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Witamy w scenariuszu $mier¢ na rzece Reik, trzeciej cze-
$ci kampanii Wewnetrzny Wrog. Jak widaé na pierwszy
rzut oka, ta przygoda jest znacznie obszerniejsza niz po-
przednie, wchodzace w skiad kampanii. $mieré na rzece
Reik mozna rozegrad jako osobny scenariusz, jednak byto-
by znacznie lepiej, gdyby w czasie jego prowadzenia MG
mial pod rekg kopie Wewnetrznego Wroga, a bohatero-
wie rozegrali juz Pomylona Tozsamos¢ i Cienie nad
Bogenhafen.

Przygoda rozpoczyna sie wkrotce po wyjezdzie bohaterdw
z Bdgenhafen. Wybdr miejsca, do ktorego zdazaja bohate-
rowie, jest pozostawiony Mistrzowi Gry. Na poczatku sce-
nariusza bohaterowie wchodza w posiadanie lodzi rzecz-
nej, ktdéra nie tylko zwigkszy ich mozliwosci
podrézowania, ale takze pozwoli handlowac w licznych,
lezgcych nad Reikiem miejscowodciach.

Oddzielny dodatek do regul gry, Zycie na rzekach Impe-
rium, zawiera wystarczajaco duzo nowych zasad i spotkan,
7eby nie pozwoli¢ bohaterom cho¢ na odrobing znudzenia.
Jednak w przygodzie chodzi o co$ wiecej niz tylko we-
drowke po rzekach. Bohaterowie, prowadzeni przez gra-
czy, zostang wplatani w poszukiwania kawalka spaczenia,
ktére weiggng ich w konflikt ze skavenami i kultystami
spod znaku Czerwonej Korony. Czerwona Korona nie jest
jedynym kultem Chaosu zainteresowanym poczynaniami
druzyny. Czlonkowie sekty Purpurowej Dioni nie prézno-
wali od czasu, gdy Kastor Lieberung nie skontaktowal si¢
w Altdorfie z ich wyslannikami (patrz scenariusz Pomylona
Tozsamosé w dodatku Wewnetrzny Wrog). Kultydei szu-
kaja teraz osoby, ktorg uwazaja za Kastora Lieberunga i nie
spoczng, poki jej nie wytropia i nie wymierza swoidcie po-
jetej sprawiedliwodci.

Wydarzenia przedstawione w niniejszym scenariuszu biorg
swodj poczatek w odleglych czasach, kiedy to pewien zad-
ny wiedzy szlachcic wkroczyt na $ciezke Chaosu, a na glo-
wy swych potomkdw $ciggngl wieczne przeklenstwo...

DAGMAR VON WITTGENSTEIN

Mniej wiecej 120 lat temu Dagmar von Wittgenstein, szano-
wany czlonek rodu Wittgensteinow, czarodziej i samouk
-astronom, zbudowal sobie male obserwatorium na brzegu
rzeki Reik, nie opodal Griinburga. Cho¢ pozycja jego rodzi-
ny zagwarantowana zostala przywilejami uzyskanymi od
cesarzowej Margarithy w 1979 (co bylo nagrodg za pewne
ustugi oddane ,dla bezpieczenstwa panstwa”), Dagmar
mial do$é rozsgdku, aby zadbad, by jego niezbyt legalne
badania nigdy nie wyszly na jaw. W zwiazku z tym obser-
watorium zostalo dobrze zabezpieczone magig, a miejsce,
w ktérym sie znajdowalo, okryte tajemnica — nawet dla re-
szty rodziny.
Minelo kilka lat. Dagmar, prowadzgc jakie$ ezoteryczne ba-
dania, natkngl sie na starg ksigge z astronomicznymi zapi-
skami, z ktérych jeden (datowany na rok 2302) szczegdlnie
przykul jego uwage:
Tegoz roku, w noc zlowrézbnego Hexenstag, Morrslieb za-
blysnal byt zielonym i niezwyczajnym Swiatlem, zas kszial-
1y jego przypominaly straszliwe, usmiechnigte lico. Niebiosa
pokrylo mrowie gwiazd spadajqcych, kilka z nich pewni-
kiem upadio na ziemig, bowiem slysze¢ si¢ dat gramot ude-
rzenia. I znowu, w noc Gebeimnisnacht, Morrslieb rozrost
sig na niebiesiech i sklepienie raz jeszcze pokrylo mrowie
gwiazd spadajgcych. Ostrzezon wydarzeniami z Hexen-
stag, zdolny bylem Sledzi¢ szlak szczegblnie duzej gwiazdy,
wygladajqcej jak odiupany kawat samego Morrslieba. Je-
Slim dobrze zrachowal, gwiazda upadia na wyZynie Tala-
bechlandu, mimo giéwnych wod rzeki Narny.

W innych okoliczno$ciach Dagmar uznatby zapewne te za-
piski za kolejng astronomiczng ciekawostke. Jednak niesty-
chanym zbiegiem okolicznodci, zaledwie dzien wezeéniej,
zdolal przettumaczy¢ starozytny pergamin, spisany

w tajemnej mowie demondw, ktéry teraz wygladat na prze-
powiedni¢ zdarzen opisanych przez dawnego astronoma:
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Oto stowa madrosci. Czas nadejdzie, gdy wrogowie
Chaosu ostabig swg czujnosé. Spogladajgc ze swych
twierdz zaplacq za to, iz nie strzegli sie cienia za swoi-
mi plecami. Wowczas Wielki Mutator zbudzi spaczony
ksigzyc i ukochany Morra oczysci swq gardziel, spluwa-
Jac na ziemie Imperium. A tam, gdzie krople jego plwo-
ciny dotkng ziemi, stabi bac sie bedg nawet krvok uczy-
nic¢ ~ jednak kto posigdzie choé jedng z onych, wielkg
zdobedzie potege.
Pordéwnujac oba teksty, Dagmar doszed! do wniosku, ze
meteoryt wspomniany w zapiskach astronoma musi by¢
czedceig ksiezyca zwanego Morsliebem. Zajrzawszy do kro-
nik odkryl, Ze wzgdrza wokol $rodkowego biegu rzeki
Narn okoto 2302 zaczeto nazywad Jalowymi — co pasuje
do daty upadku meteorytu i odparcia inwazji Chaosu; cza-
su gdy Tmperium ,ostabilo swg czujno$¢” — jak glosit per-
gamin. W meteorycie musiata wiec by¢ zawarta olbrzymia
moc. Nie tracac czasu wystat gonca do rodziny i wyruszyt
do Kemperbad, gdzie zorganizowal mala ekspedycje w Ja-
lowe Wzgdrza. Wedle legendy nie powrdcil Zaden jej ucze-
stnik. W rzeczywistosci, kiedy tylko udalo sie zlokalizowad
miejsce, w ktorym znajdowal sie meteoryt, Dagmar zabit
czlonkéw wyprawy, po czym okreing drogg wrdcil do do-
mu, dzierzgc odlamek spaczenia bezpiecznie schowany
w obitej olowiem szkatule.
Niestety, Dagmar nie zyt na tyle dlugo, aby nacieszy¢ sie
owocami swych wysilkow. Jeden z jego kuzyndw, szalony
Hermann, byt wielce rozdrazniony tym, iz Dagmar wzdraga
sie przed zaspokojeniem jego ciekawodci i wyjawieniem
mu, co tez znajduje si¢ wewnatrz owej szkatuly. Na oczach
reszty rodziny zaatakowat go i udusit podczas obiadu
w wielkiej sali rodowego zamku. Nietrudno sie domydlic,
ze Hermann zostal szybko obezwladniony, zamkniety
w wiezy i zapomniany, podobnie zresztg jak dziwna szka-
tula i jej $mierciono$na zawarto$¢. Trwalo to dopoty, do-
poki lady Magritte, prapraprawnuczka Dagmara, nie od-
kryla jego ksiag i miejsca ukrycia kamienia...
Spaczen, cho¢ schowany, nie zostal zapomniany i bogowie
Chaosu wcigz maja na niego wplyw. Ostatnio kamien przy-
ciggnal uwage czlonkdéw kultu Czerwonej Korony i skave-
néw. Obie grupy szukaja go dla swych wlasnych, nieczy-
stych celdw, dzialajac z réwng bezwzglednodcig.

PRZYGODA

W chwili obecnej bohaterowie opuszczaja spokojne ongié mia-
sto Bogenhafen, a wigkszo$¢ wydarzen opisanych w ksigzce
pozostaje na razie przyszitoécia. Jedynym sladem, jakim dyspo-
nuje druzyna, jest list z Czarnych Szczytdw, miejsca znajdujgce-
go sig niedaleko Grissenwaldu kolo Nuln. List ten jest ogniwem
taczacym Etelke Herzen z Johannesem Teugenem, gtéwnym
sprawcy zlowrdzbnych wydarzenn w Bogenhafen. Poza tym dru-
Zyna ma takze swe wlasne sprawy: uczen czarodzieja musi
wréci¢ do swego mentora w Delberz, za$ Elvyra Kleinestun

z Weissbruck przyrzekta halflingowi Harbullowi Furfootowi
przyuczenie do zawodu aptekarza.

Postacie graczy odwiedzg wiele miejsc, zanim zacznie roz-
wijac si¢ glowny tok wydarzen. Rozpocznie sie on w mo-
mencie, gdy bohaterowie zdecyduja sie udzieli¢ pomocy
grupie krasnoludzkich inzynieréw, zajetych budows wiezy
sygnalizacyjnej, potozonej na szczycie dawnego obserwato-
rium Dagmara.

Péiniej, w Grissenwaldzie, hohaterowie odkryija, ze Etelka
Herzen wyruszyta w podrdz do Jatowych Wzgdrz, aby szu-
ka¢ tam przedmiotu niezwykle waznego dla kultu Czerwo-
nej Korony (Etelka jest czlonkiem tej sekty).

