FANTAZJADA ’98 – SCENARIO (wersja 3.0 poprawiona i uzupełniona)
POSTACIE: 

1 DIUK NUKEM-z woli cesarza Sodogossa lll, jast panem Argos, sprawuje tam władzę, reprezentuje prawo.

Rasa: pełnokrwisty człowiek (nienawidzi elfów, driad i mieszańców,  innych nieludzi toleruje, ale i tak są gorzej traktowani, obsługa na jego zamku to w większości ludzie).  

Profesja: walczący (nie umie czarować, brzydzi się magią, był szkolony w mieczu).

Wyznanie: ateista  (nie chce w swojej krainie żadnego kościoła, żeby sobie kazali płacić dziesięcinę i mieszali się do polityki...). Nieoficjalnie to toleruje obecność Zakonu Braci i Sióstr Wierzących, bo zgadza się z ich założeniami. Jak przestaną siedzieć cicho, to zostaną wyrzuceni.

Siedziba: Fort Harcerz – tam ma kancelarię, przyjmuje interesantów (sala kominkowa)

               Fort Don Jon – tam ma komnaty mieszkalne (sala rycerska)

Zależności: a) Kapitan Iglo – polega na nim, słucha jego porad, uważa za wartościowego człowieka

                   b) Mag Donald i Doktorzy – toleruje ale nie ufa, są tylko narzędziem, mają swoje zadanie i nic innego nie powinno ich interesować

                   c) Elfons i elfy – nienawidzi ich, chce wytępić, uważa za źródło zła, przeszkodę

                   d) Kapitan Emo i najemnicy – nie ufa im, podejrzewa o wrogość, chce się pozbyć bo są zbyt groźni 

                      e) Itlina i Zakon – toleruje, będzie interweniować, gdy zaczną rozrabiać, ale na razie mogą się przydać jako 

                                                 młot na nieludzi

2 DUCHESSA: ozdoba Zamku.
3 HEROLD: anonsuje, załatwia sprawy Diuka.
1 MAG DONALD: jako najzdolniejszy z magów zajmujących się teleportacją, został wyznaczony przez cesarską gildię do zajmowania się sprawami transportu przez bramy i badania natury Argos.

Rasa: Pełnokrwisty człowiek.

Profesja: magik, specjalista od teleportacji, w służbie jego Cesarskiej Mości

Wyznanie: ateista, wierzy w potęgę rozumu.

Siedziba: labolatorium i pracownia w podziemiach fortu Don Jon

Zależności: a) Diuk Nuken – denerwuje go, stoi na drodze postępu

                   b) Doktor Dos – współpracują, uczy go, jest dla niego guru

                   c) Złodziej i Pomocnik – pamięta ich, jak próbowali zwędzić srebrny pył, jak ich złapie to im tyłki posmaży

                   d) Elfons i elfy – leśne bobki, niech się nie wtrącają, gdzie im tam do dawnych elfów, które budowały tą krainę

                   e) Kapitan Emo i najemnicy – nagrodzi ich za lojalność, ufa im, że zrobią to, co każe

                   f) Itlina – potencjalny sprzymierzeniec, choć bardzo niepewny

2 DOKTOR DOS: zdolny młody magik, wyznaczony przez gildię na pomocnika dla Donalda, co jest wyróżnieniem. Bardzo zapatrzony w swojego nauczyciela, zrobi wszystko co tamten mu powie.
3 DOKTOR DISK: podobnie jak Dos, ale mniej lojalny.
1 ELFONS-zapalczywy działacz na rzecz równouprawnienia, znalazł podatny grunt dla swojej idei wśród mniejszości rasowych w Argos. 

Rasa: Elf, współpracuje z leśnymi driadami, nie lubi tych którzy trzymają z ludźmi.

Profesja: wojownik, łucznik, ma moce magiczne.

Wyznanie: jak wszystkie jego elfy, wierzy że jest dzieckiem Natury.

Siedziba: Fort Eskort (Widmo)

Zależności: a)Diuk Nukem – nienawidzi go tak jak wszystkich ludzi, chce się go pozbyć, wygnać lub zabić.

                   b) Mag Donald – obojętny.

                   c) Złodziej – kumplują się, Elfons go ukrywa, płaci mu za żywność, kradzioną broń i informacje.

                   d)  Itlina – odpowiednio przekonani mogą współpracować przeciwko Diukowi/Donaldowi. Utrzymują kontakty, ale Elfons nie popiera idei jej kościoła. 

2 ELF ALF:

3 ELF D’ELFIN:

4 ELF ELEFANT:

5 ELFKA FLE:

6 DRIADA DARIA: stoi na straży dziurawiąc tych, którzy nie znają hasła.
7 DRIADA ARDRIADNA: stoi na straży, obcina ręce podziurawionym przez Darię.
1 ZŁODZIEJ- chce się łatwo wzbogacić, dokonać jednego skoku i zwiać z Argos, żeby wydawać forsę w jakimś ciekawszym miejscu. 

Rasa: Półelf,

Profesja: złodziej- włamywacz

Wyznanie: kult Mamony.

Siedziba: tunele w fosie, jako tajne pomieszczenia 

               Fort Eskort, jako kryjówka wśród elfów

Zależności: a)Diuk Nukem- poszukiwany żywy, lub martwy

                   b)Mag Donald- poszukiwany za próbę zwinięcia srebrnego pyłu (i nie tylko)

                   c)Itlina- przeklęty za próbę zwinięcia relikwii 

                   d)Elfons- u niego się ukrywa, jest pośrednikiem w handlu miedzy nim, a Karczmarzem

                   e)

Quest- za jego głowę czeka nagroda u kapitana straży. Wie o skarbie najemników, może wysłać kogoś z graczy- złodziei, żeby wyczaił sprawę. Zanim przyjmie kogoś do gildii, każe mu coś ukraść.   

2 POMOCNIK ZŁODZIEJA: „jest jego głosem” (cokolwiek to znaczy).
1 ITLINA: wieszczka o silnych zdolnościach, 
2 IFEL: założycielka i szefowa Zakonu, 
3 BRAT TAG:

Quest- nie wpuszcza obcych do świątyni, każdy kto chce przejść przez most musi się z nim trzaskać.

4 BRAT PITT:


5 BRAT TARB:

6 BRAT BROTHER:

7 SIOSTRA SISTRIA:

1 KARCZMARZ: kręci tu interes, przeprowadził się do Argos po śmierci żony. Prowadzi bufet, noclegownię i stajnię Diuka.  
2 ALA:

Quest-jest zakochana w jakimś graczu, chce zdobyć eliksir miłości (mają go w Zakonie), 

3 LUJA:

Quest: chce ucho elfa

4 LALA:

5 KOWAL:

1 KAPITAN IGLO:

Quest-placi za informacje o złodzieju. 

2 DZIELNY STRAŻNIK SAM:

3 STRAŻNIK:

4 STRAŻNIK:

5 STRAŻNIK:

6 STRAZNIK:

7 STRAZNIK:

1 WIEDŹMIN RANDALL:

1 KAPITAN EMO:

Quest: mają zakopany skarb (w lesie krzyży), można spróbować wyczaić od nich, gdzie to jest i zwinąć im. Tą informacje może posiadać Złodziej, sami się będą chwalić. Aby się dowiedzieć gdzie zakopali skarb, trzeba ich nieźle spić, lub zyskać ich zaufanie wkręcając się do kompanii.

2 NAJEMNIK- ORK ŁILI:

Quest-wyzywa wszystkich by się z nim zmierzyli.

