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PROLOG

Nieprzenikniona ciemność bezksiężycowej nocy zapanowała w końcu nad brudną dzielnicą Nuln. Nad miejscem, którego starali się unikać wszyscy studenci, żacy i kupcy. Kopalnią uliczników, żebraków i wszelakich oprychów, którzy właśnie tu, w kwarcie, której unikała nawet straż miejska, urządzali bójki, napady i rabunki. Tutaj też pracowała Adela. Dziewczyna, która zupełnie nie pasowała do tego miejsca. Tu jednak się urodziła i nijak nie mogła tego zmienić. Praca jej też na pewno nie odpowiadała, ale do niczego innego się nie nadawała, a gdyby nawet, to Helm, jej „opiekun” i tak nie pozwoliłby jej zająć się czymkolwiek innym. Co, jak co, ale Adela na brak klienteli narzekać nie mogła. Nie lubiła jednak pracować nocą, szczególnie w dni takie jak ten, kiedy było bardzo zimno, a na dodatek cienie jakoś tak dziwnie zdawały się zbliżać i oddalać. Z jednej strony nie chciała nikogo spotkać, z drugiej marzyła o jakimś pomylonym i podpitym szlachetce, który trafiłby przypadkiem w to miejsce... Zabrałby ją pewnie do domu... Do ciepłego miejsca... Nic ją nie obchodziło to, co musiałaby z nim robić... Wszystko było lepsze od takiego stania. Nagle usłyszała za sobą jakiś dziwny dźwięk, szmer... Odwróciła się... Wydawało jej się, że w miejscu, z którego przed chwilą dochodziło miauczenie kota, zamajaczył jakiś cień... Sylwetka zaczęła się powiększać. Niewidoczna istota przemówiła głosem dziwnie miękkim i wysokim... Bardzo przypominającym miauczenie kota:

· Czy ty ostatnio spotkałaś się z Herr Brunem von Hoffer? 

· Taaakkk... – odpowiedziała z trudem Adela... Nie wiedziała nawet, czemu. Po prostu głos i widok ciemnoczerwonych ślepiów osobnika zmusił ją do odpowiedzi.

Istota zaczęła iść w jej stronę bardzo powoli. Widziała już ją dokładnie... Ale widok ten nie zdążył zagościć w jej umyśle. Od momentu, kiedy zobaczyła nagle rozciągającą się między rękami osobnika garotę, miała jeszcze dużo czasu... Nie potrafiła jednak uciec... Potem było już za późno...
  
WSTĘP DLA MG

Akademickie miasto Nuln nie jest bynajmniej miejscem spokojnym i bezpiecznym dla przeciętnego przechodnia. Przynajmniej co jakiś czas w efekcie wygłupów młodej szlachty, eksperymentów okolicznych czarodziejów lub alchemików, a wreszcie ingerencji sił mroczniejszych i bardziej nieprzeniknionych, ktoś znika. Czasem po jakimś czasie kanalarze odnajdują jakiś nowy, bielący się szkielet, innym razem gnijące zwłoki. Niekiedy nawet żądny prawdy pyszałek próbuje rozwikłać zagadkę śmierci danej osoby. Zwykle jest to bardzo trudne, czasami wręcz niemożliwe, a zdarza się nawet, że doprowadza do śmierci „detektywa”... Jeśli jesteś graczem i bezczelnie zapuściłeś się tak daleko w tej pracy, a liczysz na to, że twój MG poprowadzi ten scenariusz, to naprawdę nie ma sensu, byś czytał dalej... 