Podazajac za nig do Jatowych Wzgdrz, bohaterowie spotkaja
druidycznego kaplana, Corrobetha, ktdéry wskaze im droge
do krateru wybitego przez spaczen. Tam po raz pierwszy
zetkng sie ze skavenami oraz odnajda klucz do obserwato-
rium Dagmara. Powrdciwszy z nim i zbadawszy wewnetrzne
sanktuarium odkryjg trop, ktéry poprowadzi ich ku finatowi
przygody, majacemu miejsce w przerazajacym zamku Witt-
genstein. Dzieja si¢ tam odrazajace rzeczy, ale na szczeScie
druzyna zyska pomoc grupy banitéw, dzigki ktérym wélizng
sie do fortecy i potoza kres owym potwornosciom. Jednak
skaveni réwniez nie bedg préznowad. Zdolaja uciec wraz ze
spaczeniem, doprowadzajac przy tym do zniszczenia fortecy.
Zlo zamku Wittgenstein przepadnie w otchlani rzeki, a bo-
haterowie beda mogli odrobine odpoczaé przed wyrusze-
niem do Middenheim i nastepnym epizodem kampanii —
scenariuszem Szara Eminencja.

JAK UZYWAC TEJ KSIAZKI

Informacje o wazniejszych miejscach Reiklandu s3 podane
obok ich nazw geograficznych. Wizystkie wiadomosci na te-
mat danego rejonu s3 podane w jednym miejscu — w czasie
przygody konieczne wiec bedzie kartkowanie ksiazki, jesli
druzyna przemiesci si¢ z jednego miejsca na drugie.

SKROTY

A = liczba atakéw (walka wrecz lub bronig)
BG = bhohaterowie graczy

BN = bohaterowie niezalezni

tad. = czas ladowania broni strzeleckiej
cr = Cechy przywodcze

ES = Efektywna Sita broni strzeleckiej
I = Inicjatywa

Int = Inteligencja

Jz = Jako$¢ zamka

MG = Mistrz Gry

Obr = ObraZenia

Ogd = Oglada

Op = Opanowanie

P = parowanie

PD = punkty doéwiadczenia

PM = Punkty magii

PP = Punkty Pancerza

S = Sita

SW = Sita Woli

Sz = Szybkodd

us = Umiejetnosci Strzeleckie

WewW = Przygoda Wewnetrzny Wirdg
WEFRP = podrecznik gry Warhammer Fantasy Roleplay

Wt = Wytrzymalo$é

WW = Walka Wrecz

Z = zasigg broni strzeleckiej
ZK = Ztota Korona

Zr = Zrecznosd

Zyw = Zywotno$¢

Uwaga: bron bedaca wlasnoécig BN zostala opisana mo-
dyfikatorami Inicjatywy, Walki Wrecz, obrazen i paro-
wania. Pamietaj, ze bron reczna (jednoreczne topory,
miecze, patki, maczugi i mloty) nie ma zadnych modyfi-
katordw.

Gwiazdka (*) przy cesze w charakterystyce BN oznacza,
ze efekty umiejetnoéci (takiej jak na przyklad Bardzo sil-
ny) zostaly juz wliczone w jej wartosé.
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PROWADZENIE PRZYGODY

W przeciwienstwie do wezedniejszych czedel kampanii We-
wnetrzny Wrog, w Smierci na rzece Reik bohaterowie dys-
ponujg spora swoboda. Przygotuj si¢ na to, ze pojdg w zu-
pelnie nieprzewidzianym kierunku. Mozesz mie¢ problemy,
jedli druzyna dotrze do miejsc, o ktdrych nic nie wiesz. Na
szezedcie istnieje kilka sposobdw zaradzenia temu.

Po pierwsze, po zakonczeniu sesji popro$ graczy o to, aby
wyjawili ¢i zamierzenia ich postaci na najblizsza przyszio$é.
W ten sposob bedziesz mogl sie odpowiednio przygotowac.
Po drugie, sprébuj poznad ich plany rozwoju bohateréw.

W ten sposob, wiedzge, ze jeden z nich upodobat sobie
profesje dajmy na to nowicjusza, mozesz rozpudci¢ pogloski
o tym, iz wladnie nowicjusze poszukiwani sg w miedcie, do
ktorego ty cheesz, aby bohaterowie poszli.

Oczywiscie, gdy druzyna tam dotrze, zawsze mozesz
stwierdzi¢, ze uczynila to za pdzno — jesli, na przyktad, nie
zyczysz sobie nowicjuszy w swej grupie! Po trzecie (jest to
druga strona techniki ,przywabiania”), mozesz rozpudci¢
niepokojace wiedci o miejscu, w ktorym raczej nie chcial-
by$ widzie¢ bohaterdw — plotki o tajemniczej, $miertelnej
chorobie lub sporej grupie ogarnigtych szalenstwem mu-
tantéw i zwierzoludzi.

Ostatecznie zawsze mozesz wezebniej przygotowad kilka
spotkan, ktore rozegraja si¢ tam, gdzie wyruszy druzyna.
Dodatek opisujacy spotkania na rzece jest pelen pomystow
na wydarzenia tego rodzaju. Trzymajac ,w zapasie” jedng
lub dwie takie historie, zawsze zdolasz wywrzeé wrazenie,
ze dokladnie opracowales caly teren, na ktérym toczy sie
przygodal!

Nie martw sie o szczegdlowe mapy miasteczek i/lub cha-
rakterystyki ich wszystkich mieszkancow. Najwazniejsze jest
opisanie ogdlnego wygladu miasta (czy jest brudne, dobrze
utrzymane, cuchngce itd.), musisz takze zadbad o zaspoko-
jenie rozmaitych potrzeb druzyny. Nie powinno na przy-
klad, sprawi¢ klopotu zaprowadzenie ich do gospody,

w ktérej znajdg nocleg i jedzenie. Jezeli bohaterowie zapra-
gng kupi¢ ekwipunek, a w przygodzie brak jest odpowie-
dniego spotkania, mozna temu w prosty sposob zaradzic,
okreslajac szanse powodzenia wedlug regut zawartych

w Poradniku konsumenta (WFRP, str. 292). Jesli druzyna
uczyni co$, co spowoduje konflikt z prawem, nie wahaj sie
zaaresztowac i wtrgci¢ do lochu bohaterdw. Kiedy juz zda-
dza sobie sprawe ze swej glupoty, mozesz pozwoli¢ im wy-
kupi¢ sie z niewoli. Gdy przy okazji dowiedzg-sie, ze kogo$
powieszono za liejsze przewinienie, w przyszlodci zastano-
wig sie kilka razy, zanim zrobig jakie$ glupstwo.

A moze potrzebujesz jakiego$ posledniego BN? W tej ksigz-
ce znajdziesz strone w calodci po$wiecong standardowym

Bohaterom Niezaleznym — jeéli dotaczysz do nich tych z We-
wnetrznego Wroga i Cieni nad Bogenhafen, to bedziesz
przygotowany na kazde improwizowane spotkanie.

REKRUTACJA I ZASTEPOWANIE BOHATEROW

W toku kampanii niektérzy cztonkowie druzyny mogli zgi-
ngé¢ — ¢oz, takie jest zycie. W kilku miejscach scenariusza
znajdziesz szczegdlowo opisanych BN, ktdrymi mozesz za-
stapi¢ polegtych bohaterdw. Powiniene$ przy tym zacho-
waé pewna ostroznoé¢, dbajac o to, aby nie zakloci¢ row-
nowagi grupy. Wazne jest bowiem, zeby w jej sklad
wechodzili Wojownicy (na wypadek walki), Uczeni (do rzu-
cania czarow i leczenia rannych), Rangerzy (ktorych umie-
jetnodci s3 nieocenione posrod dzikich ostepdw) oraz Lo-
trzy (uzyteczni w miastach). Zastepujac bohateréw mozesz
wykorzysta¢ jedno z opcjonalnych spotkan, podanych

w Zyciu na rzekach Imperium (broszurze wchodzacej

w sklad tej ksiazki). Wazne jest, Zeby nie dopusci¢ do za-
chwiania réwnowagi druzyny, co moze nastapi¢ zaréwno
przez wprowadzenie postaci z kilkoma mato przydatnymi
umiejetnos$ciami, jak i przez obdarowanie gracza bohate-
rem, bedgcym hersztem piratéw i majagcym pod sobg ban-
de oddanych mu rzezimieszkdw.

Mozesz pozwoli¢, by do druzyny dotaczylo kilku napotka-
nych BN. Nie jest to jednak dobry pomyst, jesli twoja dru-
zyna liczy sze$ciu lub wigcej bohaterdéw. Kiedy decydujesz
sie na powyzsze rozwigzanie, pamietaj, ze do ciebie nalezy
odgrywanie tych BN, tak jak gdyby byli Zywymi ludZmi.
Ich lojalno$¢ w stosunku do BG zalezy od tego, w jaki
sposob ci bedg ich traktowad: oburza sie, jesli wykorzysta-
ni zostang w roli migsa armatniego lub zmuszeni do wyko-
nywania nieprzyjemnych i niebezpiecznych prac. Mogg
wowcezas uciec lub zdradzi¢ swych mocodawcdw, kiedy
tylko znajda kogos, kto zaoferuje im atrakcyjniejsze warun-
ki. W rozstrzygnieciu takich sytuacji pomogg c¢i wskazdwki
zawarte w opisie testu lojalnosci (WFRP, str. 70), jednak
nie wahaj sie zmienia¢ lub ignorowac jego rezultaty gdy
uznasz to za konieczne. Pamietaj réwniez, ze potezni BN
(postacie majgce za sobg kilka profesjD), nie bedg chcieli
przylaczy? sie do druzyny jako zwykli najemnicy — nie-
ktérzy moga nawet zazyczy¢ sobie dowodztwal

SPOTKANIA OPCJONALNE

W oddzielnej broszurze (Zycie na rzekach Imperium) znaj-
duja sie opisy kilku mniej lub bardziej rozbudowanych
spotkan i wydarzen, ktore — jesli czujesz sig na sitach —
mozesz rozegra¢ podczas podrdzy bohaterdw. Gléwny wa-
tek tej przygody wyjdzie na jaw dopiero wowczas, gdy
druzyna odnajdzie lezgcq niedaleko Grissenwaldu kryjow-
ke Etelki Herzen. Jedli nie grate$ w Cienie nad Bégenha-
fen, to nie tylko stracile$ interesujgca, detektywistyczng
przygode, ale takze musisz wymy$li¢ teraz sensowny po-
wod, dla ktorego BG zdecydowali si¢ wybra¢ w tamtejsze
okolice. By¢ moze odnaleZli trupa towcy nagrdd, a przy
nim kawalek pergaminu, na ktérym zaznaczono Grissen-
wald oraz napisano wiadomo$¢ o przebywajacym tam
»zbym czarowniku”, od ktérego zlikwidowania moze ,zale-
7e¢ przysztod¢ Imperium”. Naturalnie nie sposob okresli¢
ani nadawcy, ani adresata listu. Ewentualnie, podczas po-
stoju w jednej z gospdd Reiklandu, bohaterowie spotkad
moga tajemniczego ,stuge Sigmara” (przestraszonego ka-
plana, podejrzewajacego jakie$ knowania Chaosu), ktdry
poprosi ich o to, by sprawdzili, co dzieje si¢ pod Czarnymi
Szczytami koto Grissenwaldu. Zaplata za wypelnienie tej
misji wynosi¢ bedzie okolo 100 ZK, platnych po powrocie.
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Gdy bohaterowie powrdca, zeby odebrad swe zloto, do-
wiedzg sig, Ze kilka dni wezedniej czlowiek ten zostat bru-
talnie zamordowany.

