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WPROWADZENIE

POSPOLITE RUSZENIE

Nasze stowarzyszenie dziata od 2009 roku (a jako grupa nieformalna nawet od 2006
roku). Zrzesza pasjonatow historii, glownie I Rzeczpospolitej (XVI-XVIII wiek).
Zajmuja sie oni zarowno odtworstwem historycznym, jak i dziataniami edukacyjnymi
wykorzystujacymi gry: fabularne, planszowe, terenowe. Tworzymy je, wydajemy i
upowszechniamy ich wykorzystywanie w procesie ksztatcenia.

Misja Stowarzyszenia jest dzialanie na rzecz zachowania i propagowania dziedzictwa
I Rzeczpospolitej. Nasze przedsiewziecia kierujemy do przedstawicieli wszystkich
narodow niegdys tworzacych to unikatowe w skali europejskiej panstwo.

Od 2020 roku realizujemy autorski cykl dziatan PROJEKT ZOLKIEWSKI, ktory zostat
objety honorowym patronatem Ministra Edukacji Narodowej oraz Ministra Spraw
Zagranicznych.

O PROJEKCIE ,,WLADAJ SLOWEM JAK
CHODKIEWICZ”

We wrzesniu 1621 roku przypadta 400. rocznica Smierci hetmana Jana Karola
Chodkiewicza. Wodz ten przezywszy nieco ponad 50 lat zmarl w obozie wojsk
Rzeczpospolitej pod Chocimiem, w trakcie jednej z najwiekszych bitew XVII wieku.
Olbrzymie starcie z ponad stutysieczna armig osmanskg suttana Osmana II odcisneto
slad w polskiej kulturze, w tym przede wszystkim literaturze. Zwyciestwo polaczonych
wojsk polsko-litewsko-kozackich opisywali pamietnikarze oraz poeci, w tym przede
wszystkim Wactaw Potocki w “Wojnie Chocimskiej”.

Sam hetman zastuzyl na pamiec¢ pokolen nie tylko dzigki swoim militarnym talentom.
Pozostawil sporo listow, dzieki ktorym mozemy lepiej pozna¢ mentalnos¢ i dusze
czlowieka przetomu XVI i XVII wieku. Listy te, wydane jeszcze w XIX wieku, oraz inne
zrodlowe przekazy na temat hetmana i jego otoczenia, zainspirowaly nas do
edukacyjnego przedsiewziecia. PostanowiliSmy polaczy¢ fascynacje postacia i epoka,
zachwyt nad wspomnianymi listami z doswiadczeniem w wykorzystywaniu gier
fabularnych w edukac;ji.

Publikacja, ktora czytasz, jest zwienczeniem naszych tegorocznych dziatan, a zarazem
zacheta do samodzielnego przygody z narracyjnymi grami fabularnymi.

W ramach projektu:
o opracowaliSmy scenariusz warsztatow jezykowych,
e stworzyliSmy 5 scenariuszy narracyjnych gier fabularnych wraz z prosta
mechanika gry, ktore udostepniamy w tej publikacji
o przeprowadziliSmy 9 spotkan dla blisko 150 uczestnikow, ktorzy wzieli udziat
w ww. warsztatach i rozgrywkach
e przeprowadziliSmy 2 rozgrywki NGF online
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e zorganizowaliSmy w dwéch terminach szkolenie “Narracyjne gry fabularne w
edukacji” poprowadzone przez dr. Michata Mochockiego z UKW w Bydgoszczy
dla blisko 50 uczestnikow.

Partnerzy projektu:

Muzeum Kresé6w w Lubaczowie Gminny OSrodek Kultury w
p . Jerzmanowicach
Osrodek Kultury Samorzadowej z v
w Zélkiewce Fundacja Tradycji Miast i Wsi
Towarzystwo Szabli i Miecza z Pracownia Badan, Analiz i
ZamosScia Strategii Rozwoju Edukacji

Centrum Ksztalcenia
Ustawicznego im. Henryka
Sremski Instytut Historii Sienkiewicza w Bialymstoku

Fundacja Armenian Foundation

Wiadaj stowem jak Chodkiewicz bylo rozwinieciem dziatan z 2020 roku, kiedy to
bohaterem pierwszej edycji projektu byt hetman Stanistaw Zolkiewski a narzedziem
popularyzujacym jezyk staropolski byly warsztaty retoryczne i larpy.
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Jedna z sesji rozgrywana w cerkwii Sw. Paraskewy w Radruzu (Muzeum Kresow w Lubaczowie)

Wtadaj stowem jak Chodkiewicz



KORRESPONDENCYE
Jana Karola

CHODKIEWICZA

poprzedaone
OPISEM m;xnrmm'»w Z ARCHIWUM RADZIWILLOWEKIEGO, INAIDUIACYCH SIE

W BIBLIOTECE ORDYNACY! KRASINSKICH POLACZONES 2 MUZEUM
KONSTANTEGO SWIDZINSKIEGO.

Opracowsal | oplaald

WL Chometowski.

WARSZAWA.

W DRUKARNI JANA JAWORSKIEGO.

prag ulley Krakawshle: Prasdouisdcis Nr, 418

18705,

Wtadaj stowem jak Chodkiewicz



NARRACYJNE GRY FABULARNE

Narracyjne gry fabularne (NGF) zwane takze eRPeGami (RPG, ang. Role-Playing
Game), to zabawa we wspoélne przezywanie w wyobrazni przygod. Wspoélne bo wymaga
przynajmniej dwoch osob, a najlepiej nieco wiecej - w naszych scenariuszach do
szesciu osob. Wspolne takze dla tego, ze sg pozbawione rywalizacji, a gracze, tworzacy
druzyne, maja ten sam cel i nie konkuruja ze soba. Chociaz NGF, rowniez te w naszym
wykonaniu, wykorzystuja materialy i akcesoria, to jednak zasadnicza historia toczy
sie w glowie kazdego z uczestnikow - w wyobrazni.

Do opisu rozgrywki w NGF wykorzystamy zdjecia.

Mistrz gry i czterech graczy, przed ktérymi lezq karty postaci oraz plan kamienicy
wykorzystywany w scenariuszu “Zbiegla narzeczona’.

W NGF mozna pelni¢ jedna z dwoch funkcji - gracza lub mistrza gry. Ten pierwszy
wciela sie w role postaci, w przypadku naszych scenariuszy zawczasu przygotowana
przez nas. Aby wczuc sie w role, poznac historie, motywacje, silne i stabe strony
swojego bohatera zapoznaje sie z karta postaci, ktora jest czescia scenariusza. Kazdy
gracz wciela sie¢ w role innej postaci, tworzacych razem druzyne. Jedna osoba musi
zas pelnic role mistrza gry. Jako jedyna zna caly scenariusz - jest jego autorem lub
zapoznala sie z nim przed rozgrywka. To on wprowadza graczy w przedstawiony swiat
i fabule scenariusza, on opisuje kolejne sceny, prezentuje lokacje, odgrywa role
napotykanych postaci (innych niz graczy), decyduje o konsekwencjach
podejmowanych przez graczy akcji. Rozstrzyga watpliwosci lub odwotuje sie do zasad
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mechaniki, w tym glownie tzw. testow, polegajacych na rzucaniu koscia w celu
sprawdzenia, czy jakas akcja powiodla sie lub nie.

Isabela
Andreini
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Postac Isabeli ze scenariusza “Zaslubiny z morzem” testowala wlasnie sile woli aby
zmusié sie do wejscia do brudnego pomieszczenia, jakim sa weneckie doki. Wynik 2
na kosci oznacza jednak catkowita porazke.
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Scena walki w scenariuszu “Swiety czlowiek” - metalowe figurki przedstawiajq
postacie graczy. Przy kazdej znajduje sie kostka szeScio$cienna z wynikiem
oznaczajacym kolejno$é podejmowanych akcji (inicjatywa). Plastikowa figurka to
nieprzyjaciel. Obok znajduja sie kosci dwudziestoScienne z wynikami uzyskanymi
przez graczy w testach strzelania.

W kolejnym rozdziale opisujemy mechanike, ktora stworzyliSmy na potrzeby tego
projektu.

Sktadowe naszych NGF:

identyczna mechanika gry stosowna do wszystkich 5 scenariuszy

tres¢ scenariusza

zestaw kart postaci i portretow

zestaw materiatow do wydruku

prezentacja z grafikami stuzacymi do zilustrowania jakiejs lokacji, postaci czy
nastroju

opis przydatnych akcesoriow do skompletowania (opcjonalnie)
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MECHANIKA GRY

Opisana ponizej mechanika jest nasza propozycja. Mozna ja dowolnie modyfikowac,
upraszczac lub rozbudowywac, w zaleznosci od preferencji graczy i mistrza gry (a
zwlaszcza doswiadczenia). Inspiracja dla nas byla mechanika drugiej edycji gry
“Dzikie Pola” wydanej w 2005 roku.

Mechanika sktada sie z dwoch czesci - opisu skladowych postaci oraz testowania.

SKLADOWE I TWORZENIE POSTACI

Do kazdego scenariusza przygotowaliSmy zestaw 5 postaci. Nic nie stoi na
przeszkodzie bys je samodzielnie zmodyfikowal lub stworzyl nowe role. Mozesz
wykorzystac ten schemat w przypadku tworzenia autorskich scenariuszy NGF.

PERSONALIA

Mozna wybrac i uzupetnic.

1.Imie
2.Nazwisko
3.Herb
4.Zawotlanie

5.Pochodzenie

a. Koroniarz, Litwin, Rusin, Prusak, Mazur, cudzoziemiec (Niemiec, Wloch,
Ormianin)

6.Wiara
7 .Archetyp

a. (opcjonalnie)
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CHARAKTER

Pozwala lepiej zrozumiec i odgrywac postac. Czasami moze byc¢ wykorzystana takze
do testow. Kazdy element opisany zostal w skali od 1 do 3.

1.Poboznoscé
Watpiacy (1) — Wierzacy (2) — Bogobojny (3)

2.Wiara w magie
Rozumny (1) — Przezorny (2) — Zabobonny (3)

3.Honor
Niehonorowy (1) — Honorowy (2) - Wz6r honoru (3)

4.0dwaga
Lekliwy (1) — Niestrachliwy (2) — Smialy (3)

5.Kochliwos¢
Cnotliwy (1) — Obojetny (2) — Batamutnik (3)

6.Praworzadnos¢é
Warchot (1) - Dobry obywatel (2) - Stroz praw (3)

CECHY

Kazda postac¢ posiada 6 Cech: Krzepa, Wytrzymatos¢, Zwinnos¢, Zmysty, Madrosc,
Charyzma.

Kazda z cech moze by¢ opisana wartoscia od 1 do 6. Wartosc ta dodaje sie do
odpowiednich testéw.

1.Krzepa
Tezyzna fizyczna, testowana w silowych testach, wplywa na zadawane
przeciwnikom obrazenia

2.Wytrzymatosé
Testowana wg uznania mistrza gry, jesli kto§ potencjalnie dostalby obrazenia,
np. jak spadnie z okna. Definiuje takze Wytrzymalos¢, czyli ilo§¢ mozliwych do
przyjecia ran, zanim postac jest “Pobita” (0 wytrzymaltosci, na granicy Smierci).
Patrz nizej.

3.Zwinnosc¢

Zrecznoscé i zdolnosé do akrobacji. Testowana takze w testach ataku w walce
Wrecz.
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4.Zmysty
Percepcja, intuicja, empatia w jednym. Testowana takze w testach ataku w walce
dystansowej (celnosc).

5.Madrosé

Wiedza i umiejetnosc kojarzenia faktow.

6.Charyzma
Charyzma, sita woli, ale tez umiejetnosS¢ zwracania na siebie uwagi, przegadania
innych, etc.

PRZEWAGI

Gdy ktos jest w czyms$ szczegolnie dobry, ma przewage. Moze to tez by¢ inna
przypadlosc, ktora pozytywnie wplywa na postac, jej status, to jak jest odbierana
przez innych itp.

Na podstawie przewag mistrz gry moze dawac ulatwienia w testach, wg swojego
uznania.

Gracz moze sie domagac ulatwienia, dostanie, jak tadnie uzasadni.

Ale generalnie sa tez do odgrywania i wykorzystania przez mistrza gry.

Przyktadowe:

Fechmistrz (potencjalne utatwienia ataku, ale tez np. wiedzy o broni albo reakcji
kogos, kto zna twoja stawe)

Gladki (potencjalne utatwienia w relacjach z innymi postaciami, ktérym mozesz sie
podobacd)

Posesjonat (np. ulatwienia tam, gdzie majatek czy status ma znaczenie)

Sokole oko (utatwienia w strzelaniu albo wypatrywaniu)

Autorytet z wieku, urzedu czy funkcji (sprawdzic¢, czy nie ksigdz)

Kazda posta¢ ma dwie przewagi.

PRZYWARY

Kazda posta¢ ma dwie. Powoduje utrudnienie w testach zwigzanych z przywara.

Przyktadowe:

Jednooki (utrudnienia do testow wypatrywania, Sledzenia czy tez strzelania)
Gwaltownik (wymaga zdania testu charyzmy w sytuacjach konfliktowych, inaczej
posta¢ wpada w furie)

Lepkie rece (wymaga zdania testu charyzmy, czyli sily woli, w innym wypadku w
sprzyjajacych okolicznosciach posta¢ dokona kradziezy)
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MODERUNEK

Kazdemu dajemy:

a. Stroj

Jakos opisany.
Szczegolnym elementem stroju moze by¢ Pancerz, ktory posiada wartosc liczbowa.
O tyle zmniejsza obrazenia, gdy postac zostanie trafiona.

b.Bron

Kazda ma Cios (Krzepa postaci + modyfikator broni) do modyfikacji rzutu na tabeli
obrazen.

Ponadto moze miec¢ specjalna akcje do wykorzystania, zamiast zwyklego ataku,
ktora moze dac postaci przewage w danym momencie walki.

Bron palna, gdy strzelasz, nie dolicza Krzepy do obrazen

c.Wyposazenie wg scenariusza

Np. przedmioty potrzebne w podrozy, dodatkowy stroj na specjalna okazje,
wierzchowce etc.

d.Przedmioty szczegdlne

Najlepiej kazdemu dac jakis zgrabny przedmiot, ktéry bedzie miat dla niego
specjalne znaczenie lub da mu dodatkowe opcje dziatania.

Przykladowe pomystly to:

e Zwierzatko, np. wytresowana papuga
Relikwia
Amulet
Pierscien z ukryta w klejnocie trucizna
List polecajacy od hetmana

TESTY

Mechanika testow pozwala mistrzowi gry oraz graczom sprawdzic¢, czy zadeklarowana
akcja powiedzie si¢ oraz, w jaki sposob. Testowanie wprowadza dodatkowe napiecie
do zabawy i symuluje kapry$nosc¢ losu. Czasami o test poproszony zostanie wybrany
przez mistrza gry gracz, czasami kilku z nich a niekiedy (np. podczas walki) testowac
bedzie gracz oraz postac, ktora odgrywa mistrz gry.

Testowanie odbywa sie za pomoca kosci dwudziestosciennej (k20).

Testujemy Ceche w sytuacji, gdy gracz robi cos nietrywialnego.
Rozrézniamy: Testy Zwykte, Przeciwstawne, Testy Ataku, Testy Inicjatywy.
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a. Test Zwykly

Rzut k20+(wartos¢ Cechy)
przeciwko
Poziomowi Trudnosci

Wynik rowny lub wyzszy od Poziomu Trudnosci to sukces.

Poziom Trudnosci ustala Mistrz Gry, moze, ale nie musi zastosowac tabele:

Poziom Trudnosci

S | bardzo tatwy (BL)

10 Latwy (L)
15 Sredni (S)
20 Trudny (T)

25 | bardzo trudny (BT)

Np. posta¢ Jana Rostkowskiego probuje wywazy¢ drzwi. Mlodzik jest zdrowy i silny
wiec w tajemnicy mistrz gry ustala poziom trudnosci testu na tatwy. Informuje gracza
— Andrzeja — ze testowana bedzie sila. Andrzej rzuca k20 i osiaga wynik 8. Dolicza do
wyniku wartos¢ cechy SILA, ktora wynosi 4. Wynik testu to 12 a wiec wiecej niz
wymagany poziom trudnosci (10).

Jan wziqt rozbieg i uderzyt w drewniane liche drzwi, napierajac na nie catym ciezarem.
Drzwi ustqgpily i rozwarly sie na oSciez. Jestes w drugiej sali patacu!

Gdyby te same drzwi zostaly zabarykadowane od drugiej strony lub ktos je blokowalt,
to mistrz gry moglby ustalic test na Sredni (15). Wowczas wynik 12 bylby
niewystarczajacy do sforsowania zapory.

Janek odbil sie od debowych drzwi, ktére ktos blokowat od wewnaqtrz.

Jesli jednak w tej sytuacji drzwi wywazaloby dwoch bohaterow — Jan i hajduk Stefan
— to mistrz gry mogltby pozwoli¢ doliczy¢ do uzyskanego na kosci wyniku wartos¢ sity
obu graczy (np. wynik 8, sita Jana 4 i sila Stefana 3, razem 15).

Uderzenie waszej dwdjki bylo mocne i zsynchronizowane. Zaskoczony przeciwnik nie
wytrzymadl, puscit drzwi, ktére otwarly sie z hukiem. Droga wolna!

b.Test Przeciwstawny

Rzut k20+(wartos¢ Cechy)
przeciwko
Rzutowi k20+(wartosé Cechy) przeciwnika

Wynik rowny lub wyzszy od wyniku postaci ,broniacej sie”, to sukces.
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Test ten mozemy stosowac podczas sprawdzania, ktéra postac poradzi sobie z
zadaniem lepiej stosujac tg samg ceche (np. wysScig, wspinaczka, konkurs
recytatorski, amory do tej samej panny). Niektore akcje moga jednak wykorzystywac
w przypadku dwoch postaci réznych cech (np. nieobeznany z tajnikami medycyny
sprytny tgarz prébuje udac przed rektorem swoja ignorancje. Ten pierwszy testowac
bedzie charyzme a ten drugi zmysty).

c.Test Ataku

Tylko w walce. Do ataku wykorzystujemy Cechy Zwinnos¢ (walka w zwarciu) oraz
Zmysty (walka dystansowa).

Rzut k20+(wartos¢ Cechy) + ew. modyfikatory (pozycja, broi)
przeciwko
Unikowi przeciwnika (3 x zwinnos§¢) + ew. modyfikatory (pozycja, bron)

Wynik rowny lub wyzszy od Uniku to sukces.
Jesli Test Ataku jest udany, rzucasz na tabeli obrazen.

wynik k20 + sita + obrazenia broni IloS¢ obrazen
1-5 1
5-15 2
15-20 3

Wynik odejmij od Wytrzymalosci postaci.
Uwaga - od iloSci obrazen odejmujemy Pancerz i to jest ostateczna ilos¢ zadanych
obrazen.

Obrazenia z broni palnej sa wskazane na broni + ew. modyfikatory nadzwyczajne
wg roztropnosci Mistrza Gry (np. strzal z przytozenia).

Zywotnos§é postaci to 3x Wytrzymalo§é. Kazda rana to jeden czerwony znacznik.
Polowa obrazen to juz powazne zranienie i minusy do testowania (-5). % obrazen to
juz postac bliska Smierci (krwawi, traci przytomnosc¢, itd.) - testy -10.

Janek (Zwinno$é: 4) niespodziewanie atakuje weneckiego zotdaka (Zwinnos$é: 3,
Wytrzymato$é: 2). Rzuca na kosci 6 i dodaje do wyniku 5, ktére przyznat mistrz gry z
racji tego, ze atakujacy zaszedt nieprzyjaciela od tytu. Laczny wynik 11 jest wyzszy
od uniku Wenecjanina (3x2), ktéry jest dodatkowo zmniejszony o 2 na skutek noszenia
ciezkiego pancerza (tacznie unik wynosi 4). Janek rzuca raz jeszcze by sprawdzié, ile
obrazen zadat. Wynik 16 oznacza 3 obrazenia, ktére sq jednak zredukowane o 2 —
takze na skutek pancerza. Wenecjanin otrzymat cios, ktéory zadat mu 1 obrazenie.
Wenecjanin moze przyjac jeszcze 5.
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d.Test Inicjatywy

Szczegolny przyklad Testu Przeciwstawnego - rzucaja wszyscy, by okresli¢ kolejnosc
wykonywania akcji. Obowigzkowy w walce, moze by¢ uzyty w innych okolicznosciach
(pogon, zazarta dyskusja, w ktorej chcesz miec pierwsze stowo).
Rzut k20+(wartos¢ Zmyslow postaci)
przeciwko
Rzut k20+(wartos¢ Zmyslow ) pozostalych postaci
Inicjatywe ustalamy od najwyzszego do najnizszego wyniku.
Polecamy wykorzystywa¢ do oznaczenia kolejnosci wykonywania akcji kosci

szescioscienne (k6), ktore mozna ustawiac przy konkretnym graczu (lub jego figurce)
z wartos$cia na oczkach.

Krytyczny sukces i1 krytyczna porazka

Wynik 20 na kosci = krytyczny sukces bez wzgledu na wartosci Cech i BiegloSci.
W walce oznacza zadanie podwojnych obrazen.

Wynik 1 na kosci = krytyczna porazka bez wzgledu na wartosci Cech i Bieglosci.

Zasada nie dotyczy rzutu na tabeli obrazen.

Ulatwienie i utrudnienie

Testy moga by¢ wykonane z ulatwieniem. Oznacza to rzut 2k20 i wybor wyzszego z
wynikow. Do niego dodaje sie normalnie wartos¢ Cechy i Bieglosci.

Sa tez testy z utrudnieniem. Rzut 2k20 i wybieramy nizszy z wynikow, do ktorego
dodajemy wartos¢ Cechy lub Bieglosci.

Ulatwienia i utrudnienia moga by¢ powiazane z przewagami i przywarami oraz
specjalnymi okolicznosciami, w jakich znalazta sie postac.

Uwagi do testowania

Nie dodawaj graczom modyfikatorow testow do policzenia, najwyzej po cichu
zmodyfikuj trudnosc¢ testu. Albo daj utatwienie lub utrudnienie.

Utrudnienie i ulatwienie to bardzo mocny malus i bonus, uzywaj ostroznie. Ale jest
tez szybki i czytelny. Uzywaj do woli.

Dyktujac test rozwaz, czy jest miejsce, zeby dac¢ graczowi wybor, np.
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Pedzisz na ztamanie karku na koniu, a tu przeszkoda do przeskoczenia. Przetestuj
albo Zwinnosc¢ (twoja sprawnosc¢ w jezdzie konnej), alboCharyzma (niech kon zrobi
to, czego chcesz).

Mozesz, ale nie musisz ujawniac trudnosci testu. Ujawnienie moze dodac¢ emoc;ji
danej sytuaciji - ten rzut bedzie kluczowy, jest trudny, musisz rzuci¢ sume 20!

Podobnie z rzutami w imieniu postaci pobocznych - nie musisz mowic¢ graczom, ile

wypadlo, po prostu powiedz, czy test przeciwstawny sie udal, czy nie. Ale tu tez
mozesz uznac, ze ujawnienie ma sens dla dramatyzmu.

Wtadaj stowem jak Chodkiewicz
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INSTRUKCJA DO SCENARIUSZY

PrzygotowaliSmy dla Panstwa piec¢ scenariuszy, ktore przenosza graczy w epoke
przetomu XVI i XVII wieku. Kazdy scenariusz zwiazany jest w jakis sposob z
zyciorysem hetmana Jana Karola Chodkiewicza, hetmana wielkiego litewskiego i
naszego patrona 2021 roku.

Scenariusze skladaja sie z kilku czesci:

e zapowiedzi bedacej pewnego rodzaju trailerem scenariusza,

e wstepu przedstawiajacego glowne watki fabularne scenariusza oraz
wskazujacego, jakie aspekty przesztosci przybliza

e rysu historycznego przyblizajacego tlo historyczne wydarzen, postaci i
miejsca akcji

e streszczenia fabuly, ktora powinna byc¢ znana zawczasu Mistrzowi Gry, ale
nigdy graczom!

Ulozone zostaly w kolejnosci chronologiczne;j.

Dodatkowo ze strony www.pospoliteruszenie.net powinni Panstwo pobrac plik
SCENARIUSZE, ktére zawiera pogrupowane materialy do kazdego scenariusza, w
tym:

Karty postaci

Wizytowki postaci (do wydruku na grubszym papierze i ztozenia na potl)
Dialogi (jako jezykowa rozgrzewka przed sesja)

Mapy i plany

Powinni sie Panstwo zaopatrzy¢ dodatkowo w:
e Kosci k201 k6
e Figurki, pionki, zetony — cokolwiek, co bedzie pozwalalo umieszczac postacie
graczy i NPC na ww. planach
e Znaczniki (np. zetony) ran i inne opisane w scenariuszach

Dodatkowo polecamy przygotowaé odpowiednie podkilady muzyczne, np.
playliste z muzyka klasyczna z epoki, czy dostepne na YouTube odglosy (np.
karczmy, zamieci, stepu etc.).
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http://www.pospoliteruszenie.net/

scenariusz |

ZASLUBINY Z MORZEM
Wenecja, 1590
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ZAPOWIEDZ

Mtodzi litewscy magnaci, bracia Jan Karol i Aleksander Chodkiewiczowie,
przebywajacy w Wenecji, nagle znikaja w tajemniczych okolicznosciach. Dla Was, stug
i przyjaciol, towarzyszy podrozy tych litewskich paniczow, to bardzo trudna sytuacja.
Wiecie, ze juz nieraz mtlodzi, czupurni magnaci popadali w rozne awantury. Nigdy
jednak nie znikali bez stowa na dluzszy czas w tak wielkim mieScie jak Wenecja.
Obawiacie sig¢, ze tym razem sprawa jest powazniejsza i moze im grozi¢ prawdziwe
niebezpieczenstwo. Musicie wiec jak najszybciej ich odnalezc.

WSTEP

Celem sesji jest zapoznanie graczy z Wenecja konca XVI wieku. Dziegki
rozgrywce poznaja owczesng topografie miasta, najwazniejsze obiekty, warunki zycia
w mieScie i zamieszkujace je spoleczenstwo (ludzi ulicy, kupcow i rzemieslnikow,
artystow, arystokracje). Gracze wcielg si¢ w przedstawicieli orszaku mtodych
magnatow, towarzyszacych im w podrozy, zaro6wno Polakow jak i poznanych na
miejscu Wlochow. Pozwoli im to dostrzec réznice w mentalnosci i obyczajowosci
przedstawicieli tych nacji w XVI wieku.

RYS HISTORYCZNY

Zagraniczne podroze byly od XVI wieku nieodzownym elementem edukacji
mlodych przedstawicieli rodéow magnackich. Szczegélnie pociagajacym kierunkiem
byla Italia. W blasku jej slonica, antycznych tradycji i wspanialej kultury, polscy i
litewscy panicze nabywali odpowiedniej oglady i znajomosci wielkiego swiata, ktore
miaty by¢ im pomocne w dalszej karierze. Co zdolniejsi podejmowali rowniez studia
na stynnych wloskich uniwersytetach, przede wszystkim w Padwie i Bolonii. Nie byto
ich wielu, tylko niektorzy, jak pozniejszy kanclerz i hetman wielki Jan Zamoyski
zyskali rozglos i uznanie w Swiecie uczonych. Dla wigkszosci, studia byly tylko
pewnym etapem w karierze, bardziej zwiazanym z przygodami mtodosci niz rzetelna
nauka. W miedzynarodowej spoltecznosci uniwersyteckiej tatwo bylo o konflikty.
Stynne byly animozje pomiedzy Niemcami i Polakami na uniwersytecie padewskim.
Dochodzilo nawet do ostrych awantur. Wladze uniwersyteckie nieraz jednak
podchodzily do nich z pobtazaniem, nie chcac sobie zrazi¢ przedstawicieli warstwy
rzadzacej w Rzeczpospolitej.

Edukacja mlodego panicza nie tylko odbywala sie z uniwersyteckich katedr.
Jeszcze wazniejsze bylo poznanie wielkich miast Zachodu, ich budowli, kultury
materialnej, panujacych w nich stosunkow i obyczajow. Wsréd miast wloskich, jako
cel podrozy wybijata sie szczegolnie Wenecja, miasto, port i oSrodek poteznej republiki
kupieckiej z ktora Rzeczpospolita utrzymywata zywe stosunki. U schytku XVI wieku
Wenecja byla wciaz niezwykle bogatym, preznie dzialajacym osrodkiem wymiany
handlowej, produkcji artykutow luksusowych, centrum kultury a takze miastem
pociagajacym swa bogata historia, licznymi kosciotami i patacami, pelnymi
bezcennych dziet sztuki i zabytkow. Wenecja wsrod innych miast Italii wybijata sie
oryginalnoScia, jako swoisty pomost miedzy Zachodem a Wschodem, Orientem,
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pelnym pamiatek po ostatecznie zniszczonym przez Turkow, Bizancjum. Pociagajacy
byl tez sam wyglad miasta potozonego na lagunie, pelnego kanalow, ktoérych wody
odbijaly refleksy swiatla, kapiac w blasku gesta zabudowe. Réwnoczesnie, kanaly te
czesto napelnialy powietrze nieznosna wonig na ktorg skarzyli sie podrozni. Weneckie
ulice i place zapelialy thumy Wlochow i przybyszow z najodleglejszych zakatkow.
Zycie codzienne ubarwialy niezwykle huczne Swieta koScielne i panstwowe.
Symbolem tego weneckiego stylu stat sie karnawal.

