Letnia Przygoda


CO TEN YODRI ZNOWU WYMYŚLIŁ?


Biedni mistrzowie gry byli zapewne przygotowani na wszystko, ale nie na kolory w przygodzie stworzonej przez Yodriego (. Otóż tak sobie pomyślałem, że po tych wszystkich mrocznych scenariuszach, przez które gracze musieli przebrnąć przez jesień... zimę... wiosnę... mogą trafić na coś bardziej optymistycznego, wesołego, przygodę, której głównym celem nie jest walka z tymi bardzo złymi, a co najwyżej z tymi dobrymi inaczej. Jeśli nadal uważasz, że warto, zapraszam do dalszych rozdziałów.

JAK ZACZĄĆ?


Scenariusz może mieć swój początek w każdym punkcie Starego Świata. Musi W okolicy niewielkiej wsi i niewiele większego miasteczka żyjącego głównie z zaopatrywania okolicznych osad w jedzenie (czyli musi to być region raczej biedny pod tym względem – północ Imperium, Jałowe Krainy, gdzie ziemia nie rodzi takich plonów, jak w innych częściach Świata lub po prostu okolica jakiegoś ogromnego miasta, gdzie poszczególne wsie i miasteczka są wyspecjalizowane w poszczególnych zadaniach – np. wyrąb lasu, połów, uprawa, garbarstwo, rzemiosło, itp. i zaopatrują się wzajemnie). Osobiście przygodę tą umieściłem w Dunkelburgu  i Barfsheim. Ważna za to jest pora – musi się zbliżać wiosenne lub jesienne zrównanie dnia z nocą.

Dunkelburg


Sporych rozmiarów, bo zamieszkane przez ponad 3000 mieszkańców, miasteczko. W jego okolicy powstało sporo wsi, które z racji łatwego dostępu do rzeki Reik, a więc pośrednio do każdego miasta Imperium nad nią leżącego, zajmowały się swego czasu zaopatrywaniem większych ośrodków w drewno, jedzenie i skóry. Porządku w Dunkelburgu broni prawie dwustuosobowy garnizon, w którego skład wchodzą między innymi dwie dziesiątki doskonałych łuczników z cesarskiej gwardii. Mają oni zapewnić brak rozkwitu przestępczości, a także chronić miasto przez okolicznymi bandami oprychów i rabusiów. Władze w mieście sprawuje aktualnie baronet Alfred von Happser. W odróżnieniu od swojego poprzednika, który doprowadził ten region do ruiny (za co rozwścieczeni wieśniacy zresztą nabili go na pal...), dba on o ludzi i stara się poprawić ich położenie. Można rzec, że gdyby wszyscy władcy w Imperium byliby tacy jak Happser, występek miałby sporo kłopoty z zaistnieniem. W okolicy miasteczka znajduje się kilka mniejszych – Barfsheim, Gemusenbad, Harke, Steindorf, Ruhfurt, Schattental. Tylko dwie ostatnie nie żyją z dotacji Dunkelburgu, a utrzymują się z uprawy. Co jest przyczyną takiego ubożenia terenu? Głównie prowadzone około pół wieku temu, w sposób wręcz łupieżczy, karczowanie okolicznych lasów. Z tego względu zbieractwo straciło swoją wagę, zaś gleby bardzo szybko poddały się procesom erozyjnym i straciły swoją – i tak nie najlepszą – wartość. W efekcie z Barsheim, Gemusenbadu, Harke i Steindorfu wywieziono wszystkich ludzi poniżej pięćdziesiątego roku życia na tereny bardziej żyzne, gdzie założyli Ruhfurt i Schattental. Starzy pozostali w umierających wioskach, aby tam spokojnie dokończyć swojego żywota, zaopatrywani w niewielkie ilości żywności przez Dunkelburg i wspomaganych przez okoliczne zgromadzenie Shallyi. Mimo to ludzie ci do dziś pozostali weseli i żyją pełnią życia. Często odwiedzają Dunkelburg, w którym zdarza się im na targu sprzedawać stare przedmioty, których już nie używają. Zarobione pieniądze zwykle oddają zakonowi Shallyi lub swoim młodszym krewnym. Z tymi ludźmi praktycznie nigdy nie ma problemu, a ponadto z roku na rok jest ich coraz mniej. 

