Ludzie bez zystéw
Dawid “Avenilo” Szpyt



Ludzie bez zmystéw to krotki scenariusz, ktory
mozna rozegraC zardbwno jako samodzielng
przygode, jak i epizod w trakcie podrozy.

W tym wydaniu przygoda rozpoczyna sie w
Ubersreiku i konczy sie w Hugeldal, wsi w Gérach
Szarych lub Ubersreiku. Alternatywnie moze zaczgé
sie i skonczy¢ w dowolnym miejscu.

Streszczenie przygody

Bohaterowie podczas pobytu na Markplatzu
zauwazajg zbierajgce sie dzieci, ktore przyszty
wystuchaé opowiesci starszej kobiety.

Po wystuchaniu przestrogi Gertrudy mogg
zdecydowaé sie porozmawiaé z Kobieta, ktora
opowie im o starozytnej legendzie lub skierowac sie
bezposrednio do poszkodowanych w celu podjecia
tropu.

Po zebraniu informacji Bohaterowie wyrusza w
okolice wsi Hugeldal w gérach szarych, aby
odnalez¢ ponoé¢ nawiedzone miejsce, gdzie zagineta
Berkowna, corka piekarzy, a inni potracili zmysty.

W drodze do wsi Bohateréw czekajg dwa spotkania.
Z niziolczg mytniczkg oraz mysliwym w opatach.
Tutaj mozesz doda¢ dowolne spotkania na drodze,
ktére bedg pasowac do Twojej opowiesci.

Bohaterowie moga skierowac¢ sie bezposrednio na
poszukiwanie miejsca nieszczesliwych wypadkow
lub spréobowac zdoby¢ wiecej informacji w Hugeldal,
gdzie poznajg znachorke Kalipso.

Finalnie Bohaterowie zmierzg sie z zawistng zjawg
w lodowej jaskini, a jaki czeka ich koniec, zalezy
wytgcznie od Ciebie.

Wprowadzenie

Bohaterowie przechodzg przez Markplatz, gdzie
przycigga ich opowies¢ snuta przez starszg kobiete,
ktorej przystuchuje sie gromadka dzieci.

Czesc 1.
Bohaterowie wystuchujg przestrogi staruszki i majg
szanse zgtebi¢ dziwne przypadki ludzi, ktorzy utracili
po jednym zmysle. Mogg porozmawia¢ z Gertruda
lub na wiasng reke odnalez¢ ludzi dotknietych
nieszczesciem.

Legenda

Opisz panujacy na placu gwar i $cisk, a nastepnie
zwrd¢ uwage, ze nieco z boku grupka dzieci zasiada
na ziemi i wpatruje sie w siwg kobiete, ktéra
zaczyna opowiesc.

Przeczytaj lub sparafrazuj tekst graczom:

,Dziadki stuchajta uwaznie! Od tego wasze zycie
zalezy i przekazcie to swoim rodzicom, by na taki
gtupi pomyst nie wpadli!

Mtoda Berkéwna, znaliscie jg przecie, pieczywo u
matki sprzedawata, w Gory Szare sie udafa, bo
pono¢ tam wyrocznia w jaskini przesiaduje i
przyszto$¢ przepowiada. | co? - kobieta zawiesita
gfos.

Nie wrécita! Przyszto$¢ swg poznac chciata, a teraz
nikt jej przysztosci nie zna. A po niej Husarz
poszedt, ze niby jej szukacC, bo stara Berkéwna
dzien i noc ptakata nad losem corki.

Ale on wrécit! - krzyknat jeden z chtopcow.

Wrécit, prawda! Ale powiedzie¢ nic nie mogt, co z
Berkéwng sie stato i co jemu sie przytrafito, a pisac
nie umie!

Mama moéwi, ze jezyka w gebie zapomniat, lecz ja
widziatam, ze ma! - odezwata sie mata blondynka.

Jezyk ma, ale po co mu on jak uzywac go nie moze,
he?

Pozniej stary Trecz poszedf, bo jak zabierajg, to
moze cos widoczedze dadzg. Stary i gtupi! Jak wrdcit,
to nic nie styszat. O mato pod woz gwardzistow nie
wszedt! Gtupi!

Gtupi, gtupi - zawtérowaty dzieci.

Pamietajcie tez o Frycku, co przysiggt, ze pomsci
Berkéwne i Husarza, co sie z nimi przyjaznit. Wrocit
Frycek na nastepny dzien i nic nie czut. Wypiekéw
starej Berkéwny i smrodu Trecza jak chciat od niego
wyciggngc czy co$ pamieta, bo sam tez pamiec z
tego dnia stracit.

Takze nie idZcie w gory, szukac jaskini. Nie bgdZcie
gfupie jak te bohatery i rodzicom powiedzcie, ze Zle
Sie na szczytach dzieje.”

Po wystuchaniu opowiesci dzieci rozbiegng sie po
placu, a staruszka podniesie kosz na zakupy.
Gertruda zwréci uwage na Bohaterow, nawet jezeli
sami nie zainteresujg sie jej stowami. Podejdzie
wtedy do nich i zapyta, czy podobata sie im historia,
po czym wcisnie kosz w rece jednego z Bohaterow i
ruszy w strone straganoéw zachecajac, aby pozostali
poszli za nig. Podczas wrzucania warzyw do kosza
odpowie na pytania Bohateréw lub doktadniej opisze
,Ludzi bez zmystow” i zaprosi ich do siebie na zupe.
Na zachete obieca, ze opowie starozytng legende,
jezeli dotrzymajg jej towarzystwa. Skorzysta rowniez
z argumentu swojego wieku i ze przydatoby sie jej
towarzystwo. Gorgca, darmowa zupa réwniez moze
zacheci¢ Bohateréw.

Jezeli Bohaterowie stanowczo odmowig
towarzystwa staruszce, pozwdl im prowadzi¢
Sledztwo na wtasng reke.



Gertruda mieszka w matym i ciasnym mieszkaniu w
jednej z waskich uliczek Ubersreiku. Zacheci
Bohateréw, aby wusiedli tam, gdzie mogg w
zagraconym pomieszczeniu, a sama zacznie
przygotowywac zupe oraz snuc legende.