Wenecje odwiedzili rowniez mtlodzi bracia Chodkiewiczowie, Jan Karol i
Aleksander, przedstawiciele jednego z najpotezniejszych rodow magnackich w
Wielkim Ksiestwie Litewskim. Wzorem innych synow magnackich, zostali wystani za
granice w celu odbycia studiow i obycia sie w wielkim swiecie. W 1586 roku udali sie
na uniwersytet w Ingolstadt, bawarskim miescie lezacym w poblizu Monachium.
Studiowali tam filozofie i prawo, w czym odnosili pewne sukcesy. W 1589 roku bracia
wyruszyli na dalsze studia do Padwy. W drodze trapily ich klopoty finansowe. Podroz
mlodych magnatow, otoczonych orszakiem zlozonym zapewne z kilku stug, czeladzi i
opiekunéow z domu rodzinnego, byla bardzo kosztowna. Nawet magnaci mieli
problemy z uzyskaniem odpowiedniej gotowki i racjonalnego gospodarowania w
krajach Zachodu, gdzie bylo znacznie drozej niz w rodzinnej Litwie. Nie obylo sie wiec
po drodze bez awantur i klopotéw. Rowniez w Padwie, krewcy Chodkiewiczowie
popadli w konflikty ze studiujacymi tu Niemcami i majac dos¢ ciagltych zwad, opuscili
miasto. Zamiast uniwersytetu w Padwie wybrali pobliska Wenecje, do ktoérej przybyli
z poczatkiem 1590 roku. Ich sytuacja finansowa byla juz na tyle kiepska, ze wynajeli
skromna kwatere i jadali przy wspolnym stole ze swoja czeladzia. Zapewne bardzo
szybko wciagnatl ich koloryt miasta i tutejszego zycia.

Mtody Aleksander Chodkiewicz zapragnal nawet wstapi¢ do klasztoru a zaraz
potem, szybko zmienil zdanie i chcial si¢ ozeni¢ z jakas Wloszka. Stal nawet listy na
Litwe z prosbg o pomoc w tym przedsiewzigciu: “Wesele mi uczyncie do Wenecji. My
juz sobie obstalujemy kupca, ze nam takie wesele uczyni”. Ostatecznie nic z tego nie
wyszto ale widac, ze Aleksander Chodkiewicz mial upodobanie w pannach z wielkich
miast, gdyz w 1609 roku ozenit sie z Katarzynag Korniaktéwna, corka spolonizowanego
Greka, kupca z Krety, ktéry dorobit sie wielkiej fortuny i osiadl we Lwowie, zyskujac
polski indygenat. Jego starszy brat, Jan Karol zapewne nie byl zadowolony z tych
planoéw. W przysztosci nie pochwalal zwigzku brata, magnata z tak wielkiego rodu z
corka kupca. Rowniez on mial klopoty finansowe i wkrotce opuscit Wenecje i
romansujacego z Wloszka brata, by udaé¢ sie na Malte, nalezaca do rycerskiego
Zakonu Kawalerow Maltanskich. Pozniejszy hetman wielki litewski zdobyt tam wiedze
z dziedziny artylerii, nowoczesnej broni palnej, sztuki fortyfikacyjnej i oblezniczej, z
pewnoscia przydatna w jego przyszlej karierze. Ostatecznie, Jan Karol powrocil na
Litwe w 1590 roku. Wkrotce wrocil rowniez brat Aleksander, ktéoremu towarzyszyla
jedynie shuzba. Zapewne przygody przezyte w Wenecji mialy wplyw na dalsze zycie i
czesto napiete stosunki braci Chodkiewiczow.

STRESZCZENIE FABULY

Gracze wcielaja sie w towarzyszy weneckiej podrozy braci Chodkiewiczow. Jest
to trojka polskich dworzan Chodkiewiczow, ktorzy przybyli z nimi az z Litwy i dla
ktorych Wlochy oraz Wenecja sa miejscem obcym, w ktorym poruszaja sie z
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trudnoscia. Sg osobiscie odpowiedzialni za bezpieczenstwo paniczow. Nic dziwnego,
ze poruszg niebo i ziemie by ich odnalez¢ i szczesliwie przywiez¢ na Litwe. Dwoch
pozostalych graczy wciela si¢ w malzenstwo Wlochow, ktorzy jakis czas temu poznali
Chodkiewiczow. Zachecili ich do odwiedzenia Wenecji, jako miasto znacznie
ciekawszego niz Padwa, i oferujac sie za przewodnikow, ktorzy pomoga im doktadnie
je poznac. Maja swiadomos¢, ze znajomosc z polskimi magnatami to wielka szansa.
Az do Italii docieraja wszak wiesci o bajecznym bogactwie polskich wielmozow, ktorzy
chetnie sie nim dziela z dobrymi przyjaciolmi. Chociaz do Wenecji kazdego dnia
przybywa wiele zacnych osobistosci, wiesci o przyjezdzie litewskich magnatéw szybko
sie rozeszly. Zdazyli tez juz poznac wiele zakatkow miasta i waznych os6b. Pomoc w
odnalezieniu paniczow moze byc¢ kluczem do wielkiej kariery. Oczywiscie z tej
perspektywy nie warto ryzykowac zbyt wiele i narazac si¢ na duze niebezpieczenstwo.
Gracze starajg sie odegrac¢ roznice spolteczne, mentalne i narodowosciowe swoich
postaci: polskiego ksiedza, dumnego litewskiego szlachcica, mlodego stugi
Chodkiewiczow, rozgadanego wloskiego poety i jego zlosliwej matzonki. [patrz karty
postaci]

Co sie stalo z Chodkiewiczami

Bracia Chodkiewiczowie wraz z orszakiem zlozonym z trzech mezczyzn,
dworzan domu chodkiewiczowskiego, towarzyszacych im az z Litwy (tj. ksiedza
Ignacego Surkonta, szlachcica Teodora Lackiego i mlodego rekodajnego Jana
Rostkowskiego) przybywaja do Wenecji, tuz przed Wielkanoca, 14 kwietnia 1590
roku. Jeszcze w Padwie, dowiaduja sie o polskich magnatach malzonkowie Andreini
rodem z Wenecji i proponuja swoje ustugi, jako przewodnikéw doskonale znajacych
miasto i panujace w nim stosunki. Chodkiewiczowie juz w Padwie styszeli o talencie
poetyckim i oratorskim pana Andreini oraz pieknosci jego malzonki, wiec chetnie
przyjmuja ich ushugi. Ciesza sie, ze ktos miejscowy pokaze im miasto.

Wenecja jest zachwycajaca. Szczegolnie uwidacznia sie to podczas uroczystosci
Swiat Wielkanocnych, obchodzonych tutaj w niezwykle bogatej oprawie. Niestety,
Swiadkami tego nie moga byc¢ litewscy dworzanie Chodkiewiczéw, ktorych dopada
jakas zlosliwa choroba, zapewne wywolana wstretnymi miazmatami wydobywajacymi
sie z kanalow, ktora przykuwa ich na kilka dni do t6zka. Cieply marzec pod jasnym,
stonecznym niebem weneckim dziata tymczasem na mtodych Chodkiewiczéw niczym
na kocury. Krewki Aleksander zaraz poznaje jakas tajemniczg, wielkiej urody dame
i... twierdzi, ze jest zakochany a panna ta z pewnoscia jest mu przeznaczona. Juz 26
kwietnia udaje sie mu ja spotkac w pracowni malarskiej mistrza Tintoretto, gdzie
panna zupelnie nago pozowala do obrazu. Jego afekt zwiecksza jeszcze pozyskana
informacja, ze ta tajemnicza pieknosc¢ to corka moznego rodu patrycjuszowskiego,
Izabela Cornarii. Aleksander pomimo usilnych napomnien brata wzywajacego do
rozsadku postanawia jak najszybciej poja¢ panne Cornarii za Zone i gotow nawet w
tej sprawie stac listy na Litwe. Aleksander jest zakochany po uszy, Jan Karol ma dosé
towarzystwa brata i rozwaza samotna podroz na Malte. Niezbyt zgodliwi bracia coraz
czesciej sie kloca, a nawet biora za iby.

Sytuacja zmienia sie zupelnie 15 maja 1590 roku, kiedy do Aleksandra dociera
wies¢ o bankructwie rodu Cornarich. Kilka dni zyje tym cata Wenecja. P6zniej sprawa
przycicha, jako naturalna kolei rzeczy w tym kupieckim miescie. Aleksander zdaje
sobie jednak sprawe, ze Slub z Wloszka z rodu patrycjuszowskiego co prawda, ale
nieznanego mu zupelnie, no i co wiecej, zupelnie zrujnowanego, to zly interes dla
litewskiego magnata. Postanawia zerwa¢ z panna, o Slubie nie ma juz mowy.

21
Wtadaj stowem jak Chodkiewicz



Oczywiscie nie podoba sie to rodzinie Cornarich, ktora wie, ze Izabela spotyka sie z
jakims bogatym polskim paniczem. Perspektywa litewskiej fortuny oraz
niebezpiecznie zwiastujacy na przyszlos¢, wzmozony apetyt panny Cornarii, zmusza
ich do dzialania. Wysylaja za Chodkiewiczami swoich bravich (mlodych zabijakow
pracujacyh dla weneckich rodzin i szczerze im oddanych), ktorzy obserwuja ich
uwaznie w kosciele Maltanczykow. Dzien pozniej, w nocy z 29 na 30 maja 1590 roku,
bravi uprowadzaja Chodkiewiczow wprost z tawerny w ktorej zwykli przesiadywac i
dostarczaja do patacu Cornarich. Cala noc wloscy patrycjusze przekonuja litewskich
paniczow, ze ktorys z nich musi poslubi¢ panne Izabele i uczciwe postapic z tak zacna
rodzina. Wyznaczaja nawet date Slubu na 31 maja 1590 roku, w uroczystosc
Wniebowstgpienia Panskiego i rownoczesnie dzien zaslubin Wenecji z morzem, kiedy
doza na wspanialej galerze w otoczeniu dziesiatek patrycjuszowskich galer, potwierdzi
zwiazek Republiki z morzem. W uroczystosci tradycyjnie wezma udzial takze galery
rodu Cornarich. Na jednej z nich Aleksander Chodkiewicz poslubi panne Izabele i
sprawiedliwosci stanie sie zadosc.
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ROZGRYWKA

Canaletto, View of the Mills of Dolo on the Brenta, 1730s

Zagajenie

Mistrz gry wprowadza graczy w klimat miejsca. Wstaje ranek, sroda 30 maja
1590 roku, wigilia Uroczystosci Wniebowstapienia Panskiego. Trojka polskich
dworzan Chodkiewiczow znajduje sie w swej wynajmowanej kwaterze (1). Jest to
niewielki, pietrowy domek z picknym widokiem na kanat z ktoérego jednak zalatuje
niezbyt przyjemny zapach. Na parterze znajduje sie niewielki pokoik zajmowany przez
ksiedza Surkonta oraz duza izba w ktorej Spia panicze Chodkiewiczowie, w
przedsionku zas zwykle $pi rekodajny Rostkowski, by by¢ zawsze blisko do postugi
paniczom. W tyle korytarza oddzielajacego pomieszczania, znajduja sie schody
wiodace do nieduzej izby na pietrze, ktora zajmuje pan Lacki. Caly dom jest bardzo
skromnie umeblowany. Wlasciwie kazde pomieszczenie ma tylko proste, drewniane
t6zko, krzesto i stot. Pod t6zkiem stojg nocniki a przy Scianach kufry i paki zawierajace
caly majatek podroznych. Jedynie pokoj Chodkiewiczéw uslany jest bogatymi
kobiercami, przywiezionymi z Litwy, ktorych jednak z kazdym tygodniem ubywa, gdyz
z braku gotowki, panicze kaza sprzedawac te cenne tkaniny.

Dworzanie wstaja wczesnie rano, tak bowiem rozkazali panicze. Dzisiaj
planowali dobrze przygotowac sie do jutrzejszej wielkiej uroczystosci
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Wniebowstapienia i rownoczesnie zaslubin z morzem. Z tego powodu tez z samego
rana majq sie zjawi¢ panstwo Andreini. Chodkiewiczom zalezalo zeby wystapili jak
najokazalej, jak przystalo na litewskich magnatow. Z tego powodu wszyscy sa nieco
zdenerwowani. Ze wschodem slonca, rekodajny Rostkowski poszedl obudzic
paniczow i ze zdziwieniem zobaczyl, Ze ich nie ma, pokéj jest pusty i wyglada jakby
wcale ich tutaj nie bylo w nocy. Informuje o tym pozostatych dworzan. Zaraz do drzwi
pukaja panstwo Andreini.

Mistrz gry naprowadza graczy na wlasciwy trop, tzn. rozwiazania zagadki
znikniecia Chodkiewiczow nalezy szuka¢ w miesScie. Pomoga im w tym informacje
zawarte na kartach graczy oraz plan Wenecji, ktory symbolizuje doskonala znajomosc¢
topografii miasta, ktora zapewniaja wtoscy przewodnicy, malzonkowie Andreini [plan:
wersja dla graczy i dla mistrza gry]. Gracze moga dowiedzie¢ sie wiecej o weneckich
przygodach Chodkiewiczow odwiedzajac szczegolnie te miejsca.

T The Hebrew University of Jerusalem & The Jewish National & University Library,

Plan Wenecji z 1650 r. z zaznaczonymi lokacjami dla mistrza gry

Mechanika uplywu czasu

Zachecamy do budowania nastroju zaniepokojenia wywotanego zniknieciem
paniczéow. Czas dziata na niekorzysé¢ Litwinow. Z kazda godzina rosng szanse¢ na
przykry wypadek, ktory moglby zdarzy¢ sie zaginionym. Aby powiazac to z ogromem
miasta i trudnoSciami w przemieszczaniu sie¢ po nim, proponujemy wprowadzic¢
sposo6b odliczania czasu. Mistrz gry moze uzy¢ do tego jakiegos patyczka, krotkiej
kredki czy kartonika odpowiedniej dtugosci. Przemieszczenie si¢ po mieScie na
dlugosc¢ owej miarki potoznego na planie zajmuje 1 godzine (tloki zwiazane z
uroczystoscia, chaotyczna zabudowa, labirynt kanalow, problemy z pamiecia).
Mistrz gry powinien odlicza¢ uptywajacy czas - moze zapisywac aktualnag godzine
lub oznaczy¢ ja za pomoca kostek - np. k12.

Gra sklada sie z dwoch etapow, ktore mozna dowolnie skracaé/rozciagac.
Pierwszy to zbieranie informacji o tym co stalo sie¢ z Chodkiewiczami, gdzie
przebywaja i ustalanie planu ich ratunku. Drugi etap to finalowa akcja, préba
niesienia pomocy paniczom.
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LOKACJE

Poczatkowo gracze znaja tylko kilka lokacji (moga sobie przypomnie¢ co robili w
ostatnich dniach Chodkiewiczowie, gdzie lubili przebywac, lub jakie mieli plany na
feralny dzien). Z czasem gracze moga odwiedza¢ nowe miejsca.

Gracze moga przemieszczaC sie na piechote lub lodzia (gondola) - wynajac ja lub
ukrascé.

W trakcie przemieszczania mozna wprowadzi¢ kilka wybranych (lub losowych)
perypetii:

1 - rzezimieszek okradl wybranego gracza (ST zmystéw pozwoli ztapaé zloczyiice
na goracym uczynku)

2 - w tlumie gracze popchneli niechcacy czlowieka. Ten okazuje sie aroganckim i
skorym do pojedynkéw weneckim awanturnikiem i domaga sie satysfakcji -
pojedynku! Utagodzié moga go jedynie pochlebstwa (ST charyzmy)

3 - gracze sa sSwiadkami wjazdu poselstwa krola Francji, dtugi orszak dworzan i
zbrojnych utrudnia przemieszczanie sie i zajmuje cenny czas (ST zwinnosci aby
przecisnaé sie miedzy kawalkada konnych).

- slynny most Rialto jest ciagle w przebudowie. Gracze musza znalez¢ inna droge
(ST madrosci) lub zaryzykuja wspinanie sie na pelen rusztowan most (ST
zwinnosci).

S5 — w kierunku graczy ucieka zbiegly galernik (moze muzulmanin a moze sprzedany
za dhugi Polak?), ktorego tropia juz weneccy zolierze. Jak zachowaja sie
bohaterowie?

6 — moze cos innego?

1. Kwatera Chodkiewiczow

Opisana powyzej.

Gracze moga sprobowac ja przeszukac, zwlaszcza komnate paniczow.

ST zmysléw (lub 1 godzina rzetelnego przetrzasania wszystkich katow) - jedwabna
chustka z inicjatami “L. C.” w kufrze Aleksandra.

Wyjasnienie: to chustka nalezaca do Lukrecji Cornari, ukochanej Aleksandra.
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2. Kosciol Zakonu Maltanskiego pod wezwaniem sw. Jana
Chrzciciela
Skad gracze o nim wiedza:

Polozony przy waskiej, niebezpiecznej uliczce na ktorej roi sie od podejrzanych typow.
Kosciol to stara, niewielka swiatynia o bardzo skromnej fasadzie z bialego kamienia.
Wnetrze jest surowe i tchnace spokojem. Kosciot jest rzadko odwiedzany przez lud
Wenecji. Od setek lat nalezy do Zakonu Maltanskiego. Po wejsciu do srodka ma sie
wrazenie, ze jest sie obserwowany przez czujne oczy kawalerow maltanskich. Mozna
tam spotkac:

Fra Antonio Martelli

To postawny mezczyzna w sile wieku, o
nieco zmeczonym ale pogodnym obliczu.
Jest jednym z braci maltanskich i nosi stroj
zakonnika. Chetnie wdaje si¢ w rozmowe z
czlowiekiem, ktory wyda mu sie godnym
zaufania. Zna pana Jana Chodkiewicza,
ktory kilka razy przychodzit juz na msze
Swieta do tego kosciota. Kiedys pytal nawet
o warunki przystapienia do Zakonu
Maltanskiego. Rowniez wczoraj byl po
poludniu na mszy z jakim$§ mezczyzna,
chyba jego bratem. Pan Jan pytal o
najblizszy rejs na Malte. Fra Antonio zdziwit
sie tym pytaniem. Udzielil mu informacji, ze
galera zakonu wyplywa z Wenecji dopiero
za tydzien. Kilka tygodni wczesniej Fra
Antonio polecit panu Chodkiewiczowi
bankiera Gaetano Ricco, ktory mogltby
pomo6c zebra¢ fundusze potrzebne na
wyprawe na Malte. Fra Antonio twierdzi, ze
po mszy Swietej Chodkiewicz zwykle udawat
sie do tawerny “Dwa Delfiny” o dosé

Caravaggio, Fra Antonio Martelli, ok. 1608

kiepskiej reputac;ji.

https:/ /en.wikipedia.org/wiki/Portrait of Fra Antonio Martelli (Caravaggio)#/medi
a/File:Portrait of Fra Antonio Martelli-Caravaggio (1610).ipg

W trakcie eksploracji lokacji gracze mogg przetestowac zmysly (LT). Zdany test
pozwoli dostrzec im cztowieka, ktory zbliza sie do kosciola, a gdy zauwaza graczy
zaczyna uciekac.

Gracze moga probowac zlapac tajemniczego mezczyzne. Moga w tym celu testowac
wytrzymalosé (kondycja, szybkosc¢). Testy mozna wykonac¢ kilkukrotnie by
zobrazowaé zblizanie sie (sukces ST) i oddalanie (porazka ST) uciekajacego w
gestwinie uliczek. W pewnym momencie uciekajacy przebiegnie przez mostek na
kanale. Gracze moga podazyC jego sSladem (nadkladajac drogi) lub sprébowac
przeskoczy¢ szeroki na ok. 4 metry kanat. Akcja ta wymaga zdania ST zwinnosci
(modyfikatory za ewentualna zbroje lub nieadekwatny stréj czy obciazenie). Porazka
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zakonczy sie kapiela w wodzie i utratg czasu. Sukces znaczaco skroci dystans od

zbiega.

ST madrosci (znajomosé topografii) pozwoli zabiec uciekajacemu droge, odciaé mu
trase ucieczki. Wowczas gracze otaczaja nieznajomego.

Jesli sily beda wyréwnane (jeden na jednego), ten sprobuje sie broni¢. Mozna tu
rozegrac krotka potyczke na bron biata. W przypadku przewagi nieznajomy raczej sie

podda.

Battista Moroni, A Knight with his Jousting
Helmet, 1560s

Ernest Holbein

To mlody Niemiec, ktory chce zosta¢ kawalerem
Maltanskim. Odwiedza wiec zakonnikow
regularnie. Bardzo dumny i wyniosly, znajacy
jednak przystowie, ze nec Hercules contra plures.
Nie jest rozmowny i predzej poczestuje niemitym
slowem niz udzieli informacji.

Dlaczego uciekal?

Poznatl z daleka orszak Chodkiewiczow. Mial juz do
czynienia z paniczami w Padwie kilka miesiecy
temu, gdy Aleksander pokiereszowal go w
pojedynku. Holbein bat sie, ze znéw trafi pod szable
Litwina.

Czy widzial Chodkiewiczé6w w Wenecji?
Nie widzial zadnych Chodkiewiczow. Jego uwage
zwrocili jedynie krecacy sie przedwczoraj wokot
kosciota bravi w z6tto-blekitnych barwach.

https://commons.wikimedia.org/wiki/Giovanni Battista Moroni# /media/File:Giov

anni Battista Moroni - A Knight with his Jousting Helmet -

Google Art Project.ipg
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3. Tawerna “Dwa Delfiny”
https://dam-13749.kxcdn.com /wp-content/uploads/2019/01 /the-smokers.ipg

Skad gracze o niej wiedza:

Fra Antonio twierdzi, ze Chodkiewiczowie po
mszach w kosciele maltanskim udawali si¢ do tej
tawerny.

Bardzo zatloczone i brudne miejsce. W ciemnej,
zadymionej i Smierdzacej sali tloczy sie¢ mnoéstwo
gosci, tak ze prawie wszystkie stoly sa zajete.
Dziewka stuzebna niezbyt uprzejmie wskazuje
§ wolny stot w kacie, z ktorego jeszcze nie zdazono
| sprzatnac resztek po poprzednich gosciach.
Zewszad dochodza pijackie sSmiechy, Spiewy i
dzwieczne przeklenstwa we wloskim jezyku.

Postacie:

Szynkarz Zuccherino

Przysadzisty jegomos¢ 2z pulchnymi
policzkami jest wtascicielem tej tawerny. Z
powodu niezwyklego ruchu, jak to bywa w
wigilie wielkich swiat, jest bardzo
zabiegany i nie ma czasu na pogaduszki.
Przygotowuje na jutrzejsze Swieto swoje
stodycze, ktore beda wystawione na Placu
Sw. Marka i moze trafia do samego dozy
(ST charyzmy dla ksiedza Surkonta by
oprzec sie slodyczom). Jest tym bardzo
podekscytowany. Ma nadzieje, wszystko
bedzie jak nalezy. Jak kazdy Wtoch jest
przesadny i chetne powierzy sukces swoich stodyczy Bozemu blogostawienstwu. Z
wielkim szacunkiem odnosi si¢ do duchownych, ktérzy z wiadomych wzgledow,
rzadko odwiedzaja jego tawerne. Zuccherino wie, ze minionej nocy byli tu panowie
Chodkiewiczowie (od kilku tygodni zachodza do tej tawerny). Jak zwykle, pojedli,
popili, poSpiewali, obstawili nawet srebrnego solda na “Nasza Pania z Zakynthos”,
czyli galere ktora poplynie w jutrzejszych regatach. Przed pdilnoca przyszedt jakis
zbrojny, bravi i polecit Dorocie przekazac jakas wiadomosc¢ dla Chodkiewiczow. Ta
przekazata a ci po chwili wyszli. Dobrze, Ze ptlacili na biezaco bo bylbym stratny na
pelnego dukata! Dorota zapamietata barwy owych bravi - z6tto-blekitne.

Goscie tawerny

Nie sa zbyt rozmowni, nawet troche podpici i butni. ST charyzmy (lub LT w
przypadku zaplacenia talara) pozwoli dowiedzie¢ sie, ze kilku z bywalcow widziato
wczoraj jakis Polakow (inna mowa, nieznane przySpiewki).
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4. Pracownia Jacopo Tintoretto

https:/ /primolevicenter.org/printed-matter/venice-a-symbol-of-jewish-history/

https:/ /en.wikipedia.org/wiki/Tintoretto# /media/File:(Venice) Casa di Tintoretto.j
bg

Skad gracze o niej wiedza:

W dzielnicy Cannaregio, zamieszkatej przez Zydow,
miesSci sie pracownia mistrza Jacopo Tintoretto. Nie
latwo tam trafi¢. Zeby sie do niej dostac trzeba przebic
sie przez ttumy gesto zaludniajgce dzielnice. Co rusz
przechodzien napotyka  ulicznych handlarzy
oferujacych swoje towary. Mozna tez trafic na
drobnego rzezimieszka i pozegnac sie ze swojaq
sakiewkaq.

Pracownia mistrza mieSci sie na parterze wysokiej
kamienicy. Cala zawalona jest ptotnami i malarskimi
przyborami. Wchodzacego dlawi ostry zapach farb.
Zdaje sie jednak, ze mistrza nie ma. Nagle pojawia sie
czeladnik.

i | " = & T
1Dom Tintoretto w Wenecji, Wikipedia

Giovanni, czeladnik malarski

Mlody uczen mistrza Jacopo, to cztowiek z natury gadatliwy, jednak nieufny. Nieraz
obrywal od mistrza, ze zbyt chetnie dzieli sie swoja wiedza o pracowni tego uznanego
weneckiego malarza. Po kolejnej burze od mistrza, trudno namowic¢ go na zwierzenia.
Najlepiej zrobi to piekna kobieta (LT charyzmy w przypadku kobiety lub ST -
mezczyzna) lub wypchana sakiewka (1 talar).

Przekonany do zwierzen, gotow jest kazdego dokladnie oprowadzi¢ po pracowni
mistrza i pokaza¢ mu obrazy przy ktorych pracuje. Ostatnio jest to obraz
przedstawiajacy pokutujaca Marie Magdalene. Pozuje do niego piekna panna,
podobno Wenecjanka z waznej rodziny, ale bywajaca tu incognito. Wie jedynie, ze
panna ma na imie Lukrecja. Wie takze, ze bywal tutaj pan Aleksander Chodkiewicz,
ale ostatnio chyba kilka tygodni temu.

Mistrza Tintoretta nie ma w domu, bo pracuje obecnie w palacu dozéow nad wielkim
obrazem pt. Raj, ktory nie zmiescitby sie w jego pracowni.
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Tintoretto, Pokutujgca Maria Magdalena

https://commons.wikimedia.org/wiki/Category:Maddalena_ penitente by Domenico
Tintoretto# /media/File:Tintoretto - Penitent Magdalene - Google Art Project.ipg
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5. Kantor bankiera Gaetano Ricco

Skad gracze o nim wiedza:
Informacje przekazat Fra Antonio.

Hans Holbein Mtodszy, The Merchant Georg Gisze,
ok. 1532

Niedaleko placu sw. Marka znajduje si¢ kantor
bankiera Gaetano Ricco. Miesci sie na parterze
niepozornej kamienicy. W dawnych czasach
bankierzy = przyjmowali swoich klientow
bezposrednio na placach, =zasiadajac przy
prostych lawach (wl. banco). Teraz shuzy temu
niewielkie, ale schludnie urzadzone
pomieszczenie. Sciany wylozone sa
pomalowanymi na zielono deskami a na srodku
znajduje sie wielki, uslany bogatym kobiercem
stol. Na potkach walajg sie ksigzki i rachunki,
wsrod ktéorych dumnie zasiada pan Gaetano
Ricco.

Bankier to mlody czlowiek, bogato ubrany i o
dystyngowanych manierach. Nie jest jednak zbyt
rozmowny. Uwaza, ze tajemnica bankiera nie
pozwala mu opowiada¢ o jego klientach i ich
klopotach. Odpowiednio przekonany moze sie
jednak podzieli¢ kilkoma informacjami (ST

charyzmy lub LT jesli gracze zobowiaza sie do sptaty dlugow Chodkiewiczow).

Potwierdza, ze pozyczal u niego pieniadze pan Jan Chodkiewicz. Czasami dokonywat

takze zamiany polskich monet na weneckie. Skarzy sie, ze teraz wszyscy chca
pozyczac pieniedzy, ale nie gwarantuja splaty pozyczki. Ostatnio np. zbankrutowala
potezna patrycjuszowska rodzina Cornarich.

https://commons.wikimedia.org/wiki/Category:Der Kaufmann Georg Gisze

(Holbein der J%C3%BCngere)
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“BRAVI” I ICH RODY

Gracze dowiadujg sie o “bravich”, ktérzy 2z pewnoscia porwali paniczow
Chodkiewiczow. Sa to zbrojni studzy wielkich arystokratycznych domoéw weneckich.
Dbaja o bezpieczenstwo i honor swoich panow, nieraz siegajac w ich obronie po
rapier, pistolet czy sztylet. To ludzie niebezpieczni i gwaltowni. Ciesza sie zlg stawa,
wszczynajac miedzy sobg stale awantury. Ci zabijacy nosza z duma stroje w barwach
herbowych ich moznych panéw. Jednak nie tak tatwo ich rozpoznac na pierwszy rzut
oka, gdyz podobne barwy ma kilka rodow. Tak, zétto-blekitne nosza bravi rodow:
Cornarich, Baffo, Erizzo i Morosini.