Barfsheim


Wieś ta liczy już ledwie około pięćdziesięciu mieszkańców, z których każdy ma przynajmniej sześćdziesiąt lat. Mimo to szczególnie w dni świąteczne można tu spotkać sporo młodych ludzi – krewnych, którzy zostali przewiezieni w okolice Ruhfurtu i Schattental. W Barfsheim stacjonuje również dziesiątka piechurów z Dunkelburgu, co jest kolejnym dowodem na zainteresowanie Alfreda von Happsera dosłownie każdym mieszkańcem jego włości. Barfsheim słynie również z zabaw, które starcy organizują dwa razy do roku, z okazji zrównania dnia z nocą wiosną i jesienią. W trakcie tych zabaw do Barfsheim zjeżdża sporo mieszkańców pozostałych wsi, przede wszystkim zaś krewni starców z Barfsheim. W efekcie pojawiają się i niżej sytuowani szlachcice, zabijacy, grajkowie i cała hałastra innych typów z pod jasnej czy ciemnej gwiazdy. Zwabiają ich przede wszystkim wyśmienite potrawy przygotowywane przez starszyznę z owoców, warzyw i mięsiwa zwiezionego przez ich dzieci, wnuki, a nawet prawnuki. Przyjezdni z różnych stron Imperium powodują znowu, że zabawa przeradza się w prawdziwy festyn różnych kultur.

GRACZE SĄ JUŻ ZMĘCZENI...


Wywołanie u graczy zmęczenia podróżą nigdy nie było niczym trudnym. I właśnie takie coś powinno im się przytrafić w przeddzień wiosennego (najlepiej, w końcu ma być wesoło) zrównania dnia z nocą w okolicy wioski Barfsheim. Z oddali dostrzegą kilka świateł pochodni czy kaganków i na pewno, myśląc o swoich przemęczonych nogach, zdecydują się wstąpić i przespać. Pomyślą też pewnie o możliwości zjedzenia ciepłego posiłku i w tym momencie jednogłośne burczenie w brzuchu zapewne postawi kropkę nad i, jeżeli chodzi o ich decyzję. Wszak nawet mając tony suchego prowiantu każdemu zamarzy się odrobina ciepłej strawy. Kiedy gracze zbliżą się już do zabudowań, okaże się, że mimo późnej pory w miasteczku wszyscy się krzątają. Kilka wielkich stołów ustawionych jest w centrum wsi, obok, zbudowany pewnie specjalnie na potrzeby tego jakże dziwnego zajścia, piec, z którego dochodzi wspaniały zapach pieczonego chleba lub - co więcej - ciast... Ludzie zajmują się bardzo różnymi zajęciami, bardzo wielu jest wśród nich starców, ale i młode niewiasty i mężczyźni nie są rzadkością. Ktoś zszywa jakiś większy kawałek płótna, ktoś inny nawleka liczne garnki i garnuszki na pokaźnej długości sznur, ktoś znów stara się okiełznać szalejącego byka. Wszystko to w rytmie śpiewu i żartów. Wśród zgromadzonych widać też parę osób zupełnie nie pasujących do tej gromady. Są to minstrele i najprawdopodobniej szlachta. Gracze zostaną szybko przywitani przez dwie miłe starsze panie radujące się, że tak wcześnie zawitało już tak wielu przyjezdnych... W ręce naszej dzielnej drużyny zostaną wciśnięte ciepłe jeszcze bochenki chleba i dzbany z jakimś raczej słabym winem. Do tego po chwili będą już posadzeni przy jednym ze stołów, a przed nimi staną talerze gorącej i przepysznej zupy jarzynowej. Bohaterowie pewnie nawet nie będą mieli okazji zastanowić się, co sprawia, że te wszystkie starowinki tak sprawnie ich omamiły (, z drugiej strony chyba nie mają już odwrotu. Cokolwiek miałoby się dziać w mieścinie, będą musieli wziąć w tym udział. Patrząc na to z innej strony... gracze niczego robić nie muszą, jeśli zdecydują się po lub nawet przed posiłkiem wieś opuścić – ich decyzja i ich strata (, na pewno masz pod ręką parę mrożących krew w żyłach opowieści o rozpruwających niewinne ofiary demonach (zapraszam do innych moich scenariusz ( ).