Dawno, dawno temu zyta kobieta imieniem Felicja.
Byta zwyktg zielarkg, az do momentu, kiedy
podczas zbierania ziét na stokach ztapata ja
potezna burza. Felicja, aby ratowac¢ wfasne Zycie,
schowata sie w pierwszej jaskini, do ktérej udafto sie
jej trafic. Burza szalata na zewnatrz, a woda zaczeta
wypetniac komore, w ktérej ukryta sie kobieta. W
poszukiwaniu suchego miejsca i podwyzszenia, do
ktorego nie dostataby sie woda, Felicja ruszyta w
gfab jaskini. Znalazta suche miejsce, w ktérym
zasneta, a w $nie odwiedzity jg trzy kobiety.
Dziesiecioletnia Kasja, ktéra pokazata Felicji
beztroske. Dwudziestokilkuletnia  Pasja, ktora
pokazata Felicji wytrwato$c i dgzenie do szczescia
oraz stara Decja, ktéra pokazata satysfakcje i
spetnienie.

Po tej nocy Felicia widziata w ludziach ich
szczedcie, troski oraz przeznaczenie. Droge, ktora
by ich uszczesliwita. Niestety szczescie jednych
prowadzi do cierpienia innych i tak przepowiedziata
jednej z kobiet, ze bedzie szczesliwsza z kim$
innym. Kobieta odeszita od wybranka. Zdradzony
mgz catg wing obarczyt Felicie, po czym
zamordowat kobiete, a jej ciato ztozyt w jednej z
jaskin w gérach. Moze nawet tej samej, ktora
sprawita, ze Felicja widziata to, co niewidoczne dla
ludzkiego oka.

Gertruda poda Bohaterom wywar i jeszcze chwile
pogawedzi, starajgc sie zatrzymac towarzystwo. Jak
kochana babcia bedzie naktaniata do zjedzenia
doktadki.

Ludzie bez zmystéw

Pierwszym tropem powinny zosta¢ osoby, ktore
wrécity z gor, ale utracity cze$¢ swojego jestestwa
lub bliscy zaginionej. Zjawa pragnie skompletowac
swoje nowe i idealne ciato wiec od kazdego
zabtgkanego wedrowca zabiera jeden ze zmystow.

Anna Berkéwna

Anna padia pierwszg ofiarg zjawy okoto tygodnia
temu i stata sie naczyniem dla pozostatych zmystow,
dlatego tez jako jedyna nie wrdcita do miasta.
Szesnastoletnia urodziwa dziewczyna o blond
wiosach mieszkata i pracowata wraz z rodzicami w
piekarni, nieopodal Markplatzu.

Podchodzgc pod piekarnie Bohaterowie zauwazg
wyblakty szyld z napisem Wypieki Berkow.
Odwiedzajac piekarnie w godzinach otwarcia
zastang w srodku Klausa oraz Martg, rodzicow Anny
w otoczeniu na wpdt pustych potek z chlebem i
butkami. Zapytani o inne wypieki, a zwlaszcza te

stodkie z ostroznoscig sprobuja wybadaé czy
Bohaterowie nie pracujg przypadkiem dla niziofczej
rodziny Lowhavenow, ktora przejeta rynek stodkich
wypiekéw. Kiedy potwierdza, ze tak nie jest, zaczng
sie zali¢, ze odkad Lowhavenowie pojawili sie w
miescie, to ich zarobki spadly oraz sg szantazowani
przez niziotkbw. Zresztg réwniez jak pozostali
piekarze w Ubersreiku.

Wypytujgc rodzicow o cérke Bohaterowie powinni
by¢ delikatni, przeciez dopiero, co jg stracili, choé
wcigz wierzg, ze wrdci, jak pozostali oraz zyskac ich
zaufanie. Pomodc powinien  zakup  wypiekow,
obietnica odnalezienia corki, a takze poparcie
przeciwstawiania sie Lowhavenom.

Ostatnia kwestia jest idealng sposobnoscig wstepu
dla nowych przygdéd, a wiecej informacji oraz
pomystéw  dotyczgcych monopolu  Rodziny
Lowhaven mozna znalez¢ w Zestawie Startowym.

Zbyt agresywne podejscie do rodzinnej tragedii
wywota ptacz Marty i gniew Klausa oraz poskutkuje
wyproszeniem ze sklepu, a nawet obrzuceniem
czerstwym pieczywem.

Przekonani rodzice oraz ziozona obietnica, ze
Bohaterowie zajmg sie $ledztwem, pozwoli na
przeszukanie pokoju Anny. Udany Test Percepcji
(+0) lub Dokladne przeszukanie okolicy t6zka
pozwoli odkry¢ list pozegnalny dziewczyny. Klaus
oraz Marta obiecajg réwniez nagrode dla
Bohaterdw, jezeli odnajdg Anne. Nie majg wiele, ale
oddadzg wszystko, aby odzyskac corke.

[LIST]
Kochana mamo i kochany tato,

Dziekuje za wszystko, co dla mnie uczyniliscie.
Pozwdlcie, ze teraz ja zrobie cos$ dla was. Nie
badzcie zli i nie smuccie sie. Wiem jak rozwigzac¢
wasze problemy! Czuje, ze ona tam jest i powie
mi jak dalej postapi¢, aby piekarnia znéw mogfa
bilyszczec.

Wréce. Obiecuje!
Wasza Anna

PS. Kocham Was.

Husarz

Husarz jako sasiad oraz przyjaciel rodziny Berkow,
a w szczegolnosci Anny, jako pierwszy, dwa dni po
jej zaginieciu, postanowit wyruszy¢ na
poszukiwania. Wiedzial, ze dziewczyna pomagata
Gertrudzie, a ta w zamian opowiadata jej rozmaite
historie. Niestety nie jest w stanie wiele powiedzie¢
Bohaterom, poniewaz zjawa zabrata mu gtos.



Husarza Bohaterowie mogg spotkaé w dowolnym
miejscu, niedaleko piekarni. Moze nawet mingé
Bohateréw w drzwiach sklepu.

Pamietaj, ze Husarz nie mowi! Jezeli siedzicie
wspolnie przy stole albo korzystacie z kamerek, to
wiasnie teraz jest $wietna okazja, aby pomachaé
rekoma i powydawac z siebie pomruki.

Husarz niewiele pamieta ze swojej wyprawy.
Poszedt w Géry Szare w okolicy Hugeldal z samego
rana i wrocit wieczorem. Nie wie, gdzie znajduje sie
jaskinia i co przydarzyto mu sie po drodze. Pamigta
jedynie otaczajgco go bezkresng biel i zimno. Zjawa
zablokowata jego wspomnienia z ich spotkania.