Handel

Na poczatku przygody bohaterowie wejda w posiadanie
wiasnej lodzi. Skoro nie nagli ich czas, dlaczego nie mieliby
zarobi¢ troche grosza? Zasady dotyczace tego aspektu gry
podane sg w broszurze Zycie na rzekach Imperium.
Spotkania na rzece (szczegdlnie, gdy uzywa sie ich w po-
laczeniu z zasadami handlu) powinny takze dostarczy¢ bo-
haterom okazji do zmiany profesji na takie jak przewoznik,
wedrowny kramarz, przemytnik i handlarz. Bez trudu mo-
zesz uzy¢ BN jako instruktora — lub tez przyjad, iz kazdy,
kto swiadomie podejmuje si¢ przewozu kontrabandy jest
de facto przemytnikiem i po wydaniu 100 PD otrzymuje
odpowiedni do tej profesji schemat awansu.

NADEJSCIE HORD CHAOSU

Jesli nie prowadzile$ Cieni nad Bogenhafen lub tez two-
im bohaterom udato si¢ zwyciesko ukonczy¢ tamtg przygo-
de, mozesz nie czytad tego rozdziatu,

Moglo si¢ zdarzy¢ tak, Ze w Bégenhafen bohaterom nie
udalo si¢ przerwac rytualu i cale miasto zostato zniszczone
wskutek otworzenia sie w nim matych wrdt prowadzacych
do domeny Chaosu. W takim przypadku druzyna juz nigdy
nie bedzie mogla powrdcic¢ do tej miejscowodci, co wiecej,
moze réwniez potrzebowaé nowych czlonkéw (patrz wy-
zej). Fakt ten nie powinien jednak zasadniczo wplynaé na
przebieg scenariusza. Najwazniejszg poprawka, ktérg trze-
ba uwzgledni¢, s3 ruchy duzych oddzialéw wojska, zmobi-
lizowanych do przeciwstawienia si¢ nowemu niebezpie-
czenstwu. Kazda rzeky i droga, prowadzgcg w strone
bramy Chaosu, wedrowaé bedg oddzialy ciezko opance-
rzonych knechtéw. Informacje na temat najwazniejszych
jednostek wojskowych znajdziesz w Wewnetrznym Wro-

gu (str. 27-30). Jesli przyjmiemy, ze bohaterowie znajcuja
sie na szlaku laczgcym brame Chaosu z jakim$ duzym mia-
stem, stale bedg ich mija¢ spieszace w kierunku zagrozenia
oddzialy jazdy i piechoty. Druzyna moze sie tez natknaé
na czarodziejow w stuzbie Imperium oraz kaplanéw naj-
wazniejszych religii, podgzajacych na miejsce katastrofy.
Jednoczesnie w przeciwnym kierunku uciekaé bedg masy
uchodzcdw z pobliskich osiedli. W zwigzku z tym znalezie-
nie miejsca w gospodzie bedzie niezwykle trudne, znacz-
nie wzrosng tez ceny noclegdéw i positkdéw. Z drugiej stro-
ny wszyscy napotkani BN bedg chcieli dowiedzied sie
czego$ nowego o tym straszliwym wydarzeniu, wiec znajo-
mo$¢ sytuacji otworzy druzynie drzwi wielu doméw (oczy-
widcie pod warunkiem, ze bohaterowie nie zdradza swego
udziatu w spowodowaniu kataklizmu).

ROZPOCZECIE PRZYGODY

Po opuszczeniu Bogenhafen, niezaleznie od stanu, w ja-
kim pozostawili miasto, bohaterowie mogg podazy¢

w dowolnym kierunku (patrz Mapa nr 1). Najprawdopo-
dobniej wyruszg do Weissbruck (aby pobraé nauki u szar-
latana/aptekarza, spotkanego podczas Schaffenfest w Cie-
niach nad Bégenhafen), Delberz (aby skontaktowad sie
z Heironymusem Blitzenem — mistrzem Wandy, stworzo-
nej przez nas uczennicy czarodzieja, ktdrg by¢ moze pro-
wadzi jeden z twych graczy) lub Grissenwaldu (aby zna-
lez¢ Etelke Herzen, ktéra dostarczyta Johannesowi
Teugenowi pergamin konieczny w rytuale opisanym

w Cieniach nad Bégenhafen).

Kolejno$¢, w ktérej bohaterowie wyrusza do tych
trzech miejsc, nie jest wazna. Powiniene$ ich jednak
zacheci¢ do wydania punktdw dodwiadczenia na
podwyzszenie cech, nowe umiejetnosci i — jesli jest
to mozliwe —~ na zmiane profesji. Nie wahaj sie od-
$wiezy¢ graczom pamied, jedli zapomnieli o powyz-
szych miejscach, méwigc na przyklad: — Przybywacie
wigc do Weissbruck, gdzie mieszka aptekarka, ktdrg
spotkaliscie podczas Schaffenfest.
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KULT PURPUROWE] DLONI

L

Purpurowa Dlon to tajny kult Chaosu, ktérego czlonkowie
oddaja cze$¢ Tzeentchowi i planuja obalenie Imperium. Je-
go agentdw znalez¢ mozna wérdd przedstawicieli wiadzy
na terenie calego panstwa, sa nimi nawet wysocy ranga ka-
plani Sigmara i Ulryka. Grupa ta dazy do odnowienia Here-
zji Sigmarianiskiej (patrz Wewnetrzny Wrog, str. 20) i wy-
wolania wielkiego religijnego roztamu, ktory pomoze

w dziele destabilizacji Imperium. Z pierwszymi efektami ich
dziatalno$ci zapoznaé sie bedzie moina w trakcie tej przy-
gody (patrz Pogloski i wydarzenia w Imperium, str. 9).
Purpurowa Dlon ma swe komorki we wszystkich wigk-
szych miastach. Teoretycznie kazda z nich kontrolowana
jest przez rezydujacych w Nuln przywddeow kultu, Spore
odlegtodci pomiedzy miastami sprawily jednak, ze komorki
pracuja niezaleznie od siebie — cho¢ czasem otrzymujg roz-
kazy z gory. Ostatnio wydano wiasnie takie polecenie: Ka-
stor Lieberung, Magister Impedimentae kultu, zagingt bez
wiedci i trzeba go odnalezé za wszelkg cene.

\

ATMOSFERA GESTNIEJE

Przywodcy kultu wiedza o tym, ze Lieberung dostal zawiado-
mienie o otrzymaniu duzego spadku. Odkad wyjechal do
Bogenhafen, gdzie mial spotkad sig z przedstawicielami spotki
prawniczej, bedacej wykonawcg testamentu, nie kontaktowat
sie z nikim z kulwu. Dwdch pomniejszych wyznawedw sekty
otrzymalo polecenie nawigzania kontaktu z Lieberungiem (gdy
w drodze do Bogenhafen bedzie przejezdzat przez Altdorf),
jednakze kilka dni pdzniej znaleziono ich martwych. W tej
chwili przywodcy kultu sq juz pelni podejrzen: obawiajg sie, iz
Lieberung, zamiast, tak jak wezesniej ustalono, przekazac pie-
niadze sekcie, zawtaszezyt je 1 uciekt.

Wyznawcy kultu Purpurowej Dloni nie wiedza jednak

o kilku waznych sprawach.

Po pierwsze, wiesci o spadku byly falszywe. Wymieniona

w liscie spolka prawnicza nie istnieje, a sama wiadomod¢ by-
la czesciq zloZzonego planu, uknutego przez niezyjacego juz
lowce nagrdd, pragnacego weiagnad Lieberunga w putapke.
Po drugie, sam Lieberung réwniez nie zyje — zginal pod-
czas ataku mutantow na dylizans jadacy z Middenheim do
Altdorfu — za$ jeden z BG jest jego sobowtdrem (patrz Po-
mylona tozsamo$¢ w Wewnetrziym Wrogu).

Obecnie dla sekty najwazniejsza sprawg jest skontaktowa-
nie sie z Lieberungiem (a raczej z przypominajgcym go
BG) i odzyskanie spadku. Aby tego dokona¢, zmobilizowa-
no agentéw w calym Reiklandzie...

Jedli sobowtdr Lieberunga zginie, czlonkowie kultu nadal
bedg $ledzi¢ druzyne mylnie sadzac, ze jej czionkowie s3
agentami rywalizujacej sekty, ktérzy zlikwidowali Lieberunga
i przejeli jego pieniadze. W tym wypadku niektore z poda-
nych nizej wydarzen trzeba bedzie odrobing zmieni¢ (aby
dopasowad je do nowych okolicznodcl). Wéwezas we wszy-
stkich miejscach, w ktorych wedtug tekstu scenariusza kulty-
$ci zajmuja sie tylko jedng, okredlong postacia, do ustalenia
kto nig bedzie uzyj swej wiedzy o graczach i ich bohaterach,
lub po prostu wylosuj ja rzutem kostki.