Co stało się biednej Adeli? Cóż, wypada zacząć od tego, że wcale nie jest taka znów biedna. Mimo ciężkich warunków pracy nie głoduje, a wiele nocy zdarza się jej spędzać w gospodach, domach biedniejszych lub bogatszych mieszczan, a nawet w rezydencjach szlachty. Ostatnimi czasy spędziła noc z niejakim baronetem Brunem von Hoffer. Zdawał się jej być bardzo przyjemnym mężczyzną, na dodatek nie miał praktycznie żadnych ohydnych zachcianek tak rozpowszechnionych wśród „wyżej” urodzonych. Gdyby Adela nie musiała korzystać z „ochrony” kilku okolicznych alfonsów, zapewne po jednej wizycie u tegoż szlachetki przez kilka dobrych tygodni mogłaby nie wychodzić nocami na ulicę. Tak się jednak składa, że musiała zapłacić... i to prawie trzy czwarte całego zarobku. Mimo wszystko nie to było największą stratą Adeli. Nie była ona świadoma, że sam Bruno von Hoffer to uczeń Akademii Magicznej, zdolny czarodziej, a w rzeczywistości demonolog, który zawarł pakt z pewnym demonem Slaanesha – Sikshaakie, według którego magik w zamian za niezmienną urodę i popęd seksualny, co tydzień jest zobowiązany składać ofiarę z kobiety nieprzeciętnej urody. Dla ułatwienia sobie pracy, cele swoich mordów wybiera spośród swoich kochanek lub dziwek, które wynajmuje bardzo często. Z pomocą alfonsów, którzy „opiekują” się dziewczynami, lub sam wyprowadza kobiety w bardzo odosobnione części miasta, gdzie ani straż miejska, ani nawet ludzie nie zwykli zaglądać. Tam spożywa miksturę, którą otrzymał od demona, a dzięki której jego wygląd staje się dla śmiertelnika przerażający, po czym morduje kobietę. O tym, jakie dalsze rytuały zostają na niej wykonane nie wypada nawet mówić... Ogólnie rzecz biorąc są okrutne i krwawe. To, co zostaje ze zwłok, zostaje przewiezione powozem do jego rezydencji, wygotowane, zaś kości wrzucone do ścieków. Tak się oczywiście składa, że jeśli ma to być scenariusz, gracze muszą mieć powody, żeby chcieć powstrzymać ten koszmar. Przeważająca część graczy musi więc mieć charakter neutralny lub dobry i ogólnie rzecz biorąc interesować się krzywdą innych. Ilość graczy jest dowolna, ale im więcej, tym bardziej należy wzmocnić siły głównych przeciwników BG.

ZAWIĄZANIE AKCJI


Początek przygody ma miejsce w mieście Nuln. Jest noc. Gracze – czy to bogaci i zasłużeni mieszkańcy Imperium, czy też typowe przybłędy – z jakiegoś powodu przemieszczają się poprzez biedniejsze dzielnice miasta akademickiego. Jest to raj dla złodziei, żebraków i wszelkiego rodzaju męt i zboczeńców. Spuszczanie wzroku jest tu wyraźnie nie wskazane, zaś ogólnie pojęta ostrożność wręcz przeciwnie. Możliwe jednak, że twoi gracze wywodzą się z takiego właśnie środowiska i czują się tu wręcz doskonale. Może są jednak osobnikami, którzy wędrują tędy, aby skrócić sobie drogę do karczmy lub innego celu podróży? Przygoda może się zacząć nawet bezpośrednio po poprzedniej, której finał odbył się w Nuln. 


Wyostrzone zmysły graczy wyczują nagle dziwne poruszenie, niecodzienne nawet jak dla tego miejsca.... no, może całkiem codzienne, ale na pewno wróżące najgorsze rzeczy. Otóż w uliczce, którą bohaterowie właśnie mijają, jakaś skurczona postać siłuje się z ciężkim włazem kanalizacyjnym. Obok osobnika na ziemi znajduje się nieprzyjemnie wyglądający, sporych rozmiarów worek. Co zrobią gracze? Nic nie stoi na przeszkodzie, aby całkowicie zignorowali sprawę (opcja1), mogą jednak zdecydować się sprawdzić, co robi nieznajomy (opcja2).

OPCJA 1

Jeżeli gracze przeszli obojętnie obok zdarzenia z nocy, nie zajmując się dziwnym osobnikiem, co wcale nie byłoby zaskakujące – w końcu w brutalnym świecie każdy dba o swoją głowę i nie wtyka nosa w nie swoje sprawy – możesz skierować ich na trop sprawy w jeszcze jeden sposób. Jeśli przez jakiś czas nie znajdą pracy (jeśli w ogóle jej szukają), zapewne zdecydują się zerknąć na słynne drzewo ogłoszeń Nuln. Pomiędzy kilkoma innymi zwojami znajdą tam przybitą następującą wiadomość:

Milicja Nuln będzie wdzięczna za wszelaką pomoc odnośnie licznych zaginięć kobiet w mieście. Każda informacja może się okazać cenna, zaś te, które pomogą w śledztwie, zostaną sowicie wynagrodzone. 