Frycek

Frycek to drugi z przyjaciét i sgsiadéw Anny. Znali
siebie od dziecka. Ma wyrzuty sumienia z powodu
zniknigcia Anny oraz tego, ze okazat sie tchérzem,
kiedy Husarz wyruszat na poszukiwania dziewczyny.

Bohaterowie zastang Frycka siedzacego ze
spuszczong gtowg na schodkach kamienicy,
naprzeciwko piekarni. Chtopak zapytany o Anne
bedzie bronit sie, ze przeciez poszedt jej szukac.
Moze nie od razu, bo dwa dni po Husarzu, ale
jednak poszedt i do tego stracit wech!

Frycek podkochiwat sie w Annie i teraz ma ztamane
serce. Uwaza, ze to przez niego Anna wyruszyta w
gory, bo jej przed tym nie powstrzymat. Anna
zwierzyta sie mu, ze chce wyruszyé w gory, aby
poznaé, w jaki sposob rozwigzaé problemy piekarni i
pomaoc rodzicom.

Chtopak, podobnie jak Husarz niewiele pamieta z
tego feralnego dnia, jedynie biel i zimno oraz
uczucie jakby byt pijany albo omamiony. Jezeli
Bohaterowie = wspomng, ze wyruszajg na
poszukiwania dziewczyny, rzuci im sie pod nogi i
bedzie btagat, zeby jg odnalezli.

Trecz

Trecz jest miejscowym niegroznym, bezdomnym
pijaczkiem. Na ulicy znajg go niemal wszyscy.
Czasem dostawat czerstwy chleb z piekarni, skad
znat Anne oraz jej przyjaciét. Stwierdzit, ze skoro
Husarz stracit, to on dla odmiany zyska. Popchniety
swag pokretng logikg rowniez udat sie w Gory Szare i
pech chcial, ze jemu tez zabrano, stuch.

Pamietaj, ze Trecz nie styszy! Teraz to Gracze bedg
macha¢ do Ciebie, a Ty mozesz krzyczeé.

Po utracie stuchu Trecz méwi dwa razy gtosniej, co
za tym idzie zebrze dwa razy gtosniej. Réwniez od
Bohateréw bedzie chciat wyciggng¢ pienigdze,
alkohol albo w ostatecznosci jedzenie. Z checig
podzieli sie historig, jak to niemal nie stracit zycia
przez nadjezdzajgcy dylizans, ktéry zatrzymat sie w
Zajezdzie Mostowy. Z podrozy pamigta tyle, co nic.

Miat biato przed oczami, a drzewa i gtazy dwoity i
troity sie po wypitym alkoholu.

Bohaterowie nie sg przekonani, aby wyruszyé¢ w
Gory Szare?

Dorzué¢ ogtoszenie od mysliwych, ktérzy maja
problem ze zwierzyng w okolicy Hugeldal i
oferujg sowitg zaptate. Moze pienigdze zacheca
Bohaterow.

Jezeli to nie poskutkowalo, moze ptaczaca
matka przy zakupie chleba zmigkczy twarde
serca bohaterow.

Czesc 2:

Podroz

Chcac rozwigza¢ zagadke znikniecia Anny oraz
zmystéw Bohaterowie zapewne wyruszg do
Hugeldal i przeszukajg okolice. W drodze i na
miejscu czeka ich kilka ciekawych spotkan.

Wyruszamy!

W Ubersreiku pogoda moze dopisywac i otaczac
mieszkancéw cieptymi promieniami stonica, ale w
wyzej potozonych partiach Doliny Pani oraz Doliny
Wdowy bedzie zdecydowanie chiodniej, a wrecz
mrozno, az do emocjonujgcego spotkania ze zjawa.
Przed wyruszeniem w droge warto, aby druzyna
odpowiednio sie przygotowata. Zaopatrzyta w ciepte
ubrania oraz wygodne i porzadne buty.

Droga do Hugeldal zajmuje kilka godzin. Na
poczatku idzie sie¢ wygodnie po gtdwnym
potudniowym trakcie. Bohaterowie moga rowniez
zatapac¢ sie na woéz do Messingen miasta targowego
na rozstajach drdg, ktére swoje lepsze czasy ma juz
za soba. Do tej pory jego bogactwo zalezato od
strumienia rud metali i surowcéw wydobywanych w
kopalni, ktéry ptynagt z Hugeldal do Ubersreiku, ale
ostatnio handel uwigdt za sprawg zielonoskorych
oraz dziwnych wypadkach w jaskiniach, a takze
wyjgtkowo agresywnych zwierzgt. Napiecia miedzy
Altdorfem i Jungfreudami réwniez nie pomagajg w
poprawie sytuacji. Messingen znajduje sie szesc¢ i
pot kilometra od Ubersreiku. Bohaterowie majg
ostatnig szanse na zaopatrzenie sie przed
wyruszeniem w gory, lecz bedzie to znacznie
trudniejsze niz w Ubersreiku.

Dalej druzyna obierze kierunek na zachdd do
Hugeldal. Droga zacznie powoli wznosi¢ sie i
pokrywac $niegiem, a im blizej celu, tym bedzie
trudniejsza i bardziej niebezpieczna. Zimno zacznie
przenika¢ pod ubrania bohaterow 2z kazdym
mochniejszym powiewem lodowatego wiatru, a moze
zaskoczy ich nawet Sniezyca.



Punkt celny

Miedzy Messingen a Hugendal, a wtasciwie miedzy
Doling Pani a Doling Wdowy umiejscowiony jest
punkt celny, gdzie pobierane sg optaty za
przekroczenie administracyjnej granicy miedzy
baroniami, w wysokosci trzech penséw od nogi.

Na posterunku, na ktory skiada sie niewielka budka
oraz pasnik dla koni, do ktérego aktualnie
przywigzane sg dwa rumaki oraz osiotek, stacjonuje
niziotka Poppy Snowflake ze swojg wierng kusza,
ktorg bedzie wymachiwa¢ przed przejezdnymi.
Mytniczka zostata osadzona na posterunku przez
rodzine z Ubersreiku, t¢ samg, ktéra kontroluje
rynek wypiekow, aby przymykaé oko na przewdz
niektorych towaréw. Poppy bedzie marudzi¢, ze
odmarzajg jej posladki i z wielkg checig zmienitaby
posterunek, a ogrzeje sie dopiero po zmianie warty,
za kilka godzin jak z jej kolezankg wrdca straznicy
drég, poniewaz teraz niebezpiecznie jest poruszaé
sie samemu po drodze. W gdrach czajg sie
zielonoskorzy, a zwierzeta staly sie odwazniejsze i
podchodzg coraz blizej podréznych.