WYDARZENIA

Ponizsze wydarzenia opisuja reakcje kultu na znikniecie
Lieberunga. Wiedzac, ze Magister Impédimentae kierowal
sie w strone Bogenhafen i przypuszczajac, iz wraz z pie-
niedzmi wrdci stamtad do Nuln, agenci sekty szukaja go
we wszystkich miejscowodciach lezacych na trasie podrdzy.
Podane nizej wydarzenia powinny zosta¢ rozegrane

w ustalonym przez nas porzadku - tak, aby doda¢ przygo-
dzie odrobiny tajemnicy i napigcia.

Wyd. 1 Przypadkowe spotkanie

Najlepiej byloby, gdyby ponizsze wydarzenie mialo miejsce
w Wiessbruck, mozna je jednak rozegra¢ w kazdej miejsco-
wosci polozonej w okolicach Bogenhafen.

Gdy bohaterowie po raz pierwszy przybywaja do miastecz-
ka, spotykaja dwdjke czlonkdw sekty, podajacych sie za
wedrownych kramarzy. Udaja, ze sprzedaja kociolki i pa-
telnie, a jednocze$nie pokazujg tajne znaki bohaterowi
przypominajgcemu Lieberunga. Jesli sobowtdr Lieberunga
nie Zyje, kramarze uzyja owych znakdw, chcac wybadad
do ktorej z innych sekt nalezg bohaterowie.

Podczas gdy jeden z handlarzy przystepuje do normalnej
sprzedazy, drugi drapie si¢ po nosie matym palcem lewej
dloni oraz wtyka do ucha kciuk prawej, pokazujac przy
tym jej wnetrze i prostujac palce. Jesli kedrykolwick z BG
powtdrzy ten znak; obaj kulty$ci mrugng porozumiewaw-
czo, po czym ten, ktory dotad stat spokojnie, poda mu swg
prawg reke. BG nie wiedza, ze jest ona umazana purpuro-
wym inkaustem i ze $ciskajacy ja bohater ubrudzi sobie
dion. Zrobiwszy swoje, rzekomi handlarze szybko znikng
w tlumie lub w plataninie uliczek — zaleznie od miejsca,

w ktérym rozgrywa sie to wydarzenie. ,Purpurowa dion”
jest znakiem uzywanym przez sekte, gdy chee ona przeka-
zaé ostrzezenie; cztonkowie sekty probujg da¢ do zrozu-




—

mienia bohaterom, ze jedli nie oddadzq pienigdzy, beda
musieli ponieé¢ konsekwencje swoich czynéw.

Jesli zaden z bohaterdw nie powtdrzy sygnaléw, kultyéci be-
da powtarza¢ dziwne gesty, dopdki na horyzoncie nie pojawi
sig patrol straZy; wowcezas znikng z pola widzenia, tak jak
opisano to wyzej.

Dopoki ostrzezenie ,purpurowej dloni” nie zostanie prze-
kazane, sekciarze beda codziennie powtarzaé tajne sygna-
ly, uzywajac coraz to nowych przebran: Zebrakéw, Cyga-
now, komediantdw itp. Po kilku spotkaniach bohaterowie
beda bez kiopotu ich rozpoznawaé. Cztonkowie sekty po-
wrocg do Altdorfu, aby zlozyd tam raport swoim przetozo-
nym, jesli przez dwa dni nie uda im sie przekazaé ostrze-
zenia.

Lowcy przygdd mogg probowad $ledzid kultystdw zmierza-
jacych do stolicy, jednak ich starania nie przyniosa zad-
nych rezultatdw, poniewaz obaj wyznawcy Chaosu sg mi-
strzami w myleniu pogoni.

Wyd. 2 Cienic

Najlepiej bedzie, jesli ponizsza seria wydarzen zostanie zai-
nicjowana w chwili, gdy bohaterowie mijajg lub przejez-
dzajq przez Altdorf. Od tego momentu druzyne bedzie $le-
dzi¢ dwdjka czlonkow sekty.

Dwukrotnie w ciggu dnia bohaterowie maja 5% szans na
spostrzezenie swych ,cieni”. Szansa ta powinna zosta¢
zmodyfikowana przez najwyzsza I w grupie, ponadto kai-
dy posiadacz Széstego zmystu dodaje do niej 10%. Wyko-
nuj te testy w tajemnicy.

Jesli BG dostrzega szpiegdw, powiniene$ podaé ich do-
kiadny opis tak, aby gracze wiedzieli, co widzg ich bohate-
rowie. Nastgpnie wykonaj test Int kultystdw, aby spraw-
dzi¢ czy zorientowali sie, ze zostali zauwazeni.
Bohaterowie bez trudu mogg zastawi¢ na nich putapke, je-
8li wynik testu bedzie niepomyslny dla czlonkdw sekry —
w innym wypadku wyznawcy Chaosu bez trudu zdolaja jej
uniknad.

Jedli zdarzy sie, Ze bohaterowie pochwycg lub zabijg szpie-
gow, jedyng informacjg, jaka uzyskaja, bedzie ponizsza not-
ka (Pomoc nr 1), znaleziona przy ciele jednego z kultystéw:

" Do iéorbccra & Kulma. :

Nasi agcncx donoszq. e cel podrézu;c w towarzystwic grupy.f
o ktérq Wspomniano juz przy okaz;i naszego :
ostatniego spotkania. Wezesnicjsze préby nawiqzania ,
kontaktu przyniosty micrne rezultaty. Powinno by¢ j 1asnc. =
_Ze nic mozemy ponownic pozwoli¢ sobic na utrate tropu. -
" prowadzqccgo do naszych picni;dzy ='W zwyczajny sposéb
 wysyhjcic wice regularne raporty. Nie zapominajcic, "
Se purpurowa diod zostah juz przckazma. : 6 G

: o«

Czas Zmian jest juz bliski'
Arcylumcn

Nie przejmyj sig, jesli sekciarze biorgey udzial w Wydarzeniu
1 nie zdolali przekaza¢ znaku purpurowej dioni. Zwickszy to
jeszcze dezorientacje graczy, catkiem mozlie, Ze dojdg do
waiosku, ze ,purpurowa dlod” to tylko metafora.

Zabitych lub schwytanych czlonkéw kultu zastapia nowi.
Bohaterowie beda w dalszym ciggu $ledzeni — az do Wyda-
rzenia 5.

Wyd. 3 Bezposrednie spotkanic

Ten epizod powinien by¢ rozegrany w czasie pobytu bohate-
row w Kemperbadzie, w drodze do lub z Jalowych Wzgdrz;
mozesz go pominad, jezeli sobowtdr Lieberunga nie zyje.
W jakims petnym ludzi, lecz anonimowym miejscu (plac tas-
gowy, gospoda) do sobowtdra Lieberunga podchodzi osob-
nik o chytrym wyrazie twarzy, ktéry ,nie chee klopotow —
chee tylko szepna¢ stéwko do twojego ucha”, Kazda gwalto-
wana reakcja bohatera lub préba rzucenia czaru skioni go do
natychmiastowej ucieczki. Jedli jednak BG zareaguje spokoj-
nie na t¢ propozycje, ow czlowiek melodramatycznym, sy-
czgcym szeptem przekaze nastepujacg wiadomosd:
~ Co knujesz Kastor? Bardzo si¢ o ciebie martwilismy.
Dlaczego zerwales z nami kontaks? Mam nadzieje, ze
nie zapomniales o obietnicy dostarczenia Wewnetrzne-
mu Krggowi tego malevikiego spadieu!
Jesli BG przy pomocy udanego testu oszustwa nie przeko-
naja kultysty o tym, Ze sa wiasnie w podrézy, ktdrej celem
jest dostarczenie pieniedzy, bedzie on bardzo rozdrazniony.
Odejdzie, rzucajac gniewne spojrzenia i syczac:
— Nie zdotasz zamydli¢ nam oczu. Kto raz do nas przy-
stqpil, nie moze juz odej$¢. To bylo ostatnie ostrzezenie.

Proba $ledzenia cztonka sekty zakonczy sie niepowodzeniem.
Jezeli bohaterowie zaatakujg go w miejscu spotkania (na pla-
cu targowym lub w gospodzie), wywola to powszechng hdj-
ke. W powstatym zamieszaniu sekciarz umknie. Wkrétce po-
tem przybedzie patrol strazy. Straznicy aresztujg wiekszoéc
uczestnikow bijatyki. Bohaterowie bedg musieli zaplaci¢ 1K10
ZK grzywny i spedzi¢ noc w celach, jesli zostang schwytani.




Wyd. 4 Pukiel wios6ow

Wkrdtce po przedstawionych wezedniej wydarzeniach, na
zattoczonej ulicy ktoé potraci sobowtéra. Lieberunga (lub
wybranego losowo czlonka druzyny). Nastgpnie osoba ta
poczuje silne szarpniecie za wlosy. Gdy sie odwrdci, ujrzy
juz tylko znikajgcg w ttumie, odziang w purpure postac.
BG nie zdolajg jej ani pochwyci¢, ani $ledzi¢. Rzut oka na
wlosy bohatera pozwoli stwierdzié, ze kto$ odcial caly ich
pukiel!

Wyd. 5 Ostatnie ostrzezenie

W miare mozliwosci powiniene$ poczekad z rozegraniem
tego epizodu do momentu przejazdu bohaterdéw przez
Kemperbad, w powrotnej drodze z Jalowych Wzgdrz. Gdy
BG wchodzg do gospody, stuzacy przynosi do ich stotu
wiadomo$é. Zamyka ja pieczed z czerwonego wosku, na
ktérym odci$nieto dlon wpisang w symbol Tzeentcha
(patrz Wewnetrzny Wrog, str. 22). Wewnatrz listu jest kil-
ka odcietych sobowtdrowi wloséw. Tekst wiadomoscei mo-
zesz przeczytad glosno, graczom za$ wrecz Pomoc nr 2.

