Wstęp

Scenariusz, który przedstawię poniżej, może wydać się niektórym inny niżeli te, które zdarzyło mu się już prowadzić. Postawi on graczy naprzeciw siebie. Sprawi, że łączyć swe siły będą – podobnie jak w życiu – tylko wtedy, gdy rzeczywiście okaże się to dobrym wyjściem, nie zaś, kiedy jakimś dziwnym trafem akurat oni zostali wynajęci do trudnego zadania albo akurat oni przypadkiem znaleźli się w wielkim labiryncie, z którego tylko dzięki współpracy mogą wyjść. Dlatego właśnie najlepiej będzie, jeśli na potrzeby tego scenariusza powstaną nowe postacie graczy (nie koniecznie zupełnie początkujące), tak żeby nikogo nie wiązały przyjaźnie czy też jakieś zobowiązania. 

O co ma chodzić w niniejszej przygodzie? Niedawno zmarł Frederich von Hellsen, pan na zamku Hellsenberg, już 13 z Hellsenów, który władał tym majątkiem. W odróżnieniu od swoich poprzedników, nie zostawił po sobie potomka... Frederich po prostu miał pewien uraz do kobiet – tak nazywano to przynajmniej wtedy... dziś użyto by bardziej dosadnego wyrażenia: „impotencja”. W efekcie zamek pozostał sam bez prawnie wyznaczonego władcy, zaś urzędnicy na zamku postanowi zrobić wszystko, żeby to się zmieniło – wyszukać kogoś, komu zamek należałby się prawnie. Okazało się jednak, że niemal każdy znalazł innego kandydata, a niektórzy nawet w swoich żyłach wykryli krew rodu Hellsenów. Pojawił się problem, kogo wybrać, a nikt nie chciał odpuścić w swoim marszu po władzę. Na dodatek na zamku zaczęły się dziać dziwne rzeczy...

Postacie dramatu


Poniżej przedstawiam proponowane osoby, które uczestniczą w wydarzeniach jako kandydaci lub osoby poboczne. Jeśli czujesz potrzebę wprowadzenia postaci z poprzednich przygód, to pamiętaj o tym, co pisałem we wstępie i spróbuj nimi zastąpić kogoś poniżej. Zawsze możesz też dodać jakiegoś kandydata, zapewne nawet kucharka wyszukałaby z chęcią jakiegoś śmieciarza, żeby mieć szansę na udział w bogactwach zamku. 

Alana Hellden – nieślubna córka cześnika Herberta Satena. Jako że dziewczyna straciła matkę w niewyjaśnionych okolicznościach (kobieta żądała pieniędzy od Herberta, za co dziwnym trafem wpadła do rzeki i już nigdy nie wypłynęła), jest w pełni oddana swojemu ojcu. Dla opinii publicznej nie była do tej pory znana, ojciec po prostu dostarczał jej co jakiś czas fundusze, gdyż sam trochę żałował wcześniejszego czynu. Teraz ma zamiar wykorzystać swoją córkę – tym razem już jako nieślubną córkę samego Fredericha von Hellsena – aby zdobyć prawa do zamku. Dziewczyna odziedziczyła urodę po swojej matce. Ma piękne, zielone oczy, proporcjonalną twarz i smukłą urodę. Dzieciństwo na ulicy nie zniszczyło jej, gdyż dzięki dotacją ojca miała za co żyć. Ma bardzo miły i aż nazbyt układowy charakter.

Hans-Peter von Abensdorf – ten oszust i szarlatan znalazł się w zamku ze swojej własnej inicjatywy. Jego specjalności to między innymi uwodzenie i porzucanie, szabrownictwo, handel fałszywymi farmaceutykami, kłamstwo i zdrada. Na swoim koncie ma nawet niewielkie skrytobójstwa.  Teraz ma zamiar urządzić się na dłuższy okres czasu w ciszy i spokoju. Musi przemyśleć plany na dalsze czasy i poczekać, aż listy gończe stracą na ważności. To wysoki mężczyzna o przystojnej twarzy i oczach, którym zaufałby nawet Szary Prorok (. Właśnie te atrybuty oraz umiejętność dostosowania się do każdej sytuacji (od karczemnej burdy i porywania zwłok do dystyngowanego obiadu na dworze króla) daje mu przewagę nad innymi kandydatami.