3 NAJEMNIK ORK IESTRA:

4 NAJEMNIK KRASNILUD:

5 NAJEMNIK TROLL BOL:

6 NAJEMNICZKA:

1 BARD SIMSON:

2 LOM BARD:

3 HALA BARDKA:
ZDARZENIA:

0.ODPRAWA GRACZY W SCHRONISKU (piątek- godz. O):

1.DROGA DO FORTU:

ELFY OD ELFONSA – odciągają graczy-elfów od drużyn, informują, że:

-Pan Zamku jest okrutnie zawzięty na nieludzi, gdy tam pójdą grozi im wielkie niebezpieczeństwo. Niech lepiej idą z nimi do swoich braci, którzy walczą z tyranią Nukema. 

*Gdyby jednak poszli do Zamku, mają tam zobaczyć antyelfie hasła na bramie („Elfy to cioty!”, „Precz z Diukemem, niech żyją Wolne Elfy!”) zostać nie wpuszczeni, obrzuceni wyzwiskami przez straż i miejscową ludność.  

            *Gdyby elfi gracze marudzili tam dłużej straż fortu ma ich pogonić/aresztować i umieścić kilku w lochach pod zarzutem „Spiskowania przeciwko prawowitej władzy Diuka, stawiania oporu siłom porządkowym...”. Kaucję można wpłacić u Kapitana Straży. 


Drużyna, która broni swojego elfa ma być grzecznie uświadomiona, że może być obciążona grzywną i też wysłana do lochu. Z pytaniami i zażaleniami są uprzejmie kierowani są do Diuka – on tu ustala prawo. Chętnie odpowie na pytania  w trakcie planowanej na dziś uczty. 

*W razie, gdyby gracze byli za spokojni i nie było pretekstu do łapanki enpece-elfy mają zacząć pikietować Nukema, wznosić okrzyki i rzucać kamieniami. 

-Elfy, które poszły za namawiaczami, są prowadzone do lasu, gdzie poczekają z Komandem

na Elfonsa.

*Drużyny, które chcą iść z/za swoimi elfami, mają być uprzejmie i stanowczo powstrzymane (nie wierzymy wam-ludziom!).

ELFONS-kontroluje grę.

ZŁODZIEJ I JEGO POMOCNIK- wyłapują graczy-złodziejów z drogi, namawiają na wspólną robotę dziś wieczorem. Szczegóły omówią gdy spotkają się o godz. 18.00 (godz. O+60min.) pod oknem karczmy (chodzi o wieczorny napad na skarbiec Nukema). Co sprytniejszym zaproponują wstąpienie do ich gildii.

*Uwaga Złodziej jest poszukiwany listem gończym, czeka nagroda. Musi uważać na zasadzki i szpiegów.

*Graczy-złodzieji można poznać po ciemnym stroju, kapturze i sztylecie. Będzie wiadomo przy zapisach.

*Obowiązuje pełna konspiracja i czajenie się!

*Przy okazji Złodziej ma zaoferować swoje usługi całej drużynie np.: wyciągnięcie elfich towarzyszy z lochów. (wykonać szybko, za opłatą i w towarzystwie graczy-złodzieji).

BRACIA I SIOSTRY ZAKONNE-rozdają wiadomości-ulotki graczom-kapłanom. Treść:

Zaproszenie na wieczorną mszę i uroczyste złożenie krwawej ofiary w świątyni Zakonu. Spotkanie o 18.30 (godz. O+90 min.) przed bramami Wysokiego Zamku. Ponadto w planie wieszczenie Wielkiej Kapłanki, dysputy teologiczne i sprawy dotyczące wiary.

*Niechętnych graczy należy przekonać wizją wysłuchania wróżb i odpowiedzi na ich pytania.

*Gdyby ktoś dopytywał o ideę religii Zakonu, lub twierdził, że się z nią nie zgadza, dla niego filozoficzne wytłumaczenie „każdy z nas wierzy w tego samego Boga, różnie tylko go chcemy go widzieć i różnie go nazywamy...bla, bla, bla.
”.

WIESZCZKA-kontroluje grę.

KARCZMARZ I JEGO CÓRKI-zapraszają gości do odpoczynku w karczmie, przyjmują chętnych na nocleg.

*Ażeby zachęcić graczy, w karczmie ma powstać sztuczny tłum złożony z najemników, strażników, obsługi dworu i grających bardów.

*Mają krążyć różne plotki o postaciach i krainie.

* Za Broki ma być podawane żarcie i picie (menu wywieszone przed wejściem).   

*Obsługa krąży między pokojami, bufetem, stołami a stajnią.

KAPITAN I STRAŻNICY-pilnują porządku w forcie.

*Gdyby ktoś z graczy doniósł o Złodzieju (list gończy) i jego planach, wysłać patrol, który go pogoni, ale nie zdoła złapać. Szpiega wynagrodzić (słabo).

*Wywiesić informację, że poszukiwani ludzie do straży. Jak się dadzą, to przyjąć paru.

*Kapitan, ewentualnie HEROLD ma ogłaszać wszystkim zebranym, że wielce szanowny Diuk Nukem, z woli Cesarza pan tych ziem zaprasza na ucztę, która odbędzie się w Wysokim Zamku, nim zmrok nastanie (godz. U- ok.19.00). 

*Gdziekolwiek nie pokaże się Diuk, ma mieć obstawę z kilku strażników.

*Pilnują tego, by co zacniejsze postacie (rycerze, damy, bogacze), byli ugoszczeni w oddzielnych komnatach, jako goście Diuka.

*W wolnym czasie siedzą w karczmie (Kapitan ledwo powstrzymuje ich od bitki z Najemnikami).

DIUK-kontroluje grę.

*powinien przynajmniej raz pokazać się publicznie (wszyscy wychodzą mu się pokłonić).

*Gdyby jakaś drużyna chciała „audiencję” (np.:. w sprawie elfów), przyjmie, rozpatrzy sprawę... 

DOKTOR DOS I DOKTOR DISK-zbierają wokół siebie graczy-magów, obwieszczają otworzenie gildii magicznej.

*Najlepiej w Niskim Zamku, wśród zebranych tam gości.

*Jest także szansa wyłowić elfów-magów będących pod Zamkiem (zanim Elfons ostrzeże ich o niecnym spisku Donalda).

*Spotkanie gildii pod Wysokim Zamkiem o godz. 19.15 (godz. U+15min.).

*Gdyby ktoś marudził, że wtedy jest imprezka u Nukema, to wytłumaczyć, że sprawy magii są ważniejsze od przyziemnych, elfy i tak nie są zaproszone, a w ogóle to impreza jest nie dla nich, tylko dla rycerstwa, dam, bardów i innych dostojnych gości. Poza tym Diuk nie lubi magii i mogą zostać nie wpuszczeni.

* Na pytania co będzie robiła ta gildia odpowiedzieć, że to w celu wymiany doświadczeń, uczenia się nowych zaklęć, dowiedzenia się wielu ciekawych rzeczy o Bramach i całym Argos.

MAG DONALD-kontroluje grę.

WIEDŻMIN-siedzi w karczmie, opowiada niesamowite historie.

*Jest ciekawostką, zdradza co robi w Argos, popisuje się sprawnością, filozofuje.

*Mógłby przejechać się konno w tę i z powrotem.

NAJEMNICY-odpoczywają w obozie i w karczmie, szukają zlecenia. 

*Ma być widać, że nie lubią strażników (źle się o nich wyrażają, żartują z nich w ich obecności). Mile widziane kłótnie z gośćmi i robienie syfu. 

*Ogłaszają, że szukają twardzieli do swojej kompanii, dobrze zapłacą (nie chcą żadnych elfów i frajerów). Chętnym stawiają kolejki, obiecują przygody, zabawę, podróże, udziały w łupach...

*Opowiadają ciekawe historie o sobie i swoich wyprawach (zdradzają że mają zakopany w lesie skarb, wyrażają poglądy o postaciach, snują plany).

*Kapitan Emo fika do Luii-córki Karczmarza.

*Robią zakłady z gośćmi i strażnikami (np.: na rękę, kto więcej wypije, dłużej beknie itp.).