Dodatkowo gracze mogą dowiedzieć się w karczmach, że rzeczywiście, niemalże co tydzień znika jakaś okoliczna ulicznica czy kurtyzana, czasem całkiem miła dziewczyna. Z drugiej strony, w całkiem innej sytuacji mogą się dowiedzieć (choćby od żebraka), że zdarza się, iż do biedniejszej części miasta zajeżdża kareta. Można wręcz powiedzieć, że zajeżdża regularnie, ale w różne miejsca. Czasami wychodzi z niej ktoś i zabiera na „przejażdżkę” jedną z okolicznych dziewczyn, czasami ktoś inny, kto szybko przemyka wśród cieni i niknie z oczu obserwatora. Oczywiście osobnik informujący o tym nie będzie w stanie stwierdzić czy kobiety zabierające się w podróż karetą już nie wracają. Stwierdzi nawet, że wydaje się mu, iż widział niektóre z nich później, poza tym dziwki zwykle zmieniają często miejsce pracy, w efekcie czego nie dziwnym jest to, że nie pojawiają się w miejscu wcześniej wręcz okupowanym. 

W efekcie powyższych informacji (które można rozwinąć w długie dialogi z karczmarzami, ulicznikami, żebrakami oraz wszelkimi „kontaktami” graczy, które wcale nie muszą być darmowe) gracze powinni połączyć nocne wydarzenie z całą tą draką. Wtedy może zdecydują się wrócić do tegoż kanału lub w jakiś inny sposób zaczepią się o fabułę przygody. W jaki? Istnieje kilka milionów możliwości :-).

OPCJA 2


No tak, typowi gracze wszędzie będą wciskać nos, żeby tylko kilka PD nie przemknęło obok nich. Z drugiej strony, gdyby wszyscy obywatele byli tacy, w miastach byłby spokój, a demony nie miałyby z kim paktować. Może w końcu liczą, że obejrzą sobie jakąś miłą scenkę mordu/gwałtu (no tak, psychiczni gracze też się zdarzają). W każdym razie udają się oni w stronę zakapturzonej postaci. Niezależnie od tego jak cicho idą i jak dokładnie się ukrywają, zostaną raczej zauważeni (choć w przypadku naprawdę pomysłowych metod podkradania się można pozwolić im zaskoczyć osobnika i uniknąć całej szykującej się pogoni). Otóż osobnik, gdy tylko ich dostrzeże, przyłoży się z całych sił i poderwie w końcu klapę, wrzuci do niej worek, zaś sam rzuci się do ucieczki. Co zrobią gracze? Jeśli rzucą się za mężczyzną, czeka ich długi pościg poprzez ciemne zaułki, a w końcu, jeśli uda im się dogonić uciekiniera, krótka potyczka, którą niemal na pewno wygrają. Jeśli jednak nawet nie zabiją tegoż człowieka, zorientowawszy się, że nie ma dla niego ucieczki, silnym uderzeniem szczęki rozgryzie sztuczny ząb, w którym ukryta jest trucizna. Jej efektem będzie natychmiastowa śmierć. Przy zwłokach nie znajduje się nic charakterystycznego (Bruno von Hoffer, którego pomocnikiem jest ów człowiek zadbał, by w razie wpadki, nie powiązano go z baronetem). Charakterystyki Hrota, bo tak na imię ma ów człowiek, znajdują się na końcu scenariusza. Należy pamiętać, że niedaleko kanału znajduje się dyliżans zaprzęgnięty w parę rączych koni, więc jeśli gracze nie dopadną gościa w 5-6 rund, wskoczy on do niego i ucieknie im. Pościg najlepiej rozegrać narracyjnie, wspierając go rzutami na Wt i Inicjatywę/Zręczność. Jeśli gracze jednak zejdą do kanału (czy to po pościgu czy w ogóle z niego rezygnując), będą mieli szansę dowiedzieć się nieco więcej. Otóż w worku znajdują się białe, wręcz świecące się kości, pachnące wywarem gotowanego wina. Owo wino jest wbrew pozorom jedynym zaczepieniem scenariusza :-), ponieważ Bruno von Hoffer idiotą nie jest i bardziej oczywiste poszlaki udało mu się wyeliminować. Mimo to, w każdej drużynie znajdzie się przynajmniej jeden gracz, który kiedyś już wąchał to wino. Jest to znany, ale raczej rzadko kupowany specyfik o nazwie Grolon, trunek ciężki, cierpki i smakujący bardziej jak wódka, niż wino – typowy dla północnego Imperium, jednak w miastach takich jak Nuln spotykany bardzo rzadko.  Od razu też wypada zaznaczyć, żeby komuś nie przyszło coś innego do głowy – ciało Adeli zostało wygotowane w wywarze z tego wina właśnie. Czemu? W przypadku wygotowywania w samej wodzie roznosi się większy smród, zaś ciało gorzej odchodzi od kości. Tak wiem, to obrzydliwe...