Herbert Saten – cześnik na zamku Fredricha von Hellsena. Człowiek, który używając podstępu i swojej nieślubnej córki, Alany Hellden ma zamiar przywłaszczyć sobie dobra po zmarłym. Uważa, że należą mu się one za pracę, jaką wykonywał na zamku za życia pana. Zawsze był lojalny, jednak teraz zgodnie z jego ideologią nie ma już komu służyć i może zadbać o siebie. W człowieku tym budzą się najgorsze cechy. Ma zamiar wykorzystać swoją córkę, a potem zamknąć w wieży, otruć, powiesić, zaś władzę na zamku sprawować samemu. Człowiek ten jest już w lekko podstarzałym wieku. Siwizna pokrywa całą jego głowę, zaś okulary o okrągłych szkłach sprawiają, że zdaje się być po prostu miłym starym urzędnikiem.

Wolfgang Lucius von Starke – chyba jedyna osoba z całej gromady, która może w jakikolwiek sposób pretendować do bycia spadkobiercą Fredericha von Hellsena. Jest jego odległym kuzynem. Dwaj mężczyźni całą młodość spędzili na wspólnych eskapadach, zabawach i byli sobie bardzo bliscy. Prawo i obyczaj jednak nakazują takiego spadkobiercę wybrać w ostatniej kolejności – mimo wszystko jest z innego rodu, więc zamek straciłby niejako przynależność, ponadto jest osobą podstarzałą i bardzo prawdopodobne, że i po nim niedługo będzie trzeba szukać spadkobierców... Wolfgang przyjedzie na zamek tylko dlatego, że również ten sam obyczaj nakazuje mu tak uczynić. Sam posiada pokaźne włości, a jako że nie jest osobą pazerną, nie zależy mu na odziedziczeniu włości kuzyna. 

Erika Iben – półelfka, mająca być kolejną nieślubną córką Fredericha von Hellsena. Według nadwornego prawnika – Albrechta Gera – urodziła się podczas pobytu Pana w Middenheim, gdzie zadurzył się w nieżyjącej już elfce, która, co jeszcze dziwniejsze odwzajemniła jego uczucia. Mimo, że historia wydaje się od razu naciągana, przez lata Albrecht wyrobił sobie bardzo dobrą opinię i ciężko komukolwiek zarzucić mu kłam. Tak naprawdę Erika Iben jest pod wpływem hipnozy samego Albrechta, który poza prawem ma kilka innych zainteresowań. Wybrał ją, gdyż młodość Fredericha von Hellsena była dosyć wypełniona wszelkiego typu zabawą, a także dlatego, że zawsze trudniej jest ‘wypytać’ półelfkę, niż ludzką dziewczynę. Jedni na jej widok wręcz tracą głos, inni odczuwają niechęć lub pewien strach do elfich genów. To zawęża grono ewentualnych detektywów i daje spore szanse kandydatce Albrechta na zwycięstwo. Dziewczyna swoja urodą przyćmiewa nawet Alane. Jej ciało jest bardzo zgrabne i jędrne. Włosy sięgają pasa i zdają się błyszczeć w świetle. Oczy są niemal tak duże jak u rocznego dziecka...

Albrecht Ger – człowiek ten nie jest może zły, ale wydaje mu się, że po tym, jak przez trzy dekady załatwiał wszystkie spory na zamku, a także zewnętrzne, rozwiązywał problemy i na dodatek pełnił obowiązki księgowego, to jemu należy się zamek i ziemie. Ma zamiar poprzez zahipnotyzowaną Erike Iben władać zamkiem. Nie ma zamiaru nikomu zrobić krzywdy. Liczy sobie już ponad 60 lat i mimo zainteresowań takich jak magia i hipnoza nie szuka niczego więcej, jak tylko spokoju na starość... i oczywiście życia w dostatku.