*Oferują swoje usługi kupcom, jako ochrona (czasy takie niebezpieczne), a może trzeba kogoś sklepać?

BARDOWIE-zarabiaja przygrywając gościom w karczmie.

2.ROZWINIĘCIE IMPREZ:

ELFONS-przekonuje zebranych elfów-graczy (ewent. driady, rusałki i krasnoludy), że powinni przystać do jego rebelii przeciw Nukemowi.

*Przybywa z resztą komanda na miejsce spotkania. Wita zebranych, przemawia do nich, a elfy z komanda wiwatują na jego cześć i cześć rewolucji. 

*Mówi (wplatając Starszą Mowę) o złu jakie spotkało graczy i jakie spotyka ich samych za strony Diuka i Cesarstwa. Apeluje do ich dumy i godności, twierdzi, iż należy położyć kres bezprawnej tyranii, dominacji ludzkiego bękarta na ich prawowitej ziemi (sądzi, że to dawni elfi magowie wybudowali krainę i Bramy). Wspomina krwawe pogromy elfów w innych światach i wygrane bitwy. Elfy z komanda opowiadają swoje smutne historie. Namawia graczy aby przystali do nich i walczyli w imię Natury, sprawiedliwości i równości rasowej.

* Zapewnia o dużych szansach na powodzenie i dobrym przygotowaniu całego powstania.

*Zdrajcom grozi okrutna śmierć, klątwa i splamienie swojego imienia...  

*Wyjaśnia swój plan militarny graczom:  są dobrze uzbrojeni, mają świeże informacje i ludzi na Zamku, którzy im pomagają, w lesie są nie do pokonania, wspiera ich elfia magia, tamci nie są przygotowani na atak, wszyscy w krainie mają dość Nukema, poza tym Nukem jest beznadziejnym wodzem i w ogóle...

*Na końcu przemowy elfy-enpece podnoszą Elfonsa, krzyczą i tańczą...

*Tych, którzy chcą przystanąć do komanda, prowadzą do fortu Eskort.

*Ci, którzy się nie przyłączą, mają zostać ostrzeżeni, ze jeśli zdradzą, to nawet nie usłyszą swojej strzały, która wbije im się w plecy.

*Trzeba uważać, żeby spotkania nikt nie podsłuchiwał (najlepiej gdzieś na ścieżce nad fosą).

*Doprowadzić wszystkich do Fortu Eskort, po drodze powinni być zatrzymani, podać hasło strażnikom (parę postojów, huknięć, gwizdów i zamaskowanych postaci mówiących w Starszej Mowie), rozlokować ich w obozie. 

*Chętne do robienia rebelii elfy, są przegrupowywane, przydzielane do kommand, uzbrajane w łuki, szkolone w strzelaniu i walce.

*Zebrane przy wielkim ognisku, wysłuchają Elfonsa, pomodlą się (o Matko wszystkiego, której dziećmi się zwiemy, prosimy cię racz wesprzeć nas, którzy jesteśmy strażnikami twego porządku. Ześlij ducha swej mądrości na naszych przywódców, by mogli...bla, bla, bla) o powodzenie ich misji, 

*Konieczny obrządek przyjęcia nowych braci do wspólnoty (niech przysięgną na Wszystkie Żywioły, że są po ich stronie), niech dostaną nowe przydomki, 

*Gdy wpadnie Złodziej, Elfons przedstawi go, opowie o nim (czym się dla nich zasłużył, jak będzie im pomagał, że ma elfie imię i rodowód itd.), rozda broń i żarcie, które przyniósł, pozna jego nowych towarzyszy (o ile Złodziej stwierdzi, że można im zaufać), powita elfy uwolnione z lochów.

*Tych, którzy nie chcą nocować na Widmie, odprowadzić do Harcerza o 22.00 (godz. C)

ZŁODZIEJ I POMOCNIK-planują z graczami napad na skarbiec Nukema i odbicie elfów z lochu (jeżeli są).

*Gdy się spotkają, przenieść się na bezpieczny teren (bez straży i podsłuchu).

*W ciąż pełna konspiracja (czajówa, wymiana haseł itp.)

* Złodziej zdradza swój plan: wpierw trzeba zwinąć linę ze stajni Diuka (wysłać po nią kogoś z Pomocnikiem). O 19.30 (godz. U+30min.), gdy wszyscy będą na uczcie, zakradną się od fosy, jeden zostanie na czajce, część wyciągnie elfy, później pójdą przez loch do strażnicy po forsę i z powrotem. Później będą musieli uciekać z krainy przez którąś z bram w Wysokim Zamku.

*Mogą pójść, polukać, jak rozstawieni są strażnicy, przygotować pochodnie itp.

*Posłać kogoś po Karczmarza. Jak przyjdzie, Złodziej będzie z nim handlował - pieniądze i elfie rękodzieła za strzały, żarcie i informacje (karczmarz opowie, co się dziś dzieje). 

*Zaczynają akcję. Uwalniają elfy, kradną kasę, zwiewają do Elfonsa.

*Wejść do lochów przez otwory strzelnicze, wyprowadzić elfy, kazać im czekać np.: przy bramie.

*Uważając na pułapki (korki na ziemi, alarmy, potykacze itp.), wyjść z lochu do strażnicy, zwinąć kasetkę, parę dokumentów, uciec z Zamku (np.: przez okno w sali kominkowej).

*Dołączyć do elfów, zahaczyć o skrytkę, gdzie trzyma wytargowane od Karczmarza jedzenie i broń (gdzieś koło Wysokiego Zamku), wziąć je, zwiać ze wszystkim do Fortu Eskort.

*Uwaga, ekipa złodzieja ma być spostrzeżona przez strażników już podczas zwijania kasy, solidnie pogoniona i poklepana. Strażnicy podniosą alarm, zorganizują pościg (tylko kawałek, bo Diuk Nukem, odwoła), będą tropić.

*Po drodze do Eskort okaże się, że forsa jest fałszywa, Złodziej bardzo się wścieknie.

*Muszą przejść przez straż elfów, podać hasła, poręczyć za nowych złodziei, dać żarcie i broń dla Elfonsa, poprosić o schronienie.

BRACIA I SIOSTRY ZAKONNE-odprawiają mszę, próbują przekonać graczy-kapłanów, że potrzebny jest w Argos kościół i słowo boga dla wszystkich wierzących.

*Zaprowadzić graczy do świątyni.

*Najważniejszy jest klimat. Po drodze śpiewy,  biczowanie się, mają widzieć trolla wartującego na moście, symbole wiary i zakrwawiony ołtarz.

*Usadzić ich i odwalić piękną ceremonię za pomyślność zebranych. Oświetlenie pochodniami, full świec, śpiewy (np.: z lp. „Era”),bijące bębny, przemowa Ifel, krwawa i płonąca ofiara, świece dymne, modlące i umartwiające swe ciała kapłanki oraz wieszczenie samej Itliny.

*Jfel prowadzi mszę, składa ofiarę, przemawia.

*Itlina po złożeniu ofiary w transie wieszczy, że oto nadchodzi 

*Każdy z kapłanów jest proszony o przedstawienie siebie i swojego kultu, namawiany do zaintonowania krótkiej modlitwy, złożenia ofiary itd.

*Ifel przedstawia ideę Zakonu: nie jest ważne, jakich słów i jakiego imienia używasz w modlitwie, ale to, jak głęboka i prawdziwa jest twa wiara. W każdy wierzy w potężną siłę stworzenia, różnie ją tylko sobie wyobraża i różnie nazywa. Każda wiara zakłada, że jest życie pozagrobowe, istnienie niematerialnej duszy i ponowne jej odradzanie się. Dlatego możliwe jest stworzenie wspólnego kościoła, gdzie każdy będzie mógł odprawiać swoje obrzędy.

