzyna snotballu wybie-
rze si¢ na spacer po okolicznych szynkach. Pod wie-
czér, gdy wszyscy wroca do gospody na kolacje, oka-
ze sig, ze ,,Szybki” Hans znow si¢ gdzie$ zapodzial.

Zacy moga poczekac na niego, liczac, ze po prostu
si¢ sp6znil. Jednak czas bedzie mijat, a Hans si¢ nie
pojawi. Po paru kwadransach wszyscy beda na tyle za-
niepokojeni, ze na poszukiwanie zawodnika zostanie
wystane kilkanascie osdb, w tym postacie graczy,
do ktorych dotaczy dwoch sportowcow.

Po godzinie poszukiwan BG odnajda Hansa w jed-
nym z podlejszych szynkéw. Mocno wstawiony,
w jednej rece $ciskac bedzie kufel, druga obtapia¢ kel-
nerke i na cate gardto Spiewaé meczowe przyspiewki.
Hansa da si¢ wynie$¢ z lokalu — bedzie si¢ opierat,
lecz niezbyt skutecznie. Ledwo trzyma si¢ na nogach,
wigc najlepiej bedzie go nies¢ w dwie osoby.

Gdy BG wyjda z szynku, natkna si¢ na czekajacych
na zewnatrz czekaé kilku ositkow (grupa liczniejsza
0 pig¢ 0sOb niz ta, ktora przyszla po Hansa) przystro-
jonych w barwy Nulner Drachen. W rzeczywisto$ci
beda to miejscowi bandyci nastani na zakow. BG po-
winni zda¢ sobie sprawe, ze napastnicy maja liczebna
przewagge oraz po solidnej patce w rece. Jedynym ra-
tunkiem jest ucieczka. Jednak to nie koniec proble-

méw. Gdy tylko Zzacy wezma nogi za pas i skreca
za najblizszy rég, napotkaja druga, niemal identycznie
ubrana bandg. To z kolei begda bandziory z Altdorfu.

Ucieczka postaci powinna zosta¢ przedstawiona tak
dramatycznie, jak si¢ tylko da: szybki bieg uliczkami
pograzajacego si¢ w nocnych ciemno$ciach Nuln,
przekradanie si¢ zautkami, tupot butow przesladow-
cow 1 cigzkie oddechy uciekinierow. Nie wolno zapo-
mnie¢, ze BG taszcza ze soba pijanego Hansa, ktore-
mu w najmniej odpowiednim momencie calkowicie
urwie sie film i kto§ bedzie musial biec z ciezarem
o wadze niemal stu kilogramow na plecach.

Gdy tylko BG zgubia jedna grupg, niech natych-
miast wpadna na druga. Niech mysla, Zze sa osaczeni.
Nalezy zapewni¢ im maksimum mocnych wrazen: §le-
pe zauitki, przerzucanie Hansa przez mur, oblanie nie-
czystosciami z okna, Hans wymiotujacy na zakrgcie,
zgubienie si¢ i szukanie wlasciwej drogi itp.

W pewnym momencie zme¢czeni ucieczka BG dotra
do dokow. Tam rozegra si¢ finatowa scena poscigu.
Jak na razie zadna ze $cigajacych zakoéw grup nie wie
o istnieniu drugiej. To, ze jeszcze nie dopadli ucieki-
niero6w, wynika stad, ze ositki z Altdorfu nie znaja
Nuln i kilka razy gubili drogg, natomiast miejscowe
rzezimieszki sa leniwe 1 nie chce im si¢ zbytnio wysi-
la¢ — w koncu to ich teren i nikt si¢ przed nimi nie
ukryje.

Kluczac w labiryncie skrzyn, BG trafia do duzego
magazynu. W §rodku znajduje si¢ dtugi korytarz pelen
drzwi rozmieszczonych symetrycznie po obu jego
stronach. Przejscia te prowadza do polaczonych
ze soba bokséw. Magazyn ma tylko jedno wejscie —
to, ktorym weszli BG, i ktérym za chwilg wpadna jed-
na za druga grupy poscigowe. W tym czasie BG po-
winni znalez¢ si¢ pod przeciwlegla $ciang i zda¢ sobie
sprawg, iz sa uwigzieni. Jedynym ratunkiem jest sko-
rzystanie z bocznych drzwi.

Cala sceng nalezy przedstawi¢ tak kreskowkowo,
jak to tylko mozliwe. Na przyktad postacie wbiegaja
trzecimi drzwiami po lewej, a poniewaz boksy
sa ze soba polaczone, wybiegaja piatymi po tej samej
stronie. Po chwili jedna z grup oprychow wbiega
w trzecie lewe drzwi, a wybiega pierwszymi. I tak da-
lej. Po chwili szalonej gonitwy BG umkna z magazy-
nu, a obie bandy gwaltownie spotkaja si¢ ze soba, wy-

Demony!