Franz von Graffe – mężczyzna, o którym nikt na zamku praktycznie nic nie wie. Przybył z Marienburgu – a przynajmniej tak twierdzi, określa się jako najbliższego przyjaciela von Hellsena z ostatnich lat życia. I rzeczywiście, Frederich przebywał przez jakiś czas w okolicach Marienburga tuż przed śmiercią, ale nie opowiadał zbyt wiele o tym okresie. Tak naprawdę natknął się tam na Franza von Graffe, miejscowego rozbójnika i wykidajło, który trzymając przy szyi szlachcica ostrze długiego noża, zapytał, co Frederich może mu dać w zamian za życie... von Hellsen obiecał swoje włości. Teraz Franz liczy, że właśnie to znajdzie się w testamencie. 

Na zamku kręci się oczywiście jeszcze sporo innych, mających zupełnie niewielki wpływ na przebieg sesji postaci, które możesz wykorzystywać zgodnie z własnymi potrzebami. Będą to kucharki i kucharze, ogrodnicy, strażnicy, skrybowie i inni. Możesz również dodać swoje własne postacie i wydarzenia z nimi związane. Przygoda jest bardzo otwarta, większość zależy od Twoich pomysłów, ja poniżej wytłumaczę jedynie, o co dokładnie ma chodzić i podam główne wydarzenia, wymyślenie pozostałych leży w Twoich rękach.

Preludium


Poszczególni kandydaci zjeżdżają na zamek – czy to dowiedziawszy się o śmierci zmarłego przyjaciela / krewnego, chcąc dopełnić tradycji, czy też po uzgodnieniu i uknuciu intrygi mającej za zadanie sprowadzić włości nie w te ręce, którym się należą, ale w te, które ‘najbardziej na nie zasługują’.  Służba rozlokowuje ich po różnych pokojach tak, aby nawzajem sobie zbytnio nie przeszkadzali. Przez pierwsze dwa może trzy dni będą się spotykać tylko na posiłkach i ewentualnie w trakcie przechadzek czy wydarzeń. Postacie graczy będą stanowić zapewne niektórych z kandydatów, mogą jednak również wcielić się w np. przedstawicieli władz, którzy mają dopilnować, aby na zamku wszystko przebiegło zgodnie z tradycją – wtedy przygoda nabierze na pewno bardziej detektywistycznej nutki. Wszyscy oczekują na przybycie z Altdorfu prawnika cesarskiego, który będzie mógł odczytać testament Fredericha von Hellsena. 


Przez te kilka dni wiele się wydarzy. Pamiętaj, że jeśli w wydarzeniu brać udział będzie postać, w którą wcieli się gracz, musisz je odpowiednio poprowadzić – wtedy jego bieg może się zmienić zgodnie z decyzjami podjętymi przez bohatera. 

Ważne informacje

· testament Fredericha von Hellsena znajduje się w jego prywatnych komnatach, do których dostęp mają jedynie Herbert Saten i Albrecht Ger, jednakże od chwili śmierci Fredericha komnaty zgodnie z obyczajem zapieczętowała straż zamkowa, zostaną otworzone dopiero po przyjeździe prawnika cesarskiego.

· testament spisywał jeden ze skrybów zamkowych. 

· Mapa zamku nie jest istotna, powinien być sporych rozmiarów, ale szczegóły to już sprawa dobrowolna

Wydarzenia

Pamiętaj o tym, że to, co przedstawiam poniżej to tylko wydarzenia związane z główną osią fabuły i kilka pobocznych wątków, na podstawie postaci, które już wymieniłem, fabuły i swoich własnych pomysłów powinieneś je silnie urozmaicić, nie zapominając o dialogach pomiędzy kandydatami, zbudowaniem klimatu niepewności, ale i zawiązaniem się jakiejś współpracy, etc.

Pojawienie się ducha


Już pierwszej nocy, gdy wszyscy zgromadzą się w zamku, śpiących obudzi stukot dochodzący z kuchni. Zdaje się jakby ktoś walił łańcuchami o zamkowe rury. Kiedy część gości zapewne ruszy już w stronę owego pomieszczenia, dojdzie z niego przeraźliwy, kobiecy krzyk. W kuchni zaalarmowani ludzie znajdą bladą ze strachu kucharkę. Oto okaże się, że widziała ona ducha samego Fredericha von Hallsena. Jego oblicze było białe i dziwnie pomarszczone, szata porwana i jakby w części wyżarta przez robaki, jednakże stara służąca zawsze by rozpoznała Pana! Wszyscy są lekko skonfundowani, jedni od razu uznają, że to głupota i wymysł wyobraźni, inni, że kucharka tak bardzo się stęskniła za Panem, ale pozostaną i ci, którzy w to uwierzą, a szczególnie Herbert von Saten, któremu cały ów duch przyniesie na myśl ciekawy pomysł.