*Może się rozwinąć mała dyskusja na tematy wiary, ma być kontrolowana. Aby gracze wpadli na prawidłowy wniosek, należy wspomnieć, że w Argos nie ma żadnego kościoła i żadna wiara nie dominuje, a Cesarstwo może zechcieć wprowadzić jakiś przymusowy kult. Należy utworzyć Zjednoczoną Unię Kościołów i Kultów. Zakon Braci i Sióstr Wierzących działa w podziemiu od lat, jednoczy różnowierców (np.: kulty Rogatego Szczura, Seleny, Setha, Sunala, Kaliryii, Natury...) i jakoś żyją bez sporów.         

*Dodatkowe argumenty: stąd można świetnie prowadzić działalność misyjną, mieszkańcy krainy potrzebują ich wsparcia i mądrości, można nieźle zarobić, uzyskać władzę, a w ogóle      to posłannictwem każdego z nich, jest szerzenie wiary.

*Rano, (9.00) zapraszają na modły, a tym którzy tu przyjdą, przedstawią swój plan.

*Pobłogosławić im i odprowadzić (z pochodniami) do fortu, można zaproponować nocleg w świątyni. 

KARCZMARZ I JEGO CÓRKI-obsługują imprezę w Wysokim Zamku,

*Bufet zostaje zamknięty przed godz. U, obsługa idzie do Wysokiego zamku, straż pomaga przenieść potrzebne rzeczy.

*Sala Rycerska (kominkowa) musi być wcześniej przygotowana (stoły, siedzenia, palący się kominek, wystrój).

*W trakcie imprezy podają napoje i żarcie.

*Córki upatrują sobie facetów, kokietują.

*Po imprezie zwijają rzeczy (straż niech pomoże), na nowo otwierają karczmę (żeby goście mieli się gdzie podziać). Przestają obsługiwać o godz. C- później mają czas wolny.

*Po skończeniu imprezy, a przed ciszą, Karczmarz, mógłby, dorwać jakąś samotną postać, odegrać atak wilkołaka (zerwać jeden pasek tak, by nie wiedziała kto to zrobił). 

KAPITAN I STRAŻNICY-pilnują porządku podczas imprezy.

*Pilnują wejścia (nie wpuszczać żadnej biedoty, pospólstwa, elfów, rekwirować broń i komponenty do czarów).

*W Sali Rycerskiej obstawiają osobę Diuka i Duchessy. Gdyby zabrakło ludzi, można wziąć kilku najemników do pomocy.

*Kapitan lub Herold anonsuje gości a później Nukema, dba o to, żeby było cicho, gdy tamten będzie mówił, żeby wszyscy siedzieli na właściwych miejscach i żeby nikt nie pyskował. Niegrzecznych usuwać !

*Elfy z lochów mają być źle traktowane, wyzywane, przesłuchiwane, szarpane i popychane.

*Kilku strażników pilnuje fortu, skarbca, lochów (założyć kilka alarmów)i rzeczy graczy. Mają przyuważyć Złodzieja, jak będzie wynosił forsę, wstrząć alarm, pogonić ich, poklepać, ale dać uciec. Donieść o sprawie Diukowi. Dalej postępować zgodnie z rozkazami Nukema. Pomóc przy zwijaniu imprezy. 

*O godz. C (22.00) zamknąć bramy Fortu, ogłosić ciszę nocną. 

DIUK NUKEM-wita graczy w Argos, odpowiada na ich pytania, sam pyta o cel podróży, jak im się podoba w Argos, gdzie są i jak wyglądają ich światy, itp.

*Mają trochę sobie poczekać przy stołach, zanim przyjdzie Nukem i jego kobieta. Bardowie umilają ten czas muzyką. 

*Występ zostaje przerwany, wszyscy mają wstać, Herold zapowiada Diuka. Wchodzi, wita, otwiera ucztę...

*Na pytania i wąty o elfach odpowiada, że przeprasza, ale ma straszne problemy z tutejszymi elfami, którzy wciąż spiskują i podżegają przeciwko jego osobie, on tylko podejmuje konieczne środki ostrożności. Jego rola to utrzymywanie porządku a nikt nie może poręczyć, że ich towarzysze są bez winy, bo widziano ich w otoczeniu rebeliantów. Ci w lochach zostaną zwolnieni, gdy sprawa się wyjaśni. Do Zamków nie mają wstępu, rano opuszczą krainę i powędrują dalej.

*Przez jakiś czas prowadzi ucztę, później może się zerwać (oddalić do swoich komnat, bo pani jest już zmęczona...).

MAG DONALD, DOKTOR DOS I DOKTOR DISK-pokazują bramy, demonstrują swoją potęgę, psioczą na Diuka, przekonują grzczy-magików, aby wspomogli ich magią i razem z nimi budowali potęgę Argos.

*Dos i Disk prowadzą graczy do podziemi, do laboratorium Donalda. Donald jest akurat w trakcie trudnego eksperymentu, wita ich , pokazuje swoją aparaturę (mała bimbrownia) , wyjaśnia jak działają bramy (trzeba wyliczać wiele rzeczy-czas, odległość, pogodę, stabilizować portal, tworzyć pole siłowe itp.)

*Tłumaczy swój eksperyment (udało mu się poszerzyć zakres wymiarów z jakimi łączą się bramy, odwraca polaryzację portalów, by móc ściągać materię z wybranego wymiaru, bez pomocy magów, którzy w takim wypadku muszą ciężko pracować po drugiej stronie. Wie też, jak przerwać powstawanie antymaterii-swego rodzaju czarnej dziury, która tworzy się przy przesyłce i trzeba ją uzupełniać czystą materią, bardzo drogą i trudną do pozyskania. Potrafi już przesyłać nie tylko obiekty, ale też energię np.: światło, dźwięk, mana). Dzięki temu można szybciej, taniej i bezpieczniej prowadzić transport, kraina może się uniezależnić od pośredników, sama sprowadzać sobie żywność, wodę (np.: umieszczając portal gdzieś w zbiorniku wodnym). 

*Dla przykładu np.: otworzy malutki portalik nad pustynią Koath (miesza, miesza i zapala się latarka-słoneczne światło świecące teraz nad pustynią), ewentualnie nad jakąś salą koncertową (magnetofon)...

*Stwierdza, że takie rzeczy nie są możliwe w innych miejscach, kraina jest cudowna i tak naprawdę Argos zostało wybudowane w zamierzchłych czasach przez potężnych elfich magów (gdzieś mogą istnieć podobne krainy). Ich obowiązkiem wobec przyszłych pokoleń i nauki, jest zbadać tajemnice jakie kryje Argos. 

*Głupi Diuk Nukem nie potrafi zrozumieć tego jaka szansa go spotkała, nie daje funduszy na badania naukowe, magię traktuje jak zło konieczne. Nie daje im wolnej ręki, stoi na przeszkodzie postępowi,  Powinni postarać się, aby Argos stało się terenem badań nad naturą magii, bez mieszających się do tego, nic nie wiedzących o problemie i nie rozumiejących sprawy osobach.

*Obieca , że każdy kto zgodzi się pomóc im w przerabianiu Argos na krainę „tylko dla magów”,

WIEDŹMIN- jest gościem honorowym na uczcie Nukema.

*Wznosi toasty, mógłby flirtować z jakąś magiczką-graczem, dalej opowiada historie.

*Gdy Diuk go przedstawi wytłumaczy gościom, obecność wiedźmina na Zamku,

*Po imprezie, gdy ktoś doniesie o napadzie wilkołaka, pobiegnie sprawdzić ślady, porozmawia z zainteresowanymi, opowie o wilkołakach itp.

NAJEMNICY-kilku obstawia imprezę, kilku jest u Donalda, pilnują jego bezpieczeństwa.