Co teraz powinno się dziać? Możesz zapędzić graczy do pracy w czasie przygotowań do zabawy, co może okazać się bardzo ciekawe. Będą mieli pewnie pierwszą w życiu okazje wykorzystać te starte przez lata nie używania umiejętności jak śpiew, taniec, muzykalność, ciesielka, etc. Zaś następnego dnia niech mają możliwość czynnego udziału w jak największej ilości zabaw. Jakich zabaw? O tym poniżej. Wiele zabawy może też wyniknąć w trakcie rozmów, zakładów, igraszek, a nawet burd szczególnie z przybyszami z odległych miejsc. Kilku z nich – tych najciekawszych – specjalnie dlatego również opisałem poniżej. Kiedy gracze już się nacieszą zabawą, a wieczór będzie się zbliżał do końca przyjdzie pora na dłuższy nieco wątek, o którym również poniżej...

BYWALCY FESTYNU

Poniżej tylko opisy, gdyż z założenia nie przewidywałem przydatności charakterystyk – wszelkie spory i próby można przeprowadzić narracyjnie, co powinno przysporzyć jeszcze więcej zabawy.

Katie Bronssie

Katie to bardzo bystra i utalentowana dziewczyna. Od dziecka kochała śpiew i taniec. W podboju karczm i bardziej wykwintnych lokali w stolicy pomogła jej również nieprzeciętna uroda. Ma bardzo zgrabne nogi, cienką talię, skromny, ale jędrny biust, ciemne włosy i ogromne zielone oczy. Jej twarz jest proporcjonalna, zaś te właśnie oczęta sprawiają wrażenie niewinności, silnie kontrastując z ponętnym ciałem. Katie potrafi grać na lutni, cytrze i flecie, lubi również śpiewać, zaś jej głos zdaje się być wręcz krystalicznie czysty. Z drugiej strony brak jej umiejętności zmieniania tonacji, barwy, etc. co sprawia, że na dłuższą metę jej śpiew staje się odrobinę nudny. Jest zadziorna i zapewne nie oprze się żadnej okazji konkurowania. Dodatkowo lubi uwodzić mężczyzn. Szczęśliwiec musi jednak najpierw wpaść jej w oko, a to wcale nie takie proste (.

Edward Hansen

To mag i iluzjonista. Jego pasją jest zadziwianie ludzi. Nie jest zbyt przystojny, ale chwilami lubi przybierać różne ciekawe iluzoryczne wyglądy, aby zainteresować panny. Zwykle usidlona jego urokiem dziewczyna zbyt późno orientuje się, kim ów człowiek jest naprawdę. To również mistrz opowieści i bajki. Potrafi całymi godzinami pleść bzdury, a robi to tak sprawnie, że wielu ludzi mu wierzy, a prawie wszyscy są zafascynowani. Jeden warunek – z godziny na godzinę w organizmie Hansena musi przybywać darmowego piwa...