Zapytana o Anne lub ,Ludzi bez zmystéw” odpowie,
ze przez posterunek przechodzi wielu ludzi i
wszystkich nie pamieta.

Po uiszczeniu optaty przepusci bohateréw i zyczy im
powodzenia i do zobaczenia!

Bohaterowie mogg oming¢ posterunek, brodzgc w
gtebokim i zdradliwym $niegu. Popro$ wtedy o Test
Nawigacji (+0) lub (+20) jezeli posiadajg mape.
Albo zdecydowaé sie przekrasé w przeciwstawnym
Tescie Percepcji Poppy (41) i Skradania.
Nieudany przeciwstawny test spowoduje
wystrzelenie w strone bohateréow bettu przez
niziotke, a jezeli bohaterowie bedag sie ociggac
rowniez kolejnego. Poppy krzyknie takze, ze maja
uisci¢ optate, inaczej zgtosi ich straznikom drég.

Poppy Snowfalke moze byé przenoszona na rézne
posterunki w obrebie Ubersreiku, a nawet dalej.
Jezeli bohaterowie sprawili dobre wrazenie, bedg to
mite  spotkania, na ktérych mogg ustysze¢
miejscowe plotki, a jezeli prébowali oszukac
mytniczke, to na innych posterunkach moze czekaé
na nich niemita niespodzianka.

Mysliwy
Po minieciu posterunku, podczas wspinaczki
szlakiem w Goérach Szarych uszu bohateréw
dobiegng dzwieki warczenia i wycia oraz krzyk
mezczyzny.

Przed spotkaniem zarzadz Test Percepcji (poziom
testu zalezy od warunkéw pogodowych, jakie
przygotowates). Im wiecej PS w tescie, tym szybciej
bohaterowie = zareaguja, majac szanse na
odciggniecie wilkéw, bo to wiasnie je stysza, od

atakowanego mysliwego. Nieudany test postawi ich
w niekorzystnej sytuacji, gdzie wilki bedg juz
atakowac¢ mysliwego.

Przeprowadz walke, w ktorej bohaterowie mogag
rzuci¢ sie na agresywne zwierzeta lub probowac
sprowokowac je do ataku i odciggna¢ ich uwage od
mysliwego.

Uratowany mys$liwy Hedgar podziekuje i
poprowadzi bohateréw do Hugeldal. Po drodze
opowie, ze zwierzeta w ostatnim tygodniu staty sie
agresywne i podchodzity pod miasteczko. Zapytany
o Anne lub ,Ludzi bez zmystow” odpowie, ze w
przeciggu kilku dni dwéch mezczyzn faktycznie
pytato o te sama kobiete oraz wskaze okolice, w
ktorg sie udali.

Jezeli Hedgar zostat ranny, to po dotarciu do
Hugeldal uda sie do miejscowej znachorki Kalipso.
Jezeli jest nieprzytomny, a wymaga pomocy,
bohaterowie zostang rowniez pokierowani do
znachorki, ktéra przyjmie mysliwego, ale wyprosi
druzyne, ktéra zostanie od razu zaczepiona przez
Aresa oraz Jurgena, pozostatych dwoch mysliwych.
Bohaterowie mogli udzieli¢ Hedgarowi pierwszej
pomocy, lecz nie zmieni to jego dziatania i odwiedzi
znachorke pod innym pretekstem niz opatrzenie ran.

Hugeldal

Hugeldal to siedziba nieztomnego barona Matthaisa
von Jungfreuda. Niestety upadek rodu Jungfreudow
w  pobliskim Ubersreiku powaznie podkopat
dobrobyt miasta - szlaki kupieckie zostaty
przerwane, wzrosto napiecie, a wojsko nieustannie
szykuje sie do walki. Miastem zarzgdza burmistrz
Irmegard Hugelmann, starajgc sie zapobiec
zamieszka oraz zaopatrzy¢ ludnos¢ w potrzebne do
Zycia surowce.

Przygnani zleceniem lub przygodg bohaterowie w
szczegolnosci powinni zwrocié uwage na dwa
miejsca. Chate mysliwych oraz dom znachorki.

Wypytujgc w miescie o Anne oraz pozostatych,
zdany Test Plotkowania potwierdzi, ze byli oni w
miasteczku, ale szybko wyruszyli dalej.

Chata mysliwych
W zaleznosci od wydarzen bohaterowie mogg
odwiedzi¢ mysliwych lub znachorke.

Chata mysliwych skfada sie z pokoju gtéwnego,
sypialni oraz kuchni z osobng spizarkg. Unosie sie
w niej delikatny zapach dymu, zmieszany z wonig
skor, ktére suszg sie nad kominkiem.

Za pomoc Hedgarowi zostang zyczliwie ugoszczeni
oraz dowiedzg sie, tego samego, co mogt im
przekaza¢ mysliwy, jezeli jeszcze tego nie zrobit.
Mysliwi pokazg réwniez doktadniejszg mape okolicy.



Pozyczenie lub skopiowanie mapy utatwi dalszag
droge bohaterom.

Znachorka

Bohaterowie powinni réwniez odwiedzi¢ miejscowg
znachorke Kalipso. Wysokg jak na standardy
Imperium czarnowfosg kobiete o ciemnej karnacji.
We witosy ma wplecione koraliki, ktére na rzemieniu
przeciaggniete sg réwniez przez jej czoto. Na szyi ma
zwieszony naszyjnik ze srebrnymi, ptaskimi
kamieniami. Mieszka na obrzezach miasta w
niewielkiej chatce, a wiasciwie solidnym namiocie.
Na $rodku namiotu przygotowane jest palenisko, a
za nim stot oraz szafki z medykamentami oraz
ziotami. Pod lewg Sciang znajduje sie zastona, a za
nig toézko. Sciany wylozone sg skérami oraz
kolorowymi materiatami.

Kalipso tak naprawde jest Czarodziejkg Jadeitu.
Miata do$¢ ustugiwania w kolegium, ktére raz po raz
wysytato jg na bale i bankiety, gdzie moznowtadcy
oktadali sie po pijaku, po mordach lub wyzywali do
bezsensownych pojedynkéw. Postanowita zaszyé
sie w gorach i odpoczg¢ od politycznego zgietku.