*Gdyby ktoś chciał gdzieś rzucać czarami, lub kogoś klepać-uciszyć!

*Jeżeli kogoś im się udało wciągnąć do kompanii, to idą z nimi do obozu (zawsze ktoś musi być w obozie, pilnować rzeczy), wyjaśniają sprawę, że aktualnie mają zlecenie od Maga Donalda (mógłby Donald wpaść do obozu i dogadać szczegóły jutrzejszej akcji).  

*Zrobić ognisko z krążącym gąsiorkiem, zbójeckimi opowieściami, oswoić sobie nowych towarzyszy. W nocy Najemnicy nie są wpuszczani do fortu, śpią w obozie.

BARDOWIE-przygrywają na imprezie w Zamku i w karczmie.

RANEK (sobota rano):

ELFONS I ELFY-ostatnie przygotowania do powstania.

*Elfy, które spały poza Fortem, mają się stawić na godz. P+60min. (enpece na forcie mają ich wygonić, żeby zdążyli  na czas). Zbiórka całego oddziału (podzielić ich na kommando 1 i kommando 2), Elfons nakreśla plan ataku.

>Celem jest zdobycie Niskiego Zamku, zmuszenie Diuka do pertraktacji.

>Podejść Zamek przeciwnika od strony fosy. Kommanda 1i2 zachodzą od północy, pozostając niezauważone.  

>Wtargnąć na teren Zamku od strony tylnej bramy, unieszkodliwić straż zamkową (kommando 1), nie czyniąc      strat w ludności cywilnej (o ile będzie pozostawała bierna). 

>Wziąć jako zakładników strażników, gości Nukema, duchessę, ostatecznie kilku mieszkańców (kommando 2).

>Z takiej pozycji pertraktować z Nukemem, w celu utworzenia rządu złożonego z obywateli wielu ras, oddania Argos pod wspólną władzę i równouprawnienia dla wszystkich jego mieszkańców.

>W razie niepomyślnego przebiegu rozmów, rozpocząć eksterminację zakładników.       

>W wypadku braku współpracy, przejąć zbrojnie władzę na zamku, uczynić ludność Argos podległą.

Elfons ma nadzieję, że nie będzie musiał sięgać po drastyczne środki, chcą przecież pokoju, wojnę już mają.

*Ostatnie przygotowania, modlitwy, dodające otuchy słowa Elfonsa i ok. godz. 9.00 godz. B-  min.) rozkaz wymarszu.

*Gdyby ktoś z graczy na własną rękę próbował rozwiązać konflikt, nie dopuścić do powstania, miał inny pomysł to pamiętajcie, że: najazd zbrojny na zamek jest konieczny,ale możliwa jest zgoda Elfonsa na utworzenie rezerwatu dla Elfów (ograniczona współpraca z Nukemem), wspólna współpraca z Zakonem (bo tam też nieludzie i też przeciw Diukowi), z Donaldem (tylko w kwestii pozbawienia Diuka władzy, chyba, żeby było za mało graczy po jego stronie i trzeba by wyrównać sily- WARIANT SCENARIUSZA DO IMPROWIZACJI).

*Uwaga. Idąc pod zamek elfy nie powinny wpaść na Maga, ani Zakon (powstrzymać zwiadowców).

ZŁODZIEJ I EKIPA-pomagają elfom w powstaniu.

*Uświadomić ekipie, że nie mogą się ††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††††ają poranne modły, włączają się w akcję obalania Diuka.

*O godz. 9.00 (godz. P+90min) krótka poranna ceremonia (podziękowanie za nowy dzień, prośba o łaskę dla wiernych, śpiewy...). Niech każdy z graczy też kawałek modlitwy poprowadzi.

*Ifel przedstawia plan Zjednoczonej Unii Kościołów i Kultów. Pragną dziś po południu pójść do Diuka Nukema, zażądać  zezwolenia na działalność takiego Kościoła w Argos, przedstawić mu jego założenia, poprosić o ziemię i fundusze. Mają nadzieję, że Nukem okaże się człowiekiem światłym i nie trzeba będzie go straszyć klątwami i gniewem bogów. 

* Ok. godz. 9.30 powinni wpaść posłańcy od Diuka, który jest zagrożony i nakazuje wszystkim mieszkańcom stawienie się do pomocy w celu wspólnego zwalczenia 

*Powinien też trafić do świątyni posłaniec od Maga Donalda z propozycją: nadszedł czas głębokich zmian, chwieje się tyrania Diuka Nukema, to szansa dla nich, jeżeli wykażą teraz dobrą wolę, to zostaną sowicie nagrodzeni... 

*Po krótkiej naradzie wszystkich Kapłanów (też graczy), posłańcowi od Diuka Nukema przekazać, że są skłonni do pomocy (przegłosować) w zamian za spełnienie ich żądań (chyba , żeby siły były nierówno rozłożone i za mało graczy opowiedziało się po stronie Maga-pomóc Donaldowi- WARIANT SCENARIUSZA DO IMPROWIZACJI). 
*Ruszają pod Zamek tak, żeby zajść od strony południowej (by nie widzieć zasuwających tam od północy elfów).

KARCZMARZ I JEGO CÓRKI-przygotowywują obronę fortu.

*Karczma powinna być czynna od 8.00 (godz. P+30min).

*Dementować wszystkie niebezpieczne płotki krążące wśród graczy.

*Na rozkaz Diuka pomóc w barykadowaniu Zamku.

KAPITAN I STRAŻNICY-przygotowywują obronę, pilnują spokoju.

*Rano wszystko jeszcze powinno dziać się normalnie (dementować pogłoski o przyszłych zdarzeniach- nic się nie stanie, dopóki oni pilnują tu porządku, nad wszystkim mają kontrolę), obudzić graczy ok. godz. P (7.30).

*Zadbać o to, by każdy gracz zgodnie z czasem wyszedł w teren, przypomnieć im, gdzie mają iść (magowie do maga, kapłani do Zakonu, a złodzieje i elfy do elfów).

*Aby reszta graczy nie rozlazła się i pozostała na Zamku, ogłosić na godz. 9.00 (godz. P+90min) turniej dla wojowników (Diuk organizuje dla tak wspaniałych gości, by im czas pobytu umilić). Pozornie go przygotowywać (dziedziniec zamkowy), można wystawić kogoś ze straży do pokonania, dać nagrodę itd. Zająć ich tematem turnieju.

DIUK NUKEM-zjednoczyć graczy pozostających w Zamku, zagarnąć ich do obrony.

*Po uczcie nie powinien być widziany. W nocy śpi w swoich komnatach (praktycznie- gdzieś indziej).

*Powinno być wiadome, ze interesantów przyjmuje dopiero od godz. 8.30 (godz. P+60min.) w Niskim Zamku, tam też uda się rano w otoczeniu straży i świty.

*Pewnie ktoś doniesie o zamiarach maga, najemników, elfów i Zakonu. Mimo wszystko nie podejmować decyzji do momentu widocznego znaku wrogości ze strony którejś z grup (np.: ktoś zauważy zbliżające się wojsko elfów, zmierzającego tu Maga z najemnikami itd.)

*Reakcja- wydać polecenia straży, przygotowania Zamku do obrony (zamknąć bramy, zebrać ludność cywilną, uzbroić walczących...), wygłosić mowę do ludności na Zamku (w zaistniałej sytuacji on swoją mocą prawną wciąga wszystkich potrafiących się bronić w szeregi obrońców, nie ma pojęcia, jaka jest przyczyna wrogiego nastawienia atakujących grup, będzie się starał rozwiązać sytuację drogą pokojową...), porozmawiać z Magiem Donaldem (krótka, słyszalna przez wszystkich pertraktacja).

*Wysłać posłańca z wiadomością do Zakonu, że potrzebna ich pomoc.