Etelka Brumenswald

Etelka to szlachcianka z oddalonego o kilka dni drogi dworku przy wsi Brumenswald. Jest córką tamtejszego władyki i z racji, że jest najmłodsza w rodzeństwie, a na dodatek los stworzył ją kobietą, nie ma czego szukać w domu i stara się przebywać w nim jak najkrócej, aby przypadkiem nie zachęcić swoich rodziców do osadzenia jej w klasztorze. To prawdziwa kumpelka, łatwo z nią zawiązać znajomość, trudniej przyjaźń, o miłości nie myśli wcale. To nie w jej stylu... A wielu żałuje... oj żałuje. Piękne oczęta tej niewiasty, jej wydatny biust i raczej szczupła budowa chciałyby powiedzieć „Skonsumuj mnie”, a mówią „To co, jeszcze po jednej kolejeczce? A potem może partyjką w Głupka? No nie wymiękaj, nawet litra nie wypiłeś!”. Ma twardy łeb, miły charakter i w dodatku potrafi każdego pocieszyć. Każdy facet marzy o takiej przyjaciółce (.

Karl Grogen

Ten człowiek zjawił się w Brafsheim nie przez przypadek. To znany w tej części Imperium treser zwierząt i posiadacz całkiem ciekawej kolekcji rzadkich stworzeń. Niektórzy oskarżają go o znęcanie się nad zwierzętami, ale zapewne tylko dlatego, że ludzie zajmujący się jego zawodem zwykli tak właśnie postępować. Sam Karl jest całkiem inny. Przez wiele lat był druidem, jego więź z naturą sprawia, że żadne z jego zwierząt nie musi być trzymane w klatce, zaś pokazy, jakie prezentuje, nie są efektem bolesnych treningów prowadzonych na zasadzie kary i nagrody, ale rozmowy ze zwierzętami. Wraz z nim podróżują cztery wspaniałe charty.

Emilia von Happser

Przez większość przygody będzie się przedstawiała jako po prostu Emilia, dziewczyna z wioski Taubnitz oddalonej o kilka dni drogi. Ta ładna, bursztynooka dziewczyna jest tak naprawdę szlachcianką z dworu w Bunkelburgu, córką Alfreda von Happsera. Uciekła z domu, ponieważ uważała, że jest traktowana zbyt opiekuńczo, że na nic się jej nie pozwala i każe zachowywać jak „jakieś cnotce z klasztoru” – to jej własne słowa. Właśnie dlatego wyjechała z miasta i udała się na okoliczny festyn, licząc, że w końcu będzie się mogła zabawić. Bardzo możliwe jest, że uwiedzie jednego z bohaterów i spędzi z nim sporą część nocy, istotne jest jednak to, aby późną nocą znikła...

Silva Shadowsong

To jedyna elfka, która zdecydowała się przybyć na festiwal. Jej oryginalna uroda zadziwia mieszkańców wsi, a nawet przyjezdnych. Wszyscy jednak starają się nie zwrócić jej uwagi swoim gapiostwem. Silva jednak w rzeczywistości jest bardzo zimna i oschła, a świadoma zainteresowania jej osobą, będzie starała się złamać nie jedno serce. Jest wyniosła, jak każdy elf, ale w połączeniu z jej paskudną naturą prowadzi to do wybuchowej mieszanki. A gdzie leży powód? Otóż Silva nie bardzo jest kochana pośród elfów. Jej czerwono-rude włosy to w ich kulturze symbol nieszczęścia i pecha. 

Utter Langbard i Bardin Hattl

Te dwa przezabawne krasnoludy na co dzień zajmują się pracą w Gildii Inżynierów w Nuln. Każdy jednak czasem ma wolne. Swoje „wakacje” spędzają na objazdowej wycieczce po wszelkich festynach i zabawach, jakie tylko człowiek wymyślił. Są bardzo zdolnymi pirotechnikami i z tego względu często wspomagają zabawę różnorakimi fajerwerkami. Podobnie jednak jak w przypadku Hansena, jakość ich pracy i zapał zależy od ilości darmowego piwa i żarcia. Poza tym są również strasznymi gadułami, mają tysiące opowieści do przedstawienia, a trzeba zaznaczyć, że większość z nich jest prawdziwa lub przynajmniej oparta na prawdzie. Po kilku głębszych mają zwyczaj zaczepiać ludzie, a nawet elfie kobiety, co prowadzi do wszechobecnego zgorszenia (.