Kalipso bedzie wobec bohateréw nieufna oraz nie
bedzie chciata zdradzi¢ swoich umiejetnosci.
Hedgara, jezeli zostat ranny, to opatrzy go
klasycznymi metodami, a po wyproszeniu gosci
przejdzie do wiasciwej kuracji magia. Hedgar
wyzdrowieje nadzwyczaj szybko, co moze zwrdcié
uwage bohaterow.

Kalipso zna te samg legende, co Gertruda.
Dodatkowo wspomni o mroznych wiatrach
wiejgcych z potnocnych wzgorz. Doktadnie z tej
samej okolicy, ktérg wskazali mysliwi.

Posiada ona réwniez moce, aby wygnaé zjawe z
cielesnej powtoki, jezeli zajdzie taka potrzeba oraz
odczyni¢ dziatania zjawy na ciele Anny.

Czesc¢ 3: Zjawa

Poszukiwanie

Po uzyskaniu informacji od mysliwych oraz/lub
znachorki bohaterowie powinni ruszyé w pétnocng
czes¢ przeteczy, w poszukiwaniu jaskini. Mimo ze
informacje podane w Hugeldal nie sg doktadne, sg
wystarczajgce, aby odnalez¢ witasciwg jaskinie.
Popro$ o Test Nawigacji (za wiedze Géry Szare
przyznaj +20, za mape przyznaj kolejne +20 do
testu).

W przypadku niepowodzenia testu bohaterowie
trafig do niewtasciwej jaskini, gdzie moze ich czekac
kolejna potyczka z wilkami Ilub spotkanie z
niedzwiedziem, zielonoskérymi czy bandytami.
Innym rozwigzaniem jest zawigzujgca sie burza
sniezna, ktéra zmusi bohateréw do przetrwania
godzin lub nocy w losowej jaskini.

W przypadku powodzenia odnalezienie prawidtowej
jaskini to butka z mastem.

Jaskinia

Wchodzgc do  jaskini, bohateréw  uderzy
przenikajagcy do szpiku kosci zigb. Odgtosy z
zewnagtrz ucichng, a po chwili zrobi sie
zdecydowanie cieplej, wprowadzajgc btogg i senng
atmosfere. Jaskini nic nie wyréznia, z wyjgtkiem
ziejgcego w przeciwlegtej do wejscia Scianie otworu
oraz dochodzacego stamtad niemal niestyszalnego
nawotywania. Pokryty lodem tunel za otworem
prowadzi raz w dot, raz w gére i wiedzie bohateréow
do lodowej groty. W tunelu jak i grocie podtoze jest
warstwg Sliskiego lodu, co utrudni poruszanie sie i
walke (modyfikator -10), chyba ze bohaterowie
wyposazyli sie w raki.

Jeszcze przed wejsciem do groty bohaterowie
zobaczg, ze na samym jej S$rodku, ze
skrzyzowanymi nogami siedzi naga kobieta. To
Anna! A wiasciwie jej cielesna powtoka, w ktorej
zostata uwigziona jazn dziewczyny.

Nastepnie do bohateréw przemowi zjawa.

Kto do mnie przychodzi?

Kogo to niesie i co dobrego mi przynosi?

Nie boj sie.

Wejdz.

Powiem ci, jaki los cie czeka. Hahaha - $miech
odbija sie echem od $cian, wywotujgc ciarki na
waszych plecach.

Tak was duzo! Moj rozum sie raduje. Kto mi bicie
serca podaruje? Hahahaha.

Bedzie zachecaé bohaterow, aby wkroczyli do groty
i pozostawili dary, zjawa zacznie materializowac sie
za ciatem Anny. Nastepnie przez nie przeleci i
lewitujgc zatrzyma sie przed towarzyszami.

Opetanie i walka

Jezeli bohaterowie nie zaatakujg od razu, bedzie ich
kusi¢, aby weszli do groty, najlepiej pojedynczo,
zeby mogta sie kazdemu z osobna dobrze przyjrze¢
i wybra¢ zmyst. Duch Felicji nie moze opusci¢ groty.

Bohater, ktéry zdecyduje sie pokojowo podej$¢ do
rozwigzania problemu i wejdzie komnaty, ustyszy od
Felicji wrézbe przysziosci, tak jak obiecata. Jest to
dobry moment, aby zmieni¢ wrdézbe losu Ilub
zarysowa¢ nastepny watek epickich przygdéd.
Nastepnie w ramach zaptaty bedzie chciata
pozyska¢ jeden z brakujgcych zmystéw dla nowego
wcielenia. Sprobuje  opeta¢  bohatera @ w
przeciwstawnym Tescie Sily Woli (modyfikatory
zalezg od podejscia gracza, rozpocznij od +0).
Dlugos¢ opetania zalezy od reakcji pozostatych.
Felicja bedzie przebywaé tak dtugo w ciele jednego
z towarzyszy, dopoki pozostali nie zostawig jej w



spokoju i nie pozwolg bezpiecznie przenies¢ zmyst
do naczynia. W przypadku wywigzania sie walki
pozostanie w ciele bohatera i zacznie sterowac¢ jego
zachowaniem (gracz moze opiera¢ sie decyzjom
zjawy, ktére beda sporne z jego przekonaniami,
zwlaszcza przy atakowaniu towarzyszy. Zeby
oprze¢ sie czynno$ci zainicjowanej przez zjawe
bohater musi zda¢ Test Sity Woli. Gracz moze
zdecydowa¢ nie opieraé sie dziataniu zjawy.
Modyfikuj poziom testu wedle wlasnego uznania).

Jezeli Felicji uda sie pozyska¢ jeden ze zmystow,
przejdzie do namawiania kolejnego z bohaterow.

Ukonhczenie ciata, czyli zebranie oprécz — wechu,
stuchu, mowy pozostatych zmystow, czyli wzroku
oraz dotyku doprowadzi do wypetnienia naczynia i
przebudzenia An... Felicji w ludzkiej, poteznej
postaci lodowej wiedZzmy, ktéra zaatakuje Swiadkow.

Bohater, ktéry utraci zmyst po wyjsciu z jaskini,
zapomni, co dziato sie w grocie.

Atak wywota gniew Felicji, ktéra ukaze swoje
gniewne oblicze. Zarzgdz Test Opanowania (Groza
3). Bohater, ktéry nie zdat testu, wybiegnie z jaskini.
Pozostawienie jednego bohatera oko w oko ze
zjawg utatwi jego opetanie. Mozesz zarzadzi¢ Test
Atletyki dla uciekajgcej postaci, po zamarznietym
podtozu.