1. Réd Cornarich:
https://commons.wikimedia.org/wiki/Category:Coats_of arms_of the House
of Cornaro

2. Rod Baffo:
https://commons.wikimedia.org/wiki/Category:Coats_of arms_of the House
of Baffo

3. Réd Erizzo:
https://commons.wikimedia.org/wiki/Category:Coats_of arms_of the House
of Erizzo

4. Ro6d Morosini:
https://commons.wikimedia.org/wiki/Category:Coats_of arms_of the House

of Morosini
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PALACE

(6) Patac dozow

Najwazniejszy po Bazylice sw. Marka gmach
Wenecji. Stad wyruszy uroczysta procesja z
doza aby uczci¢ swieto Wniebowstapienia
Panskiego.

Jesli gracze zdecyduja sie zasiegnac jezyka w
tym miejscu, to przede wszystkim beda miec
problem by dostac sie do wnetrza w przeddzien
Swieta. Malzenstwo Andreinich moze miec
nieco wieksze szanse.

Czego mozna sie dowiedziec?

e Nikt z wladz nie aresztowal Chodkiewiczow. Nie slyszal takze o zadnej
awanturze z ich udziatem.

e Przekonani do rozmowy straznicy lub nizsi urzednicy moga wyjawi¢ nieco
informacji - w zaleznosci od okolicznosci i potrzeb graczy. W przypadku
problemoéw graczy z powiazaniem faktow i utknieciem w miejscu, tutaj moga
dostac informacje podane w sposob jasniejszy, ktory pozwoli im ruszy¢ dalej
(np. ze jakas rodzina, lub wprost, ze Cornarich szykuje na jutro nieoczekiwany
§lub z jakims przybyszem z Poinocy).

W palacu przebywa, nierzadko dzien i noc, mistrz Tintoretto.

(7) Palac Cornarich

https://commons.wikimedia.org/wiki/Category:Palazzo_Corner_della Ca%27_Gran
da_(Venice)#/media/File:Canaletto_-

The Grand Canal in Venice with the Palazzo Corner Ca'Grande_-

Google Art Project.ipg

W tym patacu, siedzibie rodu Cornarich, uwiezieni zostali Aleksander i Jan Karol
Chodkiewiczowie. Niewielki patac jest wcisniety miedzy inne zabudowania. Wydaje
sie zwarty i niedostepny. Jedynie od strony kanalu jest waski chodnik wiodacy ku
otwartej bramie. Przed brama zacumowane sg gondole i dwie matle galery - fusty.
Kreci sie¢ tu sporo ludzi Cornarich, zwyklej stuzby oraz zbrojnych. Wszyscy sa
zaaferowani przygotowaniami do swieta.
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Canaletto, The Grand Canal in Venice with the Palazzo Corner Ca'Grande, 1720s

Gracze moga:
e podstuchac rozmawiajacg stuzbe, ktora krzata sie na nabrzezu wokoét todzi
e zbadac najblizsza okolice
e wypytac sasiadow

Czego sie moga dowiedzieé?

e Nazajutrz, podczas swieta, odbedzie si¢ Slub panicza Aleksandra z Lukrecja

e Wytrawni szpiedzy lub charyzmatyczni blagierzy moga zdoby¢ informacje o
zajmowanych miejscach w poszczegolnych lodziach (patrz nizej)

e Moga poznac¢ imiona i plan obowiazkow stuzby (np. aby ktoregos z nich
zastapic)

e Dowiedziec¢ sie, ze glowna galera ciagle jest remontowana i przyozdabiana w
weneckim arsenale (gdyby chcieli si¢ na niej ukry¢ noca)

POMOC: gdyby gracze nadal mieli problem z polaczeniem faktow, proponujemy rzucic
im (dostownie) kolo ratunkowe. Gdy kreca si¢ wokol palacu na ulice upada kamien
zawiniety w kawatek papieru. To krociutki list od Jana. Fortel ten mozna wprowadzic¢
takze w innym miejscu, gdyby gracze nie dotarli pod patac. Wowczas Rostkowskiemu
przynosi mu jakis wyrostek (przekupiony postugacz z domu Cornarich).
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Zbyt nieostrozni gracze, ktorzy zachowuja sie zbyt gtosno lub zbyt dlugo wpatruja sie
w patac moga wzbudzi¢ podejrzenie bravi. Poczatkowo moga delikatnie zasugerowac
graczom, ze powinni sie oddali¢, moga ich nieco nastraszy¢ a w ostatecznosci, gdyby
gracze np. sila probowali wedrzec sie do patacu, beda go bronili.

BRAVO VENETIANO.
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Szeregowi bravi
uzbrojeni w kordy, rapiery, halabardy, niektorzy takze w arkebuzy.
Sita: 2, Wytrzymatos¢: 3, Zwinnosc¢: 4, Zmysly: 3, Madros¢: 1, Charyzma: 2

Dowobdca bravi
uzbrojony w rapier i lewak
Sita: 2, Wytrzymatos¢: 2, Zwinnos¢: 4, Zmysly: 5, Madros¢: 2, Charyzma: 4

Gondolier/wioslarz (walczy tylko w obronie zycia)
Sita: 5, Wytrzymatosc¢: 4, Zwinnosc¢: 3, Zmysly: 1, Madrosé: 1, Charyzma: 1

Jak gracze moga uwolni¢ Chodkiewiczow?

Nalezy odwies¢ graczy od ataku na patac. Nieliczni gracze nie majg szans w starciu z
broniacymi swego domu czlonkami rodu, ktérych chronic¢ bedg bravi a takze stuzba.
Bardzo szybko broniacym moga przyjS¢ na pomoc krewni a takze straz miejska.
Bedzie to wszak napad.

Lepiej zaplanowac odbicie podczas uroczystosci zaslubin z morzem - podczas rejsu.

Gracze moga sprobowac:
e ukryc¢ sie na galerach Cornarich i zaatakowac z ukrycia
e zdoby¢ wlasng todke i dokonac¢ “abordazu”
e dostac sie na galere dozy i postarac sie o interwencje tego najwazniejszego z
urzednikow
e pozyskac wsparcie ze strony najemnych zbirow lub bravi zwasnionych rodow

Wenecka gondola
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Flota Cornarich

Aby uczci¢ swieto Wniebowstapienia i wzia¢ udziat w tradycyjnych regatach, rodzina
Cornarich przygotowata dwie gondole i fuste. Maja one wyplynac¢ spod patacu, w tej
kolejnosci:

I.gondola: 2 gondolieréw, Aleksander Chodkiewicz, Lukrecja Cornarii i jej brat Ezio
Cornari, ktéry ma dopilnowac by nie zbiegt Aleksander

II.gondola: 2 gondolierow, Jan Chodkiewicz, matka Carolina oraz drugi brat Luigi
Cornari

[II.fusta: 10 wioSlarzy, ojciec Giovanni, trzeci brat Marco oraz 4 uzbrojonych po zeby
bravich
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Patace Baffich (8), Morosinich (9), Erizzich (10)

https://commons.wikimedia.org/wiki/Category:Palazzo Bellavite (Venice)

Te okazate palace naleza do moznych rodow Baffich, Morosinich i Erizzich, ktére maja
podobne herby, jak Cornari. Strzega go liczni bravi, ktérzy nie lubia kiedy ktos obcy
kreci sie w poblizu. Latwo wiec ich sprowokowac i wywota¢ awanture.

Rod Baffich i Morosinich pozostaje skonfliktowany z Cornari. Rod Erizzich jest
spowinowacony z nimi i gotow jest im pomoc.

ZASLUBINY Z MORZEM

31 maja 1590 roku, w UroczystoS¢ Wniebowstapienia Panskiego, tradycyjnie
odbedzie sie takze Swieto zaslubin Wenecji z morzem. Celebrowane jest uroczyscie od
kilkuset lat. Doza wraz z senatorami i calymi wladzami, na wspanialtej zdobione;j
galerze, w otoczeniu dziesigtek galer i setek gondol, potwierdzi panowanie Republiki
nad Morzem Adriatyckim wrzucajac don ztoty pierscien. Tradycyjnie odbeda sia takze
regaty galer wystawionych przez najprzedniejsze rody weneckie w tym oczywiScie
Cornarich. To ostatni moment, Zeby uratowa¢ mlodych Chodkiewiczow. Po
uroczystosci bedzie za po6zno. Na galerze Cornarich, w obecnosci dozy i biskupa
Wenecji, ma sie odby¢ takze uroczystos¢ rodzinna - przymusowy slub Aleksandra
Chodkiewicza z panng Izabela.

MOZLIWE ZAKONCZENIA

e Graczom uda si¢ odbi¢ Chodkiewiczow i kryjac sie¢ w ttumie uciekna z Wenecji

e Graczom uda sie odbi¢ Chodkiewiczow, ale wywota to nieprzyjemny skandal
wymagajacy dhugich i przykrych ttumaczen przed doza

e Gracze zostang odparci podczas ataku, moze uwiezieni a nawet zabici?

e Gracze spo6znig sie lub nie zdotajg zapobiec ceremonii. Aleksander Chodkiewicz
przestanie by¢ kawalerem! Wstyd przed rodzing pozostalg na Litwie

e Inne...?
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LR A

Canaletto, Il Ritorno del Bucintoro al molo nel giorno dell'Ascensione, 1730s
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scenariusz Il

UCIEKAJACA NARZECZONA
Wilno, 1600
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ZAPOWIEDZ

Mlodziutka litewska ksiezniczka, Zofia Olelkowicz-Slucka, dziedziczka
ogromnej fortuny kniaziow na Stucku i Kopylu, staje sie przedmiotem matrymonialnej
rozgrywki miedzy swymi opiekunami. Zamknieta w wilenskiej kamienicy, oczekuje na
wydanie za maz. Sama ma jednak inne plany co do swojej przysztosci. Jako gracze
bedziecie mogli wcielic si¢ w stugi ksiezniczki i pomoc jej wydostac sie z pilnie
strzezonej kamienicy. Przemierzajac ulice Wilna, zaznacie przygod z gatunku plaszcza
i szpady. Poznacie uroki aranzowanych matzenstw w wielkich rodach i magnackie
konflikty. Wszystko to w urokliwym, ale nie wolnym od sporéow religijnych, Wilnie.
Czy uda sie przechytrzy¢ los i uratowa¢ dame w opalach? Wszystko w Waszych
rekach!

Zofia Olelkowicz-Stucka, XVIII w.
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WSTEP

Celem sesji jest zapoznanie graczy z Wilnem przetomu XVI i XVII wieku. Dzieki
rozgrywce poznaja topografie stolicy Wielkiego Ksiestwa Litewskiego i zamieszkujace
je spoleczenstwo. Dowiedza sie takze o konfliktach religijnych tego czasu i roli
prawostawia w 6wczesnym Wilnie. Gracze wcielg sie w przedstawicieli orszaku
ksiezniczki Zofii Olekowiczowej. Ich zadaniem bedzie pomoc ksiezniczce w ucieczce
ze strzezonej kamienicy i bezpiecznym dotarciu do wyznaczonego punktu w Wilnie.
Po drodze beda musieli zmierzy¢ sie z licznymi trudnosciami. Pozwoli im to wczuc sie
sie w warunki zycia é6wczesnej stolicy Litwy.

RYS HISTORYCZNY

Malzenstwa magnackie byly Scisle
zwiazane z polityka rodowa. Starano sie
zawiera¢ zwiazki z osobami z tej samej
warstwy spotecznej, odpowiednio
majetnymi, ktorych status zapewnialby
awans nowo powstajacej rodziny, a takze
pomyslnos¢ nawet dalszym krewnym.
Pozadanymi  partiami dla  zawarcia
malzenstw byly dziedziczki wielkich fortun,
szczegOlnie te pochodzace z rodow, ktore
wygasaty w liniii meskiej. U schytku XVI
wieku, jedna 2z takich kandydatek,
najlepsza partia malzenska w calej
Rzeczpospolitej, byla Zofia z kniaziow
Olelkowiczow-Shuckich (1585-1612), corka
kniazia Jerzego Olelkowicza (zm. 1586) i
Barbary z Kiszkow. Mlodziutka ksiezniczka
byla jedyna  spadkobierczynia  tego
poteznego niegdys rodu, ktéry wygast po
mieczu wraz ze Smiercig kniazia Jerzego.

Janusz Radziwitt, przyszty mqz Zofii

Prawo Rzeczpospolitej nakazywalo w takich sytuacjach, by opieke nad nieletnimi
objeli dalsi krewni, lub osoby specjalnie do tego wyznaczone. Kniaziowna Zofia trafila
wiec pod opieke swego wuja, Jerzego Chodkiewicza. Kiedy ten umarl, opieke przejat
z kolei jego brat Hieronim Chodkiewicz (1550-1617), kasztelan wilefiski, krewny
hetmana Jana Karola i jego brata Aleksandra. Obaj opiekunowie obiecali wydac
kniaziowne Zofie za maz za Janusza Radziwilla (1579-1620), syna Krzysztofa
“Pioruna”, hetmana wielkiego litewskiego i wojewody wilenskiego.
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Matlzenstwo to moglo jeszcze bardziej ugruntowac potege rodu Radziwitlow na
Litwie, co nie bylo w smak ambitnym Chodkiewiczom. Chciwi Radziwillowie z kolei
nie zamierzali poprzestac na zdobyciu débr stuckich, ale zazadali jeszcze od
Hieronima zwrotu zastawionych mu niegdys majatkow. W odpowiedzi, Chodkiewicz
sprzeciwil sie planom wydania Zofii za Janusza Radziwilla, podajac jako powod zbyt
bliskie ich pokrewienstwo. Zdenerwowany hetman Krzysztof zazgdat wiec wyplacenia
ogromnego odszkodowania za zerwane zareczyny, zarowno dla niedoszlego meza, jak
i tescial Sytuacja stala sie tak bardzo napieta, ze spor skonczyt sie w sadzie. Trybunat
litewski przyznal racje Radziwillowi i zasadzil wyplacenie odszkodowania.
Chodkiewicz uzyl jednak swych wplywow, by za pomoca krola Zygmunta III, zmienic
wyrok. Dla Radziwilta bylo juz tego za wiele. Rychto wybucht wielki konflikt miedzy
poteznymi litewskimi rodami Radziwitow i Chodkiewiczow.

Krzysztof “Piorun” Radziwill zgromadzit pod Wilnem ok. 6 tys. swoich
stronnikéw i wojsk nadwornych, ktore mialy uwolni¢ kniaziéwne Zofie, trzymana pod
kluczem w wilenskiej kamienicy braci Jana Karola i Aleksandra Chodkiewiczow i
doprowadzi¢ do Slubu w wyznaczonym terminie. Chodkiewiczowie byli jednak
przygotowani na sitlowe rozwiazanie i sami zebrali w mieScie swoich ludzi. Synowiec
Hieronima, Jan Karol, miat do dyspozycji ponad 2 tys. zolnierzy, a wlasna kamienice
przeksztalcil w prawdziwa fortece, broniona przez 24 dziala. Krol Zygmunt III usilowat
pogodzi¢ strony na warunkach kompromisu i odlozenia sprawy malzenstwa do
przysztego sejmu. Nie chciano sie jednak na to zgodzi¢. 6 lutego 1600 roku, mijat
termin wydania ksiezniczki Zofii Radziwiltowi. Wydawalo sie, ze w Wilnie poleje si¢
krew. Obie strony zdotaly sie jednak pohamowac. Zdawaly sobie sprawe, ze
wprowadzanie wojska w ciasne uliczki miasta i silowe rozwigzanie bedzie fatalne w
skutkach dla stolicy Wielkiego Ksiestwa. Ostatecznie zawarli wigc kompromis.
Kniaziowna Zofia poslubila Janusza Radziwilla. Wojska zostaly rozpuszczone.
Podpisano oficjalna ugode w trybunale oraz zawarto kontrakt malzenski. Pokoj na
Litwie zostal uratowany, ale Chodkiewiczowie i Radziwillowie nie zawarli szczerej
zgody i wciaz byli w konflikcie.

W calej sprawie o zdanie nie zapytano glownej zainteresowanej, kniaziowny
Zofii. Bylo to oczywiscie zgodne z obyczajami epoki ale moglo bardzo utrudni¢ zycie
rodzinne Swiezo zawartego malzenstwa. Skomplikowana byta bowiem kwestia
wyznania malzonkow. Janusz Radziwill byt kalwinem, znanym na Litwie jako
protektor protestantyzmu. Ojciec kniaziowny Zofii umarl w wierze prawoslawnej,
matka jej zas byla katoliczka. Nie do konca wiadomo jakiego wyznania byla sama
ksiezniczka Zofia, ktora zastynela jednak jako przeciwniczka katolikow i unitow i
zapragneta by¢ pochowana w cerkwi prawoslawne;j.

Na przykladzie kniaziowny Zofii widac jak bardzo skomplikowane byt sprawy
religijne w Rzeczpospolitej Obojga Narodow. Na przelomie XVI i XVII wieku w calym
kraju narastala katolicka kontrreformacja. W miastach dochodzilo do tumultow
antyprotestanckich, zamykano zbory. Zawarta w 1596 roku unia brzeska, miedzy
czesScia hierarchii prawostawnej i Kosciolem katolickim, doprowadzita do starcia z
prawoslawnymi. Wieksza czes¢ wiernych cerkwi prawoslawnej nie chciala sie bowiem
podporzadkowac unii. Z kolei wiekszos¢ hierarchii ja przyjeta, pozostawiajac swoich
wiernych. Prawoslawie bylo w odwrocie. Przedstawiciele obu wyznan dopuszczali sie
roznych ekscesow i dochodzito do rozlewu krwii, rosli nowi meczennicy. Proces ten
préobowali zatrzymac niektorzy magnaci, tacy jak Ostrogscy czy wlasnie Zofia z
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Olelkowiczow Radziwillowa, wspierajaca prawoslawie. Za swa dzialalnosc¢ zyskala
wdzieczna pamie¢, a w 1983 roku zostala nawet kanonizowana przez cerkiew
prawostawna.

STRESZCZENIE FABULY

Gracze wcielaja sie w grupe dworzan, bliskich towarzyszy mtodej ksiezniczki
Zofii, przebywajacej pod straza w kamienicy Chodkiewiczow w Wilnie. Dowiaduja sie
od niej, ze ta wcale nie zamierza biernie poddac si¢ swemu losowi i poslubi¢ Janusza
Radziwilta. Nie chce rowniez by¢ pod kluczem krewnych Chodkiewiczow. Panna ma
zgola inny pomyst na swoja przysztosc. Nie zyczy sobie maltzenstwa. Nie chce by z jej
przyczyny wybuchta na Litwie wojna domowa miedzy Radziwiltami a Chodkiewiczami.
Chce sie udac¢ do prawostawnego klasztoru, zostac jego ksienia i zy¢ jako niezalezna
kobieta, otoczona szacunkiem fundatorka i mozna protektorka zagrozonej wiary
prawostawne;j.

Kniaziowna Zofia juz raz prosila opiekunéw o mozliwos¢ udania sie¢ samotnie
na modlitwe do prawoslawnego soboru. Wzbudzila tym podejrzenia i domyslono sie
jej planow. Teraz jest strzezona bardzo surowo. Ponadto Chodkiewiczowie Sciagaja do
niej jezuitow, by ci naklonili ja do porzucenia schizmy. Najlepiej zeby zostala
katoliczka, jak matka. Wowczas malzenstwo z protestantem Radziwillem staloby sie
jeszcze bardziej niepewne. Zblizylaby sie¢ natomiast do swoich katolickich
krewniakow, Chodkiewiczéw. Palac peten jest zbrojnych. Ponadto, od i do Radziwilla
kursuja goncy, ktorzy probuja wynegocjowac jakis kompromis miedzy dwiema
sktéconymi rodzinami.

Sytuacja jest coraz bardziej napieta. Na ulicach Wilna zbieraja sie¢ wojska
Radziwillow. Zotnierze Chodkiewiczéw szykuja sie do obrony. W patacu ciagle cos sie
dzieje. Jest to ostatni moment na ucieczke. W chaosie miasta, ktore za moment moze
stac sie polem bitwy, ucieczka jest mozliwa. Wierni studzy i przyjaciele kniaziowny
Zofii, zrobia wszystko by ja wydostac z potrzasku. Nie jest to jednak takie latwe.

Trzypietrowg kamienice mozna opusci¢ na wiele sposobow. Z nizszych pieter -
po murze. Moze pomoc intryga i spryt, przebieranki, maskarada by oszukac
straznikow. Ludzie Chodkiewicza naleza do wielu kategorii. Kazdego z nich mozna
oszukiwa¢ na inny sposob, np. inaczej jezuite, a inaczej pachotka. Poprzez
odnalezienie na terenie kamienicy przydatnych materialow (np. prochu, ktérym
mozna co$ wysadzi¢ i odciggna¢ uwage strazy). Mozna réwniez uzywacé przemocy
fizycznej - ogluszac straznikow. Jednak Zofia zabrania bohaterom zabijania lub
powaznego ranienia ludzi. Mozna uzy¢ sily do przebicia sie strychem do kamienicy
sasiedniej. Mozna tez ucieka¢ droga przez piwnice, do szynku znajdujacego sie w
kamienicy z drugiej strony.

Po opuszczeniu kamienicy mozna szuka¢ pomocy u réznych ludzi, w tym w
szczegblnosci wsrod przedstawicieli prawostawnej spolecznosci Wilna (drukarnie
prawoslawne, cerkwie itd.). Mozna uzyC zastraszenia lub zwinnoSci i sprytu w
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przekradaniu sie¢ ogrodami. Od Mistrza Gry zalezy, z jakimi mieszkancami Wilna chce
skonfrontowac graczy.

Zofia wybrala godzine 3 nad ranem jako pore zbierania si¢ do ucieczki. O 4:30
zwykle ktos zaglada do jej komnaty. Bohaterowie majg poltorej godziny na
opuszczenie palacu niepostrzezenie. Jesli jednak beda robi¢ halas, moga zwabic
kogos do swojej komnaty wczesnie;j.

ROZGRYWKA

Rozgrywka nie ma Scisle wyznaczonej kolejnosci scen. To od graczy bedzie zalezec,
jakie miejsca odwiedza, kiedy i jak sie tam zachowaja. Dlatego tez ponizej
przygotowaliSmy opisy poszczegolnych lokacji - kamienicy i Wilna. Celem graczy jest
bezpieczne doprowadzenie ksieznej do prawostawnego klasztoru.

Komponenty:
e S kart postaci

¢ Plan Wilna
e Plan kamienicy

Gracze beda sie poruszac sie najpierw po kamienicy a nastepnie po Wilnie przelomu
XVI i XVII wieku. Pomoze im w tym jak najbardziej plastyczne przedstawienie
topografii miasta, jego ulic, placow i budynkow, a takze ciekawych oséb, ktére mozna
spotkac po drodze. Pomocne bedzie wigc zrekonstruowanie wilenskiego uniwersum w
roku 1600.

KAMIENICA WILENSKA

Wilenski patac Chodkiewiczéw w roku 1600, to wlasciwie wielka kamienica, podobna
do innych tego typu budowli. Jest dwupietrowa, z przysadzistym, zdatnym do
odparcia zbrojnego ataku parterem oraz wysokim strychem, przykrytym
dwuspadowym dachem.

STRYCH (1)
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Dos¢ ciemne, slabo doswietlone wielkie

oMy (@ pomieszczenie, wypelniaja je kominy z licznych
+8 » L

piecy w kamienicy.

1
WOA Jedna przestrzen przedzielona jedynie belkami.
il

Balaganu dopelnia jeszcze wielki czarny kocur,
ktory lazi po calym strychu i poluje na myszy.
P P P Walaja sie tutaj rozne worki z nieustalong
zawartoscia.

konvy (@)

STRYCH

II PIETRO (pietro Zofii)

komora panien (2) - trzy sienniki
na t6zkach; trzy skromne,
drewniane skrzynie z poscielq i
ubraniami. Niewielki kominek.

komora Zofii (3) - Umeblowane
prostymi, drewnianymi meblami
(stot, kilka krzeset, loze Zofii,
skrzynia ze skromna sukniag dla
Zofii). Skrzynie na ubrania, na
posciele i okuta skrzynka -

skarbczyk.
Na jednej ze Scian ogromny
kominek.

Il PIETRO komora ksiedza (4) - Obok sali

“kaplica” w ktorej przebywa ksiadz
jezuita. Kilka swietych obrazow, kilkanascie ksiazek, stél do pisania. Pala sie
Swiece; ksiadz pracuje do pozna. Niewielki kominek.
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podluzna sienn ze schodami w dét (5) - ciemna pomieszczenie; w rogu

pozostawione miotty i wiadro z brudna woda

sala stolowa z sienia (6) - kilka drewnianych stolow i liczne tawy przy Scianach. Na
jednym ze stotow okruszki chleba, dzban z resztka piwa, kilka kubkow. Na jednej ze
Scian wielki kominek. Na lawach przy stole §pi dwoch hajdukow. Z waskiej sieni

wyjScie po drabinie na strych.

I PIETRO (pietro Chodkiewiczow)

I PIETRO

sien waska i siefi z piecem (101 11)

komora (7) - mieszkanie hetmana.
Dwie duze holenderskie szafy (mozna
sie w nich zmiesci¢), potezne
drewniane ltoze i liczne skrzynie, w
tym okuta skrzynia-skarbczyk. Na
Scianach kilka sztuk broni. Duzy
komin.

komora (8) - Spia tutaj najblizsi
stuzacy Chodkiewicza.

sala stolowa (9) - wicksza i bardziej
okazala, niz ta na drugim pietrze. Sa
tu nie tylko lawy, ale i krzesla, zydle,
podnozki. Na Scianie wisi nawet
portret starego Chodkiewicza.
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siefi i komora (12 i 13) - zajete przez Gniewosza i
hajdukéw. W sieni hajducy $pia pokotem na podtodze,
na rozwleczonych S§ciennikach. W komorze $pi
dowodca strazy Gniewosz, w lepszych warunkach.
Wielki kominek

PARTER
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izba tylnia (14) - kuchnia. Kuchnia
bardzo zabalaganiona. W oczy rzuca sie
ogromny piec z otwartym paleniskiem.
Na ruszcie pieklo sie bardzo dilugo
jakies stare miesiwo. W kacie stoi duza
beczka z woda. Na ziemi wala sie
sloma, resztki jedzenia i pelno lisci
kapusty. W kacie lazi kura.

W kuchni przesiaduje kucharz Peretka.

dwa pomieszczenia sklepione (151 16) - tu
trzymane sa rozmaite czesSci do
naprawy powozow, kola, narzedzia,
taczki, kosze i worki, ktérych uzywaja
sluzacy, gdy pan zajezdza do palacu i
trzeba rozpakowaé jego rzeczy. Stad
zejScie do piwnicy.

piwnica/loszek - beczki z winem i inng
zawartoscia, rozsypany proch. W
okolicy mozna spotkac starego hajduka
Bekiesza.

PARTER

wielka sien - tedy zazwyczaj
przejezdzaja wozy, kamienna posadzka
tutaj najwiecej strazy. Hajducy rozbudzeni, trzymajq straz.

proch strzelniczy - jedna beczutka w wielkiej sieni na parterze strzezona przez
hajdukow.

WYJSCIE NA PODWORZE - STAJNIA I CHLEW: dwa konie, kilka §win i kur, kot; lezy
sporo gnoju i siana; studnia
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POSTACIE W KAMIENICY

straznicy parter

Zaloga liczy 10 hajdukéw strzegacych gléwnie
parteru od strony frontowej. Moga przemieszczac
sie¢ po pietrach ale nie wolno im zagladac¢ do
komnat Zofii i jej dworu. Ponadto przed brama i w
okolicach wartuje kolejnych 10 halabardnikow.

Sa pod dowddztwem Jana Gniewosza, starego
oficera wojsk prywatnych Chodkiewiczow, ktory
lubi trunki. Kiedy sie napije robi sie awanturniczy
i chetnie probuje sie na szable ze Smiatkiem, ktory
zechcial sie z nim napi¢ - mozna odciagnac jego
uwage pojedynkiem.