Stuzacey wskaze zakapturzong postad, jedli bohaterowie spytaja,
kto przesyla im te wiadomo$¢. Siedzi ona przy drzwiach

Czlonkowie sekty oczywibcie rdznig
sie- miedzy sobg (wzrostem, waga,

. kolorem wlosow itp.), ale wszyscy
maja pewne cechy wspolne. Po
pierwsze, naleza do tego typu ludzi,
ktdrzy zdolni sa przybra¢ szczegolnie
chytry i przebiegly wyglad, nikcze-
mniejszy nawet od wygladu zlodziei.
Po drugie, ich strdj zawsze ma jakis
purpurowy element, moze to by¢ na
4 3& przyklad tunika, plaszcz, pas itd. Kie-
BEY dy BG spotykaja dwoch lub trzech
wyznawcow sekty, wykonaj test Int lowcodw przygdd. Wynik
udany oznacza, ze dostrzegli wspdlng dla kultystdw purpuro-
wa cze$¢ ubrania. Po trzecie, wszyscy cztonkowie sekty majg
na ciele wytatuowang mala, purpurows dlon. I na koniec —
chociaz sekciarze zajmujg si¢ roznymi profesjami (bedgcymi
przykrywka dla ich prawdziwej dziatalnoéci), kazdy z nich zna
kilka podanych ponizej zdolnodci. Nie wahaj si¢ jednak dodad
do nich innych, nie zwigzanych z walka umiejetnosci, jesli be-
dzie tego wymagala konkretna sytuacja

Wiek: 20+ 3K6 Charakter: Chaotyczny
Umiejetnosci: ukrywanie si¢ w miescie, charakteryzacja,
uniki, tropienie;, czytanie/pisanie, sekretny jezyk gildii (Kult
Czerwonej Dioni); Sledzenie, cichy chod w miescie.
Przedmioty: skorzana kurtka (0/1 PP — wildw/ramiona); pur-
purowe odzienie; bron reczna (miecz, topd, etc.); 3K6 ZK.

w towarzystwie czterech zlowrogo wygladajacych zbirdw. Pod-
czas gdy BG bedg obserwowad te grupe, czlowiek w kapturz
zacznie rzuca¢ czar (calkiem otwarcie, nie krepujac si¢ obecno-
4cig innych osob). Zbiry zatrzymajg kazdego, kto cheiatby mu
w tym przeszkodzi¢.

Jesli sobowtdrowi Lieberunga nie powiedzie si¢ test SW, jego
dlonie przybiorg jaskrawo purpurowq barwe — jest to efekt cza-
tu Przeklensiwo.

Caly czas chroniony przez zbiréw, czlowiek w kapturze (czaro-
dziej pierwszego poziomu) wycofa sie tylnym wejéciem, gdzie
na zewngtrz czeka na niego wierzchowiec. Jedli dojdzie do wal-
ki w gospodzie, uzyj podanych w Wewnetrznym Wrogu stan-
dardowych charakterystyk bandziorow.

W przysziosci mozesz powtdrzy¢ ten epizod w nieco zmodyfi-
kowanej wersji, jesli bohaterowi powiedzie sie test SW.

Dalsza dziatalnosc sckty

Oczywiscie, zainteresowanie kultu Purpurowej Dioni boha-
terami nie zakonczy sie wraz z ostatnim opisywanym wy-
cdarzeniem. MoZesz zwracaé uwage BG na to, ze kto$ ich
$ledzi, a nawet opracowad wlasne zdarzenia, w ktérych
beds braé udzial czlonkowie sekty. Jednak my powrdcimy
do ich dziatalno$ci dopiero w nastgpnej czesci kampanii —
Szarej Eminencji.




POGLOSKII WYDARZENIA W IMPERIUM
s T i i e o L e e L e e e R

Z podanymi w tym rozdziale informacjami druzyna powin-
na zaznajomi¢ si¢ w czasie rozgrywania Smierci na rzece
Reik. S3 one podzielone na pogtloski lokalne oraz wiesci

o tym, co wlasnie wydarzylo sie w Imperium. Od ciebie
zalezy, ktorym BN wyznaczysz role przekazania tych wia-
domodci i kiedy zapoznasz z nimi graczy. Powiniene$ pa-
mietad takze o tym, Ze zwykly pastuch raczej niewiele wie
o zdarzeniach na drugim koncu kraju, za$ szlachcic nie
zwrécl wiekszej uwagi na plotki szerzgce sie wérdd ,po-
spolstwa”.

Wydarzenia w Imperium majg na celu poinformowanie
graczy o zblizajagcym sie kryzysie politycznym, ktdry swe
apogeum osiggnie podczas kolejnych wydarzen, opisanych
w dalszych czedciach kampanii. Nie maja one jednak na
celu odrywania BG od gldéwnego watku przygody. Zawsze
mozesz przyjad, ze dochodzgce do uszu bohateréw wiedci
majg juz kilka tygodni, w zwigzku z tym jakakolwiek zwig-
zana z nimi dzialalno$¢ pozbawiona jest wickszego sensu.
Pogtoski s3 zblizone do tych, ktére zostaly podane w Po-
mylonej tozsamosci (patrz Wewnetrzny Wrog, str. 39). Nie
53 to wiadomodci w pelni prawdziwe lub Sciste, opieraja
si¢ jednak na autentycznych wydarzeniach.

Wiesci z prowincji

1. Koronowany ksiaze Hergard von Tasseninck — jedyny syn
i spadkobierca Wielkiego Ksiecia Halsa von Tassenincka,
pana Ostlandu, zostal zabity pocczas wyprawy w Szare
Gory (patrz Pomoc nr 1 w Wewnetrznym Wroguw).

2. Wielki Ksigze Ostlanclu oskarzyt Wielkiego Diuka Gusta-
va von Krieglitz z Talabeclandu o spowodowanie $mier-
ci swojego syna.

3. Oddzial kawalerii diuka von Krieglitza zostal napadniety
na granicy z Ostlandem, miejscowa ludno$é ucieka w po-
plochu obawiajgc si¢ odwetowego ataku z Talabeclandu.

4. Cesarz Karl-Franz zapadt na nieznang chorobe. Jego
$mier¢ wywola nieopisane zamieszanie, poniewaz, jak
wszystkim dobrze wiadomo, jego nastepca — ksigze Wol-
fgang — jest zupelnym imbecylem i pozostali elektorzy
nigdy nie zaakceptuja go na tronie.

5. Cesarz Karl-Franz wydal nowy edykt, wedle ktdrego
w Imperium nie ma mutantéw. Przesladowanie lub zabija-
nie nieszczednikdw naznaczonych jaka$ fizyczng deforma-
cja, wylacznie z powodu ich wygladu, jest od tej chwili
nielegalne i karane $miercia. (Daj graczom Pomoc nr 3).

6. W kilku miastach Middenlandu wybuchly zamieszki. Wy-
znawcy Sigmara buntujg si¢ przeciw prze$ladowaniom,
jakich rzekomo doznaja z rak Rycerzy Panter — zakonu
rycerskiego stuzacego Ulrykowi (patrz WewW, str. 18).

7. kowca czarownic, byly kaplan Sigmara, zostal zlinczo-
wany w Schoppendorfie (miasteczku w Middenlandzie).

8. We wszystkich stolicach prowincji trwa wzmozona re-
krutacja straznikdw drdg i rzek, w celu przeciwstawienia
sie rosngcej fali bandytyzmu na szlakach handlowych.

Pogloski

1. Koronowany ksigze Wolfgang Holswig-Abenauer — gléw-
ny pretendent do tronu, z rozkazu Cesarza zostal uwie-
ziony we wlasnym zamku.

Uwaga dla MG: Pogtoski o tym wydarzeniu szybko sie

rozchodzg, ponizsze punkty podaja kilkanascie mozli-

wych wyjasnien, ktdre mozna dodaé do gléwnej czedci

informacji.

a) Dotknela go reka Chaosu, przez co wyrdst mu
$ZCZUIZy Ogon.

b) Zarazit si¢ grobows zgnilizng lub czerwong ospa
(lub inng wybrang przez MG chorobg).

©) To dla jego wlasnego dobra — bracia usiluja go zabié.

2. Ksigze nie jest wigzniem, ale nie chce nikogo wpuszczad

do zamku (z wyjatkiem dostawcdw zywnodci), poniewaz:

a) Zacza} shuzy¢ bogom Chaosu (rozpowszechnianie ta-
kich plotek uwazane jest za zdrade, dlatego BG
ustysza to wylgcznie od osoby, ktdra ufa w umiejet-
noé¢ zachowania przez nich dyskrecii).

b) Jest bredzgcym oblgkancem; zawsze byt odrobine
dziwny, teraz za$ kompletnie oszalal.

©) Zrobit z niego czubka jeden z demonologdw, a Ce-
sarz stara sig, zeby nie bylo o tym za glo$no.

3. Kupcy z Marienburga zmieniajg etykiety bretonskiej
brandy na ,produkt Sudenlandu”, aby obejé¢ embargo
nalozone na trunek przez cesarskich poborcéw podat-
koéw (patrz Ludzie zyjgcy na rzekach Imperium).

4. Wittgendorf to bardzo nieprzyjemne miejsce. Wszyscy je-
go mieszkancy sa ,jacy$ tacy niedorozwinieci”. Podobno
kiedy$ bylo to kwitngce miasto, ale teraz rzadko kto tam
sie zapuszcza. (Plotka ta powinna by¢ podana jako od-
powiedz na konkretne pytanie BG o lg miejscowosd).

5. Wszyscy straznicy drdg i poborcy podatkdw to kancia-
rze. Za najblahsze przewinienie skonfiskuja ci towar,

a potem sami go sprzedadzg.

6. W Reiku, na poludnie od Kemperbadu, regularnie znaj-
duje si¢ dryfujace ciala mutantéw. Tylko w zeszlym ty-
godniu wylowiono z rzeki np. jednego z jasnozielonym
futrem i czterema oczyma na czultkach. (Dia MG: sq to
ofiary nieudanych eksperymentéw, zrzucone z muréw
zamku Witigenstein,).