Zjawa jest eteryczna, takze mogg jg zrani¢
wylacznie ataki magiczne.

Zadane rany przez Felicje sg upiornie zimne i
pozostawig blizne od odmrozen, chyba ze Test
Odpornosci (+20) zakonczy sie sukcesem.
Atakujgc zjawa, bedzie przelatywa¢ obok bohaterow
i wirowa¢ nad ich gtowami. Niech sprawia wrazenie
trudno uchwytnej, szybkiej i ruchliwej, ciggnac w
kazdym z przelotéw ogon mroznego powietrza.

Zniszczenie ciata Anny spoteguje gniew zjawy, ktéra
wyda z siebie przerazZliwy, peten rozpaczy oraz
mrozgcy krew w zytach krzyk. Pora na kolejny Test
Opanowania (Groza 2).

Felicia moze =zosta¢ zwyczajnie pokonana, ale
czujgc, ze jej potaczenie z tym Swiatem znaczgco
ostabnie, bedzie prébowata ukry¢ sie w lodowych
$cianach, za ktérych moze dreczy¢ $miatkdw, ktérzy
podniesli na nig reke.

Drugg i duzo ciekawszg opcjg, niz walka jest
opetanie jednego z bohateréw. Pozostali towarzysze
nie bedg (raczej), chcieli zabi¢ kolegi. Mogg go
wtedy ogtuszy¢, zwigzac i rozpoczgé poszukiwanie
sposobu na wypedzenie obcego bytu z ciata
towarzysza, ktéry bedzie przejmowat coraz wiekszg
kontrole.  Przeprowadzaj Testy Sity Woli,
rozpoczynajagc od bonusu +60 do kary — 30,
kazdego kolejnego dnia trwajgcego opetania,

zmieniajac modyfikator o 10. Felicja zadowoli sie
tym, co zdobyta, cho¢ wolataby wtasnorecznie
ukonczone naczynie.

Wykradzenie ciata Anny i ucieczka spowoduje wycie
Felicji, ktére bedzie styszane w catej okolicy przez
wiele dni i bedzie powtarzac¢ sie od czasu do czasu.
Zjawa pozostanie w swojej grocie, ktére jest jej
wiezieniem. Zaczeka na Kkolejnego gtupiego
cztowieka i sprébuje ponownie stworzy¢ naczynie. A
moze zrodzony gniew pozwoli jej na ucieczke i
szukanie zemsty na ztodziejach!

Przed wyjsciem bohateréw z groty, przypomnij im,
ze nadal znajduje sie tam ciato Anny. Moze sie ono
jeszcze przydac.

Wypedzenie

Pierwszym i najprostszym kierunkiem w szukaniu
pomocy zapewne okaze sie wizyta u Kalipso, ale
réwnie dobrze bohaterowie mogg znaé lub poznaé
poteznego czarodzieja, ktéry odprawi rytuat
wygnania. Poszukiwanie czarodzieja pozostawiam
Tobie Mistrzu Gry, ale Kalipso potrafi wiecej, niz
przyznaje sig przed ludzmi.

Zabranie opetanego towarzysza do Kalipso nie
bedzie trudne. Bohaterowie znajg juz droge do
Hugeldal, a po drodze nie spotka ich nic
niebezpiecznego, chyba ze masz inne zdanie na ten
temat. Dobrze, aby kompani zabrali ze sobg rowniez
ciato Anny.

Trudniejsze okaze sie zdobycie zaufania znachorki.
Wyjasnienie sytuacji oraz udany Trudny Test
Charyzmy (-20) jednego z towarzyszy spowoduje
zgode Kalipso na podjecie préby wypedzenia zjawy.
Znachorka wyprosi pozostatych kompanoéw, z
wyjatkiem tego, ktdry zdat Test i zdobyt jej zaufanie.
Poprosi rowniez o dyskrecje. Nie chce zostaé
spalona za herezje. Krytyczny sukces w teScie
bedzie oznaczat zdobycie poteznej sojuszniczki.

Porazka w tescie nie przekresli szans na uratowanie
przyjaciela. W takim przypadku Kalipso zleci
bohaterom zadanie.

Pomysty na zlecone zadanie:

Ktos$ przyglada sie poczynaniom Kalipso. Znachorka
nie chce zosta¢ rozpoznana i zleca wyeliminowanie
problemu. ,Kim$” moze by¢ towca czarownic,
przyjaciel z kolegium lub zauroczony kochanek.

Pasuje tutaj réowniez pomyst na scenariusz z
Zestawu Startowego ,Popioty na wietrze”.

Rytuat

Kalipso wyjasni, ze do przeprowadzenia rytuatu
bedzie potrzebne poswiecenie naczynia, ciala
najbardziej zblizonego do ofiary i przebywajgcej w
niej zjawy. Po przeniesieniu zjawy do nowego



nosiciela trzeba bedzie je spali¢. Najlepszg opcja
jest uzycie ciata Anny, z ktéra wielokrotnie tgczyta
sie Felicja. Jezeli zabrali je ze sobg, nie bedzie z
tym problemu, chyba Zze nie pozwoli im na to
moralnos¢. W przeciwnym przypadku bedg musieli
po nie wrdci¢. Bohaterowie mogg réwniez poswieci¢
kogo§ z siebie Ilub przypadkowg ofiare. W
ostatecznosci moze to by¢ zwierze o podobnej do
ofiary wielkosci.

W zalezno$ci od poswieconego naczynia przyznaj
modyfikator zakleciu Kalipso. Za ciato Anny +40, za
ciato ludzkie +20, a za zwierzece -20. Pamietaj, ze
bohaterowie muszg sie Spieszy¢, Felicja wywiera
coraz wiekszy wptyw na opetanego.