Maksymilian von Brauschwitz

Maksymilian przyjechał tu w jednym tylko celu. Ten szlachcic poszukuje różnych łatwych do zdobycia panien. Spędza z nimi noc czy dwie, obiecuje wielkie posady i kosztowności przekraczające zasoby każdego ze znanych skarbców, a potem... porzuca. Ten wysoki mężczyzna nie jest może zbyt piękny z oblicza, szczególnie zaś odstraszające mogą być ślady po przebytej ospie. Z drugiej strony jest dosyć dobrze zbudowany, zaś jego atutem jest zdolność prowadzenia długich i interesujących rozmów, w których co drugie zdanie stanowi pochlebstwo. W rzeczywistości jednak nie chce, aby ktokolwiek wiedział o jego wyczynach, a w szczególności jego konserwatywna rodzina. Z tego też względu właśnie swoje nocne wybranki wyszukuje spośród wiejskich dziewcząt, a nie dworskich kokietek, o igraszkach z którymi informacje zawsze bardzo szybko się rozchodzą.

ZABAWY I WYDARZENIA

Strzelanie do garnków

Konkurencja bardzo popularna pośród wszelakich festynów. Na linie rozciągniętej między drzewami wisi około 20 garnków. W odległości około 50 kroków ustawiana jest grupa zawodników. Każdy ma w ręce trzy starannie dobrane kamienie. Rzucają po kolei (w kolejności od najstarszego). Jeśli zawodnik trafi w garnek i go rozbije, jedna z okolicznych starowinek zapewnia mu kawał przepysznego ciasta, jeśli jednak trafi w garnek, w którym ukryto nagrodę, przypada mu ona w całości (istnieje również zwyczaj dzielenia się z oblubienicą, którą wtedy nie może odmówić zwycięzcy przynajmniej całonocnych pieszczot). Co jest nagrodą? Otóż wszystkie garnki wypełnione są kamieniami, zaś ten jeden jedyny całą masą słodkości. 

Pogoń za „lisem”

Do tej zabawy co roku zatrudniany jest jeden z okolicznych psów. Przebiera się go w ubranie podobne do lisiego i wpuszcza do kurnika. Dodatkowo wcześniej kury są obficie wysmarowane tłuszczem zwierzęcym (tylko część piór w obawie o bezpieczeństwo ptaktów). Pies dostaje klepsydrę czasu (około 2 minut). Rzuca się w pogoń za kurami, jeśli którąś dopadnie, znęcony zapachem tłuszczu, zwykle wyrywa jej spory kawał piór, zanim się zorientuje, że nic więcej mu się nie trafi. Pies zostaje wpuszczony potem jeszcze do kolejnych kurników (we wsi znajdują się jedynie cztery takowe, więc nie trwa to długo). Kury, spośród których najmniej będzie miało oberwane pióra, wygrywają, a w efekcie zwycięża i ich gospodarz. Zwierzęta dostają podwójną porcję żywności, zaś właściciel największy udział w mięsiwie z byka (o czym można przeczytać poniżej).

Bykowanie

Najbardziej odporni nerwowo mogą się zgłosić do polowania na byka. Nie jest to jednak zbytnio intratne zajęcie, gdyż i tak ten, kto pokona byka, dostaje tylko czwartą część mięsiwa (połowa trafia się zwycięscy turnieju z „liskiem”, a ostatnia część trafia się równo wszystkim zainteresowanym). Mimo wszystko chętnych, którzy chcą zaimponować niewiastą, zwykle nie brakuje. Na czym polega walka z bykiem. Jest w miarę humanitarna. Otóż budowane są cztery oddzielone od siebie bramami, coraz mniejsze zagrody. Śmiałek jest wpuszczony do największej z nich, gdzie zamyka się go razem z bykiem. Trzeba podkreślić, że ten ostatni jest po prostu rozwścieczony. Wybraniec losu musi zrobić trzy okrążenia dookoła zagrody, dobiec do drzwi, otworzyć je, wpuścić byka do kolejnej zagrody, zamknąć drzwi, zrobić dwa okrążenia (pamiętajmy, że zagroda jest mniejsza i trudniej uciec bykowi) i znów przenieść się do mniejszej zagrody, tam zrobić jedno okrążenie i jeśli nikt nie będzie musiał interweniować zapędzić byka do najmniejszej zagrody (praktycznie 3x3 metry) i szybko z niej uciec. Tam byk zostanie sprawnie i szybko ubity, aby nikt nie musiał myśleć o męczeniu zwierząt.