-  (dziala na Wydre)

hajduk Bekiesz - stary, wysluzony Zolierz,
niezbyt sprawny w boju wiec powierzono mu
opieke nad prochem strzelniczym, mial zaniesSc
cala beczke do piwnicy ale sturlala sie po
schodach i rozwalila - stad w kamienicy wala si¢
sporo rozsypanego prochu strzelniczego (dziala na

Tuszynska)

~
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Hajducy z przetomu XVI i XVII wieku

“fraucymer” kniaziowny II pietro

W sali obok komnaty kniaziowny stale przesiaduja jej wscibskie dwérki, ktore jak
sadzi kniazidwna szpieguja ja dla Radziwilltow lub Chodkiewiczow. Trzeba je jakos
zneutralizowac, zeby poszly do swoich ulubionych zaje¢/ dac¢ im jakies zadania/
sprawic by sie obrazily. Oni wszyscy oczywiscie dobrze znaja graczy i kniaziowne.

panna Katarzyna - bardzo pobozna katoliczka, nawet dewotka, wspoélpracuje z
ksiedzem jezuita aby skloni¢ kniaziowne do przejscia na katolicyzm albo na unie;
regularnie zamyka sie¢ w jednej z komnat na prywatne modlitwy, lubi haftowac i jest
lasa na pochwaly jej talentu. Straszna balaganiara. W jednej z sal trzyma w kacie
skrzynie z materiatami do szycia i haftowania, pelno nici, skrawkow materii i innych
latwopalnych szpargatow.

(moze Tuszynska jej to podpali¢ zeby zrobi¢ zamieszanie)
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panna Urszula - bardzo wscibska kobieta, interesuje sie zyciem innych dworek,
szczegblnie romansem Anny Koczanki z Lukaszem Wydra, nie znosi tej ostatniej i
gotowa nawet sie z nig pobi¢. Mozna by ja zwabi¢ do jednej z komnat i zamkna¢.
(moze odciggna¢ ja Wydra albo powazna awantura z Koczanka)

panna Elzbieta - artystyczna dusza, Spiewa i recytuje. ZazdroSci anielskiego glosu
batiuszki. Chetnie poznalaby tajniki Spiewu.
(moze odciggnacd jg batiuszka)
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ksiadz jezuita Ignacy Odrzywolski - czlowiek
Chodkiewiczow, ktory ma sie opiekowac Zofig;
nie lubi go Zofia i jej prawoslawny dwor; cztowiek
bardzo przymilny i uprzejmy, ma za zadanie
skloni¢ Zofie do przyjecia katolicyzmu albo
przynajmniej zaakceptowania unii brzeskiej; ma
zapal misjonarski i chetnie wszczyna rozmowy
na temat wiary (moze zaczepia¢c Wydre,
batiuszke i tatarzyna)

Rol g

- _ -
m“am&\mx ;mx}x‘lmmmu s LITSP TR

sluzba gospodarcza, parter, I pietro, strych

parobek Marcinek - kreci sie stale miedzy podworzem a
kuchnig i spizarnia na parterze; pomaga przy wszystkich
ciezszych pracach gospodarczych, ale jego ogromnag pasjg
sa zwierzeta - doglada koni, kilku swin i kur, stale |
towarzyszy mu stary chart mysliwski zostawiony w
kamienicy przez Chodkiewicza, zwany Osman; Marcinek
opiekuje sie takze kilkoma kotami a nawet oswojonymi
szczurami.

(dziata na batiuszke)
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kucharz Perelka - stary stuga
Chodkiewiczow, ktory juz dawno stracit
smak i nie zna sie na gotowaniu, stad stale
prosi o pomoc wszystkich ludzi
napotkanych w kamienicy, by probowali
jego potraw i ocenili czy nadadza sie na
panski stol - szczegOlnie lubila mu
wytykac bledy ochmistrzyni.

(dziata na Tuszynska)

pomywaczka Marta - zajmuje sie sprzataniem
kamienicy i myciem garnkoéw ale bardziej balagani niz
sprzata; stynie z tego, ze stale przestawia rozne rzeczy,
gotowa nawet skrzynig zastawic¢ drzwi, rozlewa wode po
posadzkach, zostawia brudne szmaty, badz wiadro
wody gdzie popadnie.

(dziala na Koczanke, Wydre, batiuszke)

WILENSKIE UNIWERSUM
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Plan Wilna z XVI wieku

Wilno to stolica Wielkiego Ksiestwa Litewskiego, siedziba wladzy krolewskiej,
reprezentowanej przez wojewode. W Wilnie znajduje sie takze katedra biskupstwa
katolickiego. Jeszcze w czasach jagiellonskich zbudowano tu nowe mury miejskie,
mennice, arsenat, mtyny, most na rzecze Wilejce, liczne szpitale i palace nad ktérymi
gorowal zamek krolewski.

Wilno stanowi rowniez stolice kulturalng calego regionu. Czesto odbywaja sie
tutaj debaty religijne, w szczegolnosci miedzy jezuitami a przedstawicielami innych
religii. W 1599 odbyt sie tu zjazd protestantow i prawostawnych, ktorzy zawarli
porozumienie o wspoldziataniu w obliczu katolickiej kontrreformacji. W 1579 roku,
krol Stefan Batory ufundowat tu Akademie, ktorej prowadzenie powierzono jezuitom.

Wilno jest miastem wielojezycznym. Sltychac tu jezyk polski, ruski i litewski.
Tatarzy mowia po rusku lub polsku.

POSTACIE HISTORYCZNE

Zofia Olelkowiczowna - herbu Pogon Litewska, ksiezna na Stucku i Kopylu, ze
starego litewskiego rodu kniazowskiego, wywodzacego sie od Olgierda. Jest jego
ostatnia przedstawicielka. Corka ksiecia Jerzego Olelkowicza (zm. 1586) i Barbary z
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Kiszkow. Po Smierci ojca stala sie jedyna spadkobierczynia jego ogromnej fortuny.
Wychowywala sie pod opieka Jerzego Chodkiewicza (stryja naszego hetmana).

Janusz Radziwill - syn Krzysztofa Mikolaja “Pioruna”, narzeczony Zofii,
dwudziestoletni mtodzik. Kalwin.

Krzysztof Mikolaj Radziwill “Piorun” - ojciec Janusza. Hetman wielki litewski i
wojewoda wilenski. Wielka postac. Kalwin, bohater wojen batorianskich, glowna
postac polityczna Litwy. Opiekun kalwinoéw, szczegodlnie po tym, jak w wyniku
tumultu (1591) zniszczono w Wilnie zbor, a winnych nie ukarano.

Lew Sapieha - niegdys zaufany cztowiek Radziwiltow; po latach podroézy i religijnego
zametu ostatecznie katolik; fundator klasztoru bernardynek i kosciota sw. Michala w
Wilnie. Moze by¢ “sasiadem” Chodkiewiczow, wlascicielem sasiedniego patacu.

Piotr Skarga - ksiadz, jezuita, znany orator i kaznodzieja krolewski; w latach 1579-
1584 byt pierwszym rektorem Akademii Wilenskiej. Dzialal na rzecz unii z
prawostawiem, drukujac w 1577 roku w Wilnie dzielo O jednos$ci Kosciota Bozego.
Prowadzil polemike 2z protestantami, rozpoczynajac stynna ,bibliomachi¢” 2z
przywodca kalwinistow wilefiskich, Andrzejem Wolanem. Oto po wielu latach widziat
jak kwitlo jego dzielo: preznie rozwijala sie nowo powstata prowincja litewska
Towarzystwa Jezusowego, konniczono budowe kosciotla oo. Jezuitow pod wezwaniem
Sw. Kazimierza, biskupem wilenskim byl Benedykt Woyna, dawny uczen Skargi z
czasow kolegium.

Andrzej Wolan — polsko-litewski pisarz, thumacz, publicysta, polemista i teolog
protestancki epoki renesansu, przywodca kalwinow litewskich, sekretarz krolewski.
(m.in. wystepo-

wal przeciwko przesadnej czci wizerunkow Matki Boskiej na Jasnej Gorze i w Wilnie)
[Moze wystapic jako czlowiek Radziwiltow. Oredownik sprzymierzenia prawostawnych
z protestantami. Starzec]

Melecjusz Smotrycki - duchowny, przywodca prawoslawnych, przeciwnik unii,
pisarz

Longin Karpowicz - jego wydawca (w 1611 roku z rozkazu Zygmunta III aresztowany)

URBANISTYKA
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Wilno jest otoczone murem z 12 bramami. Mozemy zalozyé, Zze bramy miejskie sa
obstawione przez ludzi Radziwillow. MozZe jedna z bram nie jest pilnowana?
Mozemy sie o tym dowiedzie¢ od sprzyjajacych nam oséb, np. w drukarni
brackiej.

W XVII wieku naliczono 25 palacow. Pomimo to Wilno jest nadal w miazdzacej czesci
drewniane. Mozemy przyjac, ze jedynie ulica Wielka jest w caloSci murowana.

Centralng arterie dla przybywajacych do Wilna tworza ulice Rudnicka (do Bramy
Rudnickiej), Wielka (z rynkiem Ratuszowym) i Zamkowa. Byt to ,trakt krolewski"
jeszcze wowczas nazywany via regia. Wlasnie za brama Rudnickg na przedmiesciu
Rudnickim, przy koSciele Sw. Stefana czesto organizowano uroczyste spotkanie
najdostojniejszych gosci miasta. Najbardziej okazalymi na tej drodze byly ulice Wielka
i Zamkowa — laczace miejski Ratusz i zamek Krolewski.

Nasza kamienica znajduje sie przy ulicy Wielkiej, przy trakcie krolewskim. Na
poinocy idac ulica Wielka dochodzimy do Zamku. Z kolei kierujac si¢ na poludnie
mijamy zaraz Uniwersytet Wilenski (jezuici), po kilku przecznicach Ratusz i rynek, na
koncu klasztor sw. Tréjcy (pozniej bazylianow), Ostra Brama (ale jeszcze bez ikony).
Mozemy zalozy¢, ze przy tej ulicy znajduja sie kamienice i palace senatoréow czy
najbogatszych kupcéw. Ta droga moze by¢ mocno obstawiona przez ludzi
Radziwilla.

Boczne uliczki moga z kolei by¢é zamieszkane przez rzemiesSlnikow, np. ulica
Rzeznicka. Miedzy ludzmi tego pokroju najwiecej spotykamy ztotnikow, ktérych praca
byla najlepiej oplacana. Ale w sasiedztwie swe budynki miato dwoch krawcow,
zegarmistrz, aptekarz, murarz, Slusarz, balwierz, zas na ulicy Zamkowej kamienice
wynajmowatl malarz.

W mieszczanskich kamienicach tego czasu od strony ulicy najczesSciej urzadzano
kramy lub zakladano szynk. Obok ulokowane byly shuzace im pomieszczenia:
magazyny, warsztat, pokoiki dla spisywania umow.

Wilno jest podzielone na jurydyki. Czescia wlada magistrat, czesS¢ jest we wladzy
horodniczego (zamek), czeS¢ biskupia, czesS¢ metropolitalna, czeS¢ wojewodzinska.

Metropolita, czyli zwierzchnik metropolii kijowskiej, o dziwo zwykle rezyduje w
Wilnie, gdzie ma nawet palac. Aktualnie (rok 1600), po unii brzeskiej, panuje w tym
temacie zamet. Czy cala wlasnos¢ cerkwi przejdzie teraz na unitéw? Od kiedy biskup
Michal Rahoza przeszedl na strone unii, prawostawni nie maja metropolity.
Nieprzyjemna to sprawa.

Czes¢ wschodnia miasta (na wschod od ulicy Wielkiej) jest nazywana “ruska”. Tu
znajduje sie wiekszos¢ cerkwi, mieszka ludnosc¢ ruskojezyczna. “Ruski rejon” - mamy

56
Wtadaj stowem jak Chodkiewicz



tu przyjaciot, ale tu wtasnie Radziwilt zgromadzil wojsko. Tutaj znajduje sie wiekszosc¢
kosciotow i klasztorow prawostawnych. Dziala ok. 16 cerkwi.

Po zachodniej stronie miasta ulokowane sa katolickie koscioty, dwa zbory (kalwinski
i luteranski), oraz synagoga. Jest to tak zwana Lacka strona, ktora lepiej omijac.

Poza miastem, w Lukiszkach, nad brzegiem Wilii tatarskie zabudowania (meczet i
szkola).

Zbor kalwinski znajduje sie w poblizu naszej kamienicy. Zbor luteranski blizej
Bramy Trockiej, sasiaduje z synagoga. Te dwie spolecznosci - Zydzi i luteranie -
mieszkaja na zachéd od Rynku w duzej liczbie. Zydzi w szczegdlnosci na ulicy
Niemieckiej.

W Wilnie funkcjonuje kilka katolickich i réznowierczych drukarni oraz papiernie.
Dzialajg tez “biblioteki” - m.in. krolewska i kapitulna. Gdzies (na Zamku?) mamy tez
Metryke Litewska.

W Wilnie dziala tez Trybunal. Wiasciciele posesji majg obowiazek przyjmowania w
goscine deputatow trybunalskich: W innych przypadkach najpopularniejszym
przywilejem bylo odpuszczenie obowigzku przyjmowania gosci sesji trybunalskich,
ale zachowujac te powinnos$¢ na czas pobytu krola. Wielki trybunat zbierat sie w
Wilnie raz w roku, lecz nie byt tak liczny jak dwor kréolewski z urzednikami. Na sesje
trybunalskie przybywalo okolo 50 deputatow. Niekiedy jednemu przyznawano po
dwie kwatery.

Mozemy wprowadzié postacie, ktoére przybyly do Wilnha na posiedzenie
Trybunatu.

W Wilnie dzialato takze wiele lazni publicznych.

SCHRONIENIE W KLASZTORZE

Klasztor Bazylianéw z Cerkwia Sw. Tréjcy, to imponujaca budowla. Dawne drewniane zabudowania
zostaty zastgpione kamiennymi gmachami, ufundowanymi przez kniazia Konstantego Ostrogskiego.

Gdy mniszki dostrzegg i rozpoznaja ksiezne, natychmiast udzielg jej schronienia.
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POSTACIE NA ULICACH MIASTA

UWAGA: Trzeba tak kierowac fabula, zeby to gracze musieli zatatwiac sprawy z
postaciami, a Zofia pozostawata anonimowa. Ksiezna moze powiedzie¢ graczom, ze
ona przez caly czas ucieczki bedzie milczaca i “zakwefiona”, by nie rzucac sie w
oczy. Dlatego to gracze musza prowadzi¢ rozmowy z postaciami.

Akademia Wilefiska - studenci jezuiccy przygotowujacy sie do przedstawienia ku
czci Najswietszej Marii Panny, prezentujacego jej zycie i cudowne wniebowziecie.
Mozna by im podkras¢ kostiumy (liczne stroje aniolow w tym Archaniota Gabriela z
ogromnymi skrzydtami, Maryi, sw. Jozefa, Sw. Anny itd.; jest tez niewielki rydwan w
ksztalcie chmury zwienczonej niebianska koronag;) Zagadac, poturbowac, przekonac.

Drukarnia bracka

Longin Karpowicz, prawostawny wydawca. MozZe nas schowac¢ na czas unikniecia
pogoni, moze tez nam przekaza¢ wieSci o wyslanniku Konstantego Wasyla
Ostrogskiego (dalekiego krewnego, szczerego prawostawnego, ktory przejmuje sie
losem Zofii), czekajacym na nas przy Ostrej Bramie.

Na ulicy Niemieckiej mozemy spotka¢ Zyda, Eliasza Zalmana u ktérego Lukasz
Wydra wielokrotnie pozyczal pieniadze i nie zwracat dlugéow. Zyd jest wsciekly na
niego i obiecal sobie, ze rozprawi sie z nim przy dobrej okazji. Teraz widzi, ze Wydra
jest w klopocie i szantazuje go, ze albo odda dlug albo powiadomi Radziwillow z
ktorymi ma jakies interesy. Beda pewno zainteresowani, ze takiego ptaszka jak Wydra
trzymaja na dworze przysztej pani Radziwiltlowe;j.

Zbor kalwiniski - mozemy tu spotkac¢ dwa typu postaci: pastora Marcina Tertuliana,
znajomego Lukasza Wydry, ktory poinformuje nas, ktora brama jest nie obstawiona;

innego kalwina, czlowieka Radziwillow - Jana Krowickiego, ktory zobaczywszy
nas, bedzie chcial nas zadenuncjowac¢. Trzeba bedzie go przekona¢ albo
unieszkodliwic.

“Lackie” miasto - szlachcic, Rusin, katolik, pan Kazimierz Tuszynski, brat naszej
ochmistrzyni. przyjechal na Trybunal przed czasem. Rozpoznaje Zofi¢ i jest bardzo
zdziwiony. Nie przepada za siostra, bo ta odebrata mu jakimis machinacjami, dzieki
poparciu Olelkowiczow-Shuckich czes¢ majatku rodowego.
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MOZLIWE ZAKONCZENIA

o Gracze szczesliwie opuszczajg kamienice i docierajg do klasztoru —
ksiezna jest bezpieczna a bohaterowie uciekaja z miasta (w obawie
przed zemsta).

e Ksieznej udaje sie dotrze¢ do klasztoru, ale bohaterowie musza sie
poswieciC — sa zranieni, pojmani lub nawet zabici w trakcie
przedzierania sie przez miasto.

o Ksiezna wpada w rece Radziwilta, ktory myslac, ze gracze pracuja dla
niego, szczodrze ich nagradza.

Wtadaj stowem jak Chodkiewicz
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Pere Borrell del Caso, Huyendo de la critica, 1874

e Gracze wywoluja (wbrew btaganiom ksieznej) bitwe pomiedzy
Radziwiltami a Chodkiewiczami i korzystajac z zamieszania uciekaja.

scenariusz Il
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NA DALEKIEJ POENOCY
Estonia, 1603

ZAPOWIEDZ

Estonia jest juz od kilku lat obiektem sporu miedzy Rzeczpospolita a Szwecja
i terenem wojny. W tej surowej i mroznej krainie, pelnej lasow i jezior, wojska obu
stron zmagaja sie z soba w dziwnym tancu wojennym. Sporadycznie dochodzi do
bitew, czesciej do potyczek, najczesciej zas wojska maszeruja, zdobywaja i bronia sie
w licznych zamkach. Te gesto wyrosty tutaj w Sredniowieczu, kiedy ziemiami tymi
wtadali Krzyzacy i Kawalerowie Mieczowi. Stanowig swietne punkty oporu i moga by¢
utrzymywane nawet niewielkimi zalogami. Trudno bowiem skoncentrowac¢ tu na
dtuzej wieksza armie. Wymaga to wielkich srodkow, pieniedzy i zywnosci, ktoérymi
obie strony nie dysponuja. Aby walczy¢, zolierz potrzebuje nie tylko broni ale i
zaopatrzenia. Surowy klimat, mrozna zima, chiéd i gléod sa najgrozniejszymi
przeciwnikami. Utrzymanie zamku w takich warunkach stanowi nie lada wyzwanie.
Jako gracze bedziecie mogli poczu¢ smak wojny, wcielajac sie w zolnierzy hetmana
Chodkiewicza, wystanych w specjalnej misji do jednej z takich fortec. Na miejscu
okaze sie, ze zagrazaja wam nie tylko trudnosci fizyczne, ale co$ znacznie bardziej
tajemniczego i strasznego. Czy wystarczy Wam sprytu, odwagi i mocnych nerwow by
przezyc¢? Sami sie przekonacie!

WSTEP

Celem sesji jest zapoznanie graczy z warunkami wojny polsko-szwedzkiej
toczonej w Inflantach. Dzieki rozgrywce poznaja sklad owczesnych wojsk
Rzeczpospolitej, ich wielonarodowy charakter. Zaznajomia sie z réznymi formacjami
wojskowymi, ich metodami dzialania, uzbrojeniem. Poznaja specyfike dziatan
wojennych, czesto polegajacych na obsadzaniu i utrzymywaniu zamkow i innych
punktow, zapewniajacych komunikacje a wiec panowanie nad terenem. Gracze beda
mogli rowniez zapoznac sie z elementami estonskiego folkloru. Wciela si¢ w zZolnierzy
hetmana Chodkiewicza wystanych w specjalnej misji do zamku, ktérego utrzymanie
w polskich rekach jest bardzo wazne dla przebiegu kampanii. Przeanalizuja wiec
topografie Inflant i poznaja kilka wybranych miejsc. Beda musieli jednak zmierzy¢ sie
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z wieloma trudnoSciami i postawia na szali zycie swoich bohateréw. Pozwoli im to
poczuc trudna dole Zolnierza wojny polsko-szwedzkiej na poczatku XVII wieku.

RYS HISTORYCZNY

Estonia, surowa, gesto zalesiona, ale stabo zaludniona ziemia byta od wiekow
powodem konfliktow i terenem wojen. W Sredniowieczu chetnie osiedlata sie tutaj
ludnos¢ niemiecka trudnigca si¢ handlem, a takze chrzescijanscy misjonarze. Szybko
zyskali oni przewage nad miejscowg ludnoscia pochodzenia ugrofinskiego. Aby
jeszcze lepiej ugruntowac wlasne panowanie i zgermanizowac te ziemie, Niemcy
zorganizowali rycerski Zakon Kawalerow Mieczowych, ktory w 1237 roku poddany
zostal wladzy Krzyzakow. Odtad funkcjonowat jako galaz zakonu podlegla krzyzackiej
regule i wielkim mistrzom. Bardzo szybko tez ziemie estoniskie, podobnie jak to miato
miejsce w Prusach, pokryla sie¢ zamkow warownych, bedacych osrodkami wtadzy,
centrami komunikacyjnymi i fortecami, strzegacymi kraju przed wrogiem.

Wraz z sekularyzacja Zakonu Krzyzackiego, Kawalerowie Mieczowi odzyskali
niezaleznos¢, jednak rowniez dni tego zakonu rycerskiego byly policzone. W 1561
roku doszto do jego sekularyzacji, a ostatni mistrz Gotthard Kettler poddat inflanckie
ziemie zakonne pod osobista zwierzchnos¢ kréla Polski Zygmunta Augusta. Z
potudniowej ich czesSci utworzono lenne ksiestwo Kurlandii i Semigalii, oddane we
wladanie bylemu mistrzowi. Pélnocna czes¢ Estonii zajela natomiast Szwecja. Bylo
jednak wielu chetnych do objecia inflanckiego dziedzictwa. Wkrotce wybucht szereg
wojen pomiedzy Rzeczpospolita, Moskwa, Szwecja i Dania o opanowanie Inflant.

Wydawalo sie, ze kres konfliktowi inflanckiemu polozy polsko-szwedzka unia
dynastyczna, zawarta wraz z wstapieniem na tron Rzeczpospolitej, Zygmunta III Wazy
w 1587 roku. Polacy liczyli, ze krol wypelni elekcyjne zobowiazania i doprowadzi do
wcielenia Estonii do Rzeczpospolitej. Szwecja nie godzila sie jednak na takie
ustepstwa. Sytuacja zmienita sie zupelnie wraz z objeciem przez Zygmunta tronu w
Sztokholmie, po Smierci ojca, krola Jana III Wazy w 1593 roku. Bunt szwedzkich
poddanych i zdrada krélewskiego stryja, Karola ksiecia Sudermanskiego
spowodowaly, ze Zygmunt utracit szwedzkie dziedzictwo. Zeby je odzyskag,
koniecznie potrzebowal pomocy Rzeczpospolitej, a cena za to bylo przylaczenie
Estonii.Odpowiedzia Szwedow zas byla wojna.

W listopadzie 1599 roku, wojska szwedzkie Karola Sudermanskiego
wyladowaty w Estonii i zdobyly Narwe. Wkrotce wyparly z kraju stabe zatogi polskie i
zajmowaly kolejne miasta i zamki. Nie mogly im sie przeciwstawi¢ znacznie mniej
liczne wojska polskie Jerzego Farensbacha. W lutym 1601 roku Szwedzi dotarli az do
Dzwiny, a w kwietniu opanowali najwieksze miasto, Ryge. Wydawalo sie, ze cale
Inflanty zostaly utracone. Dopiero w takiej perspektywie, sejm polski zdecydowat sie
na nowe podatki i zaciagi zolnierza. Do czasu az nowa armia zostanie skompletowana,
Inflanty mialy by¢ bronione nielicznymi wojskami litewskimi pod wodza hetmana
wielkiego litewskiego Krzysztofa Mikotaja Radziwilla zwanego “Piorunem” dla
podkreslenia jego szybkosci w prowadzeniu dzialan ofensywnych. Sedziwemu
hetmanowi pomagac¢ mial mtody, utalentowany militarnie starosta zmudzki Jan Karol
Chodkiewicz. Relacje miedzy obu wodzami z rywalizujacych na Liwie rodéw nie
ukladaly sie jednak najlepiej. Pamietnikarz Maskiewicz skwitowat je nawet doraznym
stwierdzeniem, ze “pan Radziwill wojewoda wilenski natenczas i hetman wielki
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litewski w Inflanciech zostal z panem Karolem Chodkiewiczem, starosta zmujdzkim,
natenczas jak dwaj koci”. Dzieki talentom i uporowi wodzéw litewskich, udato sie
jednak pobi¢ Szwedow w czerwcu 1601 roku w bitwie pod Kokenhausen. Niedlugo tez
nadciagnela silna armia koronna, liczaca ponad 15 tys. Zolierzy i S0 dzial, pod
dowodztwem hetmana Jana Zamoyskiego a wraz z nia przybyt rowniez krol Zygmunt
III. W swietnie przeprowadzonej kampanii Polacy odzyskali Wolmar, Felin i Bialy
Kamien, gdzie tez odznaczyt sie hetman polny koronny Stanistaw Zotkiewski.

Rzeczpospolitej jednak nie starczalo srodkow na dalsze prowadzenie wojny.
Zothierzom zaczelo wszystkiego brakowac¢ w nieprzyjaznym poélnocnym klimacie, na
stabo zaludnionych i biednych ziemiach estonskich. Doskwieral glod i choroby.
Mnozyly sie dezercje. W takich warunkach, po opuszczeniu Inflant przez kroéla i
Zamoyskiego, naczelne dowodztwo objat Jan Karol Chodkiewicz. Na jego barki spadt
wielki ciezar. Hetman musial z wlasnych, skapych srodkéw oplacac Zolnierzy Armia
polsko-litewska zmalala do 3 tys. nieoplaconych i obdartych Zolnierzy. Sejm zwlekat
z dalszymi podatkami. Chodkiewiczowi udalo sie jednak zablokowaé Szwedow w
Dorpacie i odnieS¢ Swietne zwyciestwo, ruszajac na odsiecz oblezonej litewskiej
zalodze w zamku Rakvere, S marca 1603 roku.

Wojna sie przeciagala i stawala coraz bardziej wyczerpujaca dla obu stron.
Jednak Szwedzi nie zamierzali odpuszczac. W 1604 roku Karol Sudermanski
koronowatl si¢ na kréla Szwecji jako Karol IX. Wymogt na szwedzkim parlamencie
odpowiednie podatki i zgromadzil armie zawodowa, ktora znacznie lepiej mogta sobie
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poradzi¢ z doswiadczonym wojskiem polsko-litewskim w otwartym polu niz chlopskie
milicje. Karol sciagnal tez wielu specjalistow i oficerow z Europy Zachodniej, by
reformowac swa armie wedlug najlepszych owczesnie wzorcow niderlandzkich.
Pomimo tego, 25 wrzesnia 1604 roku Szwedzi znow zostali doszczetnie pobici przez
Chodkiewicza pod Bialym Kamieniem. Wyczerpanie wojsk polskich spowodowalo
jednak, ze zwyciestwo to nie zostalo wykorzystane, a dzialania w Inflantach na jakis
czas zamarly.

Kolejna kampania ruszyla w sierpniu 1605 roku, kiedy pod Ryga wyladowat
liczacy S tys. zolnierzy korpus szwedzki Lennartssona. Wkroétce pojawil sie takze 4
tys. korpus Mansfelda. Szwedzi rozpoczeli oblezenie Rygi, najwazniejszego miasta,
portu i osrodka handlowego Inflant. Hetman Chodkiewicz ruszyt miastu na pomoc.
Tymczasem pod Parnawa wyladowat krol szwedzki Karol IX z 5 tys. Zolnierzy. Szwedzi
mieli wiec duza przewage liczebna nad wojskami hetmanskimi. Nie przeszkodzito to
jednak Chodkiewiczowi odnies¢ swietnego zwyciestwa w bitwie pod Kircholmem, 27
wrzesnia 1605 roku, ktéra rozslawila imie hetmana w calej Europie. Bitwa ta
wyczerpala ostatecznie Szwedow, ktorzy przystali na zawarcie rozejmu, majacego
obowiazywac do 31 pazdziernika 1608 roku. Chociaz nie byl w pelni przestrzegany i
dochodzitlo wciaz do drobnych star¢, to wojna inflancka przygasata. Sam hetman
Chodkiewicz opuscil Inflanty i zaangazowal sie w wojne domowsg, ktéra wybuchta w
zwiazku z rokoszem Zebrzydowskiego. Ostatecznie trwaly rozejm zawarto w 1611
roku.

Wojna inflancka okazala sie konfliktem wyjatkowo wyczerpujacym dla
Rzeczpospolitej. Stara, tradycyjna polska sztuka wojenna opierala sie na
btyskotliwych i szybkich kampaniach w ktorych dochodzito do decydujacych bitew.
Wojska polskie, Swietnie przygotowane do walki w otwartym polu potrafily zwyciezac
o wiele liczniejszego przeciwnika i zmuszaé¢ go tym samym do zawarcia pokoju. Wojna
inflancka sie przeciagata. Szwedzi uparcie, nie zwazajac na kolejne kleski i wielkie
straty, opanowywali miasta i zamki krok po kroku. Nauczeni porazkami unikali
natomiast bitew w otwartym polu. Taka dlugotrwala wojna obleZnicza wymagala
przede wszystkim zacieznego zolnierza, piechoty i artylerii a wiec ogromnych
pieniedzy. Rzeczpospolita nie potrafita zmusi¢ sie do takiego wysitku. W przysztosci
smutnym tego efektem byla ostateczna utrata wiekszej czesci Inflant z calg Estonia.