7. Trzymajcie si¢ z dala od zamku Wittgenstein — jest tam
jakie$ zto, ale nawet lowcy czarownic omijaja to miejsce.
Rodzing Wittgensteindw chroni stary cesarski przywilej,
pochodzacy jeszeze z Wieku Trzech Cesarzy (Wykorzy-
staj te plotke, aby powstrzymaé druzyne przed przed-
wezesnym odwiedzeniem Witigendorfu).




ZAMIESZANIE NA RZECE

Wydarzenie to ma miejsce wkrotce po opuszczeniu przez
druzyne Bégenhafen. Tak jak to opisano w Cieniach nad
Bogenhafen, druzyna moze wyjechal z miasta rzekg
(wraz z Josefem Quartijnem, ewentualnie na pokladzie
skradzionej lodzi) albo tez gosdcincem: pieszo, przywla-
szczonym dylizansem, badZ konno. Nie jest wazne, w jaki
sposdb bohaterowie wyjada z miasta, ani gdzie si¢ skieruja
— opisywany epizod jest lgcznikiem pomiedzy Cieniami
nad Bégenhafen a Smiercia na rzece Reik.
Mozesz uczyni¢ dwie 1zeczy, jesli BG nie uczestniczyli w wy-
darzeniach opisywanych w Cieniach nad Bogenhafen:
1. Kup ten scenariusz (natychmiast!) i rozegraj go, zanim roz-
poczniesz $mierd na rzece Reik: bohaterowie zdobeds
w ten sposéb wiele cennych informacii, a takze zyskaja
szanse zdobycia kilku dodatkowych punktdw do$wiadczenia.
2. Rozpocznij przygode wydarzeniem powigzanym w jakis
spos6b z faktami opisanymi w paragrafie Rozpoczgcie
przygody. Pézniej, gdy bohaterowie beda juz wedrowad
brzegiem rzeki, natychmiast przejdz do przedstawienia
ponizszych wypadkow.
Wybdr nalezy do ciebie; bardziej satysfakcjonujace byloby
rozegranie wezedniejszych czedci Wewnetrznego Wroga, na-
pisanych z my$la o tym, aby w interesujacy i wielowatkowy
sposéh doprowadzi¢ graczy do $mierci na rzece Reik. Jed-
nak, jesli wolisz, przygode te mozna rozegra¢ samodzielnie.

Zmarszczki na wodzie

Zadaniem tego epizodu jest zaopatrzenie bohateréw we
wlasng 1édz. Pamietaj, ze nawet jedli druzyna podrdzuje
droga nie biegngcg brzegiem rzeki, to predzej czy pdiniej
zblizy sig¢ do niego — a wtedy moze spotkad jg to, co opi-
sano w ponizszym rozdziale.

Jesli bohaterowie plyng rzeka, to po pewnym czasie do-
strzegaja dryfujace z pradem cialo cztowieka. Jest zmasa-
krowane, tkwi w nim kilka beltow.

Jezeli bohaterowie wedrujg droga, widzg biegnacego ku
nim od rzeki obdartego, przemoczonego przewoznika.
Krwawi z wielu ran, z jego boku stercza dwa belty. Chwie-
jac sie, podchodzi do bohaterdw, wskazuje na rzeke, ostat-
kiem sit krzyczy: — Mutanci! — i pada martwy. Przy ciele
nie ma zadnych ciekawych lub cennych przedmiotéw.
Druzyna kontynuuje swa podrdz po rzece lub wzdhuz jej
brzegu. Wkrotce lowcey przygdd widzg 16dz rzeczng, swo-
bodnie dryfujaca wzdiuz brzegu. Na jej pokiadzie lezg
ludzkie i nieludzkie ciata. Zadne nie daje znaku zycia.
Uwaga dla MG: W dalszej czedei tego spotkania postuguj
sie Mapqg nr 2.

W tym momencie kazdy bohater posiadajacy Szdsty zmys!
dozna nieprzyjemnego uczucia, ze kto$ go obserwuje — nie
bedzie jednak mdgl stwierdzi¢ ani kto, ani skad.

L&dZ zaatakowala banda mutantéw, dowodzona przez mac-
kowatego zwierzoczleka Chaosu (patrz ustep Napastnicy, za-
mieszczony nizej). Ocaleli napastnicy wciaz sa w poblizu lo-
dzi. Na drzewie (oznaczonym na mapie X) strézuje skrzydlaty
mutant, mozna go dostrzec po udanym teécie obserwacyi, wy-
konanym z ujemnym modyfikatorem -20%. Naéladujac pohu-
kiwanie sowy stwor Ow ostrzeze swych przebywajacych na
lodzi kamratéw — kazdy Ranger, ktéry wykona udany test Int,
bedzie zaskoczony tymi odglosami, poniewaz o tej porze so-
wy nie wychodzg jeszcze ze swych legowis

Dwaj mutanci pladrujg kabine, zwierzoczlek\za$ przyczait
sie pod powierzchnig wody po drugiej stronie lodzi. Jest to
typowa, $redniej wielkosci 16dz handlowa (patrz dodatek
Zycie na rzekach Imperium).

Zaraz po wejéciu bohateréw na pokiad w ich kierunku zanur-
kuje skrzydlaty mutant, a dwa przebywajace w kabinie stwory
zaatakuja kazdego, kto zechce sie w niej ukry¢. Beda walczyd
do $mierci — swojej lub przeciwnika. Skrzydlaty mutant uciek-
nie, jedli jego kamraci na pokladzie zostang zabici lub tez gdy
jego Zyw spadnie do 3 lub mniej punktow.

R S e e o S
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Kiedy na todzi rozgorzeje walka, zwierzoczlek z mackami
bedzie probowal $ciggnac nimi kazdego, kto jest w ich zasie-
gu (metr od relingu). Jedli pierwsza proba ataku nie zostanie
zauwazona (a bedzie, jezeli przebywajacy na poktadzie bo-
hater wykona udany test obserwacji, w przypadku posiada-
cza széstego zmysiu dodatkowo zmodyfikowany o +10),
zwierzocziek po udanym te$cie WW oplecie macks noge
swej ofiary i $ciagnie ja do wody. Jezeli zostanie zauwazony,
test jego WW bedzie wykonywany z ujemnym modyfikato-
rem — 20. Potwdr ponawia swe ataki do momentu, gdy jego
starania zakonczg sie sukcesem. Zwierzoczlek ucieknie, jezeli
jego Zyw spadnie do 3 lub mniej punktéw. )

Gdy macki zwierzoczleka oplotg juz ofiare, oboje muszg
wykona¢ test Sity (osoba posiadajgca umiejetnosé Zapasy
otrzymuje do tego testu dodatni modyfikator +10).

Jedli wynik testu bedzie udany lub niepomyélny dla obu
stron, ofiara wciaz bedzie opleciona mackami, ale nie zo-
stanie §ciggnieta z pokladu. Macki s3 celem nieruchomym
(automatyczne trafienie, podwdjne obrazenia) i jezeli
schwytana osoba zada im 5 lub wiecej punktdw obrazen,
uwolni si¢ odcinajgc je.

Jesli test uda sie¢ pomyélnie wykonaé tylko ofierze, zdota
sie ona oswobodzi¢ i uciec poza zasieg macek.

Jezeli wynik testu bedzie udany tylko dla zwierzoczieka, uda
mu sie $ciagnad ofiare za burte. Moze ona wdwczas wykonad
test L Pomyélny wynik oznacza, ze zdolala zlapaé sie okrezni-
cy i moze sprobowaé wykonad test S. Jesli i on bedzie pomy-
$lny, nie wpadla do wocly, jecdnak nie moze atakowaé. Nieuda-
ny wynik pierwszego testu oznacza utrate 1 punktu Zyw, przy
czym nie bierze si¢ poc uwage Wt lub pancerza. Zwierzo-
cziek stara sie utopi¢ swego przeciwnika. Bohater moze
prébowad dalej walczyd, ale przeciw zwierzocziekowi skutecz-
na okaze si¢ tylko bron kluta (miecz, widcznia, sztylet). Ople-
ciony mackami i walczacy pod woda bohater odejmuje 20 od

wartoéci swej WW i 2 punkty od zadawanych obrazen. Dodat-
kowo, co runde, musi tez wykonywac test Sily. Sukces ozna-
cza, ze udalo mu si¢ uwolni¢ — pod warunkiem jednak, ze po-
tworowi nie powiedzie si¢ test jego Sity. Ten test jest
powtarzany co runde, do momentu uwolnienia sie lub utopie-
nia schwytanego bohatera (topienie sie — patrz WERP, str. 74),
lub tez do chwili, w ktdrej Zyw zwierzoczleka spadnie do 3
lub mniej punktow. W takiej sytuacji stwor po prostu ucieknie.

Napastnicy
Zwierzoczlek z mackami

Zasady specjalne: Mutacje potwora to: wypukle oczy; ple-
twy zamiast stop (plywanie bez zmniejszania Sz), zdolno$é
oddychania pod woda; macki zamiast ramion.

Mutanci

* dwdch mutantdw jest juz rannych (patrz nizej)

Zasady specjalne:

a) na drzewie - skrzydlaty mutant jest uzbrojony we widcz-
nie, lata jak istota przyziemna

b) w kabinie — mutant z dziobem, uzbrojony w miecz, 3
punkty Zyw; mutant poroéniety futrem, uzbrojony w patke,
ma jeszcze 4 punkty Zyw.
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ZDOBYCZ

Gdy napastnicy zostang juz pokonani, bohaterowie moga
rozejrzed si¢ po lodzi. Jest na niej pie¢ trupdw; trzy z nich
to ludzie (mezczyzna i kobieta po trzydziestce i szczatki
czterdziestoletniego mezczyzny), pozostale dwa to ciala
mutantéw, Twarz jednego z nich jest podobna do nagiej,
bezwlosej czaszki, oczy wiszg na czutkach, drugi ma ptasie
nogi, futrzasty ogon i jedno oko umieszczone na koncu
nosa. Przy cialach mozna znalez¢:

2 kaftany kolcze z rekawami (pasujace na dwdch BG); 2
czepce kolcze; 3 miecze (jeden ztamany); 1 kusze; 13 do-
brych beltdw; 4 sztylety; 2 palki; 12 ZK, 14/7 w drobnych
monetach.