Po wybraniu naczynia Kalipso przejdzie do
przygotowania i odprawienia rytuatu. Na srodku sali
rozpali ognisko, ktérego dym ucieka przez otwér w
suficie. Poprosi pozostatego w pomieszczeniu
towarzysza o posadzenie opartymi o sobie plecami
opetanego i naczynia przed ogniskiem. Znachorka
rozetrze w mozdzierzu kilka rodzajow zidt, ktorymi
narysuje blizniacze znaki na obydwu ciatach oraz
rozpali kadzidta. Nastepnie poprosi towarzysza, aby
przytrzymat ciata, a sama zacznie krgzy¢é wokot
ogniska i uczestnikéw rytuatu. Rozpocznie zaspiewy
W nieznanej mowie, ktérg mozna rozpoznac¢ po
udanym Tescie Wiedza Magia. Cialo opetanego
zacznie robi¢ sie coraz zimniejsze, a naczynie
bedzie grzato sie, pobierajgc wirujgce ptomienie z
ogniska. Osoba trzymajaca ciata musi wykona¢ Test
Odpornosci, jezeli chce utrzymac¢ ciata. W innym
przypadku odmrozi sobie naskérek na jednej dtoni
oraz poparzy drugg dion i pusci ciata, chyba ze
zadeklaruje, ze nie chce ich pusci¢ mimo
narastajgcego bolu. Wtedy poniesie powazniejsze
konsekwencje. Kalipso nadal krgzy dookota i
wys$piewuje kolejne wersety. Nad ciatem opetanego
pojawia sie niebieska poswiata, ktéra zaczyna
wirowa¢ nad jego gtowa, zas nad gtowa naczynia
tanczy czerwony, ognisty wir. Wiry zamieniajg sie
miejscami i wpadajg w ciata. Kalipso opiera sie
zmeczona o $ciane i wota, aby towarzysz wrzucit
naczynie do ogniska.

Rytuat dobiegt konca i zakonczyt sie sukcesem, ale
czy na pewno? Rzuc! Test Jezyka Magicznego
Kalipso i zinterpretuj wynik. Pamietaj o
modyfikatorach.

Krytyczny sukces — zjawa zostata wypedzona i
pozostawita drobny upominek np. odporno$¢ na
zimno. Dodatkowo kolor oczu bohatera zmienit sie
na niebieski.

Sukces — zjawa zostata wypedzona. Kolor oczu
bohatera zmienit si¢ na niebieski.

Porazka — zjawa zostata wypedzona, ale bohater
nabawit sie leku, fobii.

Krytyczna porazka — UPS! Zjawa nie zostata w petni
wypedzona. Schowata sie gteboko w jazni bohatera
i powoli bedzie chciata przejg¢ nad nim kontrole. Na
przyktad moze objawia¢ sie w snach oraz wizjach.
Szepta¢é do ucha w najmniej spodziewanych
momentach i przecigga¢ ofiare na swoja strone!

Kalipso odprawi podobny rytuat w przypadku ciata
Anny. Jezeli Anna zostanie przejeta przez Felicje,
bedzie on doktadnie taki sam jak dla bohatera.
Jezeli Anna bedzie niedokonczonym naczyniem, to
rytuat  przebiegnie podobnie, ale do jego
przeprowadzenia wystarczy zwierze. w
niedokonczonym naczyniu przebywa jedynie
niewielka czagstka Felicji i nie jest potgczona ze
Zjawa.

Nagrody

Nastepujgce Punkty Doswiadczenia powinny by¢é
wydane w ramach nagrody na koniec kazdej sesji:

50-75 za dobrg zabawe przy grze,
50 za pokonanie Zjawy, lub

50 za wypedzenie Zjawy z przyjaciela bez
dodatkowych konsekwencji,

25 za wypedzenie Zjawy z przyjaciela
10 za uratowanie mysliwego

50 za uratowanie Anny

25 za zwrdcenie ciata Anny rodzicom

10 za kazdy przywrdcony zmyst

Dramatis Presonae

Znachorka

Kalipso to urodziwa kobieta o ciemnej karnacji. Ma
okoto 28 lat, czarne wtosy z naplecionymi koralami
nosi spiete i zaczesane do tylu, cho¢ niektore
niesforne kosmyki zwisajg swobodnie wzdtuz jej
twarzy. Z ciemnozielonych i btyszczacych oczu bije
inteligencja i pewno$¢ siebie. Dla podkreslenia
kobiecosci nosi diugie kolczyki w ksztatcie tez,
naszyjnik ze srebrnych sptaszczonych dyskéw oraz
przeciggniety we wilosach rzemien z kolejnymi
zawieszkami przypominajacymi tzy, ktéry opada na
czoto. Ubiera sie w diugie, luzne szaty o
skomplikowanych wzorach.

Jako utalentowana Czarodziejka Jadeitu zostata
wychowana i wyszkolona w Altdorfie. Jej talent nie
zostal  wystarczajgco  doceniony i gléwnie
ustugiwania w kolegium, ktére raz po raz wysytato jg
na bale i bankiety, gdzie moznowtadcy okfadali sie
po pijaku, po mordach Ilub wyzywali do
bezsensownych pojedynkéw. Majgc tego dose,



postanowita zaszy¢ sie w goérach i odpoczaé od
politycznego zgietku. Teraz $wiadczy drobne ustugi
mieszkancom Hugeldal dotyczacych lecznictwa
fizycznego oraz duchowego.

Babuszka

Gertruda Peier to 2zwawa staruszka okofo
piec¢dziesiatki, uwielbiajgca dzieci. Sama pochodzi z
wielodzietnej rodziny. Miata cztery siostry i takg
samg ilo$¢ braci. Z racji swojego wieku zostata na
Swiecie sama. Babuszka nie miata réwniez
szczescia w mitosci. Mieszkanie i swoje zycie w
Ubersreiku dzielita z przyjacielem Hilgardem Jenke
niezyjgcym juz od dobrych siedmiu lat. Poznali sie
jeszcze w gospodarstwie ojca Gertrudy i postanowili
poszuka¢ szansy na ciekawsze zycie w miescie.
Teraz babuszka czeka, az Morr wezmie jg w objecia
i ponownie spotka sie z Hilgardem oraz
rodzenstwem, zyjgc spokojnie  w niewielkim
mieszkaniu, nieopodal Markplatzu oraz opowiadajgc
dzieciom niestworzone historie i legendy.

Poppy Snowflake

Poppy to mita niziotka, ktéra uwielbia moéwi¢. Sama
z siebie czasem powie co$ gtupiego lub wymsknie
jej sie jakas tajemnica. Zapytana o cos$ konkretnego
reaguje wprost przeciwnie. Robi sie podejrzliwa i
mruzy oczy, mierzgc rozméwce ostrym spojrzeniem.

Do strazy, a wtasciwie urzedu mytnika trafita
nieprzypadkowo. Dalsi krewni postanowili
wykorzysta¢ wigzy krwi i to, ze najpewniej nie
zostang potgczeni z Snowflake w razie problemow i
umiescili Poppy na posterunku, gdzie moze
przymykaé oko na transportowane towary.