Jeśli stos bielejących kości nieznanej istoty (raczej człowieka) nie odstraszy graczy, a wręcz zachęci ich do pracy, to zapewne będą myśleli właśnie o tym winie – powinieneś im tak zwrócić uwagę na ten wywar, aby o nim nie zapomnieli (tak zresztą byłoby na pewno w rzeczywistości, zaś podczas prowadzenia narracji, trzeba się postarać, aby tak zostało oddane). Gdzie mogą zdobyć jakieś poszlaki? Karczmy (ale nie wszystkie), okoliczny targ, gorzelnie. Jeśli są wystarczająco cierpliwi i nie brak u nich pomysłowości powinieneś w końcu dać im szansę dowiedzieć się, że wino to sprowadza jedynie jeden człowiek. Niejaki Friedrich Grossnase, kupiec pływający po rzece Reik z różnymi towarami. Był w Nuln ponad miesiąc temu, więc powinien zawinąć znowu całkiem niedługo. Zatrzymuje się zwykle w gospodzie „Leśny dzban”. Ile każesz graczom czekać to już zależy od ciebie, od tego czy chcesz przetestować ich cierpliwość, dodać im jakieś ciekawe zadanie w trakcie, czy też zrobić coś jeszcze innego.  Sam Friedrich, o którym więcej można przeczytać na końcu tego scenariusza, okaże się być raczej nieprzyjemnym typem człowieka. Ma swoich klientów i ich grupę powiększa rzadko. Nie można go raczej nazwać świętoszkiem. Sprowadza to, o co zostanie poproszony i nigdy nie pyta o zastosowanie. Jeśli gracze będą zbyt bezpośredni i nie domyślą się, że ten człowiek jest świadom, iż jego klienci nie są aniołami i nie ma zamiaru ich wydawać, w efekcie czego zwrócą się do niego zbyt bezpośrednio, może się skończyć na kilku przekleństwach i reakcji straży Friedricha (o której też troszkę można się dowiedzieć z Dramatis personae na końcu scenariusza). Może mimo wszystko graczom uda się wyciągnąć z Friedricha informacje – przyparty do muru, ze sztyletem przyłożonym do gardła, nie będzie czekał na zastosowanie bardziej wymyślnych tortur, tylko uzewnętrzni praktycznie całą posiadaną wiedzę na temat wszystkiego i dosłownie będzie trzeba go pohamować, by opowiedział tylko o winie Grolon. Jak widać, znów wiele możliwości przed graczami, jeśli jednak uda im się w końcu zmusić lub nakłonić kupca do mówienia, dowiedzą się, że wino dostarcza do niejakiego Bruna von Hoffera, gościa, który widać musi być miłośnikiem północnych trunków, bo co dwa tygodnie kupuje od Friedricha tysiąclitrową beczkę. Zapytany o samego Hoffera, powie, że to gość, którego podejrzewałby o wszystko, ale którego dosłownie nie da się ruszyć. Zawsze ma alibi, a działania inne, niż te poprzez straż miejską mogłyby rozjuszyć jego – dosyć znaną i mającą sporą władzę – rodzinę. 