STRESZCZENIE FABULY

Jest koniec lutego 1603 roku. Estonie spowija surowa zima, duze mrozy i
Sniezne zamiecie czynia z tej krainy wyjatkowo nieprzyjazne miejsce. Ludnosc
miejscowa jest zmeczona i wyniszczona wojna. Aby sie chroni¢ przed grasujacymi
zolierzami szwedzkimi i polskimi, biedni chtopi masowo uciekaja w jedynie znane
sobie lasy, zabierajac ze soba zapasy. Panuje wiec glod i kazdy kes chleba jest na
wage zlota.

Hetman Chodkiewicz zleca specjalng misje swym najlepszym zolnierzom
(gracze). Maja dotrze¢ do zamku Rakvere i dostarczy¢ tam potrzebne wsparcie. W
drodze do zamku moga liczy¢ na pomoc doswiadczonego rotmistrza Ernesta (NPC),
brata komendanta tamtejszego zamku. Dtuga droga w chlodzie i o glodzie, wyczerpuje
zolierzy. Ci sa jednak dobrej mysli, bo rotmistrz Ernest obiecuje dobre przyjecie i
odpoczynek w zamku. Niestety, kiedy docieraja na miejsce okazuje sie, ze zamek jest
pusty. Ani Sladu zalogi i zapasow zywnosci. Wkrotce znika takze sam rotmistrz Ernest
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i prowadzeni na wsparcie hajducy. Zostaje piatka graczy, ktorzy musza walczy¢ o
przetrwanie. Kazda godzina bez jedzenia, snu i ciepta, pozbawia ich sil tak, ze grozi
im Smierc. Opuszczony zamek jest strasznym miejscem. Okolica jest opustoszala i
niebezpieczna. Musza wiec za wszelka cene wytrwac, oczekujac na rychle przybycie
hetmana Chodkiewicza na czele gtéwnych sit.

Graczy czeka wiec dwudniowy pojedynek z wlasnymi stabosciami natury
fizycznej ale i psychicznej. Musza przezy¢ i wytrwa¢ do nadejscia hetmana
Chodkiewicza. Moze uda im sie takze rozwiazac tajemnice opustoszalego zamku i
dziwnych wydarzen, w ktorych beda musieli uczestniczyc.

Dezercja zatogi

Gracze beda mogli odkry¢ przykra historie, ktora wyjasni dlaczego zamek jest
pusty. Otoz zatoga pod dowodztwem kapitana Magnusa, zniechecona dotychczasowa
stuzba, zdezerterowala, zabrala wszystkie zapasy i opuscila zamek. Bojac sie
konsekwencji tego czynu, postanowili jednak zatrzec¢ slady. Upozorowali wiec, ze
zamek opustoszal na skutek jakichs tragicznych i gwaltownych dziatan, walk z
nieprzyjacielem a moze nawet dzialania sil nieczystych.

Paranormalne zjawiska

Gracze zetknag sie sie roznymi dziwnymi zdarzeniami, niewytlumaczalnymi w
porzadku natury i Swiata fizycznego. Moga je thumaczy¢ sobie jako efekt ogromnego
wyczerpania, jakiemu poddani zostali zolnierze w trudnych warunkach. Gtod,
ostabienie, sennos¢, zimno, mogg wywolywac¢ halucynacje. Jednak te dziwne
przypadki moga przynalezec¢ takze do swiata nadprzyrodzonego, w ktory wierzyto
wielu 6wczesnych ludzi. Wazne miejsce zajmuja takze w folklorze estonskim, pelnym
duchow, zjaw i1 prastarych bostw, ktore interesuja sie¢ swoja ziemiag i karzg
najezdzcow, zaklocajacych jej spokoj. Interpretacja bedzie nalezata juz do graczy.

ROZGRYWKA

KOMPONENTY

o 5 kart postaci

¢ mapa Inflant

e plan zamku Rakvere

o kafelki okolicy zamku

e znaczniki ran, odmrozen i lekéw - do samodzielnego stworzenia

MECHANIKA ODMROZEN ORAZ LEKOW

Oprocz standardowych ran (czerwone znaczniki) gracze moga otrzymywac
takze znaczniki odmrozen/ostabienia/wyglodzenia. Za kazdym razem gdy wpadna do
zimnej wody, zostang pozbawieni ubran lub po prostu zbyt dlugo przebywaja na
otwartej przestrzeni, otrzymuja niebieski znacznik. Znaczniki te mozna usuwac dzieki
ogrzaniu sie przy ogniu, cieplym positku czy odpoczynku w cieplym i suchym
miejscu.
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Za kazdym razem gdy gracze beda swiadkami czegos dziwnego, strasznego,
budzacego ich niepokéj, powinni otrzymac znacznik lekow. Znaczniki w liczbie rownej
charyzmie powoduja, ze gracz traci pewnosc siebie, zaczyna zarazac¢ innych swoimi
niepokojami. Znaczniki w liczbie dwukrotnej wartosci charyzmy oznaczaja catkowity
upadek woli zycia i otepienie. Mistrz gry nie powinien wyjasniac, czym sa i jak dzialaja
znaczniki leku.

ODPRAWA

ol Rozgrywka  rozpoczyna si¢ w  obozie
wojskowym, w namiocie hetmana
Chodkiewicza, w ktorym zbiera sie czworka
wojskowych i towarzyszacy im cywilny
parlamentariusz (gracze, patrz karty graczy).
Czekajac na hetmana zapoznaja sie ze soba.
Wreszcie przybywa hetman i przekazuje calej
grupie rozkaz. Majg wykona¢ bardzo wazne
zadanie, od ktorego moze zaleze¢ los kampanii.
Maja wuda¢ sie do zamku Rakvere i
przyprowadzi¢ tamtejszej zalodze, wyczerpanej
dhugimi walkami i brakiem wiadomosci o
reszcie sit hetmanskich, potrzebne wsparcie.
Setka wypoczetych hajdukéw oraz tak
doswiadczeni zolnierze na pewno utrzymaja
Portret Jana Karola Chodkiewicza, pocz. XVII w. zamek. Na szczeScie wiadomo, ze w zamku

znajduja sie jeszcze calkiem pokazne zapasy
zywnosci, ktorych akurat brakuje w waszym obozie, zaloga odczuwa zas brak ludzi.
Przewodnikiem w tej wyprawie ma by¢ rowniez doswiadczony oficer, obeznany z
okolica, rotmistrz Ernest (NPC), brat komendanta zamku Rakvere, kapitana
Magnusa (NPC).

Mistrz Gry moze uzy¢ do odprawy historycznej mapy Inflant i wyjasnic
pokrotce kontekst wojny oraz aktualna sytuacje militarna.
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rotmistrz Ernest (NPC)

PODROZ

Oddzial 100 hajdukéw na czele z naszymi oficerami (gracze) i rotmistrzem
Ernestem wyrusza w droge do zamku Rakvere. Do pokonania maja ok.13 mil (tj. ok.
120 km). Wyprawa w trudnych warunkach pogodowych i ze skapymi zapasami
zywnosci potrwa wiec ok. 6 dni. W drodze rotmistrz Ernest uspokaja zolnierzy, ze
zamek juz niedaleko, a tam zostang dobrze ugoszczeni przez jego brata komendanta
Magnusa. W zamku nie brakuje bowiem zapasow zywnosci. Potrzebne jest tylko jak
najszybciej wsparcie nowych i wypoczetych zolnierzy i dosSwiadczonych oficerow
(graczy), ktorzy wzmocnia obrone.

Droga obfituje we wszystkie trudnosci wojny. Oddziatl i oficerowie (gracze),
dlugo maszeruja w chiodzie i czesto o glodzie, bo racje wydane przez hetmana
Chodkiewicza ledwo wystarczaja na kilka dni. Dwie ostatnie noce wszyscy spedzaja
na biwaku. Trudy sa coraz wieksze, wiec wszyscy marza o ogrzaniu sie, zjedzeniu do
syta cieptej strawy, tyku gorzalki, ktéra rozgrzeje przemarzniete ciata i dlugim $nie.

J }iAf

Hajducy (piechota polska) z Rolki Sztokho/mkiej, pocz. XVII w.
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DZIEN PIERWSZY I DRUGI

Wilasciwa rozgrywka zaczyna sie w dniu w ktorym gracze zblizaja sie do zamku.
Odtad inicjatywa przechodzi w ich rece. Rola Mistrza Gry bedzie plastyczne
przedstawienie przestrzeni w ktérej znajda sie gracze.

Gracze poruszaja sie po zamku i okolicy, szukajac Srodkéw umozliwiajacych
przezycie (jedzenie, zrodla ciepta itp.). Usiluja rowniez rozwigzac¢ zagadkowa historie
pustego zamku.

Mistrz Gry oblicza czas, liczy dni do przybycia glownych sit hetmana
Chodkiewicza. Ten powinien pojawic sie trzeciego dnia.

MOST

Stare pokrzyzackie zamczysko wznosi sie na niewielkim pagoérku, ktory goruje
nad okolica po horyzont porosnieta lasem. Wiedzie do niego dogodny trakt, ktory
jednak przechodzi przez waski i dos¢ stromy jak na warunki Estonii, jar. Przez jar
przeptywa takze niewielka rzeczka, o tej porze roku skuta lodem. W celu utatwienia
komunikacji nad jarem zbudowano juz dawno temu most, szczegolnie wazny dla
wojska, ktore przechodzilo tedy z ciezkimi wozami taborowymi i armatami. Teraz
jednak most zostal uszkodzony i konieczna jest jego naprawa.

Mistrz gry dba o to, zeby gracze koniecznie musieli rozdzielic sie z
prowadzonym oddzialem hajdukow, ktory nie dotrze wraz z nimi do zamku. Aby
sprowadzi¢ pomoc i jak najszybciej odpoczac, gracze sami ida do zamku. Po drodze
moga przydarzyc¢ sie im réozne, niesympatyczne wypadki.

Hajducy z kapitanem Istvanem zostawiaja naprawi¢ most i uprzatnac droge,
aby mogly przejechac¢ wozy z zaopatrzeniem, a takze, za kilka dni, armia hetmana.

Do zamku wyruszaja gracze i rotmistrz Ernest (NPC). Musza jednak ruszac
pieszo, bo sanie nie przejada przez jar, a most wydaje sie w fatalnym stanie. Konno
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przeprawi¢ moze sie tylko Mustafa. Odleglos¢ od zamku wynosi kilka kilometrow -
gora 2-3 godziny marszu.
Dominujacymi problemami sg przemarzniecie, zmeczenie i glod.

DROGA DO ZAMKU - droga sie zweza, las staje sie gesciejszy, jakby wychodzitl wprost
na droge, wydaje sig, ze teren jest bagienny

Gracze moga zdaé test zwinnosci (ST). Gracz, ktory wyrzucit najmniej doswiadczyt
mroznej kapieli. Gdy oddalil sie na strone posliznal sie na zlodowaciatej katuzy i wpadt
po pas do wody. Pozostali moga pomoéc mu sie wydostaé (ST sity).

Gracze maja jeszcze gorsze humory, sa jeszcze bardziej wyziebieni i glodni.

ZAMEK
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Ruiny zamku Rakvere

Gracze powinni przezy¢ szok. W ostatnich dniach shuchali zapewne o
goscinnosci Magnusa i warunkach, w jakich ugoSci przybyszow. Tymczasem
rzeczywistoS¢ bedzie zupelnie odmienna. Zamek jest opustoszaly i Ernest nie ma
pomystu, co si¢ moglo stac. Gracze tez powinni by¢ zaskoczeni i zaniepokojeni.
Zapewne zdecyduja sie¢ przeszukac zamek i poszukac jakis sladow a takze rozgoscic
sie - ogrzac i posilic.

Ponizej pomysly na lokacje w obrebie zamku.

Ogolny opis zamku

Przed zolierzami wylania sie jakby z mgly, zwalisty gmach starego zamczyska,
ktore goruje nad pusta okolica. Otaczaja go zaspy Sniegu pokrywajace gdzieniegdzie
rozsypane smetne mogity. Nie ma na nich krzyzy, czasami narzucony kamien a
najczesciej sterty kosci, rozwleczone przez dzikie zwierzeta. Przy drodze wiodacej do
zamku i w plytkiej fosie walaja sie szczatki oreza, kawalki zbroi, helmy, potamane
piki i inne zelastwo.

Zamek spowija bardzo nieprzyjemna, gesta mgla, przez ktéra mato co widac.
Na murach nie ma zolnierzy, tak charakterystycznej dla fortecy krzataniny i czujnych
straznikow. Tylko ptaszyska przelatuja nad starymi murami, wydajac zlowrogie
krakanie.
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Dni Swietnosci zamku naleza dawno do przeszlosci. Obecnie jest w
nienajlepszej kondycji. To bardziej element warownego obozu niz kamienna forteca.
Mury zamku dolnego prawie zupelnie leza w ruinie. Zamek gorny jest w dobrym
stanie, ale zbyt ciasny dla artylerii i broni palnej. Dawno zasypana fosa, to niewielki
réow wypelniony Smieciami i Sniegiem. Zolnierze moga natknac¢ sie w tym balaganie
na rozne dziwne i przerazajace rzeczy (ktore ogranicza tylko wyobraznia Mistrza gry).
Na prozno zas szukaja roty piechoty wegierskiej, ktora miata strzec zamku pod
dowodztwem kapitana Magnusa.

Trup straznika

Kilkaset metréow przed zamkiem, przy drzewie siedzi czlowiek, helm ma opuszczony
nisko na oczy. To dziwne, ze zasnal w tej zamieci. Po podejSciu blizej BG orientujq sie,
ze cztowiek ten jest martwy. Chyba zamarzt.

plan zamku

RAKVERE

Uproszczony plan zamku (praca wtasna)

I. FOSA

Zamek otacza dos$¢ gleboka ale sucha fosa. Walaja sie w niej czeSci polamanego
wozu, czesci zniszczonego uzbrojenia. Wyglada na to, Ze jeden odcinek fosy
zamieniono na cmentarz... Fosa zasilana jest rzeczkq (teraz zamarznietq) W tym
gruzowisku mozna znalezé co$ pozytecznego.
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II. MURY

Zamek jest w nienajlepszej kondycji. Sklada sie z dwéch czesci. Widaé znaczne ubytki
muréw, w niektérych miejscach zwaliska umoZzliwiajq wspiecie sie na kurtyne muru.
Kilka miejsc jest pospiesznie zastawiona palisadq.

III. MOST ZWODZONY I BRAMA DO DOLNEGO ZAMKU

Most jest w kiepskim stanie, brakuje kilku belek, a inne sa zbutwiate. Co wiecej,
zerwane sqg laricuchy, ktére umozliwialy jego zamkniecie. Brama jest wylamana i
porzucona; lezy w fosie.

Rotmistrz Ernest, jak sie wydagje, jest zszokowany. Ttumaczy sie gesto, Ze jego brat na
pewno musiatl opusci¢ zamek z jakiego$ waznego powodu. Byé moze dowiedzial sie o
Jjakims$ szwedzkim oddziale w poblizu?

IV. DOLNY ZAMEK

Znaczna czes$¢ muru lezy w gruzach. Wtasciwie to przedpole obrony, ktére umocniono
na Srodku prymitywnym ziemnym bastionem. Wielkie stajnie catkowicie w gruzach.
Wala sie petno gratéw, potamanych czesci wozéw i elementéow oreza, nawet kosci
koriskie. Batagan jak na pobojowisku. Jedna armata ustawiona na prymitywnej
barykadzie na wprost bramy wiodqcej na zamek gorny.

Majdan zamku dolnego - wyniki przeszukiwania (w zaleznosci od wynikow testow
lub poswieconego czasu)

e majdan - Slady krwi (TT zmyslow - swinska), przewrocony woz chlopski,
roztrzaskane wozy (na spalenie?), armata (Cwierckartauna 120mm)
zagwozdzona (niewprawnie, w pospiechu, LT sily - wyciagniecie gwozdzia).

e Stajnie - resztki slomy, worek zgnitlego owsa, drabina

e Obora i kurnik - 4 jaja

e Kuznia - 5 podkoéw, zniszczony miech, mlot kowalski i kowad!lo,

e Kuchnia - drewniane naczynia, maly garniec sera, garniec miodu, Swieca
woskowa

e Wieza podkowiasta - 2 hakownice z prochem i kulami

Uwaga: wazne aby gracze koniecznie znalezli jedzenie i posilili sie. Kluczowy jest
garniec miodu, ktory zaprawiony jest tajemnicza zywica. Zywica ta powoduje
halucynacje, ktore odpowiadaja za wszystkie nadprzyrodzone wydarzenia w okolicy,
a ktore juz wkrotce przydadza sie graczom. Zywice do zamku dostarczyl zapewne
szaman Juku, ktory w ten sposob msci sie za krzywdy wyrzadzone jego ludowi i jego
ziemi.
V. ZAMEK GORNY

e Brama

e majdan

o Kwatery zolnierzy - kapciuch z tytoniem,
e Wieza zachodnia - torba mysliwska i kordelas, trofea mysliwskie, wnyki
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e Wieza wschodnia - 1 hakownica, pochodnia, zrzucone na stos elementy
odziezy, wyposazenia, broni (halabarda, zwyczajne szable i miecze piechoty,
katkan, misiurka)

o Wieza gltéwna - 1. pietro - izba kapitanska, niedopalone papiery (ST madrosé
- wygladaja na korespondencje ze Szwedami, pusta butelka po winie, skorki
po pomaranczach, pestki winogron, kilka listow w obcym jezyku (LT - po
szwedzku, TT - zrozumienie - propozycja kapitulacji), 2. pietro - brudne
postania zolnierzy.

o zejscie do lochéw - drzwi wymagaja wylamania (TT silty) lub otwarcia
ktodki wytrychem (ST zwinnosci).

W czasie przeszukiwania zamku pierwszego dnia daje sie styszeé od czasu do czasu
pobrzekiwanie taricucha. Nie mozna jednak odgadnaé, skaqd ono dochodzi (to
przebudzony, oblagkany Niemiec z lochow, przewraca sie z boku na bok).

VI. LOCHY

W lochach gracze moge znalez¢ oblakanego, przykutego do Sciany Niemca - Johanna
Farensbacha. Udany TT madrosci pozwoli graczom wyciagnaac z niego informacje.
Polecamy odegrac tez scene, w ktorej gracze zadaja pytania w konwencji “tak/nie” a
mistrz gry kiwa odpowiednio glowa. W pewnym momencie Johan moze stracic¢
przytomnosc. W zaleznosci od tego, jak im pojdzie, moga sie dowiedziec:

o ze Niemiec jest oblgkany - pragnie tylko Smierci

o ze jest ojcem zbieglego dowodcy - Magnusa - i naszego rotmistrza Ernesta

e ze oddzial Magnusa zdradzit

e ze zamek i cala okolica jest przekleta

Johan wymaga opieki (ST madrosci) i nakarmienia, inaczej szybko skona.

73
Wtadaj stowem jak Chodkiewicz



£

Wyjasnienie: Niemiec w lochu to ojciec komendanta zamku, ktory zniknal wraz z
zaloga. Okazuje sie, ze to dawny kawaler mieczowy, ktory po rozwiazaniu Zakonu
wstapitl na stuzbe polska. Bezskutecznie probowal powstrzymac swego syna przed
zdrada. Ten, ogarniety ztym wplywem zamczyska nie zwazal na rady ojca. Nie byl go
jednak w stanie zamordowac, wiec nieszczesnika pozbawit jezyka i zamknatl w lochu.

Nieszcze$nik chcialby nam przekaza¢ wiadomosc¢, ze zamek jest przeklety i ma
zlowieszczy wplyw na kazdego kto sie z nim zetknie. Najstraszniejszym tego
przyktadem jest zdrada i okropny czyn syna popelniony wobec wlasnego ojca.

Mozliwe aktywnosci graczy na zamku
e Przeszukiwanie kolejnych lokacji
e Posilenie sie
e Wyspanie
e Trzymanie warty
e Ocena stanu umocnien zamku

NOC
Noca zamek bedzie probowal opusci¢ niezauwazenie
Ernest.
Odkryt co stalo sie z zalogg i jego bratem i postanowit
odszukac¢ Magnusa. Jesli gracze postanowia wystawic
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warte, to w czasie swojej kolejki Ernest zniknie
(zabierajac wierzchowca jesli takowego ma Mustafa i
pozostate zapasy).

OKOLICA

Kluczowym elementem zabawy jest plan okolicy przedstawiony na dwustronnych
kafelkach, ktore przedstawiaja okolice zamku. Gracze chcac opusci¢ zamek musza
wskazaé, w ktora strone chca sie udac¢. Mistrz gry odstania odpowiednie kafelki i
snuje opowiesc. Kafelki sa ponumerowane. Czasami gracze pobladza a niezdanie TT
zmyslow spowoduje, ze znajda sie na innym, sasiednim kafelku. Gracze powinni miec¢
wrazenie, ze sa zagubieni, ze dang droga juz szli, lub, ze ktos ich obserwuje.

A. WIOSKA (22-24)

Walki, ktore toczyly sie pod zamkiem kilka miesiecy temu zupelnie spustoszyly
okolice. Z dawnych wiosek estonskich zostala tylko jedna, reszta sie spalila. Ta
jedna, jedyna wioska znacznie sie wyludnila. Ludnosc¢ zbiegla, chronigc sie przed
okrucienstwami wojny i glodem, ktory zaczal panowa¢ w tej zniszczonej bojami
okolicy. Zapasow zywnosci i paszy dla koni ledwo starczalo dla wojsk. LudnoSc¢ nie
mogla sie wyzywicC. Nieraz tez musiala znosi¢ okrucienstwa ze strony rozbrykanego
zoldactwa... woleli sie wigc wynies¢.

Pozostalo tylko kilka niespalonych chat i pojedyncze osoby, przewaznie starcy,
ktorzy krzywym okiem patrzyli sie¢ na kazdego przybysza, czy to wojskowego czy
cywila. Zdawali sie podobni jakims cieniom sunacym po lasach... blizszym mogilom,
niz zywym. Za to okolice obfitowaly w groby czy to pojedyncze, czy na niewielkich
cmentarzach, oznaczonych czasami tylko jakims$ krzyzem lub kamieniem, czesciej
stertami kosci rozwleczonymi przez dzikie zwierzeta z plytkich grobow. Przy drodze i
pod zamkiem walaly sie tez szczatki oreza, kawalki zbroi, helmy, polamane piki i inne
zelastwo, na ktore nie polasitla sie okoliczna ludnosc¢. Oczywiscie, tak cenne rzeczy
jak buty, czy ciepla odziez znikata od razu po bitwie.

A.1. SAUNA
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Charakterystycznym elementem estonskiej codziennosci, juz od bardzo
dawnych czaséw byly sauny. Oczywiscie we wiosce pod zamkiem réwniez jest sauna,
do ktorej moga sie udac gracze. Cena bedzie jednak kontakt ze zjawiskami
paranormalnymi.

Przed wami wiekszy, drewniany budynek z otwartymi drzwiami. Nagle zza
budynku wytania sie kobieta, niemal naga, i zmierza w kierunku drzwi. Odwraca sie
i uSmiecha, po czym znika wewnaqtrz izby.

Gracz moze sprobowac powstrzymac sie od checi udania sie za dziewczynag.
Trudnos¢ testu (charyzma) zalezna jest od kochliwos$ci postaci:

1. -ST- 15
2. -TT-20
3. BT-25

Niezdanie testu powoduje, ze gracz wkracza do srodka.

W saunie jest przyjemnie
cieplo.  Pospiesznie  sie
rozbierasz i kladziesz na
tawie by w blogim cieple
nieco odpoczqé, zebraé
mysli i jako$ pouktadacd
sobie w glowie te

nieprawdopodobne
wydarzenia, ktorych
doswiadczytes. Ze
zdziwieniem jednak

odkrywasz, ze nie jeste$
sam. Towarzysza ci cztery
kobiety... mtode,
rozesmiane twarze...
zupetnie nagie estoriskie
wiesniaczki! Sam juz nie
wiesz czy to sen czy jawa.

itaIy Gavriloitsj Tichov, W rosyjskiebani, 916
Dziewczeta przyjaznie sie usmiechajq i trajkocza co$ miedzy sobg w nieznanym ci
jezyku... nie wazne co moéwia, jest bardzo przyjemnie. Czujesz jak krew gwaltowniej
krazy w catym twym ciele. Z kazda sekundaq jest coraz bardziej gorqco. Nie mozesz sie
oprzeé by nie zblizyé sie do jednej z dziewczqt... gwaltownie chwytasz ja i obejmujesz
swymi ramionami.

Jakby na dany znak, jej kolezanki wyciagaja do ciebie swoje rece. Nagle az
zasyczates z bélu. Czujesz dion jednej z dziewczqt na twoich plecach...parzy jakby
byta rozgrzana do czerwno$ci, zelazna rekawicq! Czujesz, ze gorqco jest nie do
zniesienia. Chcesz wyrwaé sie spod otaczajacych sie cial dziewczat i zaczerpnad nieco
powietrza.

Sam juz nie wiesz co sie dzieje. Szarpiesz sie by wyzwoli¢ sie z usciskow
dziewczat, kiedy z trzaskiem i bltyskiem piorundéw... dziewczeta znikaja jedna po
drugiej! Zar ktéry bucha z sauny jest nie do wytrzymania! Tamuje oddech, parzy ciato.
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Dobiegasz do drzwi i szarpiesz z calych sil... nie puszczaja! Dale sie szarpiesz,
instynktownie walczqc o zycie. Zdaje ci sie, ze zar rozsadzi ci zaraz gtowe... Trzask...
Drzwi wlasnie puscily i z hukiem ladujesz w $nieznej zaspie.

Wywazenie drzwi wymaga ST sily. Pozostali gracze, jesli sa na zewnatrz, zauwaza, ze
drzwi zostaly zamkniete od zewnatrz na skobel. Nie beda umieli sobie tego
wytlumaczyc.

A.2. RUINY CEGLANEGO KOSCIOLKA
Wioska zbudowana jest w catosci z drewna. Dziwnie wiec wyglada na tym tle,
jeden ceglany budynek. Bardzo prosty i ciasny, okazuje sie starqg kaplicq. Pod $ciana
na wprost wejscia znajduje sie skromny ottarz nad nim wisi uszkodzony, pusty krzyz.
Zblizacie sie do ottarza. Ze zdziwieniem odkrywacie, ze jest pokryty
krwistoczerwonym napisem: TARRA AVITA

TT Madrosci pozwoli odkry¢, ze to poganski napis przywolujacy na pomoc boga Tarra
“Tarra pomo6z nam”.

A.3. CHATY
Kilka niewielkich, drewnianych chat z porzuconym sprzetem i resztkami zapaséw. LT
zmyslow pozwoli odszukac troche suszonych grzybéw i owocow.

Wedzone rybki

Wioska wydaje sie zupetnie opuszczona. Z jednego komina jednak unosi sie delikatnie
struzka dymu. Na pewno kto$ tam jest. Podchodzisz blizej. Nie mozesz uwierzyc
swemu szczesciu. Okazuje sie, ze to wedzarnia. Wchodzi do izby, ktéra wypetnia
wspaniata won wedzonych ryb. Dziesiatki smakowitych rybek zwisa spod powaly.
Juz sie oblizujesz i chcesz siegnacé po jedna, gdy na swoim ramieniu czujesz jakas
ciezka dlori. Odwracasz sie i widzisz poteznej postury estoriskiego chtopa. Nie ma
wobec ciebie wrogich zamiardw ale jest bardzo surowy. Mruczy co$ pod nosem i gestem
wskazuje ci zebys$ usiadl. Bierze jedna z ryb, naklada ja na widetki i umieszcza w
piecu z ktérego bucha jakis dziwny dym. Po kilku minutach podaje ci smakowicie
wygladajaca wedzonq rybe. Z pazernoscia na nia spogladasz i zaraz przystawiasz
sobie do ust... mmm, do$¢ smaczna... Kiedy chcesz juz ugryz¢ kolejny kes... patrzysz
na estoriskiego chiopa, ktéry wyszczerza do ciebie swoje paskudne, ogromne i Zéite
zebiska... Nagle czujesz, ze boli cie zgb. Patrzysz na rybe.... i oczom nie wierzysz!
Gryziesz twardy wysoki but szwedzkiego rajtara! Wybiegasz z chaty.

A.4. BOGATSZA CHATA (naczelnika wsi)

77
Wtadaj stowem jak Chodkiewicz



Chata jest bardzo skromna. W catosci zbudowane z poteznych bali drewnianych.
Sktada sie z jednej, ale obszernej izby z paleniskiem, ktére tak bardzo dymi, ze w
chacie jest niemal ciemno. Dopiero kiedy wzrok wchodzacego przyzwyczai sie do
mroku i szczypiqcego oczy dymu, dostrzeze wnetrze. Obok paleniska ustawione jest
wiele glinianych i drewnianych naczyn i innych sprzetéw kuchennych. Spod belek
zwisajq wedzone ryby i wiqzki ziét i innych suszonych roslin. Z paleniska wydobywa
sie dziwny, przyjemny, ale odurzajqcy zapach.