Felicja

Jako cztowiek byta zwyktg zielarkg, az do
traumatycznych przezy¢ w Goérach Szarych, po
ktérych otrzymata dar. Byta czym$ w rodzaju
medium, ktére potrafito odczyta¢ z ludzi ich
szczescie, troski oraz przeznaczenie. ,Dar”
doprowadzit ja do $mierci z rgk zrozpaczonego i
zdradzonego meza jednej z klientek.

Martwa, porzucona w jednej z goérskich jaskin, bez
ceremonii pochowku btgkata sie w eterycznej formie
czekajac na zbawienie. Lata btgdzenia duszy Felicji
po lodowych korytarzach doprowadzity jg do
szalenstwa, ktére witasnie zaczeto sie objawiac.
Pragnie stworzy¢ ciato, nosiciela, dzieki ktéremu
bedzie mogla opusci¢ grote i msci¢ sie na
zazdrosnych kochankach.

Jako zjawa posiada niezwykie umiejetnosci. Nie
mozna jej zrani¢ zwykta bronig. Stal czy drewno
przenikajg przez jej niestabilng powtoke, a mroz jest
jej domem i nie pozwoli, aby sparzyt ja ogien.
Samym wygladem przysparza o dreszcze nawet
najmezniejszych wojownikéw, a co dopiero naszych
bohateréw. Wyprowadzona z réwnowagi reaguje

przerazliwym wrzaskiem, ktory potrafi zatrzgsc
sklepieniem.

Objawia sie jako kobieca posta¢ w biatej halce,
otoczona niebieskg poswiata. Widoczne sg jedynie
jej niebieskawe rece, zakornczone szponami o
dtugich pazurach oraz gtowa, w tym samym kolorze,
zwienczona gagszczem rudych wiloséw. Nogi zas
urywajg sie na wysokosci kolan, wystajgc spod
halki, ktéra przechodzi w niebieskg mgte opadajgca
ku ziemi.

Upiorna Ptaczka

WW 40 US X S 30 WT 30 1 30 ZW 30 ZR 35 INT 35
SW 42 OGD 20

Cechy: Bron +7, Eteryczny, Groza 3, Niestabilny,
Upiorne Wycie, Widzenie w Mroku, Latanie

Rozproszona lub pokonana wraca w eter, aby
zregenerowac sity. Moze to zajgc¢ kilka godzin, lat, a
nawet kolejne stulecia.

Pozbawieni zmystow

Trecz to zwykly pijaczek krecacy sie w okolicy
piekarni Berkéw. Styszy duzo plotek, ktére krazg po
ulicy i moze okazac¢ sie zrédtem ciekawych plotek.
Zycie przyniosto mu upadek z bardzo wysoka.
Podczas kiotni z pracodawcg doszto do szarpaniny i
Trecz wypadt z okna na drugim pietrze. Przezyt, ale
nie wrocit do swojej dawnej formy, zwlaszcza
umystowej. Stracit stuch po wyprawie w gory.

Frycek jest przyjacielem z sgsiedztwa catej rodziny
Berk. Potajemnie darzy uczuciem Anne i pluje sobie
w brode, ze nie pomégt piekarzom w trudnej
sytuacji. Frycek moze chcie¢ zemsci¢ sie na
niziotczej mafii, co wpakuje go w nie lada tarapaty.
Stracit wech po wyprawie w gory.

Husarz jest dobrym znajomym Anny oraz Frycka.
Uchodzi za najodwazniejszego na ulicy miodzienca.
Bez namystu ruszyt na poszukiwania zaginionej
dziewczyny, co doprowadzito go do utraty mowy.

Mysliwi
Hedgar, Ares i Jurgen przyjaznig sie od kilku lat.
Jako mtodzicy wychowywali sie u podnézy Gor
Szarych.

Hedgar pracowat u ojca i szkolit sie poczatkowo na
szewca, lecz kiedy zaczeto brakowa¢ materiatéw na
buty, a ceny towaréw, w wyniku naktadanych
podatkéw, wzrosty do niebotycznych cen,
postanowit zmieni¢ zawdd. Rozpoczat polowania, a
ze zdobyczy oddawat skoéry ojcu, ktory mogt
kontynuowac swojg prace.

Ares nie miat szczescia w zyciu. Pochodzit z biednej
rodziny. Byt bity przez rodzicéw, ktérzy w kohcu
pozbyli sie go z domu, gdyz nie przynosit zadnych



korzysci. ,Jestes bezuzytecznym Smieciem” —
powtarzat mu ojciec. Nastepnie trafit do kilku rodzin
zastepczych, jezeli mozna tak nazwac osoby, ktore
litowaty sie nad jego losem, lecz szybko zapominaty
o0 swym dobrodziejstwie i znecali sie nad
chtopakiem. Uciekajgc od przemocy, zniknat
pewnej nocy i nikt wiecej z wioski go nie widziat.
Tutat sie zmarzniety, gtodny oraz ledwo zywy po
gorach. W takim stanie znalazt go Max, mysliwy,
ktéry nauczyt go sztuki towiectwa i wychowat na
prawdziwego specjaliste.

Jurgen pochodzi z rodziny o diugich mysliwskich
korzeniach. Z dziada pradziada, kazdy pierwszy syn
zostawat fowca i podobnie byto w jego przypadku.
Jurgen chce kontynuowaé rodzinng tradycje, lecz
ma problem ze znalezieniem i zdobyciem wybranki.

Rodzina Berk

Anna, zaledwie szesnastoletnia urodziwa
blondynka, ktéra nad zycie kocha swoich rodzicéw.
Szanuje ich ciezkg prace i z bdlem patrzyta na
upadajgcy interes. To wtasnie mitos¢ pchneta jg do
drastycznej w skutkach decyzji, o odnalezieniu
swego rodzaju wyroczni w okolicach Hugeldal, w
celu ratowania rodzinnej firmy.

Klaus i Marta sg zrozpaczonymi rodzicami. Najpierw
sprzedaz w piekarni spadfa drastycznie, po
utworzeniu monopolu na stodkie wypieki przez
rodzine Lowhaven. PézZniej zagineta ich jedyna
corka. Zdesperowani rodzice tracg nadzieje na
powr6t Anny. Cho¢ sami nie podejmg odwaznych
krokébw w tym kierunku, to zaoferujg wszystko, co
posiadaja, aby kto$ zajat sie poszukiwaniami.



