,Opuszczona farma”

Miejscem, o ktédrym chciatbym wam opowiedzieé, to potozona na uboczu farma.
Farma jak farma, nie wyrdznia sie niczym specjalnym. W obejsciu znajduje sie domostwo,
stodofa, zagrody dla zwierzat i potozona w niedalekiej odlegtosci za stodofg studnia. Farma
wydaje sie opuszczona od jakiego$ czasu, zagrody sg puste pewnie ze wzgledu na
uszkodzone ogrodzenia (wprawne oko dostrzeze Slady zwierzecych pazuréw, tak na
ogrodzeniach jak i na zabudowaniach). Gdy gracze wejdg do domu oczom ich ukaze sie
standardowo wyposazone domostwo (niewielka piwnica, na parterze: kuchnia, przestronny
salon, spizarnia; na pietrze: trzy sypialnie, garderoba; poddasze). Sercem domu wydaje sie
by¢ salon, w ktérym na $cianach wiszg obrazy przedstawiajgce sceny z polowan i stare
fotografie mieszkancéw. Znajdziemy tam ogromny kominek ozdobiony z kazdej strony
ptaskorzezbami wilkéw. Po zbadaniu kominka odkry¢ mozna pusty oczodét u jednego z
wilkéw, w ktory swietnie wpasuje sie klejnot z medalionu znalezionego w jednej z sypialni na
pietrze, czy tez w jakiejs skrzyni na poddaszu.

Po osadzeniu klejnotu tylna sciana kominka okazuje sie by¢ tak naprawde ukrytymi
drzwiami, za ktorymi miesci sie stosunkowo waski i nie za wysoki korytarz/tunel. Oczywiscie
drzwi te mozna otworzy¢ sitowo ale ze wzgledu na fakt, iz to stalowa, masywna konstrukcja
zadanie to jest bardzo utrudnione. W korytarzu panuje mrok wiec zrodto swiatta jest tu jak
najbardziej wskazane by dostrzec, ze po 2 metrach zmienia sie on w szyb biegngcy w dot.
Gdyby rzuci¢ pochodnie w dot szybu widag, iz spadnie ona na dos¢ sporg gtebokosé,
oswietlajgc po drodze stalowg drabinke, odbicie w bok, by finalnie wylgdowac na dnie
naszpikowanym metalowymi pretami. Kto bardziej spostrzegawczy moze dostrzec, iz na
prety jest co$ nabite (moze to ciato) jednakze pochodnia dos¢ szybko zgasnie, ze wzgledu na
stojgca tam wode, nie dajac sie dobrze przyjrzec. Drabinka wiodgca w dét ma juz swoje lata,
jest nieco przerdzewiata i dosc sliska ze wzgledu na panujacg w tunelu wilgoé, takze przy
schodzeniu w dét nalezy zachowac ostroznosé, by nie skoriczyé nabitym na widniejgcych w
dole pretach.

Po zejsciu okoto 40 metrow w dot, drabinka sie konczy, a w Scianie szybu maluje
nam sie kolejny tunel, tym razem dtuzszy ale i przestronniejszy (moze jakies$ putapki czekaja
tu na naszych bohateréw). Po przebyciu okoto 200 metréw tunel konczy sie wejsciem do
przestronnej groty, ktérego strzec miata opuszczana od gory krata (obecnie podniesiona). Po
rozswietleniu groty przy pomocy zatknietych w $cianach pochodni czas na opisanie, co tez
kryje sie w mroku. Gracze zapewne dostrzegg, ze mechanizm odpowiadajacy za otwieranie i
zamykanie kraty znajduje sie tylko w srodku groty. Ponadto w $wietle okaze sie, ze grota tak
naprawde jest sporych rozmiaréw salg, od ktérej odbiegajg dwie odnogi, prowadzgce do
mniejszych pomieszczen. W gtéwnej sali znajdziemy stét z tawami, kilka tézek z siennikami i
kocami, biblioteczke, miejsce przeznaczone do wazenia mikstur i trzy manekiny (w zaleznosci
od mistrza gry). Na jednym z manekinéw znajdziemy czarny skérzany ptaszcz. Przy
stanowisku do warzenia mikstur kilka fiolek i resztki wysuszonych ziét. Biblioteczka bedzie



skrywaé woluminy i oprawne w skéry ksiegi opisujgce najrozmaitsze kreatury czy dzieje
historyczne. Na $cianach dostrzezemy pochodnie i kilka gobelindw przedstawiajgcych
podobniez jak obrazy na goérze sceny z polowan, lecz tym razem nie na zwyktg zwierzyne lecz
na przerdzne stwory. Po sprawdzeniu odndg, jedna zaprowadzi nas do pomieszczenia na
ksztatt zbrojowni gdzie znalezé bedzie mozna troche srebrnych kul, kusze i osikowe betty,
jakas koszulke kolczg czy miecz (wszystko zalezy od hojno$ci MG). Druga odnoga zaprowadzi
nas do spizarni gdzie zapewne bedzie mozna znalez¢ kilka butelek z réznymi trunkami,
suszone peki najrozniejszych ziét, kawatek suszonego miesa (i tu zasobnosé spizarni trzeba
odda¢ w rece MG).