Turniej muzykantów improwizujących

Wszystko pod tym względem jest raczej jasne. Warto podkreślić, że można i śpiewać i grać na dowolnym instrumencie, zaś w nagrodę zwycięzca, jeśli jest mężczyzną, otrzymuje pocałunek każdej z niewiast słuchającej występów, zaś jeśli jest kobietą, mężczyzn. Jurorami konkursu niezmiennie od lat są dwie miłe starsze panie, które między innymi wprowadzały graczy do wioski.

Pokazy taneczne

Zwolennicy tańca mogą zobaczyć wiele ciekawych układów, mogą też sami zaprezentować swoje pomysły i tańce czy to w parze czy samodzielnie, zaś gapie mają możliwość podziwiania nie tylko tańca, ale i zwykle zgrabnych kobiet i przystojnych mężczyzn. 

Wielka uczta

Kiedyś musi wszak dojść do momentu, gdy całe żarcie przygotowane na festyn musi zostać poważnie uszczuplone. Uczcie zwykle towarzyszą przyśpiewki, anegdoty i tańce.

Złodziejaszek

Żadna społeczność nie jest doskonała. Również w tym przypadku jeden z przybyszów okaże się być niezbyt uczciwą istotą. Udało mu się już okraść kilka sakiewek, teraz zaś zaczaił się na graczy. Czy mu się powiedzie? Czy może gracze go schwytają i publicznie napiętnują, zaś pieniądze i kosztowności oddadzą okradniętym, a może wręcz przeciwnie, uciszą złodzieja, a sami sobie przywłaszczą te kilkadziesiąt koron zysku. Wszystko zależy od ich woli, ale zabójstwo na takim festynie to naprawdę coś niesmacznego.

To, czego oczy widzieć nie powinny

Przechadzając się po okolicy wioski gracze będą mieli usłyszeć wszelakie głosy, ten jednak zainteresuje ich pewnie najbardziej. Nagle, gdy zbliżą się do jednej ze stodół, z jej środka dobiegną ich jęki bólu jakiejś niewiasty. Brzmi to jakby ktoś raz po raz wbijał w nią widły, albo podciągał ją na stryczku, czekając aż się dziewczyna udusi albo skręci sobie kark. Jeśli gracze właśnie tak pomyślą, zapewne wparują do środka. Tam zaś zastaną obraz rzeczywiście krzyczącej i zawodzącej kobiety... Tyle, że przyczyna będzie odrobinę inna – rozkosz. Gracze dostrzegą też na pewno obiekt pożądania jednej z młodych wieśniaczek, niejakiego Maksymiliana von Brauschwiza, którego wcześniej już na pewno mieli okazję poznać... Mężczyzna rzuci się do graczy nie zważając na odrzuconą kobietę i na kolanach zacznie błagać, aby gracze nie donosili jego rodzinie... Biedacy, pewnie nawet o tym nie pomyśleli. Co teraz zrobią? Nawet, jeśli zgodzą się nic nie mówić, Maksymilian będzie chodził za nimi jak cień, proponował pieniądze, kobiety, posady (niezbyt ciekawe zresztą). Jeśli będą dla niego szorstcy może się nawet okazać, że nie wierząc w ich uczciwość, wyśle za nimi jakiegoś łowcę lub zabójcę, jeśli zaś powiedzą otwarcie, że poinformują jego rodzinę, na ich oczach będzie próbował popełnić samobójstwo krzycząc coś o hańbie rodowej. Niezależnie jak zajście się skończy, Maksymilian zapewne już otwarcie na festynie się nie pojawi, a dziewczyna zostanie w tej stodole szlochając i zawodząc, chyba, że graczom uda się jakoś ją uspokoić...