KULMINACJA


Gracze mają już sporo wiedzy (chyba, że pozwoliłeś im przespać, nie stworzyłeś nastroju i klimatu i siedzą teraz w jakiejś karczmie w Middenheim, nie pamiętając o przygodzie), którą powinni dobrze wykorzystać. Po pierwsze, wypadałoby sprawdzić swoją wiedzę, czyli obserwować rezydencję Bruna. Ten jednak – świadom niecnego procederu, jaki prowadzi, każde dokładnie patrolować całe swoje – całkiem obszerne – ziemie, jakieś 3 kilometry od Nuln. Jego posiadłość nosi nazwę Dworek von Hoffer, a położona na jej terenie wioska: Hoffersdorf. Z całej rodziny przebywa w niej tylko on. Rodzice praktycznie cały czas spędzają na dworze władczyni Nuln, zaś młodsze rodzeństwo Bruno odesłał, aby przypadkiem nie dowiedziało się o jego nocnych zajęciach. Jego siostra bez wiedzy rodziców trafiła do klasztoru wyznawczyń Vereny, słynącego z obowiązującego milczenia i srogich kar dla tych, którzy podczas zgłębiania wiedzy łamią ten zakaz... Brat Bruna – najmłodszy z rodzeństwa – został dla odmiany wysłany do Akademii Magii w Altdorfie, w celu – jak to określił Bruno – poznania wielkiego świata... Na terenie posiadłości można więc spotkać tuzin strażników – dobrze wytrenowanych w walce i w pełni oddanych Brunowi (są wtajemniczeni w intrygę baroneta), pół tuzina psów, które co noc są spuszczane ze smyczy, aby szukać intruzów. W samej zaś wiosce (która oczywiście leży z dala od murów posiadłości), spotkać można jedynie prostych, nie świadomych niczego wieśniaków. Jeśli gracze będą bardzo długo starali się coś z nich wyciągnąć, pewnie w końcu dowiedzą się o jednej dziewczynie, która zaginęła kilka tygodni temu, ale z drugiej strony pewnie i strażnicy lub demon się o tym dowiedzą. Gracze powinni spędzić sporo czasu na obserwowaniu rezydencji zanim zdecydują się podjąć jakieś kroki. Powinni przynajmniej raz podążać za powozem, zobaczyć jak baronet zabiera ze sobą kolejną kobietę, a potem? Potem może już spróbować ją uratować ze szponów bestii, która odwiedzi ją po kilku dniach, może dopiero później spróbować wszystko pokazać straży miejskiej. Możliwości znów jest bez liku. Gdyby jednak miało dojść do ostatecznego rozwiązania, zamieszczam mapę dworku oraz charakterystyki głównych postaci. 


Uratowanie może nie niewinnej, ale na pewno nie zasługującej na śmierć kobiety, a w dodatku, zatrzymanie fali kolejnych morderstw powinno sprawić graczom sporo satysfakcji, powinni dostać trochę PD, zaś ten, któremu uda się pokonać demona, również 1 PP. Bogowie zawsze cieszą się na wieść o śmierci wysłannika chaosu... Jeżeli prowadzisz ten scenariusz jako element kampanii („W pogoni za cieniami”), baronetowi powinno udać się uciec (jeśli interesują cię kolejne scenariusze). Gracze jednak powinni zrozumieć, że to właśnie z nim mieli styczność w poprzedniej przygodzie i że znów im uciekł (przedmioty znalezione we dworku, dostrzeżona podczas obserwowania rezydencji, ogromna blizna powstała w skutek poparzenia, pokrywająca niemal całe plecy). To powinno ich zmobilizować do pogoni... Jeśli scenariusz ten prowadzisz jako samodzielną przygodę, nie ma znaczenia, co się stanie Brunowi. 

Mapa DWORKU von HOFFER
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DRAMATIS PERSONAE
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To najbardziej oddany spośród sług baroneta Hoffera. Zajmuje się wywozem resztek zwłok, które są efektem składanych przez baroneta i demona ofiar. To zgarbiony, starszy mężczyzna koło czterdziestki. Jego skóra jest zmurszała i brzydka, włosy tłuste i rozczochrane. Na dworku pełni służbę kucharza, choć jego umiejętności nie stawiają go w pierwszej linii mistrzów kuchni. W gruncie rzeczy jest tchórzem, ale przyciśnięty do muru potrafi się bronić.
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Ten kupiec jest bardzo dobrze znany tylko w niektórych kręgach i bynajmniej nie są to kręgi niewinne. Przewozi towary różne, zwykle rzadkie i drogie. Jest twardy dopóki stoją przed nim jego strażnicy. Jeśli ich nie ma, staje się łagodny i przerażony.

STRAŻNICY FRIEDRICH (4)
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Tej bandzie chyba nikt nie chciałby podpaść... Wszelkiego rodzaju oprychy i zabijaki.