Za jednym z gobelinéw gracze z pewnoscig znajdg kolejne ukryte przejscie stuzgce
jako ostatnia droga ratunku. Moze ona prowadzié¢ do szybu studni, badz wychodzi¢ w
potozonym nieopodal lesie, na pewno jednak bedzie to waski tunel ktéry graczom na
kolanach przyjdzie przemierzac jesli nie czotgajac sie. Jesli w studni znajdzie ona swdj finat to
moze by¢ ona wysuszona badz czynna lecz dno jej zapewne tez naszpikowane bedzie
pretami. Wyjsciem z studni moze by¢ przerdzewiata drabinka lub lina
o watpliwym udzwigu, a sam wylot moze by¢ otwarty, kratownicg przestoniety, badz
deskami zawalony. Wszystko to zaleze¢ bedzie od tego jakiez niespodzianki czy utrudnienia
graczom zgotujemy.

Opisane miejsce z pewnoscig nada sie na przygode (lub jej element) osadzong w
realiach dark fantasy, gdzie grupie Smiatkéw przyjdzie zmierzy¢ sie z bestiami czajgcymi sie w
mrokach nocy lub ludzkiej duszy.

Stac sie moze ono miejscem gdzie mieszkali towcy potwordw, straznicy rownowagi
miedzy sitami dobra i zta, czy tez schronieniem przesladowanych przez zto obroncow
pradawnej relikwii.

Czy miejsce da odpowiedzi poszukiwaczom przygdd? A moze bedzie putapka ktéra
przyniesie im zgube i rychtg smier¢...






C2) Podziemna kryjowka opisana ponizej wykorzystana moze by¢ w
dowolnym systemie, w ktorym bohaterom przyjdzie przemierzac le$ne ostepy.
Moze poshuzy¢ za tymczasowe schronienie gdy zbladza, miejsce do osadzenia
bohatera niezaleznego, czy kryjowka gdy ucieka¢ im trzeba bedzie przed
niebezpieczenstwem.

W glebi lasu, gdzie$ pomiedzy drzewami, na niewielkiej polanie znajduja
sie dwa pnie starych drzew. Jeden z pni posiada otwor z boku o $rednicy okolo
10 centymetrow i na pierwszy rzut oka przypomina dziuple. Od otworu czué
wyrazny zapach spalenizny. Drugi pien, gdy go mocniej pchnaé¢, okazuje sie nie
by¢ wrosniety w ziemie, a po przesunieciu go odkryjemy dwie rzeczy. Po
pierwsze do pnia przymocowana jest od spodu lina, a po drugie pod pniem
znajduje sie wlaz. Po podniesieniu klapy
dostrzegamy drewniang, prowizoryczna drabine. Gdy zejdziemy na do6t
znajdziemy sie w pomieszczeniu o wymiarach okoto 7 metréw na 5 metréw.
Drabina okazuje sie znajdowa¢ na jednej z dtuzszych Scian pomieszczenia,
mniej wiecej w 1/3 dlugosci $ciany od prawej strony. Tuz obok drabiny
znajduje sie wbity w Sciane stalowy hak, sluzacy zapewne do mocowania liny
biegnacej przez sufit az do pnia. System ten ma umozliwi¢ zaciagniecie pnia na
wlaz tak, by nie byl on widoczny.

Sciany pomieszczenia to lita skala, podloga to naturalne klepisko, jedynie sufit
jest dzielem pracy rak ludzkich. Sufit wykonany jest z drewnianych, ociosanych
bali, powigzanych ze soba za pomoca konopnych lin. Szczeliny pomiedzy
balami uszczelnione sa mchem i darnig. Calo$¢ sufitu przykrywa od gory okoto
0,5 metrowa warstwa ziemi, na ktorej rozsypano liscie i galezie tak, by gora nie
wyroézniala sie wsrod runa le$nego. Calos¢ stropu podparta jest 3 drewnianymi
palami, biegngcymi przez Srodek pomieszczenia w regularnych odstepach.
Poniewaz sufit nie posiada otworéw zapewniajacych dostep Swiatla dziennego
do pomieszczenia po zamknieciu klapy, za oSwietlenie odpowiadaja 2 naftowe
lampy podwieszone pod nim. Po prawej stronie drabiny w rogu pomieszczenia
znajduja sie dwie drewniane skrzynie. W przeciwleglym rogu do skrzyn
znajduje sie drewniane 6zko z siennikiem

i oprawionymi skorami zwierzat. Naprzeciw drabiny znajduje sie st6l z tawa.
Na lawie oprécz drewnianej miski i sztuécoOw znajduje sie duza lojowa Swieca,
dajaca dodatkowe $wiatlo.

Po lewej stronie drabiny dostrzezemy prowizoryczne palenisko, stuzace
zapewne do ogrzewania pomieszczenia i przygotowywania positkow. Nad nim
zobaczymy otwor shuzacy za odprowadzanie dymu i koniczacy sie owa ,,dziupla”
w drugim pniu. Kolo paleniska stoi drewniana balia z woda i wiadro. W
przeciwleglym kacie mie$ci sie co$ na ksztalt regatu stuzacego do
przechowywania zapasow drewna.

Pomiedzy paleniskiem, a zapasem drewna mieSci sie wneka o wymiarach mnie;j
wiecej 1 m x 1 m, sluzgca za spizarnie. Znajdziemy tam dwie poiki i kilka
drewnianych hakow.