Gracze testuja ST zmystéw. Jesli nie zdadza, to zaczynaja mieé halucynacje.

Wedzona ryba wyglada smakowicie. Z ogromnym apetytem siegacie po niq i urywacie
kes... w blogim nastroju znowu rozgladacie sie po chacie. Przed wami ustawiony jest
ogromny stét przykryty obrusem i zastawiony naczyniami ze Szczerego Srebra.
Pélmiski, tace i talerze uginajg sie pod pieczonym miesiwem zaprawionym
smakowitymi sosami. Zbliza sie do was stuga i podaje wam ztoty kielich wypetniony
po brzegi najlepszym winem. Prawdziwa uczta bogow!

Gracze musza zda¢ ST charyzmy by powstrzymaé sie od jedzenie. Wynik nalezy
obnizy¢ o liczbe znacznikéw lekow. Jesli test sie nie powiedzie po chwili zorientuja
sie, ze jedza grudki ziemi a popijaja roztopionym, brudnym Sniegiem. Kazdy kto wziat
udzial w uczcie otrzymuje jeden znacznik rany (zatrucie).

A.5. CHATA SZAMANA (na obrzezu wsi)

SZAMAN JUKU

Krotki opis szamana

Szaman Juku to duchowy przywddca wioski. Wysoki, szczuply i wysuszony.
Jest sedziwym cztowiekiem, ale trudno okresli¢ ile ma lat. W ruchach jest bardzo
szybki i silny. Sprawia wrazenie przenikliwego cztowieka, ktory potrafi przeswietli¢ na
wskros$ swego rozméwce.
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Akseli Gallen-Kallela, Head of Viédindméinen, 1895

Tajemniczy z niego czlowiek. Nalezy do
tajnego bractwa wyznawcow boga Taara
(lokalnego, pradawnego najwyzszego bostwa i
boga wojny). Zadaniem cztonkow bractwa jest
ochrona ziemi estonskiej przed wrogami,
ktorzy gnebig ludnosS¢ i narzucaja swoja
kulture. Od setek lat czcza wlasnych bogow i
przyzywaja ich na pomoc przeciwko wrogom.
Z bractwem nie chcial zadziera¢c nawet
potezny Zakon Krzyzacki. OpowieSci o
bractwie byly przekazywane réwniez przez
rycerzy Zakonu Kawaleréow Mieczowych. O

' jego istnieniu wie oczywiScie dawny kawaler

mieczowy, uwieziony teraz w zamku.

Jesli gracze byli wczesniej na polowaniu i zranili tosia, to moga sie¢ domyslic,

ze byl nim 6w szaman (po ranie szyi).

Tajne bractwo dysponuje wielka wiedza i mocami magicznymi. W kontaktach
z dawnymi bogami pomaga im cudowna zywica, ktorej zucie wywoluje wizje
halucynacyjne. Zywica ta zatrula sie zaréwno poprzednia zaloga Rakvere (ludzie
Magnusa) jak i najprawdopodobniej gracze.

B. WEDZARNIA (24)

Z komina jednej z chat unoszq sie geste kteby ciemnego dymu. Chata jest bardzo maia,
to tak naprawde drewniana buda, w ktérej ledwo moze sie zmieSci¢ rosty Zolnierz.
Drzwi do tej budy zabezpieczone sq sznurem. Nietatwo go odwiazaé i dostac sie do
$rodka (ST zwinnosci). Okazuje sie, ze to wedzarnia. Ze $rodka ucha przyjemny
zapach miesiwa wedzonego w wonnym od zywic dymie. Cate wnetrze wypetniaja
ryby, peta kielbas i szynek, zwisajace spod sufitu.

Siegasz po smakowicie wygladajaca kietbase. Wktadasz ja do ust i... wypluwasz ze
wstretem. Kietbasa okazuje sie byé wypetniona siersciq i wlosami! Okropne! Z
przerazeniem zamykasz drzwi wedzarni i wolisz juz tam nie wracad.

Kazdy, kto zdecyduje sie zje$¢ otrzymuje znacznik lekow.
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C. POLANA (obozowisko zdrajcow) (31-32)

Na polanie widaé Slady po ognisku. Jakby jeszcze catkiem niedawno ktos$ tu obozowal.
Walajq sie obgryzione kosci, slad po nieztej uczcie. W sSrodku wygastego paleniska cos
btyszczy. Okazuje sie, ze to piekny srebrny guzik. Obok niego wystaje z popiotu jakas
rzecz... tadownica do bandoletu.

ST madrosci - na guziku znajduje sie herb Farensbach.

LT zmyslow - ognisko palilo sie dwie doby temu.
Gracze moga skojarzyc¢, ze w miejscu tym stacjonowali zolnierze z zatogi Rakvere na
czele z Magnusem Farensbachem.

D. JEZIORKO (19-20)

W lesie znajduje sie niewielkie jeziorko. Catkowicie skute lodem. Mozliwe jednak, ze
pod warstwa lodu zyja wciaz ryby. Mozna by spréobowacé je zlowid, byleby tylko wybié
dziure w zamarznietej tafli wody.

Gracze moga sprobowac towi¢ ryby. W tym celu musza najpierw wybic¢ przerebel (LT
sily) a nastepnie sprébowaé zltapaé ryby (TT zwinnos$ci jesli uzywaja tylko rak a ST
zwinnosci jesli znajda jakies narzedzie).

Nagle dostrzegasz, ze spod tafli zamarznietej wody dochodzi okropny szum i jakas
kotlowanina... podchodzisz blizej... ze zgrozaq stwierdzasz, ze to dziesiqtki rgk
rozpaczliwie wali od spodu w zamarznietqa tafle wody. Dziesiqtki rgk... hajdukow
pozostawionych przez Ernesta nad mostkiem, usituje rozbi¢ l6d i wydostaé sie z topieli!
Chcesz im jakos pomdc. Niewiele myslac, doskakujesz $rodka jeziorka i co sit walisz
w tafle lodu jakims$ ciezkim kijem, ktory wpadt ci w reke. Léd o dziwo jest bardzo cienki.
Po kilku uderzeniach peka z trzaskiem i wpadasz do lodowatej topieli. Straszliwe
zimno przeszywa twoje cialo niczym nakluciami tysiqgcem igiet. Na szczeScie jeziorko
nie jest glebokie, wiec szybko wydostajesz sie z topieli. Ze zdziwieniem jednak widzisz,
Ze nie ma tu Zadnych hajdukéw. Zupetna cisza wokoto.
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Akseli Gallen-Kallela, Lake Keitele, 1905

E. DROGA KU REWLOWI (7-8)

Na zachodzie droga zdaje sie szersza niz gdzie indziej. Napawa to optymizmem, zZe
trafiliscie na trakt na Rewel. Droga jest prosta i dtuga. Osniezone drzewa sterczq po
bokach niczym wynioste wieze. Z kazdym krokiem wydaje sie wam, ze drzewa jeszcze
bardziej rosnqg i swoimi gateziami zastaniajq niebo. Droga za$ nie ma korica.

Gracze moga natknac sie na podazajacego w kierunku zamku szwedzkiego gonca.
Jesli zauwazy graczy, to bedzie probowatl uciekac, kluczyc.

Jesli uda sie graczom go pojmaé i przestuchaé (ST charyzmy), to dowiedza sie, ze
Szwedzi maszeruja na Rakvere z zachodu (od Rewla) w sile ok. 200 ludzi i wschodu
(od Narwy) w liczbie ok. 100 ludzi. Planuja wspélny atak na zamek.
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F. DROGA NA POLUDNIE (15, 21, 27,33)

Droga bez korica. Trudno znalezé miejsce, w ktérym pozostali hajducy. Nigdzie nie
widaé $ladu mostku ani znajomych krajobrazéw.

G. DROGA KU NARWIE (11-12)

Droga jest wagska i wije sie licznymi zakosami w gestwinie lasu. Zdaje sie, ze kepach
drzew grasujq jakie$ zwierzeta. Stale macie wrazenie, ze obserwuja was czyjes
uwazne oczy.

Gracze moga wykona¢ LT zmyslow. Zauwaza $lady podkéw prowadzace od strony
Narwy, ktore wioda w gtab lasu. Jesli gracze udadza sie ich tropem, to po 100 metrach
uslysza czyjes glosy a nawet Smiechy. Moga po cichu rozejrzec si¢ i zorientuja sie, ze
przed nimi zatrzymat sie niewielki podjazd, patrol szwedzki. 4 ludzi odpoczywa lezac
na futrach wokot ogniska. Obok do drzewa przywiazanych jest S koni. Brakuje
jednego zolnierza, ktory zapewne stoi gdzies na warcie. Jesli gracze beda zbyt dlugo
sie przygladac¢, naradzac lub zachowywac glosno, to straca inicjatywe i zostana
zauwazeni przez wartownika.

Scena walki. Gracze moga tu stoczy¢ potyczke ze Szwedami. W zaleznosci od sytuacji
beda atakujacymi lub broniacymi sie. Moga tez przygotowac zasadzke.

Podoficer rajtarow
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Sila: 3, Wytrzymatosc: 4, Zwinnosc¢: 2, Zmysty: 3, Madrosc¢: 2, Charyzma: 4
Patasz (inicjatywa -1, obrazenia +1)

Szwedzki rajtar
Sila: 2, Wytrzymatosc: 3, Zwinnosé: 3, Zmysty: 2, Madrosc: 1, Charyzma: 2
Rapier, dwa pistolety w olstrach przy koniach (obrazenia 3)

Jesli gracze wygraja, to od ocalonych Szwedow mogg dowiedziec¢ sie (LT charyzmy),
ze sa jedynie podjazdem poprzedzajacym glowny oddzial maszerujacy w kierunku
Rakvere ze wschodu. Oddzial ten liczy okoto 100 Zolnierzy.

H. SWIETY DAB (4)

W Srodku polany znajduje sie ogromny, roztozysty dab. Drzewo wyglada na bardzo
stare i bije od niego dziwna aura mocy i tajemniczosci. Stychaé jak wiatr buszuje w
jego galeziach, wydajacych gtuchy dzZzwiek. Drzewo skrzypi i zdaje sie obejmowad was
swoimi gateziami, kiedy tylko sie przyblizacie. Jest prawie czarne i dziwnie ostro
odbija sie na tle polany i innych drzew spowitych gestym Sniegiem.

U podnéza drzewa $nieg 1Sni dziwnym blaskiem. Podchodzicie blizej i waszym
zdumionym oczom ukazuje sie napis: TARRA AVITA (Taara poméz nam!)
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I. LAS (cala reszta)
Las jest bardzo gesty, caly spowity Sniegiem, sprawia wrazenie wszechogarniajqcej
przestrzeni, ktéra nie ma poczatku ani korica. Zdaje sie ruszad! W ziemi widaé Swieze
$lady, jakby po wyrwanych z korzeniami drzewach, ale nie ma tych drzew. Moze las
sie zdenerwowal, ze wojna zakléca jego spokdj i postanowit opuscié¢ to miejsce....

Aktywnosci i przygody graczy

a) Polowanie

Gracze moga zapolowaé na zwierzyne. ST zmysléw (lub 1h poszukiwan = odmrozenia)
pozwoli im zlapac trop. Nastepnie mozna sprawdzic, jakie zwierze uda im sie wytropic:

k6 - rodzaj zwierza
1 - niedzwiedz

2- wilk

3 - jelen

4-6 - tos

Niedzwiedz powinien by¢ najtrudniejszym wyzwaniem. Wilk nieco latwiejszym. Jelen
zwinny, ale niestanowiacy wiekszego zagrozenia. Gracze moga probowac strzela¢ do
zwierza lub przyblizyc¢ sie do niego (LT zwinnosci - skradanie) aby zmniejszy¢ poziom
trudnosci testu zmyslow. Porazka oznaczac bedzie sploszenie zwierza.

Zakoniczone sukcesem polowanie (zmysty w przypadku strzelania, sita w przypadku
walki wrecz, np. z wldcznig na niedzwiedzia) pozwoli im na zdobycie miesa, thuszczu
i skor.

Szczegdlnym zwierzem bedzie natomiast lo§, ktéry pomimo otrzymania ran bedzie
sprawnie uciekat. Wazne by opisac jak strzatl rani tosia w kark. Gracze moga go gonic
po sladach krwi. Los w koncu im zniknie, ale w okolicy moga odnalez¢ dziwny
naszyjnik (LT zmyslow). Ten sam naszyjnik moga potem (lub wczesniej) zobaczyé u
szamana Juku. Jesli po polowaniu odwiedza szamana, ten bedzie ranny i bedzie
wymagal pomocy - opatrzenia rany na szyi.

Wyjasnienie: Szaman moze zmieniac sie w tosia, straznika kniei.
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b) Chlopiec - pojawia sie nagle za graczami, prosi ich o jedzenie. Nie méwi, trudno
sie z nim porozumiec. By¢ moze to jakis pomocnik szamana, ktéry testuje “dobre
serca” graczy.

c) Rabanie drewna - drewno zamienia si¢ w ludzkie cialo

Zmarznieci, postanowiliScie rozpali¢ ognisko. Bierzesz kloce drewna i ochoczo
dorzucasz je go ognia. Czujesz jak przyjemne cieplo rozchodzi sie po twoim ciele.
Nagle twdj wzrok zatrzymuje sie na grubym patyku, ktéry wtasnie doktadates do
ogniska. Paralizuje cie nagly strach i obrzydzenie kiedy odkrywasz, ze patyk ten jest
w rzeczywistosci... ludzkaq reka! Wrzucasz ja pospiesznie do ognia i widzisz jak
bucha okropnym ptomieniem. Wokét roznosi sie swad palonego miesa. Tkniety ztym
przeczuciem, spogladasz na stos drewna lezacego obok ogniska... widzisz tam
dziesiqtki splatanych z sobqg rgk i nég... O zgrozo, niektdre rece odziane sq w jakies
tachmany, jako zywo przypominajgce kaftany waszych hajdukow.

d) Wedrujacy las - nie mozemy ruszy¢ sie z miejsca, odnalez¢ drogi w gestwinie lasu
ze wzgledu na fakt, ze las sie rusza... widzimy $lady w ziemi - jakby po wyrwaniu
drzew z korzeniami - las sie zdenerwowal, ze wojna zaktéca jego spoko6j i postanowit
opuscic to miejsce

OBRONA PRZED SZWEDZKIM
WOJSKIEM I ZAKONCZENIE

Na koniec trzeciego dnia pod zamkiem pojawia sie Szwedzi - z zachodu i wschodu. Lacznie
ok. 300 zolierzy, glownie pieszych z 2 armatami. Gracze moga dowiedzie¢ sie o tym
wczesniej jesli ztapia gonica lub pobija szwedzki podjazd.

Od graczy zalezy co uczynia. Zapewne beda juz zmeczeni, ostabieni, wychtodzeni, gltodni
i zdezorientowani halucynacjami.

Jesli beda chcieli sprobowaé obrony, to najpierw beda musieli zda¢ ST charyzmy.
Sprawdzi on morale obroncéw. Jesli im sie powiedzie moga przygotowac plan obrony, w
tym fortele i pulapki (np. naladowane hakownice, armate, beczki z prochem, wilcze doly
etc.). Mistrz gry moze opisac kilka scen walki, w ktérych gracze wycofuja sie na kolejne
pozycje a Szwedzi, ze stratami, wkradaja sie coraz dalej. W kluczowych momentach
mozna rozegrac kilka pojedynkéw. Aby zmieszac nieprzyjaciela gracze moga sprobowac
zabi¢, zrani¢ lub pojmac szwedzkiego dowoddce.

Moga takze sprobowac negocjacji ze Szwedami udajac, ze ich wlasne sily sa wieksze (TT
charyzmy).

W obu przypadkach kulminacyjna scena powinno byc¢ przybycie wojsk hetmana
Chodkiewicza i ratunek dla graczy. Wspolnymi sitami pobija Szwedéw i zmusza ich do
ucieczki. Rakvere zostanie ocalone.
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Jesli gracze nie beda chcieli broni¢ zamku lub nie zdadza testu, to zapewne sprobuja
opuscic fortece i odszukac droge na potudnie. Po kilku godzinach biakania trafia wreszcie
na zmierzajace ku zamku sity litewskie z Chodkiewiczem na czele. Na pewno zostanag
zrugani przez hetmana za samowolne opuszczenie zamku. Jesli beda probowali sie
thumaczy¢, nikt im nie uwierzy. Jesli przekaza informacje o planowanym ataku
szwedzkim, hetman uczyni z tych wiesci pozytek i sprobuje pobi¢ nieprzyjaciela. Na dtugi
czas nazwiska graczy beda jednak kojarzone z hanba.
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scenariusz IV

SWIETY CZLOWIEK
Ukraina, 1618
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ZAPOWIEDZ

Stroz prawa, awanturniczy zolnierze, spokojny kupiec i ciekawski podréznik
spotykaja sie na bezkresnych ziemiach ukrainnych Rzeczpospolitej. Wobec licznych
niebezpieczenstw, czyhajacych na nich w tym niegoscinnym i surowym terenie,
postanawiaja podrozowac razem. Maja jednak inne zamierzenia i znalezienie
porozumienia nie jest latwe. Czy wspolna podroz okaze sie dobra decyzja? Czy kazdy
osiagnie swoj cel? Jako gracze wcielicie sie w nich i sami przekonacie. Przy okazji
poczujecie klimat tych niezwyklych ziem i ich mieszkancéow, Kozakow.

WSTEP

Celem sesji jest zapoznanie graczy z potudniowo-wschodnimi ziemiami
Rzeczpospolitej, tzw. ukrainnymi oraz zamieszkujaca je spolecznoscia ruska i
kozacka. Dzieki rozgrywce gracze poznaja topografie tych terenow, najwazniejsze
rzeki i miasta. Dowiedza sie kim byli Kozacy i jak wygladato ich zycie. Beda mieli
rowniez okazje odwiedzi¢ wielkie, ale wowczas podupadle miasto, Kijow. Zaznajomia
sie z jego mieszkancami i zabytkami. Beda mogli rowniez poznac¢ codzienne zajecia i
praktyki religijne mieszkancéw tych terenow. Pozwoli im to dostrzec odmiennosci
ziem ukrainnych w odniesieniu do innych obszaréw Rzeczpospolitej na poczatku XVII
wieku.

RYS HISTORYCZNY

Potudniowo-wschodnie Kresy Rzeczpospolitej obejmowaly rozlegle i stabo
zaludnione tereny naddnieprzanskie. Ziemie te niegdys nalezaly do poteznej i bogatej
Rusi Kijowskiej ale zostaly podbite i spustoszone w okresie najazdow tatarskich w
Sredniowieczu. Nastepnie zostaly przylaczone do Wielkiego Ksiestwa Litewskiego, a
po unii lubelskiej w 1569 roku wcielone do Korony. Obejmowaly dwa wielkie
wojewodztwa: kijowskie i braclawskie, a od 1619 roku takze Swiezo odzyskane,
czernichowskie. Glownym osrodkiem administracyjnym, kulturalnym, handlowym i
religijnym bylo miasto Kijow. Na poczatku XVII wieku juz znacznie podupadle i
sprowadzone do roli miasta prowincjonalnego. Caly ten obszar, tzw. ziem ukrainnych
Rzeczpospolitej stanowil cien dawnej ich swietnosci, przede wszystkim ze wzgledu na
slabe zaludnienie.

Glownymi gospodarzami byli tu wielcy magnaci, czesto potomkowie ruskich i
litewskich rodow kniaziowskich, tacy jak Zbarascy, Ostrogscy czy WiSniowieccy.
Wielkie majatki posiadali tu takze magnaci polscy, tacy jak Potoccy, Koniecpolscy czy
Lubomirscy. Od poczatku XVII wieku patronowali oni akcji kolonizacji tych ziem,
Sciagajac ludnos¢ z innych czeSci Rzeczpospolitej i osiedlajac ja na korzystnych
warunkach. Stopniowo wyrastaly nowe wsie, miasteczka i powstawaly folwarki,
dajace duze dochody dzieki wielkiej urodzajnosci tych ziem. Wzrost bogactwa wigzatl
sie niestety rowniez z uciskiem ruskiej ludnosci chlopskiej. Narastaly takze konflikty
religijne miedzy wiernymi cerkwi prawostawnej a unitami.

Bardziej na poludniu rozposcieralo sie niebezpieczne pogranicze, gdzie
panowaly surowe warunki naturalne a najczestszymi goS¢mi byly czambuly tatarskie
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i rzadko najodwazniejsi kupcy i podréznicy zmierzajacy na wschod. Byto to tzw.
Zaporoze, czyli ziemie poloZzone na potudnie od porohow - progéow skalnych Dniepru.
Rzeka Dniepr stanowila prawdziwy kregostup tych ziem i byla glowna arteriag
komunikacyjna. Te nieprzyjazne i surowe ale obfitujace w wiele débr natury ziemie
przyciagaly tylko najodwazniejszych ludzi. Sciagata tu ludno$é ruska, szukajaca
nowych perspektyw zyciowych, a takze rézni awanturnicy, nawet z najdalszych
zakatkow Rzeczpospolitej, skuszeni wizjg wolnosci. Od XV wieku tworzyli oni zwarta
spotecznosé, zorganizowana na sposob wojskowy, tzw. Kozakow.

Glownym przeciwnikiem Kozakow byli Tatarzy, ktorzy od dawna przemierzali
te ziemie w drodze na zachod i wypasali tu swoje bydlo. Szybko doszto wiec do star¢
miedzy nimi. Tatarzy urzadzali regularnie hupiezcze rajdy, pustoszac potudniowe
obszary Rzeczpospolitej. Nie byli im dluzni Kozacy, ktérzy podobnie organizowali
rabunkowe wypady na ziemie podleglte Imperium Osmanskiemu. Na swych szybkich
lodziach, tzw. czajkach docierali nawet do przedmies¢ Stambuthu i siali postrach na
Morzu Czarnym. Ich “chadzki” komplikowaly stosunki polsko-tureckie, ale stabe
wtadze Rzeczpospolitej nie potrafity im skutecznie przeciwdziatac.

Juz od czasow Zygmunta Augusta starano sie wykorzystac¢ Kozakéw do stuzby
dla Rzeczpospolitej, organizujac z nich regularne wojsko, chroniace pogranicze przed
plaga tatarska. Nadawano im takze przywileje, ktére zapewnialy im znacznie wieksza
wolnosc¢ niz pozostatej ludnosci ruskiej. Kozakom zalezalo na zachowaniu tego stanu
a nawet na uzyskaniu kolejnych przywilejow. Dazyli takze do samorzadu i
powolywania wlasnych hetmanow, ktorych uznawaty by wtadze. Najwazniejsza droga
awansu spolecznosci kozackiej w strukturach Rzeczpospolitej bylo powolanie tzw.
rejestru wojska kozackiego, znajdujacego sie na shuzbie panstwa. Kozacy rejestrowi
otrzymywali zold i mieli state zrodto utrzymania. Pozostali szukali shuzby w wojskach
magnackich lub powracali do swoich rodzinnych chutorow gdzie spadali do roli
chlopow panszczyznianych.

Trudna sytuacja w jakiej znajdowala sie ludnos¢ kozacka i spory o wielkos¢
rejestru powodowaly, ze nieraz dochodzilo do buntéw, skierowanych przeciwko
urzednikom krolewskim i magnatom. Wybuchaly powstania, krwawo thumione przez
wojska Rzeczpospolitej i poczty magnackie. W latach 1591-1593 Ukraing wstrzasneto
powstanie Krzysztofa Kosinskiego, nastepnie w latach 1594-1596 powstanie Semena
Nalewajki. Zakonczyly sie one kleska Kozakow, jednak nie spowodowaly zupelnej
pacyfikacji kozaczyzny.

Kozacy dysponowali jak na warunki XVII wieku, pokazna, dobrze
zorganizowana i bitng sila zbrojng. Dowodzili swoich umiejetnosci wojennych nie
tylko w starciach z Tatarami i “chadzkach” na posiadlosci tureckie, ale rowniez w
wyprawach na Moskwe (jak w wyprawie krolewicza Wiadystawa w 1617 roku), czy
wreszcie w bitwie chocimskiej 1621 roku. Kozacy pod dowodztwem hetmana Piotra
Konaszewicza-Sahajdacznego wystawili na wojne turecka wielki, liczacy okoto 30 tys.
zbrojnych kontyngent i walnie przyczynili sie do chocimskiego zwyciestwa. Wojsko
kozackie zaslynelo jako doskonata piechota, ktorej brakowalo Rzeczpospolite;j.
Swietnie opanowato walke zza taboru i potrafito odbywa¢ nawet dtugotrwale i meczace
kampanie. Francuski podroznik i kartograf, autor pierwszych dokladnych map
Ukrainy, Wilhelm Beauplan (ok. 1600-1675) w pochlebnych stowach opisatl wojsko
kozackie: Najwieksze zdolnosci i umiejetnosci przejawiaja, walczac w taborze, za
ostong wozoéw, poniewaz Swietnie strzelaja z rusznic, ktére sq ich podstawowym
uzbrojeniem, i znakomicie broniag swoich stanowisk. Na morzu tez nie spisuja Sie
najgorzej, nie sa jednak nadzwyczajni w siodle. Przypominam sobie, a sam to
widziatem, jak zaledwie 200 polskich konnych rozgromito 2000 ich najlepszych ludzi.
Jest niezaprzeczalng prawda, ze pod ostong taboru 100 Kozakéw wecale sie nie boi ani
tysiqgca Polakéw, ani nawet tysiecy Tataréw, i gdyby réwnie waleczni byli na koniu,
jak sa jako piechurzy, sadze, iz byliby niezwyciezeni.
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STRESZCZENIE FABULY

Gra rozpoczyna sie od
spotkania na trakcie
kijowskim dwoch grup
podréznych, ktorych
potaczyt nieszczesliwy
przypadek. Napadli ich
zbojnicy, opryszki
udajacy mnichow. Jedna
grupa, to kupiec
ormianski z coérka i ich
pasazer, francuski
podréznik. Pewno nie
mieliby szans gdyby nie
pomoc drugiej ekipy
podroznych. Szlachcic i
eskortujacy go zolnierze,
zmierzajacy na ziemie
ukrainne z misja

. schwytania
niebezpiecznego kozackiego watazki, lepiej poradza sobie z odparciem napasci.
Wszystkim im razniej bedzie podrozowac dalej, razem w wiekszej grupie.

Glownym ich zadaniem bedzie odnalezienie owego watazki, Kozaka Jurka Braclawca,
ktory kilka lat temu wyrzadzil wielkie szkody na Litwie i doprowadzil do $mierci
rodziny jednego z graczy. Informacje o losach watazki znalez¢ moga w Kijowie, w
okolicach ktérego, kilka lata temu dokazywatl Jurko. Jednak jakis§ czas temu zniknatl.
By¢ moze zginal w trakcie jednej z wypraw na Turkow. Inni powiadajg, ze nawrocit
sie, odmienit swoje zycie i wstgpil nawet do klasztoru. Teraz ma opinie Swietego
czlowieka, ktory uzdrawia chorych i pomaga najbiedniejszym. Sprytnym i
dociekliwym graczom moze sie uda powiazac te zestawy sprzecznych plotek i odkryja,
ze to podstep. Braclawiec zyje, udaje tylko mnicha i “Swietego czlowieka” a w
rzeczywistosci wraz z podobnymi sobie zbirami kontynuuje swoj rozbdjniczy proceder.
Urzadzit sobie nawet kryjowke w starym, opuszczonym monasterze nad Dnieprem,
gdzie udaje mnicha i ukrywa ogromne skarby. Jezeli gracze zdolaja odkry¢ prawde i
pokonac zbojcow, to czeka ich sowita nagroda.

PRZEBIEG GRY

PROLOG: NA TRAKCIE DO KIJOWA

Zagajenie

Mistrz gry przedstawia przestrzen w ktorej znajduja sie gracze. Jest do szeroki
trakt, ktory wiedzie z Litwy na Ukraine ku Kijowowi, stolicy wojewodztwa i glownemu
miastu tej rozleglej krainy. Trakt jest jest jednak teraz pusty. Slychac tylko dzikie
zwierzeta w oddali i ptaki na niebie. W oddali majaczy szeroka rzeka Dniepr.
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Na drodze stoi woz kupiecki, a na nim grupa podréznych. To gracze: kupiec
ormianski Sefer z corka Roé6za oraz ich pasazer, francuski podréznik, pan
Beauplan. Wygladaja na przestraszonych, bo przyblizaja sie ku nim dwaj mezczyzni...
ubrani w mnisze habity! Zabawiaja podréznych krotka rozmowa, sprawdzaja, co
wiozg i korzystajac z zaskoczenia dobywaja pistoletéw i celuja z nich w graczy.
Okazuje sie, ze to napad bandy opryszkow. Nasi podrozni sa w ciezkiej sytuaciji.

Po krotkim czasie z pomoca graczom w kupieckim wozie przychodzi grupa
uzbrojonych szlachcicow, konno i pelnych animuszu. To pozostali gracze: stary ale
peten zapalu wozny sadowy Aleksander Lopaciiiski oraz zaprawiony w bojach
weteran, lisowczyk Stanistaw Czaplifiski. Szybko udaje im sie przepedzic¢ zbojnikow
udajacych mnichow. Moze po krotkiej walce, moze zwyczajnym, niespodziewanym
pojawieniem sie.