Uciekajac, postacie trafia do ciagu kilkunastu polaczonych ze soba piwnic. Biegnac przez nie raz czy dwa boha-
terowie powinni zmyli¢ drogg i znienacka przelecie¢ z impetem przez drewniane drzwi. Gdy opadnie mieszani-
na kurzu i drzazg, ich oczom ukarze si¢ dosy¢ niecodzienny widok. Na $rodku sporego pomieszczenia wyryso-
wany bedzie na podtodze olbrzymi pentagram, otoczony zapalonymi $wiecami. Dookota pentagramu staé
bedzie dziesie¢ nagich (nie liczac kapturow) postaci. To grupka nastoletnich kultystow, ktorzy zebrali sig,
by przywotaé co§ mrocznego, bluznierczego i nieopisywalnego. Prowadzacy ceremoni¢ na sekundg przed wtar-
gnigciem zakow zakonczyt inkantacje. Teraz za$ gapi si¢ na uwalanych kurzem i pajgczynami postacie i Olbrzy-
mia Zakurzona Rzecz, ktora ci przyniesli na ramionach. W tym momencie Hans uniesie si¢ majestatycznie i pu-
Sci przed siebie pawia o rekordowym zasiggu i czasie trwania, obryzgujac pentagram oraz Mistrza Ceremonii.
Sekundg pozniej kultysci z krzykiem wybiegna z pomieszczenia, betkoczac o hordzie demonow.
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biegajac z przeciwleglych drzwi. Poniewaz grupa
z Nuln nie rozpozna w przebranych altdorfczykach
znajomych kibicow, postanowi profilaktycznie spuscic¢
im manto. Da to BG czas na ucieczke i bezpieczne do-
tarcie do gospody. Od tej chwili nikt juz wigcej zakow
niepokoi¢ nie bedzie.

Mecz

Dzien przed samym meczem uplynie spokojnie (je-
$li postacie ,,zaliczyly” wizyte¢ w piwnicach, miasto
obiegnie plotka, ze z miejskich podziemi wydostat si¢
oddziat inwazyjny armii Chaosu, niosac $mier¢ i za-
glade). Pod wieczor przybedzie reszta ekipy ze stolicy,
a wraz z nia kilkanascie kolorowo ubranych kobiet.
Jak kto$ wyjasni, wybrano najtadniejsze dziewczyny
z altdorfskich zamtuzow, by zagrzewaly druzyng
do walki: maja podczas meczu wznosi¢ okrzyki, tan-
czy¢ 1 macha¢ pgkami kolorowych pior.

Nastgpnego dnia miasto bedzie zylo meczem.
Wszedzie pelno bedzie straganéw z choragiewkami,
snotballowymi pasztecikami (robionymi ze wszystkie-
go, tylko nie z migsa), kielbaska-

Burda na koniec dnia

To jednak jeszcze nie koniec. Gdy druzyny scho-
dzi¢ beda z boiska, do sektora altdorfczykow wedrze
si¢ kilkunastu kibicow Nulner Drachen, wymachujac
patkami i ciskajac kamieniami. Za nimi, zanim straz-
nicy zareaguja, rusza kolejni. Po chwili na widowni
rozpgta si¢ mate pandemonium, gdyz fani Altdorf
Jdgers nie pozostana dluzni. Bijatyka bedzie dluga
i zawzigta, cho¢ mato krwawa. Gdy po kilkunastu mi-
nutach do szturmu na niesfornych kibicow ruszy od-
dzial strazy miejskiej, nastapi gwattowny zwrot akcji.
Oba fankluby w jednej chwili zawra rozejm i wspolnie
rusza na gwardzistow.

Awantura przerodzi si¢ w zamieszki, ktore ogarng
dwie dzielnice, spowoduja kilka — na szczg$cie nie-
groznych — pozarow i potrwaja do pdznej nocy. Straty
wyniosa tysiace koron, a winni oczywiscie nie zostang
schwytani. Rittersgruppe, poza kilkoma ztamaniami
i tysiacami siniakoéw, wyjdzie z awantury z dodatnim
bilansem: mimo straty kilku chust uda si¢ zdoby¢ ol-
brzymia flage druzyny z Nuln —

mi, cienkim piwem itp. Wsrod
rozgardiaszu przechadza¢ si¢ be-
dzie duza liczba straznikéw miej-
skich, jeszcze wigcej kieszon-
kowcow oraz naprawdg olbrzy-
mia rzesza ubranych na zo6tto hal-
flingdw sprzedajacych specjalnie
przygotowane na t¢ okazj¢ lukro-
wane ciasteczka w ksztalcie bom-
bard.

Mecz zacznie si¢ punktualnie
w potudnie. Kibice

Jéigers zostana umieszczeni w |stowa ,kac”.

Kto stawial na Artylerzystéw?