Cos pod pokfadem

W czasie przeszukiwania todzi BG uslysza odglosy krokow
dochodzace z ladowni. Je$li zecheg tam zajrzed, to po uda-
nym tedcie obserwacji dostrzega, ze wieko jednej ze skrzyn
nieznacznie si¢ poruszyto; jezeli nikomu nie udalo sie po-
myé$lnie przej$é tego testu, kazdy powinien wykonad test
stuchania cichego halasu (WFRP, str. 70). Jesli bohatero-
wie krzykna: — Kto tam? (lub co$ w tym rodzaju), wtedy
odglosy nagle ucichng; po otwarciu skrzyni towcy przygdd
znajdq wewngtrz niej skulona kobiete. Ta wrzasnie glosno
i wyciagnie zza pazuchy nozyk, wymachujgc nim zapamie-
tale. Odetchnie jednak z ulgg i schowa swojg bron, gdy
tylko zobaczy, ze to nie mutanci odkryli jej schronienie.
Kobieta przedstawi si¢ jako Renate Hausier, wedrowny kra-
marz z Griinburga. Powie rowniez, ze przez kilka ostatnich
tygodni pracowala w okolicach Bégenhafen. W trakcie wy-
darzen opisanych w Cieniach nad Bégenhafen przeby-
wala w podmiejskich wioskach i — nie wiedzac nic

o owych wypadkach — wsiadla na 16dz ptynaca do Her-
zhaldu. Wyjasni, ze podczas ataku mutantéw przebywata
w tadowni.

— Wyjrzalam i zobaczytam tego straszliwego, trupiogio-
wego potwora. Wiem, powinnam walczyc, ale wszystko
co moglam zrobic, o jedynie ratowaé swojqg skorg.
Schowatam sig w kovicu tutaj, miatam nadzieje, ze nikt
mnie nie znajdzie.

Renate zidentyfikuje zwloki Fritza Segela, wiadciciela todzi,
jego syna Albrechta oraz synowg Heidi.

W tadowni znajduje sie 75 workéw z welng (kazdy z nich
wazy 250 punktow obcigZenia — patrz Reguly handiu

w Zyciu na rzekach Imperium).

Renate Havsier - czlowick, kobieta, Eotr (wedrowny kramarz)

Renate to bardzo niezalezna i pewna sie-

bie mioda kobieta. Jest czgsto brana za

Cyganke; lubi bogato zdobione ubrania

w jaskrawych kolorach, kruczoczarne

wlosy przykrywa czerwong chust,

| w uszach ma dwa duze, zlote kolczyki.

¥ Renate to osoba z natury ostrozna (cho¢

4 bohaterowie mogg to nazwac inaczep,

czuje duzg nieche¢ do przemocy fizycznej.

Postawiona w potencjalnie niebezpiecznej
gl £ 201 syuacji zawsze stara sie znalez¢ jakies

w miare pokojowe wyjécie — probuje oszustwa, ukrywa si¢ lub

ucieka. Uwielbia podréze i zwiedzanie $wiata. 1 to ‘wiadnie,

a nie jaki$ szczegdlny pocigg do przygdd, sklonito jg do wy-

brania zycia wedrownego kramarza. Je$li bohaterowie zapro-

ponujg jej przylaczenie si¢ do swej grupy, zrobi to z ochota,

wychodzac z zalozenia, ze bedzie bezpieczniejsza w wiekszym

i dobrze uzbrojonym towarzystwie.

« W wartoéci tej cechy uwzgledniono juz jeden awans

* W charakterystyce uwzgledniono juz odpowiednia umiejet-
nos$c.
Wiek: 23 "Punkty Przeznaczenia: 2
Umiejetnosci: opieka nad zwierzetamsi; gadanina, przekup-
stwo; powozenie, szacowanie, ucieczka; targowanie sig; zie-
larstwo, sekretne znaki wedrownych kramarzy, specjalna
brovi — bro# uliczna; bardzo wytrzymala.

Przedmioty: néz; 2 zelazne kotly, 12 malych nozy i widel-
codw; 300 szpilek; 3 szpule kolorowej wstazki; latarnia, ple-
cak; krzesiwo i hubka; 4 koce; 10 metréw liny, sakiewka

z 14 7K, 17/6.

CO TERAZ?

W tym momencie bohaterowie mogg poczudé si¢ troche za-
gubieni. Renate zacheci ich do przejecia todzi wraz z ladun-
kiem, tak aby mogta dotrze¢ do celu swej podrdzy w Wiess-
brucku. Jedli druzyna wcigz plynie z Josefem, to
poinformuje on bohateréw, Zze normalng praktyka w takich
wypadkach jest przejmowanie opuszczonych todzi. Bohate-
rowie posiadajacy umiejetno$¢ Wiedza o rzekach przypom-
ng sobie, ze mozna korzysta¢ z nich az do odnalezienia wia-
$ciciela. W ramach zaplaty za opieke nad statkiem wolno
takze zatrzymac wszystkie zyski z tego okresu. Co wigcej,
zdarza sig, ze wlasciciel wyplaca takze nagrode. Powyzsze
wiadomodci towcey przygdd ustyszg od Josefa lub Renate, je-
4li Zaden spoérdd nich nie zna tej umiejetnodci.

Bohaterowie zyskali wlaénie 16dz, ladunek (patrz zasady
dotyczace handlu przedstawione w Zyciu na rzekach Impe-
rium) oraz pasazera (ktéry moze przylaczyd si¢ do nich ja-
ko BN lub BG). Jezeli do tej pory plyneli z Josefem, czeka
ich suto zakrapiane pozegnanie, jesli za$ nie ma wérdd
nich nikogo z umiejetnoscia wioslowanie lub Zeglowanie
(patrz Zycie na rzekach Imperium), Josef po$wieci jeden
dzien na zaznajomienie ich z podstawami kierowania to-
dzig. Jest to zbyt krdtki okres, aby nauczy¢ sig nowej
umiejetnodci, kazdy z bohaterdw moze jednak wykonaé
test Int; ci ktérym si¢ on uda, az do opanowania odpowie-
dnich umiejetnodci otrzymujg modyfikator +10 do testéw
kierowania lodzig.
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WEISSBRUCK

Oprécz mozliwodcl nauczenia si¢ nowej profesji, Weiss-
bruck stwarza takze bohaterom okazje sprzedania znalezio-
nego przez nich towaru, rekrutacji BN lub przyjecia no-
wych czlonkéw druzyny. Do urozmaicenia podrdzy
mozesz wykorzystac kilka pomystow podanych w dodatku
Zycie na rzekach Imperium, za$ gdy bohaterowie dotrg juz
na miejsce, zajrzyj do Mapy nr G z Wewnetrznego Wroga.

POSZUKIWANY: APTEKARZ

Jedli druzyna uczestniczyta w wydarzeniach opisywanych
w scenariuszu Cienie nad Bégenhafen, to bohaterowie
znaja juz Elvyre Kleinestun, szarlatana i byla aptekarke,
ktéra obiecata nauczy¢ chetnych jednej z tych profesji. Jesli
bohaterowie nie uczestniczyli w tej przygodzie, to potrak-
tuj Elvyre jako starg znajoma, ktdra kiedy$ obiecala nauke
jednemu z bohaterdw.

Tak czy inaczej, druzyna powinna podazy¢ do domu Elvy-
ry, aby skorzysta¢ z jej oferty.

Nikogo aie ma w domu

Bohaterowie nie bedg mie¢ problemdw z odnalezieniem
domu Elvyry, niezbyt okazalego budynku, stojacego na
pdinocny wschéd od gospody ,Pod Szezedliwym Czlowie-
kiem”. Aptekarka jest tu dobrze znana, droge do jej domu
moze wskazaé chocby wlasciciel jednej z miejscowych
karczm. Dom wyglada caltkiem zwyczajnie, ma dwa pomie-
szczenia na parterze i dwa na pigtrze (patrz Mapa nr 3).
Jest zadbany i niedawno go odmalowano, przypomina uro-
cza wiejskg zagrode, ozdobiong rosngcymi w skrzynkach
ziolami i kwiatami. Po przybyciu na miejsce bohaterowie
zauwaza, ze jedno okno jest wybite (udany test obserwacyi
- kto$ wybit je z zewnatrz. Kilka nitek, pozostatych na
tkwigcych w ramie kawatkach szkla, pozwala domy$li¢ sie,
ze kto$ wszed! tedy do $rodka). Na ulicy lezg szczatki roz-
trzaskanej skrzynki na kwiaty.

W domu brak oznak zycia. Drzwi sq zamknigte (JZ 20%),
nikt tez nie odpowiada na pukanie. Zajrzawszy przez okno,
bohaterowie ujrza $lady gwalttownej walki — polamane me-
ble, pottuczone szklo, itp.; nigdzie nie wida¢ jednak Elvyry.

W czasie przeszukiwania domu, wykonaj sekretny test Int
bohateréw. Sukces oznacza, ze dostrzegli catkowity brak
aptekarskich ingrediencji, zaréwno ziotowych jak i che-
micznych.

a. Salon

Ten pokdj zostal kompletnie zdemolowany. Udany test ob-
serwacji pozwoli odkry¢ $lady krwi na kilku odlamkach
szkla. Po udanym tescie przeszukiwania, bohaterowie
znajda recznie pisany liscik (wrecz graczom Pomoc nr 4.
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b. Kuchnia/Spizarnia

Kuchnia takze zostala zdemolowana. Zawarto$¢ wszystkich
potek i szafek (garnki, patelnie, zywno$¢ itp.) wyrzucono
na podloge.