Uwaga: to dobry moment by gracze po raz pierwszy rzucili kosémi (ST zmystéw by
wypatrzec¢ zblizajacych sie mnichoéw) a nastepnie stoczyli krotka potyczke.

Po tej scenie, Mistrz Gry doprowadza do spotkania sie i zapoznania z soba
graczy, ktorzy odtad powinni podrozowac razem i dzielic przygode az do konca.
Konieczne jest podkreslenie wielkiej wdziecznosci bezbronnego kupca i jego
wspolpasazerow za ocalenie zycia. Polaczenie sit bedzie korzystne dla obu grup.
Jednej zapewni bezpieczenstwo, drugiej ulatwi poszukiwania kozackiego watazki.
Gracze powinni zapoznac sie wiec ze swoimi celami i wspoélnie ustali¢ plan dzialania.

Wyjasnienie: Na podrozujacych napadli Kozacy trudniacy sie tupiestwem, ktorzy dla
niepoznaki udaja prawostawnych mnichéw. Sg czescia wiekszej bandy, ktéra zajmuje
niewielki klasztor nad Dnieprem. Na ich czele stoi Jurko Braclawiec, poszukiwany
przez Lopacinskiego. OczywiScie tego nie moga sie jeszcze dowiedzie¢ gracze. Dlatego
tez zbiry powinny albo zbiec albo zginac¢, w razie przestuchania niczego nie zdradza.

ROZDZIAL I: KIJOW

Mistrz Gry powinien zaprezentowac graczom mape ziem ukrainnych. Dowiedza
sie z niej (i od obeznanego z tymi ziemiami kupca ormianskiego) o glownych szlakach
komunikacyjnych i osrodkach. Najwazniejsze jest oczywiScie miasto Kijow i to tam
gracze powinni sie¢ udac, by pozyskac¢ informacje o Bractawcu lub zatatwi¢ swoje
interesy handlowe (Ormianie), czy wreszcie pozna¢ Ukraine w celach naukowych
(Beauplan).

Wyjasnienia: Gracze powinni moc poznac¢ miasto, odwiedzi¢ kilka lokacji i zebrac
informacje o poszukiwanym Kozaku. Przy okazji poznaja obraz XVII wiecznego Kijowa
i zamieszkujacego go spoteczenstwa (patrz. Kijowskie Uniwersum). Na informacjach
krajoznawczych szczegolnie powinno zaleze¢ francuskiemu podroznikowi, panu
Beauplan.

Obozowisko Kozakow Zaporoskich

Zaraz pod murami Kijowa znajduje sie obdéz Kozakow Zaporoskich na shuzbie
Rzeczpospolitej, czyli tzw. kozakow rejestrowych. Jest to najlepsze miejsce do
uzyskania informacji o catej spotecznosci kozackiej.
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Opis: Obodz to rozlegle pole wypetnione namiotami i wozami taborowymi. Sprawia
wrazenie nieco chaotycznego miejsca. Wszedzie kreca sie Kozacy, wojsko sie
musztruje a sotnicy éwiczq swe sotnie nie zatujac siarczystych przekleristw. Niektoérzy
Kozacy oporzadzaja bron, inni czyszcza lub poja konie. Przygladaja sie groznie
graczom, ktérzy nie pasuja mowa, strojem i obyczajem do ich zamknietego kregu.
Smiejq sie miedzy sobaq, czasami spluwajq i drwiq z graczy, ktérzy jak widaé nie sq tu
mile widziani.

Interakcje graczy:

Zbieranie plotek na temat Braclawca po majdanie kozackim - wymaga
“wkupnego”, najlepiej w monecie lub alkoholu i ET charyzmy. Kozacy moga udzielic¢
roznych odpowiedzi, najczesciej niepotwierdzonych niczym plotek o Braclawcu, ktore
wpisuja sie w zwyczajne “kariery” kozackie tych czaséw, np.:
e wstagpit na stuzbe do Wisniowieckiego (“nie, do Zamoyskiego! Do Zamoyskiego
to wstapit jego brat Iwan”);
e ponoé plywat na czajkach na Carogréd;
e dwa konie kazal sobie ktué na piersiach (tatuaz)
e zginat w 1616 pod Sasowym Rogiem w Motdawii pod przestawnym Koreckim;
e postrzygt sie i od swiata tego odcial, wstapit do klasztoru (przy tej
odpowiedzi ktos zdziela w teb plotkarza i krzyczy: zdurniates?! Gtupie
plotki)

Postacie: Gracze moga pyta¢ o Jurka Bractawca napotkanych Kozakow, ale raczej
nie uzyskajg informacji od zwyklych czerncow. Lepiej udac sie do starszyzny w postaci
atmana putkowego, czyli dowodcy oddziatu.
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Ataman pulku czehryiskiego Bohdan Kurosza - opowiada o ostatnich negocjacjach
z Koroniarzami i o ugodzie, wyjasnia czemu Kozacy sa wsciekli. Nie podoba im sie, ze
zno6w zmniejszono rejestr, ich zold jest znacznie nizszy niz innych Zolnierzy koronnych
i wyplacany nieregularnie. Zaimponuje mu wojskowa kariera graczy, wspolne walki;
chetnie przyjaltby tez troche materialu na choragiew z Archaniotem Michatem. Gracze,
ktorzy przypadna mu do gustu moga sie dowiedziec, ze:

e Jurko Bractawiec odtaczyt sie od Kozakéw w 1614 i juz nie wrécit na Sicz. Mégl
zmienié¢ nazwisko, ale ma znak specjalny, na piersiach wytatuowat sobie dwa
konie;

e modgl wstapic¢ na stuzbe u jakiegos$ wielkiego pana jako kozak dworski, poj$é na
morskie “chadzki” na Turkéw, przejs¢ do Kozakéw Doriskich lub Moskwy w
stuzbe carskaq.

e (ST charyzmy): jesli uda sie zdobyé sympatie Kuroszy, to wyjawi, ze z
Bractawcem sprawa jest bardzo dziwna. Kto$ we wsi na Lewobrzezu widzial
mnicha co jatmuzne biednym rozdawal, nie jakie$ tam grosze czy zawiniqtka z
chlebem, tylko tureckie Swiecidelka i krymskie monety.

ST Zmysléw - kto§ obserwuje graczy, przystuchuje sie, a nastepnie znika. Gdy gracze
probuja go Scigac, to droge zastepuje im grupa Molojcow a inni sie powoli zbieraja.
Robi sie niebezpiecznie.

Wyjasnienie: wiekszos$é zna tylko sprzeczne plotki, niektérzy wiedza jednak, ze
Bractawiec zyje, ale albo obawiaja sie ujawniac¢ prawdy, albo wprost sq z nim w
zmowie. Lub tez doceniajac jego motojecka przesztos$é i pragnac dopiec Koroniarzom,

kryja go.
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Miasto

Wiecej informacji gracze uzyskaja zapewne w mieScie. Najwazniejsze miejsca, ktore
warto odwiedzi¢ by wystuchac plotek i zyska¢ bardziej pewne tropy Bractawca, to:

Karczma “Ararat”

Warto tam zajrze¢ by zostawi¢ w bezpiecznym miejscu, woz i konie, ktére moga
utrudnia¢ poruszanie sie po miescie. To niewielki, drewniany, wiecznie zatloczony
budynek w ktorym mozna spotkac zaréwno szlachcica jak i shuge. Ludzie spedzajg
czas nad kielichem, w gwarnych rozmowach. Mozna wiec wyshuchaé¢ plotek i
porozmawiac z ciekawymi osobami. Trzeba jednak uwazac¢, bo w karczmie tatwo o
awanture.

Karczme prowadzi Hakob Mojzeszowicz, daleki kuzyn Sefera.Moze to ulatwic
targowanie optat za nocleg i goscine.

Ararat to Swieta gora dla Ormian.

e szlachcic Mikolaj Boricza - Bractawiec mi folwark spalil. Szukalem go, ale
wstapil na stuzbe do Wisniowieckiego. Probowalem przekonad ksiecia by mi go
wydatl, ale zesmy sie kiedys$ na sejmikach wadzili, to ledwo co psami mnie nie
pogonit. Odpuscitem.

e Bractawiec to jak jakis wielki pan, biesiadowat kiedys$ w Kijowie trzy dni i trzy
noce.

e Ma gdzies brata, rybaka nad Dnieprem.

Uwaga: jesli gracze dtugo wypytuja (powtarzaja testy), ktos ich sledzi, podstuchuje a
potem znika w thumie.

Ratusz

Budynek wladz miejski, to dobre miejsce by uzyskac pewne informacje o
ewentualnych kryminalnych czynach poszukiwanego Kozaka. Przechowywane sa tu
ksiegi miejskie, ktore sa takze bardzo interesujace dla pana de Bauplana. Niestety
okazuje sie, ze skargi na Bractawca urywaja sie na roku 1616, pézniej juz nic o nim
nie wiadomo.

LT charyzmy - podstarosci Krzysztof Szydlowski pozwoli przejrzeé¢ dokumenty, ale w
zwiqzku z obawaq przed kolejnym kozackim powstaniem, nie moze udzielié¢ zadnej
pomocy. W Kijowie brakuje Zotnierzy by w razie rozruchéw obronié grod.
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Dwor Wisniowieckich

Nieopodal murow miejskich, w drodze do Lawry, znajduje sie duzy, drewniany
dwor. Wyglada jak budynek, ktory moglby stac gdzies w ziemskim majatku. Otoczony
jest drewnianym parkanem z mocng bramag, wiezyczkami i zabudowaniami w srodku.
Nad dworem powiewajg choragwie z herbem Korybut (W polu czerwonym ksiezyc na
opak, zloty, z krzyzem zdwojonym zadwieczonym na barku takimz i z gwiazda w
Srodku ztota. W klejnocie mitra ksiqgzecaq).

Kijowskie mieszkanie poteznych kniaziow Wisniowieckich w niczym nie
przypomina patacu zachodnioeuropejskich wielmozow. Jednak w swych licznych
komnatach ma wiele interesujacych rzeczy i kreci sie tu sporo ludzi. Wisniowieccy
utrzymuyjag licznych czeladnych z ludu ruskiego a w ich strazy nadwornej stuza dawni
kompanii Braclawca.

Brama  jest otwarta, dwor
odwiedzaja liczni goscie i Klienci
Wisniowieckich. W dworze przejazdem
zatrzymata sie ksiezna Raina
Wisniowiecka, wdowa po Michale
Wisniowieckim, zamordowanym w czasie
wyprawy moldawskiej dwa lata temu
(1616). Ksiezna jest greczynka z
pochodzenia, a jej ojciec probowal z
pomoca WIlsniowieckiego zdoby¢ tron
motdawski. Opiekuje sie synem Jeremim
(6 lat), ktory strasznie psoci. (Ormianin
zna plotki o ksieznej, Lisowczyk duzo wie o
wyprawach motdawskich).

Samotna ksiezna spragniona jest
towarzystwa rodakoéw lub chociaz oséb,
ktore moge jej przypomnie¢ Poludnie i
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Orient. Kocha drogie przedmioty, cacka a takze poludniowe wino. Synek oklada gosci
drewniang szabelkyg i krzyczy “nanize cie na pal!”, a jak mu czegos odmoéwi sie, to
wrzeszczy “buntownik!”. Malec ma trudny charakter, ale lepiej znosi¢ wszystkie jego
humory i nie narazac¢ sie na gniew mlodego ukrainnego krolewiatka, dziedzica
ogromnej fortuny.

Co wie ksiezna
e Stuzyt u mnie Bractawiec, ale dokuczat memu synkowi Jeremiemu, kradt,
dziewki batamucit, wiec go precz przegnatam (najpierw dostal rzecz jasna 50
batéw) jakies dwa lata temu.

Co wie stuzba
e Halszka, kochata sie w Jurku, uciekt dran. Moéwil, ze zabierze, ze chutor
postawi, ze dom, ze rodzina. Chutor miat kupi¢ pod Perejastawiem.
e (ST charyzmy lub LT jesli Réza): ja wierze, tak po kobiecemu, ze on
zZyje, ze sie tylko ukrywa, ze czeka na mnie!
e Pachotkowie, ktorzy go pamietaja, mato wiedzq. Okrutny byt, tasy na zloto.

Co wie milicja nadworna - kozacy Wisniowieckich

e Pan Wisniowiecki go lubil (batko Michajlo) bo skuteczny byt, postuch umiat
wywotad, i nie miat skrupuléw przed zadnym zadaniem.

e Jurko zawsze bajat o tym, ze prawdziwie obtowié to mozna sie tylko na
poharicach, czyli Turkach. Prawit, ze jak znudzi mu sie stuzba u batki to péjdzie
na morze i sam Carogréod ziupi.

o Tymofiej - jak poszedt precz, to jeszcze szkatulke z zotnierzykami mtodego pana
wojewodzica zabral.

e (ST charyzmy lub 2 talary) Po co nastawaé na zycie dobrego chrzescijanina?
To byto dawno. Teraz Eliasz, tzn. Brat Eliasz, dotqczy?! do monastyru nad
Dnieprem, ale nie wiem ktérego.

e (TT charyzmy lub 4 talary) Powiem to Waszmos$ciom raz i w dyskrecji:
Bractawiec zyje. Wiem to, bo tu o nim co poniektorzy z milicji rozprawiajq.
Jezdzaq do niego gdzies$ do monastyru. A wracaja syci i w pieknych szatach.

Uwaga: Jesli gracze po otrzymaniu tych informacji zostana jeszcze w Kijowie, to na
drugi dzien dowiedza sie (np. od wlasciciela karczmy lub podstarosciego lub od ludu
na targu), ze znaleziono martwego jednego z zolnierzy nadwornych Wisniowieckich
(oczywiscie tego, co wspominal o ukrywajacym sie Bracltawcu). Trup miat liczne slady
po nozu.
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ROZDZIAL II: NAD DNIEPREM

Gracze dowiedza sie¢ w Kijowie, ze najprawdopodobniej Jurko Braclawiec odmienit
swoje zycie, zniknat na dobre z Kijowa i udal sie¢ na potudnie. Ukryl sie w starym,
zniszczonym, niewielkim monastyrze na strom brzegu Dniepru. Tam powinni
skierowac sie gracze. Oznacza to dluga i niebezpieczna droge. Kupiec ormianski nie
jest przekonany do tego planu, ale z kolei pan Bauplan po zwiedzeniu Kijowa ma
niepowtarzalng mozliwos¢ zobaczenia dalekich krancow Rzeczpospolitej i poznania
zwyklego zycia Kozakow.

Wyjasnienia: ten etap gry ma trojakie cele: gracze powinni przezy¢ kilka przygod na
rzece lub na ukrainskim stepie; powinni przemysle¢ zebrane lub zdobyc¢ nowe
informacje na temat tajemniczego monasteru i “Swietego Czlowieka” oraz czu¢ stale
zagrozenie (gracze sa obserwowani lub Sledzeni).

Gracze moga wyruszy¢ z Kijowa ladem (2 dni) lub rzeka (1 dzien).

Proponujemy przezycie dwoch przyeod, ktore mistrz gry moze wylosowac lub wybrac.
Przynajmniej jedna z nich powinna uzupelnia¢ wiedze graczy o Swietym czlowieku.

Podroz ladem

Tatarzy w stepie

Gracze spotykajg nagle w stepie niewielki podjazd tatarski. Oznacza to Smiertelne
niebezpieczenstwo. Co prawda Tatarow jest niewielu i jak zwykle postepuja ostroznie,
pragnac lac nie ryzykowac starcia z silniejszym przeciwnikiem. Mozna podja¢ z nimi
walke lub probowac okupic sie.

Wilki na noclegu

Ziemie ukrainne rzadko zaludnione przez ludzi, obfituja dzikimi zwierzetami. Latwo
tutaj natknac¢ sie na wilki, ktéore mozna upolowac¢. Mozna jednak samemu stac sie
ofiara wyglodnialej watahy, szczegolnie kiedy zostanie sie przez nie zaskoczonym.
Gracze beda musieli powalczy¢ by nie stac si¢ positkiem wilczego stada.

Pielgrzymi

Gracze moga spotkac¢ grupe pielgrzymoéw, ktora udaje sie do Kijowa. Opowiadaja, ze
ida z potudnia, gdzie odwiedzili kilka monasterow, w ktoérych napotkali swietych
mnichéw, czyniacych prawdziwe cuda wsrod ludu kozackiego. Jednym z nich byt
niejaki brat Eliasz, od ktérego dostali wotum (ET madrosci - to turecki pucharek do
podawania sorbetow)
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Wir wodny

Na szerokim, burzliwym Dnieprze latwo o niebezpieczny wypadek. Nagly wir rzeczny
przewraca czajke a gracze laduja w wodzie, walczac o zycie i ledwo doptywajac do
brzegu. ST zwinnosci lub TT sily pozwoli ustabilizowaé 16dz. W przypadku porazki
gracze trafig do wody i straca czes¢ swojego dobytku.

Osada rybakow

Gracze moga dotrze¢ do osady rybackiej. Jest bardzo skromna, zaledwie kilka chat i
wedzarni, ziemianki z solonymi rybami. Wszedzie walaja sie sieci rybackie, przy rzecze
zas stoi 16dz, wyciagnieta na brzeg i obrocona do gory dnem.

W osadzie kreci sie kilku wyrostkow i pare bab. Informuja oni, ze rybacy poszli
w zeszly tygodniu na towy, wroca nie wczesniej jak za miesiac. Jurka Braclawca znac
moze tylko ataman Fedor, ktory aktualnie lezy ztoZony jakas choroba.
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Fedor Karp

Jest atamanem kozackim, przywodca
- osady rybackiej. Choruje, ma wysoka
| goraczke i potrzebuje pomocy

doswiadczonego medyka.

Co wie Fedor (klamie):

e Bywatl u mnie, ostatnio to chyba z p6t
roku temu jak z towarzystwem w dot
Dniepru ptynal na Sicz by stamtad na
Morze Czarne wyplynac;

e Przestrzega przed Tatarami, ktorzy
ponoc¢ grasuja po drugiej stronie
Dniepru.

Zastraszony (ST charyzmy):

e skrywa sie ze zbdjnikami w klasztorze
w dole rzeki. Jest dobrze poinformowany
bo ma swoich ludzi w Kijowie, wiec w
razie zagrozenia szybko mu donoszaq, ze

ktos go tropi.
e do klasztoru mozna dostac sie gtownag bramaq od strony drogi lub niewielkq
furtka od strony rzeki.

ROZDZIAL III: MONASTYR

Wyjasnienia: wkroczenie do monastyru i akcje w nim powinny by¢ kulminacja gry.
W zaleznosSci od informacji, jakie uzyskali gracze i ich przekonan, moga wejsSc
pokojowo lub zbrojnie. Zacza¢ od Sledztwa, udawania patnikow lub tez szturmu na
klasztor.

Prawda: klasztor jest gniazdem kozackich rozbéjnikow, ktérzy udajac mnichow moga
swobodnie przemieszcza¢ sie po naddnieprzu, szpiegowac, tropi¢ kupcow i
organizowaC wieksze napady. Klasztor jest tez ich skarbcem, w podziemiach, w
starych katakumbach przechowuja tupy. Klasztor pozwala im tez mieszkac w
odosobnieniu, z dala od ciekawskich oczu i wojska koronnego.
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Opis klasztoru z zewnatrz:

Klasztor jest kompleksem drewnianych budynkow, uzytkowanych przez mnichow.
Otoczony jest jednak wysokim, solidnym, kamiennym murem. W Srodku znajduje sie
duza cerkiew, rowniez drewniana, ktérej kopula widoczna jest z daleka. Calosé
obejmuje dos¢ duza przestrzen.

Sposoby dostania sie do Srodka:

W zaleznosci od tego, w jaki sposob gracze zdobyli informacje i jak dyskretnie starali
sie by¢ zalezy, czy i jak przygotowani sa mieszkancy klasztoru. Moga nie spodziewac
sie naj$cia nieproszonych gosci i wpusci¢ do srodka podajacych sie za patnikow
graczy,, lub tez czeka¢ w gotowosci z bronia ukryta pod mnisimi szatami. Jesli w
Kijowie gracze rozpytywali o Bractawca na prawo i lewo i ociggali sie z przybyciem do
klasztoru, to na pewno ktos z Kijowa dotart juz z ostrzezeniem.

Podanie sie za str6zow prawa (najbardziej zgodne z prawda) - mieszkancy klasztoru
wpuszczg graczy na dziedziniec tylko jesli niczego sie nie spodziewaja.

Podanie sie za patnikéw lub potrzebujacych pomocy ubogich grzesznikow -
mieszkancy klasztoru wpuszcza graczy na dziedziniec jeSli niczego sie nie
spodziewajq. Jesli znaja intencje graczy, to moga sami zastosowac podstep. Zamkna
ich w jednej z celi pod pozorem przenocowania ich lub poczekania na brata Eljasza.

Gracze moga takze dostac sie do srodka bez uprzedzenia, np. wspinajac sie¢ na mur.
Moga takze przeprowadzi¢ atak - albo na gléwnag brame od strony ladu lub na furtke
od strony rzeki.
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Wnetrze klasztoru:

brama

wieza

Brama - zamkni¢ta solidnymi wrotami, strzezona przez brata furtiana.

Wieza bramna - wysoko wznosi sie nad mury, dajac sSwietny wglad w okolice
klasztoru. Zaden nieproszony goS¢ nie przesliznie sie wiec od tej strony
niezauwazony.

Mur - kamienny, wysoki i szeroki. Az dziwnie sie¢ prezentuje na tle pozostalych
zabudowan wykonanych z drewna i samej drewnianej cerkwi. Nadaje kompleksowi
wyglad fortecy, co jednak jest zrozumiate w tej okolicy nawiedzanej przez Tatarow.

Galeria - drewniany taras pozwalajacy kontrolowac przedpole klasztoru jak i
doktadnie obserwowac dziedziniec.

Dziedziniec - duza, pusta przestrzen, porosnieta trawa. Przy murach gdzieniegdzie
kempy krzakow i drzewa. Catos¢ wyglada dos¢ niechlujnie, jakby mnisi zbytnio sie o
niego nie troszczyli.

Cerkiew i podcienia - drewniana, obszerna ale bardzo zaniedbana. W srodku
zaledwie kilka dobrych ikon, reszta uszkodzona. Calosé¢ wyglada bardzo biednie i
licho. Dziw bierze, ze mnisi tak mato dbaja o dom Bozy.

Nagrobki i pieczary - przy Scianie cerkwi ustawiono kilka kamiennych
nagrobkow, zapewne dawnych mnichéw. Jeden z nich jest bardzo duzy i
okazuje sie, ze potezna plyta nagrobna skrywa wejscie do krypty. Mozna sie
nim dostac¢ do glebokiej pieczary, rozwidlajacej sie dtugimi korytarzami. To
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prawdziwy labirynt, skrywajacy ogromne skarby (jak sie okazuje, sa to
bajeczne tupy kozackie zdobyte na Turkach). Wykorzystajcie plan, ktéry
znajdziecie w materiatach.

Stajnie i stodola - mnisi trzymaja calkiem sporo koni jak na potrzeby klasztorne.
Widag, ze czesciej przebywaja w siodle niz w cerkwi.

Zabudowania przy wschodnim murze - mnisie cele, nadzwyczaj wygodne jak na
klasztorne warunki. Czyste sienniki, naczynia, nawet karafki z winem.

Dzwonnica - najwyzszy budynek calego kompleksu. Daje doskonaly wglad nawet w
odlegla okolice. Dzwon pozwala szybko zebra¢ wszystkich mnichéw na dziedzincu.

Furtka - niewielkie wejScie do klasztoru, od strony rzeki. Trudno sie tam dostac ze
stromego brzegu.

Zabudowania w poélnocnym rogu - najwickszy budynek z solidnymi drzwiami i
zakratowanymi oknami. W S§rodku znajduje sie obszerna kuchnia z calym

asortymentem naczyn oraz izba jadalna z lawami i stolami z zastawg dla co najmniej
10 ludzi.
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Mieszkancy:

Brat Eljasz (Jurko Braclawiec)
Sita: 4, Wytrzymalos¢: 4, Zwinnosc¢: 5, Zmysly: 3, Madros¢: 2, Charyzma: 6
Szabla, kindzal, pistolet

Brat Hieronim
Sila: 2, Wytrzymatosc: 2, Zwinnos¢: 6, Zmysty: 3, Madrosc: 1, Charyzma: 1
Rusznica, szabla

Brat Symeon
Sita: 6, Wytrzymatosc¢: 4, Zwinnosc¢: 2, Zmysly: 2, Madros¢: 2, Charyzma: 2
Szabla, czekan

Mnisi-zboje
Sita: 3, Wytrzymalos¢: 3, Zwinnosc¢: 2, Zmysly: 2, Madros¢: 1, Charyzma: 2
Szabla, rusznice lub pistolety, spisy

MOZLIWE ZAKONCZENIA

Pojmanie Braclawca - misja woznego Lopacinskiego zakonczyla sie pelnym
sukcesem. Kozacki watazka zostal schwytany i moze teraz odpowiedziec przed sadem
za swoje zbrodnie. Zapewne jego proces bedzie glosny, a sam Jurko Braclawiec
zawisSnie na szubienicy w Kijowie, o ile jego zbrodnie nie skarza go na straszniejsza
kare.

Zabicie Braclawca - odwazny watazka nie dat sie pojmac zywcem. Dzielnie stanat do
boju i zginal w walce. Wozny Lopacinski moze mie¢ satysfakcje z pomszczenia
krzywdy rodzinnej, chociaz bardziej satysfakcjonujacy byltby proces.

Odnalezienie skarbéw - odnalezienie skarbow kozackich to wielka nagroda dla
graczy. Kazdy z nich moze otrzymac sowita zaptate za swoéj trud. Szczegblnie rady z
takiego obrotu sprawy bedzie kupiec ormianski, ktory w konicu narazat wielokrotnie
swoje zycie.

Porazka graczy - gracze albo nie trafili na wlasciwy trop, albo dali sie ztapac lub
zabic.
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scenariusz V

UCIECZKA Z
CAROGRODU
Konstantynopol, 1621
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Prolog. Kleska pod Cecora

Noc nastata, ale jeszcze stychadé w oddali tetent koni nieprzyjaciela, strzaly oraz krzyki
waszych tratowanych, mordowanych i porywanych towarzyszy. Kleska byla
straszliwa i kompletna, Tureckie wojska rozgromily armie Rzeczypospolitej w bitwie
pod Cecora. Zgingt heroicznq $mierciq hetman wielki koronny Stanistaw Zétkiewski, a
wy musieliscie ratowad sie ucieczkqg. Wy - dowédcy, oficerowie, stawni wojownicy — o
ktorych opowiadano historie mrozace nieprzyjacielowi krew w zylach, teraz, ranni,
glodni, stabi, prowadzeni przez bagna przez lokalnego przewodnika, przemykacie w
tajemnicy w strone granic Rzeczypospolitej, gdzie czeka ratunek.

Przygoda rozpoczyna sie od kleski pod Cecora w 1620 roku. Bohaterowie Graczy (BG)
uciekaja, probujac sie skry¢ przed nadciggajacymi oddziatami wroga.

Ich przewodnikiem jest Nicolae, prosty mieszkaniec tych okolic, ktéry obiecatl
przeprowadzic¢ ich przez granice Rzeczpospolitej. Droga wiedzie przez bagno.

Test ZwinnosSci

Przeprawa przez bagna nie jest prosta i wymaga sprawnosci fizycznej. BG musza wykazac
sie sprawnoscia fizyczna, by przedrzec sie przez zdradliwy teren. W razie porazki ktéregos z
nich w tym teScie, pozostali beda musieli ruszy¢ mu na ratunek, by nie utonal.

Nicolae ofiarowal im swoja pomoc, twierdzac, ze wie, jak przekras¢ sie
niezauwazonym. BG nie wiedza, Zze prowadzi ich w kierunku tureckiego oddziahu,
gotowego ich pojmac. A moze domysla sie podstepu?
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Test przeciwstawny Zmysiow (BG) przeciwko Charyzmie (Nikolae)

Jezeli ktorys z BG bedzie mial watpliwosci i sprobuje domysli¢ sie, jakie intencje ma
przewodnik, musi wykona¢ test przeciwko jego Charyzmie. Jezeli wykryja plany
przewodnika i sprobuja go obezwladnié, krzykiem wezwie on oddziat Turkéw.

Jesli BG postanowig ucieka¢ innag droga, albo zgodnie z wczeSniejszym planem
zaufaja przewodnikowi lub jezeli wezwie on pomoc, trafia na oddzial turecki. Przewaga
nieprzyjaciela jest przytlaczajaca i walka nie moze skonczy¢ sie zwyciestwem. BG
moga jednak odmowi¢ poddania sie.

Test Sity

BG maja ze soba szable czy rapiery, moga wiec w desperacji sprobowac¢ walki. Nie jest to
najlepsze miejsce na dhugotrwala potyczke — to jedynie prolog. Kazdy z graczy powinien
wykonaé rzut na Site, po czym walka rozegra sie narracyjnie. BG z najlepszym wynikiem
zostanie pojmany ostatni.