Jak to wygląda w rzeczywistości? Duch Fredericha rzeczywiście nie może opuścić ziemi. Człowiek ten wyrządził wiele zła i musi za nie odpokutować. Nie były to może mordy, ale oszustwa, opuszczone kobiety, które musiały utopić swoje dziecko, gdyż nie miały jak go wykarmić i inne.  Herbert Saten natomiast ma zamiar zrobić z ducha krwiożerczą bestie, która wyeliminuje największych jego przeciwników... Ten pomysł jednak musi jeszcze się w jego starczym umyśle rozwinąć...

Prywatne inicjatywy?


Przechadzając się po zamku gracze będą mieli okazję ujrzeć Hansa-Petera jak próbuje poderwać czułymi słówkami Alane Hellden. Kiedy mężczyzna stanie się natarczywy, dziewczyna uderzy go z całej siły w twarz i odejdzie. Hans-Peter spojrzy tylko złowrogo za nią, potem dostrzeże obserwatorów, uśmiechnie się do nich i powie „C’est la vie”, po czym odejdzie, podśpiewując coś pod nosem. Powinieneś nie robić z tego jakiejś wielkiej draki zapadającej graczom do pamięci, a po prostu przypadkowe zdarzenie.

Duch?


Co się dalej dzieje w jego sprawie? Pewnie minął kolejny dzień i znów nastała noc. Gracze będą mieli okazję usłyszeć straszny warkot dochodzący z wyższych partii zamku. Jeśli się zdecydują tam wybrać, dostrzegą, że wszystkie ściany na piętrze jednej z wież, w której zwykł pracować Frederich von Hellsen, są rozdarte, jakby ktoś jeździł po nich grabiami lub potężnymi szponami... Rano okaże się, że dwóch najemników z garnizonu zamku znalazło jednego ze skrybów w jego pracowni... martwego. Jego włosy są całkiem białe... nie siwe, a białe właśnie. Również te na rękach, brwiach i reszcie ciała. Skóra dziwnie się zmarszczyła i nabrała nieprzyjemnego, wręcz fioletowego odcienia. Cześnik posłał już do okolicznej wioski po medyka, aby zbadał zwłoki. Sam mówi, że sprawa jest dziwna, ale mimo wszystko sądzi, ze skryba ten był sędziwy. Możliwe, że złapał go jakiś silny skurcz serca i zmarł ze strachu...


Tak naprawdę skryba zobaczył ducha Fredericha von Hellsena. Jako istota niematerialna, której jednak pozostała znaczna część rozumu, dawny pan zamku dowiedział się o machlojkach skryby, przez którego stracił wiele pieniędzy. Właśnie to wprawiło go w szał w jego komnatach, gdzie złość nadała mu pewne aspekty materialności i pozwoliła dokonać zniszczenia. Później zaś wniknął w ciało skryby i zadając mu potężny ból, doprowadził go do szaleństwa i śmierci.