*Gdyby gracze nie chcieli brać udziału w zdarzeniu, mieli własne poglądy i rozwiązania, pamiętajcie, że Diuk Nukem nie może być sklepany, do obrony zamku musi dojść, możliwe są przymierza z Zakonem (za możliwość budowy świątyni) i z elfami (za rezerwat). 

EKIPA MAGA DONALDA-poprowadzić poranne spotkanie magów, zamknąć bramy, poprowadzić ich na Zamek przeciwko Diukowi.

*Na porannym spotkaniu w jego pracowni, ogłasza, że w nocy zablokował bramy, i tylko on potrafi je z powrotem otworzyć (nikt nie może tu przybyć, ani uciec stąd). Otworzył także portale, przez które sprowadza (z innego, słabo znanego wymiaru, który zamieszkują eteryczne demony) potężną moc, dzięki której wszyscy będą niewiarygodnie silni.

*Da amulet każdemu z graczy-magów, który chce razem z nim dokonać obalenia rządu Nukema i pomoże uczynić z Argos krainę rządzoną przez magów. Amulet (jakieś wisiorki), działa w następujący sposób: noszony na szyi, wielokrotnie pomnaża moc maga, o ile nie będzie ona wykorzystana przeciw innej osobie z takim samym amuletem, bo wtedy czar jest np.: odbijany lub nie działa w ogóle. Po zdjęciu wisiorka magik traci uzyskaną wcześniej moc, jest zwykłym leszczem.

*Donald i Doktorzy tez muszą mieć takie amulety. Najemnicy i gracze pracujący dla niego mogliby dostać jakieś zabezpieczenie przed zbyt łatwym ich sklepaniem.

*Musi pokazać wszystkim portale, przez które zbiera moc („Portale Ciemności”). Maja to być jakieś naczynia, które powoli, stopniowo wypełniają się kolorowym płynem (mocą).

*Teraz mają wszyscy pójść do Niskiego Zamku i zażądać, by oddano im władzę. 

*Ogłasza Diukowi pod Zamkiem (tak, żeby wszyscy gracze się dowiedzieli), że zamknął wszystkie bramy, teraz on tu rządzi, bo bez niego nikt nie może dotrzeć do Argos, ani stąd wyjść.

*Wyśle posłańca do Zakonu, żeby zaproponował współpracę (najlepiej kogoś z graczy). Po drodze mógłby sklepać posłańca od Diuka.  

WIEDŹMIN-ogłasza, że bierze udział w turnieju.

*Robi sobie rozgrzewkę na dziedzińcu, mile widziane popisy, machanie mieczem i jazda konna.

*Polityka Diuka go nie interesuje, ale stanie do obrony Zamku (elfów nie ma zamiaru zabijać).

NAJEMNICY-realizują polecenia Maga, który ich wynajął. 

*Do momentu otwarcia bram muszą przebywać poza Zamkiem (taki mają układ z Nukemem, który trochę się ich obawia).

*Po otwarciu i tak nie idą jak zwykle do karczmy, tylko na spotkanie do Maga Donalda w jego pracowni w Wysokim Zamku (zabrać ze sobą wszystkich współpracujących magów).

*Wysłuchują poleceń Donalda, ochraniają jego osobę przed zdradliwymi graczami-magami (i nie tylko).

*Idą na Zamek nie kryjąc wrogich zamiarów (sztandar, krzyki, obelgi...).

BARDOWIE-grają w karczmie.

*Mogą zrobić swój turniej obok turnieju wojowników (pieśni na cześć zwycięzców). 

*Chcą pozostać przy bitwie, by zebrać tematy do ballad.

BITWA O NISKI ZAMEK (sobota godz. B):

ELFONS I EKIPA-szturmują Zamek od strony wschodniej.

*Po przejściu na miejsce fosą, rozstawić kommanda (złodzieje mogą spróbować dostać się do zamku lochami, łucznicy górą, a większość tylną bramą).

*Nie dać im możliwości, by zobaczyli, co dzieje się po zachodniej stronie zamku. Sygnał do ataku ma wydać Elfons chwilę po wtargnięciu Donalda i najemników na dziedziniec.

*Gracze mogą zgłaszać, że widać zbrojnych, słychać krzyki- zwalić to na mający się odbywać dziś turniej.

*Na sygnał wszystkie elfy wpadają na dziedziniec, powinni zobaczyć Maga Donalda i najemników bijących się z obrońcami Zamku. Elfions ma wydać rozkaz przegrupowania i otoczenia całego pola walki, wszystkich chcących uciec, mają naszpikować bełtami.

*Jako, że jego plan się sypnął, próbuje negocjować z Magiem, który właśnie porywa mu Diuka spod nosa. Widząc brak szans na ugodę (Donald nie chce gadać, tylko się trachać), pozwala uciec magikom (nie chce tracić żołnierzy).

*Zrezygnowany, chce się wycofać do lasu, ograbiając mieszkańców fortu z żarcia.

*Po klepnięciu straży, zwianiu Maga, do czasu przybycia Zakonu, elfy są jedyną zorganizowaną siłą zbrojną na Zamku.     

ZLODZIEJE-działają z elfami.

*Mogą w trakcie rebelii odłączyć się i poszukać w komnatach jakiś wartościowych przedmiotów.

*Przyciśnięty strażnik powie, że prawdziwy skarbiec Diuka jest w Wysokim Zamku (jeszcze jeden powód, żeby się tam dostać).

 ZAKON-spieszy, by pomóc jednej ze stron konfliktu.

*Mają się spóźnić, tak aby nie doszło do konfrontacji miedzy nimi a Magiem, przybyć gdy Mag już będzie u siebie z porwanym Diukiem Nukemem. 

*Gdyby jednak wpadli na Maga, wskazana bezczynność (nie można go za mocno sklepać), mogą się zastanawiać, czy może mu jednak nie pomóc, czy to, co robi jest dobre, czy złe, tak długo, aż będzie za późno.

*Wpaść do Zamku, rozeznać się w sytuacji, zacząć leczenie pobitych.

KARCZMARZ I CÓRKI-bronią diuka i swojego dobytku.

*Mają naprowadzać graczy, którzy stoją i nie wiedzą, co robić (ratunku, Diuka mordują! ratunku, elfy nas gwałcą!)

*Płonie karczma, elfy kradną jedzenie, złodziej kradnie rzeczy z pokoi, więc ratują swój dobytek.

KAPITAN I STRAŻNICY-mają zostać pokonani w starciu z Magiem i najemnikami.

*Kapitan Iglo może się trochę popojedynkować z kapitanem Emo (ma dostać).

*Ogólnie mają pójść na pierwszy ogień i dać ciała (nie utrzymać bramy, pozwolić się pokonać najemnikom).

*Strażnicy i najemnicy potrafiący się bić na miecze, mogą odstawić pokazówkę przed graczami.

DIUK NUKEM-ma zostać pokonany i wzięty do niewoli.

*Jego pewność siebie i nieudane dowodzenie obroną, ma zadecydować o przegranej.

*Może się próbować bronić, ale ma zostać złapany, pozbawiony przytomności, lub zaczarowany i wyniesiony z Zamku.

MAG DONALD-razem z najemnikami i gildią magów atakuje Niski Zamek.

*W zależności od rozłożenia sił, może mieć jeszcze do pomocy Zakon (przyjęli jego propozycję i walczą z nim przeciw Diukowi o zaistnienie Unii Kościołów i Kultów), lub elfy (dowiedziały się o jego spisku przeciw Diukowi i pomogły mu).

*Kieruje atakiem magów, ochrania czarami najemników, którzy mają za zadanie pojmać Diuka. Zabezpiecza teren barierami magicznymi.

*Ma graczom- obrońcom ukazać swoją złą naturę, poczarować ich trochę , by chcieli mu później wklepać.  

*Ucieka z porwanym Diukiem do Wysokiego Zamku, rzuca czar broniący wejścia (jakaś magiczna bariera).