W przypadku przegranej powrot do Alt-
dorfu bedzie skromny. Pienigdzy Herr
Nachta wystarczy jedynie na oplacenie
rejsu najgorsza, najbardziej $mierdzaca| radykalnej bojowki sezonu.
barka na calym Reiku. W razie wygranej
pieniedzy z zakladéw (oczywiscie BG
stawiali na zwyciestwo swojej druzyny,
prawda?) bedzie dos¢, by wynajaé¢ dwa
szybkie, spore statki oraz zorganizowac
w stolicy wielka popijawg, po ktorej
Altdorf |wWszyscy poznaja prawdziwe znaczenie

ajest to bardzo cenne trofeum,
dla Wolfenschiitz warte kazdego
okupu. Tym samym tez Ritters-
gruppe uzyska tytul najbardziej

Epilog

Co dalej? Czas wroci¢ do na-
uki 1 wytlumaczy¢ si¢ z nieobec-
nosci spowodowanej wyjazdem
do Nuln (begdzie to o wiele la-
twiejsze w przypadku wygrania
meczu). Jednak sporo os6b moze

specjalnie chronionym sektorze

amfiteatru. Przed widownia mniej lub bardziej udanie
wystepowaé beda sprowadzone z Altdorfu dziewczy-
ny.

Spotkanie nalezy opisa¢ dynamicznie, zwracajac
uwagg na ofiarng gre snotlinga i zawodnikéw. Powin-
no by¢ wiele dobrych akcji podbramkowych, szybkich
kontr i ze dwie ucieczki ,,pitki” z powodu zbyt luz-
nych wigzéw. Szala zwycigstwa powinna przechylac¢
si¢ raz na jedna, raz na druga strong. Decyzj¢ o osta-
tecznym wyniku powinien podja¢ Mistrz Gry. Niech
bedzie to podsumowanie calej przygody, staran graczy
oraz tego, jak dobrze wczuwali si¢ w role i skorzystali
z mozliwosci, jakie daje granie zakiem. Jezeli BG do-
skonale ztapali klimat zabawy, mecz powinni wygrac
Altdorf Jigers. Jezeli jednak obijali si¢ i obchodzit ich
jedynie gléwny watek scenariusza, zwyci¢za gospoda-
rze. MG moze tez zdecydowaé o kolejnym remisie,

mie¢ teraz pretensje do BG i ich
towarzyszy, wiec pewnego dnia zndOw moga zaczaé si¢
ktopoty. Moze mafia, niezadowolona z wyniku meczu,
zechce wyréwnaé rachunki? Je$li wygra druzyna
z Altdorfu, zacy podpadng dwém rodzinom mafijnym.
Co, jesli Frau Brunhilda Speer, kochanka Herr Ingwa-
rusa Nachta, trucicielka skrywajaca prawdziwe obli-
cze pod maska niezwykle utalentowanej lutnistki, za-
pragnie zemsty? Komu jeszcze postacie nadepnetly na
odcisk?

Punkty Doswiadczenia

Jezeli po rozegraniu tej przygody gracze nie maja
zamiaru dalej gra¢ zakami, nie ma potrzeby przydzie-
la¢ Punktéw Doswiadczenia. Jesli jednak maja ochote
kontynuowac¢ zabawe tymi samymi postaciami, to kaz-
dy gracz powinien otrzyma¢ 100-120 PD: maksymal-
nie do 60 PD za realizacjg¢ celow scenariusza i ewentu-

co moze by¢ punktem startowym kolejnej przygody. | alnych watkow pobocznych oraz maksymalnie
Mozna tez zdac si¢ na los i ustali¢ wynik meczu rzu- | do 60 PD za odgrywanie postaci.

tem kostka, cho¢ nie bedzie to uczciwe wobec graczy.
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Bohaterowie Niezalezni

Mechaniczne opisy Bohateréw Niezaleznych moz-
na zaczerpna¢ z dodatku Cienie nad Bogenhafen (ze-
stawienie charakterystyk standardowych BN: ban-
dzior, straznik miejski itd.) lub opracowa¢ samodziel-
nie. Wspotczynniki Herr Nachta nie powinny by¢ po-
trzebne, chyba ze Mistrz Gry daruje mu zycie, by
druzyna zyskata kolejnego powracajacego wroga.

Prowadzac, warto tez przyjaé kilka ogdlnych zato-
zen:

e e e T g,

* straznicy miejscy sa tgpi i powolni, ale tez lubia
snotball

» wszelkiego rodzaju bandziory sa t¢pe i powolne,
ale za to silne

* zak zawsze bedzie szybszy od przecigtnego
gwardzisty

» kazda panna zakocha si¢ w przystojnym i nie-
sfornym zaku

* podczas rozgrywania scenariusza zadnemu
z gtéwnych bohaterow nie powinna stac si¢ wigksza
krzywda
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