Pochwycenie BG jest nieuniknione, czy poddadza sie, czy beda walczy¢. Jezeli zostana
pobici w walce, zostana opatrzeni przez Turkow i tak czy siak znajdg sie¢ w niewoli.

Rozdziat 1. Yedikule

Yedikule, Twierdza Siedmiu Wiez, jedno z najstynniejszych wiezien w Carogrodzie,
czyli Stambule. To tu przetrzymuje sie miedzy innymi wzietych w jasyr Zotnierzy.
Kwatera, ktéra wam wyznaczono nie jest najgorsza, gdyz wasz status dowédcow w
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armii Rzeczpospolitej zapewnit wam pewne przywileje. Jest to jednak ponura, duszna
i goraca cela w piwnicy, z malutkim oknem pod sufitem, wpuszczajacym odrobine
Swiatta z dziedzirica twierdzy. Dochodzq do was jednak od czasu do czasu jeki i krzyki
wiezniow przetrzymywanych glebiej w lochu, ktérych nie traktuje sie z tak delikatnie,
jak was.

Poza waszq grupa, na jednym z siennikow lezy szésty pojmany w bitwie zoinierz,
ciezko ranny, ledwo zywy miody mezczyzna o bladej cerze. To Jan Zélkiewski, syn
hetmana, ktory uniknagl losu ojca, ale trafit do niewoli.

BG znajduja sie w stambulskich lochach, w miejscu, jak sie wydaje, pozbawionym
nadziei. Ich towarzysz, mlody syn zabitego hetmana, Jan Zolkiewski, jest ranny,
goraczkuje i wymaga pomocy. Straznicy przyniesli bandaze, BG musza jednak
sprobowac opatrzy¢ chorego sami.

Test Madrosci

Poprawna wymiana opatrunkéow wymaga sprawdzenia wiedzy medycznej BG. Moga
dodatkowo zastosowac jakiego$ rodzaju ,domowy” spos6b na rany, jak chleb z pajeczyna,
bo maja dostep do jednego i drugiego. Im lepiej im po6jdzie, tym pézniej Jan bedzie w lepszym
stanie. Wyjatkowo udana interwencja pozwoli mu nawet na samodzielne, cho¢ powolne i
bolesne poruszanie. Nieudana spowoduje, ze niesiony bedzie na noszach.

Mozna sie spodziewac, ze BG sprobuja od razu zaplanowac ucieczke lub przynajmniej
ocenic swoja sytuacje. Sprawdzi¢ moga okno, drzwi, Sciany.

Testy rozmaite

a. Dostanie sie do okna, by oceni¢ kraty i zobaczy¢ musztre straznikéw na dziedzincu,
to Zwinnosc¢.

b. Ocena solidnosci kraty w drzwiach, to Sila (moze z uzyciem narzedzi udato by sie je
otworzyc).
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c. Zamek w drzwiach oceni¢ mozna Zmystami, by dowiedzie¢ sie, ze odpowiedni
wytrych mogltby postuzyé do jego otwarcia.

Kiedy nastanie moment spokoju, BG ustysza kroki straznikow. Otrzymaja nakaz
umycia sie i przebrania w nowe, przyniesione wlasnie szaty. Maja zabrac ze sobag
Zotkiewskiego i skuci lanicuchami udac sie ze straznikami w niewiadome miejsce.

Test Charyzmy

BG moga podjac¢ probe przekonania straznikéw do wyjawienia, co sie dzieje. Udany test
Charyzmy spowoduje, ze straznicy wyjasnia sytuacje: przybyl polski posel, ktéoremu
wiezniowie maja by¢ okazani.

Rozdzial 2. Audiencja

Prowadzeni jesteScie przez uzbrojonych po zeby straznikow przez korytarz lochéw, ku
schodom, wreszcie na dziedziniec. Swieze powietrze uderza was wspomnieniem
wolnosci, mimo ogromnego upatu, jaki panuje w miescie. Wprowadzeni zostajecie na
woz, przykuci tez do niego solidnymi taricuchami. Straznicy przekazuja was zas
konnym, ktérzy stanowié bedaq wasza eskorte. Po chwili przejezdzacie przez brame
twierdzy na teren miasta, ktérego dotqd nie widzieliScie, wiezieni wczesniej w
zamknietym wozie.

Carogréd to doprawdy perta Europy, gdzie stykaja sie z niq wpltywy Azji i Afryki.
Odmienna od naszej architektura, ogrom miasta, orientalne wzory i kolory zachwycajq.
Styszycie przerézne, catkiem obce wam jezyki ludzi, ktorzy nijak wygladem czy
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ubiorem nie przypominajq znanych wam mieszkanicow Rzeczypospolitej. Oni tez
przygladaja wam sie z zaciekawieniem, przeganiani z drogi przez konnych straznikéw.

Docieracie wreszcie do kolejnej bramy, za ktérq jest dziedziniec jednego z wielu
stambulskich patacéw. Na nim za$ spora grupa ludzi, a miedzy licznymi urzednikami
i zolnierzami osmariskimi stoi delegacja wygladajaca na — tu czujecie powiew nadziet
— poselstwo polskie.

Oto, jakie sceny rozegra¢ powinny sie w tym rozdziale:

1. Okazuje sieg, ze posel polski Samuel Otwinowski otrzymatl zadanie wykupienia
Jana Zotkiewskiego z niewoli, a ponadto odzyskania glowy Stanislawa
Zotkiewskiego, ktora po klesce pod Cecora wyslana zostata do Stambulu.
Chwila jest podniosta i przepelniona zalem za poleglym bohaterem.

2. Odnosnie BG, posel ma za zadanie upewnic sie, ze BG zyja, jednak Turcy nie
sa sklonni tak latwo wypusci¢ z wiezienia swoich zaprzysieglych wrogow,
wyjatkowo wslawionych w kampanii przeciw Imperium Osmanskiemu.
Powinno wybrzmie¢ negatywne nastawienie Turkow, ktorzy rozwazaja
stracenie jencéw lub skazanie ich na dozywotnie wiezienie czy galery.
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3. Nastepuje pozegnanie z Zotkiewskim, ktoéry wdzieczny jest BG za opieke.
Wyjawia, ze myslat o wspolnej ucieczce, byl jednak za staby. Wskazuje na
czlonka polskiej delegacji, kupca ormianskiego Krzysztofa Serebkowicza.
Sugeruje, ze ow moglby pomoc, jesli BG sprobuja ucieczki. W tajemnicy
probuje przekazac napredce wyrysowane wskazowki jak dotrzec¢ do palacu, w
ktorym rezyduje kupiec. Ponadto, postara sie przekaza¢c BG sakiewke z
pieniedzmi.

Test ZwinnosSci

Jezeli jeden z BG sprobuje siegna¢ po mape, musi zdac test, czy zrobi to zrecznie i w
ukryciu, czy tez straznik zauwazy probe przekazania czego$§ wiezniom. Nieudany test
oznacza udaremnienie przekazania mapy i konfiskata sakiewki przez chciwego straznika.

4. Audiencja konczy sie, przykuci do wozu BG wracaja do Yedikule. Sa jednak
jeszcze do zdobycia informacje, ktéore mozna wykorzysta¢ przy ucieczce. Oficer i
zolierz nalezacy do eskorty rozmawiaja o nadchodzacych wydarzeniach. Nastepnego
dnia wojsko ma zebrac¢ si¢ pod murami miasta na przeglad, wiec mury, bramy i
okolica beda strzezone, ale odwotane zostaly rozkazy strzezenia portu i galer, ktérych
obsada bedzie znacznie zmniejszona. Kluczowe, aby BG znali te informacje.

Testy Zmyslow i Madrosci

Podstuchanie rozmowy moze wymagac testu, a w razie gdyby BG nie wpadli sami na pomyst
porwania galery, mozna zleci¢ graczom test Madrosci, by uswiadomic¢ im, ze galera to dobry
sposo6b ucieczki, przynajmniej nastepnego dnia.

Rozdzial 3. Ucieczka

Bohaterowie Graczy trafiajg z powrotem do twierdzy Yedikule. Jesli do tej pory z
jakiegos powodu nie pomysleli o ucieczce, mozna jeszcze pchnac ich do tego ztosliwym
komentarzem straznika o planowanym przewiezieniu ich do jeszcze lepiej strzezonego
wiezienia, z ktorego malo kto wychodzi zywy. W koncu nawet Jego Ekscelencja poset
nie zdotal wynegocjowac ich wypuszczenia. To juz ostatecznie powinno skioni¢ BG do
obmyslenia planu.

Testy rozmaite

Przykladowe sposoby ucieczki z celi:

a. Kilku straznikéw ma ze soba klucze. Jesli BG to zauwaza (test Zmystow), podczas
przejscia do celi zwinny gracz moze spréobowac niepostrzezenie ukrasc¢ je jednemu z nich
(test Zwinnosci).

b. Odegranie ataku choroby (krzyki, konwulsje) przez jednego z BG (test Charyzmy)
sktoni straznika do otwarcia celi i wejscia do Srodka, gdzie zostanie ogluszony (test Sity).
C. Jesli nic szczegdlnego nie przychodzi do glowy BG, mozna stworzy¢ im okazje do

ucieczki. Niedoswiadczony straznik przynosi do celi jedzenie i wode, i zamiast przekazac je
przez krate, otwiera drzwi i wchodzi do srodka...

Po wydostaniu sie¢ z celi do wyboru sg dwie drogi, korytarz w prawo lub w lewo. Ten
w prawo jest znajomy, prowadzi na dziedziniec. Wigze sie z duzym ryzykiem
natkniecia si¢ na licznych, dobrze uzbrojonych straznikéw. Ten w lewo wiedzie w
nieznane, prawdopodobnie w glab lochow. Musi tam jednak z pewnoscia byc jakies
inne wyjscie.
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W tej czesci rozgrywki BG powinni mie¢ swobodny wyboér, jak chca postapic, czy
sprobuja konfrontacji, czy bardziej finezyjnych rozwigzan.

Powinni jednak napotkac nastepujace przeszkody i mozliwosci:

1. Zagubieni w korytarzach

Testy Zmystow i Madrosci
Zmysty, gdy probuja odnalezé droge w labiryncie nieznanych korytarzy. Madrosé, kiedy
przypominajg sobie korytarze, w ktorych juz raz byli.

2. Pokoj strazy, ktory mozna przeszukac¢ — sa tu stroje straznikow, cho¢ w
niewystarczajacej dla wszystkich uciekinieréw ilosci oraz tajemnicza skrzynia.

Test Sily
Otwarcie skrzyni nie jest proste, ale kiedy sie uda, BG zostana nagrodzeni bronia. Nie dla
kazdego wystarczy, ale dwie sztuki sie znajda, reszte trzeba zdobyc.

3. W korytarzu stoja lub ida nim straznicy

Testy rozmaite

a. Skradanie sie¢ moze wystarczy¢ przeciw niektérym straznikom, ukryci w cieniu
zostang minieci przez straznika lub sami go wyming (test Zwinnosci)

b. Ogluszenie straznika (Sita)

c. Walka otwarta, ktora halasem moze sprowadzi¢ dodatkowych przeciwnikéw (testy
walki).

d. Przekonywanie, Ze jest sie jednym z straznikéw (Charyzma), co wymaga przebrania
sie wczesniej w ich stroj

Cho¢ ciagle moga sprobowac przedostania sie przez dziedziniec, to istnieje
bezpieczniejsza droga ucieczki, ktora maja szanse odnalez¢ na mapie: droga przez
kanaly.

Ponizsza mapa jest przede wszystkim pomocg dla Mistrza Gry, nie ma koniecznosci
pokazywac jej graczom.
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Rozdzial 4. Spotkania w Carogrodzie

Przedostanie sie przez twierdze zajelo niemalo czasu, po czym kluczyliScie jeszcze
wcale nie krétko po stynnych kanatach Stambutu. Udaje wam sie jednak wydostacd
wreszcie na ulice i potraficie ocenié, ze intuicja dobrze was poprowadzita. Kawalek
jeszcze miasta przed wami, Zeby dotrzed do portu, ale jestescie na dobrej drodze. Zbliza
sie jednak Swit i miasto powoli budzi sie do zycia. Bedziecie musieli wykazaé sie
sprytem, by nie daé sie wykryc patrolom strazy, ktore z pewnosciq zaalarmowane saq
Jjuz o waszej ucieczce.

Jezeli do tej pory BG nie majg odpowiedniej ilosci strojow do przebrania sie, ich
priorytetem powinno by¢ odnalezienie takowych. Stambul jednak to ludne,
roznorodne i gesto zabudowane miasto i nikt nie potrafi zgadnaé, jaka przed nimi
kolejna przygoda. Wszedzie jednak czyha niebezpieczenstwo rozpoznania
uciekinierow przez straznikow lub cywilow.

W tym rozdziale wylosuj z listy, co sie wydarzy. Odegrane powinny zostac
przynajmniej trzy sceny, zanim BG dotra do portu.
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Losowanie scen
Rzu¢ koscia osSmioscienna, by wylosowac kolejng scene (zrob preselekcje, jesli nie masz
odpowiedniej kosci).

Jesli dana scena zostala juz odegrana, rzu¢ ponownie. Mozesz tez poprosi¢ ktoregos z
graczy, aby rzucit za ciebie. Jezeli ktéra$ ze scen uwazasz za szczegbdlnie wartg lub
konieczng do rozegrania, to nie losuj, tylko wybierz, kiedy ma ona nastapic.

Lista scen wg wyniku rzutu:
1. Karawanseraj

Suk

Tekke derwiszow

Hamam

Harem

Kafana

Warsztat Celebiego

Dom Serebkowicza

NGO R WD

Uwaga: jezeli BG posiadaja wskazowki od Zotkiewskiego, moga zdecydowaé, ze
przedostatnia ze scen to dom Serebkowicza, nie losuje sie jej. Jesli wskazowki nie trafity do
BG, ciagle jest szansa, Ze scena zostanie wylosowana.

Wszystkie sceny to krotkie zdarzenia i mate przygody, ktore przedstawiaja
ciekawostke na temat kultury i historii Imperium Osmanskiego. Czesto robia to z
przymruzeniem oka. Wprowadzenie kolejnej sceny powinno nawigzywac¢ do
zakonczenia poprzedniej — jezeli BG uciekajg w poptochu, tak tez wchodza w nastepna
scene. Jezeli dochodzi do wykrycia uciekinieréw i ostrej konfrontacji ze straznikami,
bo chcesz, by stawka ucieczki byla wyzsza, niech walcza na Smierc¢ i zycie. Jesli czuja
sie bezpieczni, bo z duzym sukcesem poradzili sobie z poprzednim zadaniem, daj im
chwile wytchnienia i spokoju przed kolejnym wyzwaniem.

1. Karawanseraj

Ulica zmierza w waszym kierunku oddziat strazy, wydaja sie obserwowadé uwaznie
okolice i przygladad sie wszystkim przechodniom. Na prawo od was jest jednak plac,
a na nim spore zmieszanie. To karawanseraj, miejsce postoju karawan, gdzie kupcy,
ich stuzba i ich zwierzeta moga odpoczad, napic sie i najesé. Wyglada na to, ze byltaby
szansa ukrycia sie w tym ttumie zwierzqt i ludzi.
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BG wpadaja do karawanseraju, gdzie szybko moga oceni¢ swoje szanse. Jesli ukryja
sie wsrod ludzi, moga zosta¢ wydani, ale wsrod zwierzat nie powinno byc¢ tego ryzyka.
Kiedy jednak wchodza miedzy wielblady, zwierzeta zaczynaja sie denerwowac, widzac
obcych. Moze uda sie je uspokoic?

Test Zmyslow

Aby uspokoi¢ wielbtady, ktorys z graczy musi wykonac test zmystow, odwotac sie do swojej
empatii. Udany test pozwala swobodnie sie przekras¢ miedzy zwierzetami, nieudany
alarmuje poganiaczy, ktorzy wzywaja straze. Gracze musza ucieka¢ w poptochu.

2. Suk

Wpadacie w gesty ttum. Po lewej i prawej stronie znajdujq sie przepyszne stragany,
gdzie kupcy zachwalaja towary z calego Swiata. Tkaniny, dywany, wyroby z metali
szlachetnych, naczynia, wszystko pieknie zdobione i niezwykle. Gdzie indziej
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sprzedaje sie egzotyczne owoce, napoje, nieznane u nas sorbety. To suk, bazar, miejsce
handlu. Kiedy czujecie na karku oddech przeciskajacych sie przez targowisko
straznikéw, zauwaza was jeden z kupcow.

Test Zmyslow
Gdy zostanie zdany, intuicja podpowie uciekinierom, ze udajac zwyklych gosci straganu,
moga uniknaé uwagi strazy.

Kupiec zachwala swoje towary, ale tez upiera sig, by sie targowac. Oczywiscie jest tu
tez miejsce na wykazanie si¢ charyzma, aby kupiec nie uznatl BG za podejrzanych.
3. Tekke derwiszow

Styszycie pieknq, porywajacqa muzyke, uspokajajacq, transowaq, niezwykta. Obszerna,
wysoka sala jest pusta, sporo tu przestrzeni. Widzicie tez biale stroje i osobliwe,
wysokie czapki, ktore lezg nieopodal, pieczolowicie posktadane na stole. Na antresoli,
ktora okala sale, gra zespél, ktory wydaje sie nie zwracaé na was uwagi.
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To tekke, siedziba bractwa muzulmanskiego derwiszow. BG moga zmyli¢ straznikow,
udajac tanczacych.

Test Zwinnosci
Chcac wmieszacé sie w szalejacy ttum, BG musza zatanczyé wraz z derwiszami. Udany test
to szalenczy, wciagajacy w trans taniec. Nieudany stworzenie potwornego zamieszania
wsrod derwiszow.

4. Hamam

BG rozpoznaja kolejny budynek, moze udalo by sie w nim skry¢ lub zdoby¢ lepsze
przebranie? To hamam, taznia turecka. Wchodza do nieduzego pomieszczenia, ktore
najwyrazniej pelni funkcje przedsionka. Nie ma jednak czasu na przeszukanie
pomieszczenia. Zaraz dopadaja do nich shludzy, uprzejmie sie klaniajac zapraszaja
dalej, prowadza do przebieralni, gdzie zachecaj do zdjecia podniszczonych,
przepoconych szat. A potem dalej, do tazni.

Wchodzicie do przepieknego pomieszczenia. Kolumny podtrzymuja wysokie sufity, a
Sciany pokryte sa ptytkami z orientalnymi wzorami w kolorach bieli, ztota i blekitu.
Baseny z cieplqa woda zachecaja do chwili relaksu, a unoszqca sie w powietrzu para
wodna rozleniwia. W tej chwili taznia jest pusta, trafiliScie na spokojny moment. Macie
chwile na umycie sie i odpoczynek.
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Do tazni zaglada potezny mezczyzna, wysoki, dosy¢ tegi, ale muskularny. Ma czarne
wlosy i ogromne wasy. Przez chwile jest zaskoczony, widzac BG, ale zaraz wydaje sie
ich rozpoznawac. Oni tez go zaraz rozpoznaja — to jeden z konnych straznikow z
poprzedniego dnia. Mezczyzna gotowy jest ich schwytac lub wolac¢ pomocy. Co zrobia?

Test Silty

Przepchniecie poteznego Turka wymagac bedzie testu sitly. Nieudany spowoduje, ze ktorys
z BG zostanie pochwycony i pozostali musza go ratowac. Udany wprowadza slapstickowa
scene, w ktorej wielkolud wpada do wody.

5. Harem (zenska czes¢ domu)

Zakradacie sie do czyjegos domu. Wyglada on na bogaty, poznajecie to po dywanach,
meblach i kosztownoSciach, ktére sie tu znajduja. Korytarz, ktérym idziecie, jest cichy,
a na jego koricu znajduje sie dwoje drzwi, po prawej i po lewej stronie.
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BG nie wiedza jeszcze, ze to harem, zenska czeS¢ domu, do ktorej mezczyzni
zasadniczo maja zakaz wstepu.

Drzwi po prawej stronie prowadza do swego rodzaju garderoby, gdzie moga przebrac
sie w kobiece stroje. Po lewej jest pokoj, w ktorym siedza trzy kobiety. Moze uda sie
je przekonad, by nie wszczety alarmu?

Testy Charyzmy
Zaréwno przekonanie do siebie kobiet w haremie, jak i zmylenie straznikéow kostiumem
wymagac bedzie testu Charyzmy.

0. Kafana (tawerna)

Wpadacie do niewysokiego budynku, przed ktérym stoja, obecnie puste, stoliki.
Domyslacie sie, ze to kafana, tawerna, gdzie gromadza sie mezczyzni, by pi¢ herbate,
pali¢ fajke, rozmawiaé. W $rodku, w zacienionym pomieszczeniu, wokét kolejnych
stotow stoi spora grupka ludzi, a gdy wchodzicie do $rodka, wygladajacy na Greka
wtlasciciel usmiecha sie i zaraz kieruje sie w waszq strone. “Panowie na turniej?”
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W kafanie odbywa sie akurat turniej tryktraka i wlasciciel sklania BG do wziecia w
nim udziatu. Na ulicy kreca sie uzbrojeni gwardziSci, moze wiec pozostanie chwile w
srodku, w ttumie to nie taki zty pomyst?

Testy Madrosci

Aby wygrac¢ w tryktraka, trzeba wykazac¢ sie zmyslem strategicznym. Tu jednak umiejetna
gra moze utrudnic dalsza ucieczke. Zwyciestwo oznaczac bedzie jednak zwrocenie na siebie
uwagi, przegrana pozwala wymknac sie niepostrzezenie.

7. Hezarfen Ahmed Celebi

Wysoka wieza géruje nad okolicznymi budynkami. Gdy przygladacie sie jej doktadniej,
widzicie co¢ osobliwego: u szczytu wiezy czesé muru jest zdemontowana, tak aby
stworzyé swego rodzaju brame. Ale co najbardziej tajemnicze, jesteScie gotowi

przysiac, ze z dziury w murze wystaje skrzydto. Na poziomie ulicy do wiezy prowadza
otwarte wrota...
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Czy czujac na karku poscig, BG zdecyduja sie wejs¢ do wiezy? Jesli nie, mozna ich
sktoni¢ do tego pojawieniem sie straznikéow. Gdy wejda na szczyt, zobacza swego
rodzaju warsztat konstruktorski. Jezeli bedg przeszukiwac¢ pomieszczenie, dowiedza
sie, ze to pracownia Hezarfena Ahmeda Celebiego, uczonego osmanskiego. Znajda tez
plany maszyny, ktora stoi przy zdemontowanym murze. Jest to lotnia, jeden z
wynalazkéw Celebiego, tureckiego dedala.

Ale c6z to? Na dole wiezy stychac glosy zblizajacych sie straznikow.

Testy Madrosci

Jezeli BG zdotlaja rozszyfrowac jak prawidlowo i bezpiecznie uzywac skrzydel stworzonych
przez Celebiego, moga wylecie¢ z wiezy i tym sposobem uciec. Nieudany test Madrosci
oznacza, ze musza walczy¢ lub znalez¢ inna droge ucieczki.

8. Dom Serebkowicza

Z okna wychyla sie znajoma twarz. “Jasnie Panowie, tutaj, przez brame”. To
Serebkowicz, kupiec i agent polski, w ktérego domu mozecie sie na chwile skryé.
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To miejsce jest bezpieczne, a Serebkowicz udzieli BG wszelkiej mozliwej pomocy. Nie
zdola wywiez¢ ich z miasta, ktore jest obecnie otoczone przez armie, ktora kontroluje
dokladnie wszystkie karawany, ale da im przekonujace stroje oraz bron, by wesprzec
plan porwania galery. Jezeli go przekonaja, da im do towarzystwa swojego stuge, ktory
jest biegly w walce. Zrobi to jednak niechetnie i dopiero, jesli gracze faktycznie
dopytywac beda, jak jeszcze moze im pomoc.

Testy Charyzmy
Serebkowicza mozna przekonac, aby poza bronia, strojami, jedzeniem i schronieniem (a to
juz niemalo!) dal jeszcze BG takze czlowieka do pomocy.

Rozdziat 5. Porwanie galery

Nabrzeze jest jak na Stambut, dosyc¢ spokojne. Sprawdzily sie zastyszane informacje,
duza czesé zotnierzy musiata zostaé tymczasowo odwotana. Przy brzegu stoi
zacumowana galera, na ktérej z tatwoscia mozecie dostrzec kilku marynarzy. Statek
ma co prawda zagiel, ale mozecie spodziewac sie takze galernikéw przy wiostach. Na
brzegu stoja tez straznicy. Nie jest to jednak pelna obsada okretu i czujecie, Ze macie
szanse. Jak chcecie dosta¢ sie na galere?

Pora na scene finalowa, w ktorej gracze dokonaja $miatego porwania galery. BG

moga szturmem zdoby¢ statek, albo skradac sie, optynac statek wptaw i wspiac sie
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na poktad, etc. Moga tez podzieli¢ sie rolami. Negocjacje z zolnierzami niewiele
dadza, ale by ich zaskoczy¢, mozna tez sprobowac fortelu, przebrania sie,
odwroécenia uwagi. To miejsce na improwizacje, pomoc jednak moze ponizsza mapka
sytuacyjna, ktéra warto pokaza¢ BG. Marynarzy i straznikow powinno sie na niej
znalez¢ oo jednego wiecej, niz BG.

Aby porwanie sie udalo, BG musza;:

1. Dostac sie na poktad

Mozna prébowacé na rozne sposoby, takze warto zostawi¢ to inwencji graczy. Oto
przyktad:

Test ZwinnosSci
Jesli chca wspiac sie na poklad po linach zwisajacych z boku statku, musza zdawac test.
Nieudane testy Sciagnag uwage marynarzy.

2. Pokonac lub przegnac ze statku marynarzy, a takze nie pozwoli¢, by straznicy
weszli na poktad.

Testy rozmaite
Sita, gdy walczymy, Zwinnos¢, gdy wykonujemy akrobacje, Charyzma, jesli préobujemy
kogos$ zastraszyc.
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3. Przekonac do siebie przykutych pod pokladem galernikow

Testy Charyzmy

Trzeba przekonac do siebie galernikow, zagrzac ich do walki i zacheci¢ do wspdélnej ucieczki.
O ile gracze wpadna na pomysl, by rozkué¢ wiezniow, test moze by¢ wykonywany z
ulatwieniem.

4. Uciec z portu na przejetej galerze

Tu sprawa nie bedzie taka prosta, ktos jednak zauwaza zamieszanie i wzywa pomocy.
Kiedy galera odbija od brzegu, inny statek zostaje szybko obsadzony i rusza w poscig.
Aby uciec, BG muszg wykazac sie sprawnoscia.

Testy rozmaite

Madrosé, by zrozumied, jak poradzic¢ sobie z zaglem

Sita, aby poradzi¢ sobie z linami

Zmysly, by strzeli¢ celnie z armaty, ktéra znajduje sie na pokladzie
Ponownie Charyzmy, aby zarzadzac galernikami

aoop

Po jakims§ czasie pogoda zaczyna sie¢ psuc, jednak co BG majg do stracenia? Poscig
rezygnuje, kiedy zaczyna sie burza.

Zakonczenie

Wy jednak, $miali, ruszyliScie na przeciw naturze i z Bozq pomocq przetrwaliscie. Dalej
zas poniosty was wody morskie do sycylijskiej Messiny, a stamtad do Rzymu, gdzie
sam ojciec Swiety przyjat was i oglosil bohaterami chrzesScijaristwa. A co dalej? Do
domu! Do Rzeczypospolitej! I tak szczesliwie zakoriczyla sie wasza przygoda.
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llustracje:

e  Ernst Karl Eugen Koerner - Stambut
e  Walery Eljasz-Radzikowski - Smier¢ Zétkiewskiego pod Cecora
e Autor nieznany - Avci Mehmed
e Jean-Léon Gérome - Sprzedawca dywandéw
e  Fausto Zonaro - Emindni
° Edwin Lord Weeks - Old Blue-Tiled Mosque Outside Delhi
e  William Longsdail - Bramy kalifa_
e Amedeo Preziosi - Tariczacy derwisze
e Anonimowy artysta grecki - Hamam
e  Fryderyk Bridgman - W haremie

e  Paul Dominigue Philippoteaux - Na zewnatrz kawiarni

e Jean-Léon Gérome - Muezin

e Clement Pujol de Gustavino - Suttan i postaniec
e Vilhelm Karl Ferdinand Arnesen - todzie w Bosforze

e |lustracje z albumu Hansa Sloana “Obyczaje dworu wielkiego suttana”
Mapa podziemi wykonana przy pomocy Dungeon Scrawl (www.dungeonscrawl.com).

Mapa nabrzeza i galery - Urszula Wrona.
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https://www.flickr.com/photos/gandalfsgallery/19774759458/in/photostream/
https://www.ebay.com/i/380873527431?roken2=tf.pcGxh.g778.cpin.am&item=380873527431
https://www.flickr.com/photos/46346349@N06/4253868723/in/photostream
https://www.flickr.com/photos/amber-tree/42834984764
https://www.flickr.com/photos/gandalfsgallery/16371659305/
https://www.canvastar.com/en/vilhelm-karl-ferdinand-arnesen-boats-in-bosphorus
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