Turniej gorzelniczy

To prawdziwa gratka dla specjalistów w sprawach tworzenia napoi wyskokowych. Tyle, że tutaj nie ma się kilku miesięcy na przygotowanie wyśmienitego piwa, destylację bimbru czy fermentację bretońskiego wina. Biorący udział w konkursie otrzymują litr spirytusu, kilkulitrowy baniak oraz wielką miskę owoców, która stoi na środku stołu między nimi. Zadanie składa się z dwóch etapów – najpierw liczy się szybkość – wśród owoców można znaleźć różne okazy, z których nie każdy nadaje się najlepiej na nalewkę (bo właśnie ona ma być produktem końcowym), trzeba więc przysłowiowo „rzucić się na żarcie” i zagarnąć odpowiednie ilości potrzebnych owoców. Drugi etap to oczywiście przygotowanie zastawu (czyli odpowiednie posiekanie, wydrylowanie, itp. owoców) i wrzucenie go do baniaka. Trzeba zaznaczyć, że napój będzie miał tylko około sześć godzin czasu na „dojście” i właśnie dlatego tak ważne jest dobranie odpowiednich owoców (dla przykładu nalewka na jabłkach potrzebuje prawie dwóch tygodni, by nabrać naprawdę odpowiedniego smaku, zaś sporządzona z poziomek i innych owoców leśnych w ciągu tych 6 godzin powinna nabrać już odpowiedniego smaku. 

Opowieści przy ognisku

Tutaj miejsce dla siebie znajdą trzej bohaterowie, o których już pisałem wcześniej – krasnoludy oraz Edward Hansen. Inni ludzie również będą starali się zabawić bywalców opowieścią. Nagród brak, ale gromkie brawa po zakończeniu bywają dla niektórych wystarczającą satysfakcją. Wszystko będzie się dziać wokół wielkiego ogniska, na którym, na sporych rozmiarów rożnach będą dochodzić upolowane przez młodzian z innych wiosek dziki i sarny.

Gra w kości
Nic dodać, nic ująć, wszystkie chwyty dozwolone... Aczkolwiek oszuści nie kończą najlepiej, szczególnie jeśli zostaną namierzeni przez krasnoludy (które same oczywiście też będą oszukiwać...).

Wybory miss drwali

Bardzo interesująca konkurencja, w której nagrodą jest piękny wieniec z wiosennych kwiatów lub kolorowych liści – zależnie od pory roku. Do zabawy mogą zgłaszać się jedynie panie. Każda z nich dostanie siekierę i będzie miała powalić drzewo (zwykle wcale nie ogromny dąb o korze twardszej o zbroi płytowej, a jakieś biedne, cieniutkie drewno – co nie zmienia faktu, że zwykle ubawu jest po pachy). Nie zwycięża bynajmniej ta, która najszybciej zetnie drzewo, a ta, która podczas tej pracy najbardziej rozśmieszy oglądających zabawę mężczyzn. Kobiety zwykle nawet nie są świadome, jakie ciekawe miny stroją podczas przewyższającej ich siły pracy...

Możesz oczywiście dołożyć dowolną ilość własnych gier, zabaw i zdarzeń, te powyższe to jedynie propozycje. Dobre ich zastosowanie sprawia, że jeden jedyny dzień przeciąga się na całą, kilkugodzinną sesję, a czasem nawet dwie. W końcu jednak zapadnie pełny zmrok, a gracze wybawieni, wytańczeni, a może nawet posiadający jakieś trofea, zasiądą gdzieś przy jednym ze stołów, gdzie będą przesiadywać wciąż nie śpiący goście. 