Umiejętności: silny cios, ogłuszanie, rozbrajanie, uniki, specjalna broń: improwizowana, uliczna.

Ekwipunek: miecz, kolczuga, sztylet w cholewie, kilkanaście złotych monet
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Rozwydrzony szlachetka, który poszukując szczęścia zagłębił się w tajniki demonologii. Aktualnie jest w stanie paktu z demonem Slaanesha. Dysponuje miksturą, której wypicie powoduje, że wywołuje strach u istot, które go widzą, zaś jego charakterystyki ulegają poważnym zmianą (wiąże się to z czasową mutacją w postać przypominającą demonicznego kota, o ciele pokrytym paskowanym futrem, ciemnoczerwonych ślepiach, wielkich nietoperzowych skrzydłach, ale jednocześnie ludzkich, aczkolwiek całkiem czarnych, rękach. Pierwsza charakterystyka dotyczy Bruna w normalnej formie, druga w demonicznej.

Umiejętności (tylko te dotyczące walki): celny cios, silny cios, rozbrajanie, uniki, dodatkowo potrafi rzucać zaklęcia pierwszego poziomu magii wojennej i pierwszego magii demonologicznej (jeśli używasz mojego systemu magii, dysponuje sferami: VIS:33, DAEMONE:20, IGNIS:21, inkanty można przyjąć na poziomie 21 każda)

Ekwipunek: jeśli prowadzisz kampanię „W pogoni za cieniem”, gracze i tak nie będą mieli szansy go przejrzeć, jednak Bruno dysponuje mieczem swojego rodu, zdobionym nożem, a jeśli ma czas, założy na siebie również kolczugę. Potrafi walczyć, gdyż rodzice włożyli sporo trudu w jego edukację zarówno pod względem wiedzy jak i fechtunku.
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Wierni swojemu Panu i czujni ponad wszystko. Można sądzić, że w ich oddaniu palce maczał sam demon, który aktualnie paktuje z Brunem. Dodatkowo należy zaznaczyć, że jednym ze strażników (przebywającym zawsze w piwnicy) jest sam demon – jego charakterystyka odpowiada tej mniejszego demona z podręcznika. Zaś jeśli ktoś chce być bardziej wymyślny może dopracować dla niego jakieś cechy szczególne. Istota ta jest silnie podatna na niestabilność (wszędzie poza piwnicą, również w samej piwnicy, jeśli rozsypane i zniszczone zostaną kręgi soli, dzięki którym zaklęcie przywoływania jest podtrzymywane), a ponadto świadoma bólu, jakim jest powolne odradzanie się w wymiarze demonów – będzie wolała uciec, nic zostać zniszczona.

Umiejętności: silny cios, ogłuszanie, rozbrajanie, uniki, specjalna broń: improwizowana, uliczna.

Ekwipunek: miecz, kolczuga, hełm, sztylet w cholewie, kilkanaście złotych monet

OCENA: 9/10

Korekta dominandi@wp.pl
Pamiętaj, że najlepiej od razu zdecydować się jaką mamy porę roku i wobec dalszych zdarzeń brać ją pod uwagę (zimą trudniej o znalezienie śladów, jesienny deszcz może utrudnić pogoń, etc.). Pogoda to ważny element gry.





Nie zapomnij o tym, że w scenariuszu zapisuje jedynie najważniejsze informacje. MG powinien się postarać o jakieś dodatkowe, poboczne wątki. Może jakąś bójkę, upojną noc z prostytutką, od której gracze będą się chcieli czegoś dowiedzieć, kradzież cennej rzeczy jednego z BG podczas przebywania na targu, albo spotkanie z jakimś dawnym znajomym – może być pomocny, wrogi, albo w ogóle nie mieć wpływu na scenariusz.





Pamiętaj, że twoi gracze mogą mieć mnóstwo pomysłów na rozwikłanie sprawy (np. donieść na milicję i spróbować zapomnieć o wszystkim – oczywiście z braku dowodów sprawa zostanie umorzona, a baronet spróbuje wraz z demonem wyeliminować graczy), od razu zdecydować się infiltrować rezydencję lub też skorzystać z pomocy przyjaciół. Powinieneś jednak pamiętać, aby nakłonić ich do przeprowadzenia obserwacji – nic na siłę, ale jednak...