Kolacja


Na dzień przed przybyciem prawnika w zamku podana zostanie wytworna kolacja, na którą zostaną zaproszeni jednocześnie wszyscy kandydaci. Kolację przygotował nie kto inny, a Albrecht Ger, aby załagodzić złowrogie spojrzenia wymieniane przez kandydatów już wcześniej i choć odrobinę odciągnąć ich od konwersacji tylko i wyłącznie o spadku. Przeważają rozmowy towarzyskie, na stół wnoszone są wykwintne dana z różnych stron świata, zaś dookoła tańczą piękne tancerki i śpiewają najlepsi okoliczni grajkowie. Można się choć na chwilę zapomnieć. Odegranie tej sceny może przysporzyć graczom i MG sporo zabawy. Rankiem służba doniesie cześnikowi, że w stołówce na śniadaniu nie pojawiła się Alana Hellden. Rozpoczną się poszukiwania. Dopiero po porze obiadowej, a tuż przed przybyciem prawnika zostanie ona odnaleziona... martwa, cała w sinych planach, z obliczem wykrzywionym w bólu. Leży naga w jednej z zamkowych wanien... Wtedy właśnie oblany łzami cześnik poinformuje całą resztę o zajściu. Przybyły już w sprawie skryby medyk zbada również zwłoki Alany. Szybko oceni, że to efekt zatrucia jakimś toksycznym grzybem, zaś plamy, to właśnie jego kolonie, które rozwinęły się w szybkim tempie w ciele kobiety i spowodowały jej śmierć. Grzyb ten jest dobrze znany, gdyż w formie sproszkowanej często w historii Imperium służył do usuwania niewygodnych osób. 


To jak szybko i czy w ogóle gracze wpadną na to, że dziewczyna poczuła się zapewne dziwnie w swoich komnatach po kolacji, że widząc dziwne plamy, postanowiła wziąć kąpiel i że w wannie dokończyła żywota z tego powodu, to już ich sprawa. To, czy uda im się dojść do tego, jak na kolacji została podana trucizna, że tylko ona jedna się zatruła i kto to zrobił, to już inna sprawa... Mordercą jest Hans-Peter. Zdecydował się, że przynajmniej jednego kandydata wypada wyeliminować, aby zwiększyć swoje szanse. Miał zamiar zabić Wolfganga von Starke, ale po publicznym spoliczkowaniu, zdecydował się zmienić swój cel... Truciznę wsypał do talerza Alany oddalając się do toalety. Ciągle ma przy sobie pudełeczko z resztą proszku, który wciąż może mu się jeszcze przydać. 

Odczytanie testamentu


W końcu do zamka przybywa cesarski prawnik w asyście kilku skrybów i pod eskortą pół tuzina Imperialnych gwardzistów. W jednej z największych komnat zostają zgromadzeni wszyscy zainteresowani, zaś prawnik odczytuje treść. Możesz pokusić się tutaj o stworzenie pomocy dla graczy w formie testamentu, gdyż po odczytaniu przez prawnika każdy z kandydatów będzie mógł do niego zajrzeć. Treści dokładnej nie podaje, gdyż każdy ma swój styl na sesjach – czy to patetyczny, czy wyniosły, czy najbardziej tradycyjny. Niektórzy lubią go zmieniać zależnie od sytuacji, inni nie, dlatego wole nikogo nie drażnić i podam tylko główne założenia:

Spadkobiercami określa się w testamencie osoby spokrewnione z Frederichem von Hellsenem oraz te, które zostały wyznaczone przez cześnika i osobistego prawnika von Hellsena, a także ich samych, jeśli się na to zdecydują. Mają trzy dni na zwiedzanie zamku oraz jego okolic. W tym czasie powinni się zdecydować czy chcą pozostać jako właściciela zamku (a zgodnie z testamentem może być ich więcej niż jeden – co zbulwersuje większość z kandydatów), czy też po okazaniu dokumentów, które stwierdzą prawowitość ich stanowiska odebrać 2000 złotych koron z majątku zamku i odejść.

Oczywiście przy takim układzie sprawy zarówno cześnik jak i Hans Peter zdecydują się zmniejszyć ilość natrętów chętnych na pieniądze... W jaki sposób? Tutaj już wszystko zależy od rozwoju sytuacji, jednakże z zasady cześnik będzie się starał wszystko zrzucić na działalność ducha, który sam wymierza sprawiedliwość, zaś Hans-Peter posunie się do trucia i zabijania podczas snu. Zapewne po kolejnym zgonie czy dwóch, nikt już spokojnie nie zaśnie i wszyscy będą czuwać równe trzy dni. 

Czy uda się rozwikłać zagadkę morderców, czy gracze znajdą się wśród dziedziców, zginą, czy też zdecydują się odejść? Co zrobi duch Fredericha von Hellsena? To wszystko już zależy od MG i od tego, jak dalej poprowadzi tą przygodę.
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