*Gdyby po drodze spotkali Zakon, uciec przed nimi, wymanewrować (w bójce mogliby dostać od kapłanów).

*Wszyscy, z którymi współpracuje, powinni dotrzeć razem z nim do Wysokiego Zamku.

WIEDŹMIN-broni Zamku.

*Ładnie i pokazowo się bije.

*Kieruje tymi graczami, którzy chcą się bić, ale nie bardzo wiedzą, co, gdzie i jak (za mną, dokopiemy tym zdrajcom!). 

NAJEMNICY- w ataku mają za zadanie sklepać straż, uprowadzić Diuka.

*Kapitan Emo dowodzi nimi, najbardziej chce klepnąć Kapitana Iglo. Ma też własny cel- porwanie pięknej Lui, córki Karczmarza (lub jakiejś laski od graczy, żeby później doszedł motyw uwalniania bezbronnej dziewicy). Może przy tym rozwalić część karczmy.

*Chętnie poklepie się z Wiedźminem, ale przerwie, bo będzie musiał już spadać (odwrót do Wysokiego Zamku).

*Klepią strażników i pomagających im graczy.

*Uciekają z Magiem i porwanymi do Wysokiego Zamku, barykadują magicznie drzwi (umownie, ale żeby wszyscy wiedzieli, że nie mogą wejść póki działa czar).

PO BITWIE (sobota w południe):

*Gracze pewnie pobiegną w pogoni za Donaldem, mają się przekonać, że nie mogą go dostać, są bezsilni, a Donald potężny i dobrze zabezpieczony (próby wejścia do Wysokiego Zamku są nadaremne, nie potrafią zdispelować blokującego czaru, innej drogi nie ma).  

ELFONS I ELFY-

*Elfons musi zebrać kommando, żeby podsumować sytuację.

*Słysząc wieszczbę Itliny o Źródle, zaczynają sobie przypominać legendy miejsca i dawne zdarzenia. Powinna się z tego ułożyć kolejna (trochę pokręcona) wskazówka dla graczy- gdzie i czego mają szukać.

ZŁODZIEJE-

*Złodziej twierdzi, że nie ma innego wejścia do Wysokiego Zamku, chyba, że jest się ptakiem (nie Ptakiem), a magicznie zatarasowanych drzwi to nawet on nie otworzy.

*Słysząc słowa wieszczącej Itliny, przypomina sobie, pewne miejsca, w które się zapuszczał szukając legendarnego skarbu pozostawionego przez dawnych budowniczych krainy. Chętnie pomoże szukać Źródła (liczy na to, że jednak teraz, z pomocą graczy- złodzieii, znajdzie skarb) i otworzyć ponownie Bramy (chce uciec, zanim ktoś wsadzi go do lochów).

*Powinien się jakoś dogadać z tymi, którzy go szukają (Ifel, za próbę kradzieży relikwii, Kapitan Iglo, za napad na skarbiec...), zwłaszcza, że teraz działa po ich stronie i ma za sobą kommando uzbrojonych elfów.

ZAKON-

*Leczą poległych w bitwie.

*Wieszczka Itlina widząc przelaną krew, wpada w trans, zaczyna wieszczyć. Należy skierować uwagę graczy na jej proroctwo, bo mówi ono, co grający mogą dalej zrobić, by rozwiązać sytuację. Wszyscy mają ją słyszeć.

*Wieszczba powinna być tajemnicza i poplątana, ale wnioski z niej nie trudne do wyciągnięcia. Aby pokonać moc maga (który dysponuje teraz potężną i niebezpieczną magią płynącą z innego wymiaru), trzeba dotrzeć do Źródła z którego płynie moc całej krainy. Wszyscy muszą się spieszyć, bo do bram Argos zbliża się zło, nad którym nawet Donald nie zapanuje.

KARCZMARZ I CÓRKI-

*Nawołują graczy, by działali według wskazówek, ratowali siebie, ich i całe Argos przed zniszczeniem go przez Maga i zło, o którym mówiła Itlina. Pomogą im- dadzą mapy, prowiant na drogę, pochodnie, liny itp.

KAPITAN I STRAŻNICY-są ranni i na razie nie zdolni do podejmowania jakichkolwiek działań, sami potrzebują opieki.

*Kapitan może mamrotać, że trzeba ratować Diuka i krainę, dopaść złego maga i sprowadzić z Ceres pomoc przez bramy.

DIUK NUKEM-jest trzymany przez Maga, próbuje się wykupić obietnicami.

MAG DONALD-zaszywa się w podziemnej pracowni.

*Czar blokady u wejścia do Zamku powinien być odnawiany co jakiś czas.

*Wszyscy jego ranni towarzysze powinni zostać magicznie podleczeni.

*Diuka Nukema trzeba trzymać pod strażą.

*Mag i Doktorzy powinni kontrolować wydawanie mana, zmieniać się, przy rzucaniu czarów, udawać osłabienie, odzyskiwać moc dzięki portalom przez które Donald sprowadza mana.

*W Zamku są bezpieczni tak długo, jak długo blokują wejście, ale uwaga na graczy- zdrajców (pomóc sobie czarem prawdomówność, urok itp.).  

WIEDŹMIN-

*Wybija graczom głupie pomysły z głowy, w stylu „nie wiemy, co robić, to klepnijmy...”,  

*Będzie ochraniał ich przed potworami w niebezpiecznej wyprawie do Źródła.

NAJEMNICY-pilnują maga, portalu i Diuka.

*Żądają zapłaty za dotychczasową pracę.

WYPRAWA DO ŻRÓDŁA (sobota po południu):

Wszyscy enpece, którzy nie są konieczni w wyprawie, mają się po jakimś czasie oddzielić od graczy i niezauważeni pójść do Wysokiego Zamku- będą odgrywali role demonów. Dotarcie do Źródła powinno być na tyle trudne, by zabrało graczom resztę dnia.

Budowa Questu:

Wieszczka- szukajcie Źródła

Elfons- wiem, gdzie może być wskazówka o tym, co to jest Źródło

Zakon- zdispelować zaklęcie broniące dostępu do pracowni w Ostatnim Bastionie (spoko, bo czar jest już stary i słabo trzyma). 

Ostatni Bastion- Księga starego elfiego maga ze wskazówką, o jakiejś maszynie

Elfons- potrafi odczytać wskazówkę z Księgi

Złodziej-widziałem maszynę, mogę was do niej zaprowadzić

Maszyna- wskaże, które źródło jest 

Źródło- to ujście strumienia (o którym nikt w krainie nie wiedział a wodę brali ze studni) w Lesie Rąk, na północ od Rozstai (lub na południowy wschód od Ostatniego Bastionu).

ELFONS I ELFY-

*Twierdzi, że odpowiedź na pytanie czym jest Źródło, może znajdować się w miejscu, które czczą jako siedzibę swoich przodków (są to pozostałości po pradawnych Wielkich Elfach, budowniczych tej krainy). Przebywając tam widzieli wiele . Nie pozwolą tam wejść żadnym niegodziwcom (to byłoby pogwałcenie ich świętości), gracze- ludzie muszą udowodnić swoją dobrą wole i prawość charakteru (Złodziejowi zabrania tam iść).

*Wyśle graczy do Ostatniego Bastionu (gdzie była kiedyś pracownia elfich magów), da im ochronę i przewodników.   

*Elfons potrafi odczytać pismo w starej Księdze magicznej (to zapomniany dialekt Starszej Mowy, ale w końcu przecież jest uczonym elfem). Treść:

ZLODZIEJE-

*Złodziej widział kiedyś

*Nawet nie chce iść do Ostatniego Bastionu, bo kiedyś, gdy tam się zakradł, został poparzony przez zaklęcia ochronne, ma przykre wspomnienia.