UCIECZKA I POSZUKIWANIA

Po chwili z jednego z domu wybiegnie staruszka, krzycząc wniebogłosy: „Hańba! Hańba! Klątwa na całą rodzinę! Co ja teraz biedna pocznę!”. Szybko zbierze się spory tłumek gapiów. Zanim kobieta zdąży wyjaśnić, co zaszło, z domu wyłoni się mężczyzna w kolczudze i tunice (posiadający heraldykę dowiedzą się, że to wysłannik z Dunkelburga) i donośnym głosem oświadczy: „Dziś rano z królewskich komnat znikła córka szlachetnie nam panującego Alfreda von Hoffer, Emilia. Przewidywano, że mogła się udać w te okolice, a także, że została porwana przez jednego z mieszkańców okolicznych wiosek. Dziś w nocy widziano ją z Grathem, synem Rubtusa i Marii (tu wskaże na zawodzącą kobietę). Oboje mają zostać do rana sprowadzeni do komnat na zamku w Dunkelburgu. Jeśli to tylko dziecięcy wybryk, szlachetnie nam panujący Alfred von Hoffer obiecuje, że chłopcu nic się nie stanie. Jeśli jednak do rana nie znajdą się na zamku, Grath zostanie ścięty, jego rodzina wygnana, a Emilia zamknięta w klasztorze.” Po tych słowach mężczyzna odejdzie. Co się stało tak naprawdę, otóż Grath, młody wieśniak i Emilia, wielka szlachcianka, przypadli sobie do gustu od pierwszego wejrzenia. Pewnie dlatego, że zamkniętej przez większość życia w zamkowych komnatach Emilii spodobał się pierwszy mężczyzna, na jakiego spotkała, zaś fakt, że i ona jemu wpadła w oko – przy jej urodzie – nie jest już niczym dziwnym. Zdecydowali się, że wyjadą daleko, daleko stąd i będą żyli długo i szczęśliwie. Jak widać, bardzo dziecinne marzenia... 


Gracze i inni przyjezdni zostaną poproszeni o odszukanie pary i sprowadzenie jej do zamku. Jeśli bohaterowie zdecydują się za nimi podążyć i będą się starać (szukanie tropu, szybka jazda/marsz), to powinieneś właśnie im pierwszym pozwolić znaleźć parkę. Będą cieszyć się sobą w pobliskim zagajniku. Kiedy gracze już ich znajdą, będą mieli wiele możliwości. Mogą oczywiście dostarczyć parę do zamku i pozostawić swojemu losowi. W takiej sytuacji chłopak zostanie ostro skarcony, ale nic mu się nie stanie. Mogą spróbować przekonać Alfreda, że Grath nie jest złym partnerem dla Emilii – proste to nie będzie i możliwe raczej tylko wtedy, jeśli wśród graczy znajduje się ktoś z ogładą powyżej 45, jednocześnie pełniący jakąś raczej szanowaną funkcję. Poza tym sama rozmowa może nie wystarczyć. Gracze mogą pomyśleć o zaimprowizowaniu jakiegoś porwania, a potem pozwolić Grathowi wyratować Emilię z rąk domniemanych porywaczy. Wszystkie takie opcje są jednak ryzykowne i w pełni zależą od graczy, od ich charakteru i podejścia do świata. W innej sytuacji bohaterowie mogą zdecydować, że chłopiec i dziewczyna nie mają szans być razem tutaj i pomóc im uciec, co będzie czynem szlachetnym, ale sprawi, że w całej okolicy na drzewach zawiśnie sporo listów gończych z podobiznami całej drużyny... Mogą też wpaść na milion innych ciekawych pomysłów (. Należy tylko uniknąć przesadnego rozlewu krwi. 


Na tym przygoda się kończy. Może stanowić znakomity przerywnik między dwoma większymi scenariuszami, ale może też zostać poprowadzona samodzielnie - na podstawie którego (bohaterów, wydarzeń, etc.) można zmajstrować jeszcze sporo innych przygód. 
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