*Namawia za to swoich pomocników, by poszukali razem z nim legendarnego skarbu.   

ZAKON- 

*Uwaga: Wieszczka pytana o wskazówki, by mogła wpaść w trans i odpowiedzieć, zawsze musi widzieć przelewającą się krew.

*Zakon powinien wysłać kogoś, kto będzie ich leczył, ochraniał, dispelował zaklęcia, które mogą chronić Ostatni Bastion.  

*Może powiedzieć, kto potrafi odczytać Księgę (Elfons).

KARCZMARZ I CÓRKI- mogą zostać, żeby uporządkować zdewastowaną karczmę.

*Na wieczór bufet znów ma działać.

KAPITAN I STRAŻNICY- trwa ich kuracja, nie mogą iść z graczami, popilnują, żeby Donald nie uciekł.

DIUK NUKEM- może zostać zaczarowany (hipnoza, zombi, furia...) przez Donalda, wysłany razem z ekipą Dosa, by pomieszać szyki graczom (jestem z wami, uciekłem Donaldowi, Donald się poddaje...).

MAG DONALD-

*Widzi  w swojej magicznej kuli, że gracze postanowili pokonać go magią zaczerpniętą ze Źródła, tłumaczy to wszystkim , którzy z nim grają. To, co chcą zrobić gracze jest naprawdę groźne dla ich planu, trzeba im przeszkodzić. Postanowił, że wyruszy wyprawa (wszyscy oprócz niego, Diuka i kilku najemników), dowodzona przez Doktora Dosa, której zadaniem jest przeszkodzić graczom w dotarciu do Źródła.

*Wyposaży Dosa w pergaminy m.in. umożliwiające tworzenie zombich (najlepiej z trupów pokonanych graczy) i leczenie. Wyprawa Dosa powinna mocno opóźniać poczynania graczy.

*Dos powinien być informowany, gdzie są i co robią gracze, żeby nie naganiał się za dużo po lesie (łączność CB- wiadomości z magicznego pudełeczka- KSENOGLOZU podarowanego mu przez Donalda). 

*Naczynia z sprowadzaną z innego wymiaru maną, są już prawie do połowy pełne. Muszą pojawić się pierwsze oznaki

tego, że coś złego chce się dostać do ich wymiaru (przez portale). Mag jest mocno zaniepokojony, ale twierdzi, że poradzi sobie z tym.

WIEDŹMIN- łazi z graczami.

NAJEMNICY-idą z Dosem przeszkadzać graczom, w razie niepowodzeń wyprawa może wrócić do Donalda, podleczyć się.

RYRUŁAŁ (niedziela rano): trzeba połączyć zebrane w poprzedni dzień owoce wyprawy (lub dokończyć ich zbieranie), by móc dostać się do Maga.

*Dzięki mocy zebranej u Źródła, można dispelować zaklęcia Maga.
MAG DONALD I EKIPA-ekipa krąży po okolicy, przeszkadza graczom. Donald sam został w zamku, pilnuje portali (naczynia z mana są już prawie pełne). 

*W pewnym momencie urywa się kontakt między Donaldem a rozmawiającym z nim przez ksenogloz Dosem

(Mistrzu odezwijcie się! Mistrzu, czy mnie słyszycie...). Potrzebny krótki, ale tragiczny komunikat od Maga, o wyłażących z portalu, opanowywujących Zamek demonach (widzę... nie! To... demony się...one się wydostają!!! Wracajcie...).

Komunikat powinien być słyszany przez graczy, mocno zaniepokoić Dosa, który nakaże powrót do Wysokiego Zamku.

*Nie będą mogli się dostać do wnętrza, nie odzywa się wołany Donald, który jako jedyny może otworzyć wejście do Zamku (jest rzucony bardzo silny czar). Dos może zużyć trochę kończącej się mana do prób otworzenia wejścia, lub telepatycznego kontaktu z Donaldem itp. Trzeba osłabić ekipę (zebrać i wydać od nich mana), by można było ich łatwo sklepać. Powinien powstać nastrój nerwówy/rezygnacji (w każdej chwili mogą wrócić gracza, którym nie udało się przeszkodzić, zombiaki się rozpadają, brakuje mana, nie wiadomo, co z Donaldem, dlaczego nie może im otworzyc).

*  

KLEPAŃSKO MAGA (niedziela do południa): trzeba pokonać maga, który wciąż blokuje wejście i Bramy.

*Dos i jego ekipa powinni zostać osaczeni pod Zamkiem (jakby gracze nie zdążyli wrócić z poszukiwań, to podleczona straż ma ich przycisnąć do muru, do czasu aż gracze przybędą i sami się nimi zajmą).

*Klepanie Dosa i ekipy nie może być za trudne, zwłaszcza, że gracze mają już moc ze Źródła. Dos mógłby po nieudanej pertraktacji popełnić samobójstwo, lub zginąć w walce, mogłyby go pożreć demony, oszaleć, uciec, obiecać bycie grzecznym itp. To samo z najemnikami.  
*Donaldem zawładnęły demony, jest oszalały, ale wciąż groźny, (nie może być przesadnie trudny do sklepania).

*Po otworzeniu wejścia przez graczy, wybiegnie i będzie na przemian błagał o litość i rzucał w nich czary (jego osobowość zaatakowały demony, jest szalony, zachowuje się jak schizofrenik, gada dziwnie), ma zostać pokonany. 

KLEPAŃSKO DEMONÓW (niedziela w południe): trzeba pokonać demony stojące na drodze do Portali Ciemności (w poszczególnych pomieszczeniach prowadzących do pracowni), zbić naczynia z zebraną złą mana (nie wolno jej dotykać, bo wnika w umysł, i można zostać opętanym, tak jak to stało się z Donaldem) i otworzyć Bramy.

*Wiedźmin może wiedzieć, o co chodzi, w końcu jest specjalistą od klepania potworów, będzie instruował graczy w sprawie demonów.
*Bramy to teleporty połączone z innymi krainami (są zablokowane), a Portale Ciemności to małe portale otwarte przez Donalda na miejscu bram i służące mu do sprowadzenia mana (potrzebnej do przejęcia władzy w krainie). 
*O tym, co się dzieje powinni się gracze dowiadywać od towarzyszących im enpeców (ojej! Co to za istota? Jest niematerialny, to jakiś demon! Magowie -klepać demona!!! Co to znaczy „nie można”? Aha, mówicie, że trzeba rozwiązać jego zagadkę, to sam sobie pójdzie... ja za głupi jestem, ale może pan rycerz spróbuje. Mimo wszystko radziłbym wziąć widły). 
*Okazuje się, że w Wysokim Zamku zagnieździły się demony, stoją na drodze do otworzenia bram.

*By sklepać demona, trzeba wykonać zadany przez niego Quest np.: rozwiązać zagadkę, sytuację szachową, pokonać na rękę, powtórzyć zagraną melodię, odgadnąć w której ręce ma... (demony bez słów pokazują o co im chodzi, enpece towarzyszący graczom, pomagają zrozumieć o co chodzi).

*Kto nie rozwiąże Questu, odpada/wraca do poczatku. Wygrają ci, którzy przejdą wszystkie demony- staną przed bramami (zdobędą nagrodę zwycięzców).

*Mile widziana scena finałowego pojedynku (Wiedźmin- Ostatni Naprawdę Bydlacki Demon).  

HAPPY END (niedziela po południu):

*Mag sklepany

*Nowy demokratyczny rząd w krainie- złożony z Elfów, ludzi, zakonników, mniejszości rasowych itd. (Diuk Nukem jest warzywem po czarach Donalda, lub został wcześniej sklepany/zamieniony w zombi)

*Demony sklepane-znikają, wracają z powrotem do swojego wymiaru.
*Bramy otworzone- gracze mogą bezpiecznie wyjechać z Argos.
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