W tym pomieszczeniu znajdujg sie schody do piwnicy,
ukryte pod duzym kredensem. Klape w podlodze dostrzec
mozna dopiero po odsunieciu mebla. Udany test przeszuki-
wania pozwoli odkry¢ lekki powiew (przeplyw powietrza)
w okolicach kredensu.

Jesdli klapa nie zostanie znaleziona, bohaterowie majg 30%
szans ustyszenia cichych krokéw dochodzgcych z piwnicy —
jest to cichy diwick (WFRP, str. 70). Jesli im sie to uda, odkry-
ja, ze zrédio tych hatasdw znajduje sie w poblizu kredensu.

c. Piwnica

Po otworzeniu klapy widac éliskie i strome schody, prowa-
dzace do lezacej 5 metrdw nizej piwnicy. Gdy bohaterowie
otworzg klape, jaki$ maty, nieokreslony ksztalt zeskoczy na
nizsza cze$¢ schoddw i zniknie w ciemnodciach. Wydarzy sie
to tak szybko, ze bohaterowie zostang catkowicie zaskoczeni
(osoby dysponujace blyskawiczrym refleksem moga uniknad
zaskoczenia wykonujgc udany test Inicjatywy). Ksztatt ma
okolo metra wysokodci, a udany test obserwacji pozwoli
stwierdzi¢, iz jest to humanoid — jednak w kiepskim o$wietle-
niu nic wigcej nie da si¢ juz dostrzec. Poniewaz bohaterowie
spogladajg z jasnosci w ciemnodé, bezuzyteczne bedzie . Wi-
dzenie w ciemno$ciach. Po zniknieciu ksztattu z pola widze-
nia przez chwile stychad bedzie jeszcze jakie$ ciche odglosy,
dobiegajace z ciemnoéci, potem wszystko ucichnie.

Jedli bohaterowie zdecydujg si¢ zejé¢ do piwnicy, to w polo-
wie schoddw natkng sie na brakujacy stopien. Jedli idgey na
przedzie BG widzi w ciemnos$ciach lub dysponuje jakims
zrédiem $wiatla, dostrzeze brak stopnia po udanym tedcie 0b-
serwacyi zmodyfikowanym o +20; w innym wypadku testuje
sie tylko polowe I bohatera. Bohater, ktéry nie dostrzeze luki
w schodach, spadnie na podloge z wysokoéci 2 metrow

i skreci sobie kostke (Sz i I zmniejszone o polowe przez

- okres K4 godzin).

Wkroczywszy do piwnicy, druzyna znajdzie malg dziewczyn-
ke, skryta wérdd zalegajacych w kacie szmat i pudet. Udany
test Ogd (kobiety otrzymuja do niego dodatni modyfikator
+20) pozwoli wytlumaczy¢ znajdzie, ze bohaterowie nie cheg
zrobi¢ jej krzywdy — jezeli wynik testu bedzie niepomyslny,
dziecko sprébuje wyrwad si¢ bohaterom i wybiec z domu.
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Kazda osoba, stojgca miedzy nim a drzwiami, zlapie ucieki-
nierke po zakonczonym sukcesem tedcie I (z ujemnym mo-
dyfikatorem -10, odzwierciedlajgcym posiadang przez dziew-
czynke umiejetnod$¢ wykonywania unikéw) ~ mata bedzie
jednak walczy¢ dalej, prébujac ugryz¢ trzymajaca ja osobe.
Co runde bohaterowie mogg wykonywad testy Ogd i probo-
wac jg uspokoic.

Jesli bohaterom uda si¢ uspokoi¢ dziecko, dziewczynka
powie, Ze ma na imi¢ Liza. Ma dziesig¢d lat i jest sierotg —
sadzi, ze Elvyra jest jej ciocig, ale nie jest tego pewna. Liza
pomaga Elvyrze, sprzata dom, nosi wode i wykonuje inne
zajecia gospodarskie. Jedli kto$ zapyta ja o to, co przyda-
rzylo sig Elvyrze, dziewczynka odpowie, ze dwa dni temu
przyszto do niej dwoéch mezezyzn, ktérzy odeszli po zro-
bieniu wielkiej awantury. Wieczorem nastepnego dnia
Elvyra ztapalia jq na zabawie kolorowymi proszkami. Za
kare zamknela ja w piwnicy. Wkrétce Liza uslyszala nagly
hatas i krzyki Elvyry. Zamieszanie trwalo przez diuzszy
czas. Dziewczynka schowala si¢ miedzy pudiami i siedziata
tam cichutko, majac nadzieje, ze nikt jej nie znajdzie. Na-
wet dlugo po zapadnigciu ciszy nie odwazyla sie wystawi¢
nosa z piwnicy. Kiedy ustyszata chodzgcych po domu bo-
hateréw, podkradta si¢ na szczyt schodow, cheae zoriento-
wad sie w sytuacji 1 wystraszyla sie, gdy nagle otworzyli
klape.

To wszystko, co wie Liza — nie ma pojecia, kim byli mez-
czy#ni i czego chcieli. Poproszona o ich opisanie, powie
tylko, ze byli duzi, nieokrzesani i brzydko pachnieli.

Liza Sauber — czlowiek, dziewczynka

Liza chodzi na bosaka, ubrana jest w zgrzebna,
Iniang koszule, ma plowe wiosy splecione

w dwa dlugie warkocze. Jest bardzo przywigza-
na do Elvyry i zrobi wszystko co w jej mocy,
aby pomoce bohaterom w jej uratowaniu.

Wiek: 10

Umiejetnosci: uniki. Przedmioty: brak.

W piwnicy schowana jest takze apteczka Elvyry. Ukryto ja
za falszywym murem, i dlatego bardzo trudno ja znalezd,
zabezpiecza jg takze skomplikowany zamek (JZ 50%).
Szczegdly dotyczgce zawartosdcl apteczki znajdziesz nizej,
w paragrafie Ziola, leki i trucizny.

d & c. Sypialnic

Sgq to dwa skromnie umeblowane pomieszczenia,

w ktérych zazwyczaj spaly Elvyra i jej siostrzenica Liza.

W kazdym pokoju stoi drewniane 1ézko, przykryte pucho-
wg posciela, miednica i dzbanek do mycia oraz szafka

z szufladami na przybory toaletowe, ubrania itp. Oba po-
koje zostaty zdemolowane. Posciel rozpruto, po catym po-
koju fruwajg pierze. Pidra sq nawet wewnatrz szuflad.
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Podczas swych handlowych podrdzy Elvyra narazita sie kil-
ku ludziom, w tym kapitanowi strazy miejskiej z Altdorfu.
Alberich Hollzauber, mieszkajacy w tym miescie demono-
log, odkryt, ze jest tam poszukiwana pod innym nazwi-
skiem. Sprébowat wykorzystaé te informacje, aby jg szanta-
zowac. Dwa dni temu do Weissbruck przybyla grupa jego
ludzi z listem, w ktérym czarodziej napisal, Ze nie wyjawi
wiadzom miejsca jej pobytu pod warunkiem, Ze Elvyra po-
moze mu w przygotowaniach do rzucenia potgznego cza-
ru, do ktérego niezbednych jest kilka rzadkich ingrediencji,
spreparowanych i zmieszanych przez specjaliste.

Mimo kilku prob pokojowej perswazji, Elvyra nie poddala sie
szantazowi. W nocy przed przybyciem bohateréw porwali ja
studzy Hollzaubera, zamierzajacy przewiezé ja do Altdorfu.
Gdy bohaterowie przybywajg do Weissbruck, Elvyra jest
przetrzymywana w opuszczonej stodole, stojacej poza gra-
nicami miasteczka, nie opodal brzegéw kanatu.
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Poszukiwania

W domu Elvyry bohaterowie mogli znalez¢ kilka $ladow,
wskazujgcych miejsce pobytu kobiety jej i porywaczy.

Straz

Powiadomienie strazy o zniknigciu Elvyry nie zaowocuje zad-
ng natychmiastowsg akcjg. Straz to w wigkszosci ochotnicy, ma-
jacy i tak wystarczajaco duzo roboty przy chronieniu tubylcow
przed pijanymi gérnikami z kopalni w Delfgruber. Elvyra nie
jest na tyle wazng ani wptywowsg osobg, aby porzuca¢ dla niej
wszystkie inne zajecia — dlatego powinienes$ zacheci¢ bohate-
row do podjecia poszukiwan na wiasna reke. Straznicy zgodza
sie jednak opiekowad Elizg do czasu odnalezienia Elvyry.

~Pod szczesliwym czfowickiem”

Bohaterowie musza zdoby¢ sympatig bywalcow baru, jedli
cheg w tym miejscu uzyskad jakie$ informacje. Niezaleznie
od tego, czy dokonajg tego stawiajac kilka kolejek, dajac za-
improwizowane przedstawienie, czy tez po prostu gawedzac
z miejscowymi, do okredlenia reakcji ludzi na ich zachowa-
nie co najmniej raz powinienes$ przeprowadzi¢ test Ogd.

Po zapytaniu o obcych bohaterowie ustysza, ze trzech takich
osobnikéw zatrzymalo sie w gospodzie na dwie noce, po
czym zaplacili rachunek i odeszli. Karczmarz pamieta, ze cze-
kali na spotkanie z ,zaprzyjaznionym przewoznikiem”, ktéry
mial zabra¢ ich z powrotem do Altdorfu — swe przybycie za-
powiedzial on jednak dopiero na jutro rano. Karczmarz byt
tym odrobine zdziwiony, ale nie przywigzywatl do tego wigk-
szej wagi. Jak sam twierdzi kazcdy ma swe wlasne sprawy”.
Jesli bohaterowie zapytaja go o czerwong stodote, odpowie:
— Duzo tu stoddt, kilka z nich moze by¢ czerwonych.

Gdly tylko bohaterowie zaczng wypytywac bywalcédw go-
spody, zainteresowato to starego Ottona (zreumatyzowane-
go pomywacza i pomagiera karczmarza) lub tez kto$ skie-
ruje ich do niego, polecajac jego osobe jako zrodio
uzytecznych wiadomodci na temat obeych w osadzie. Ten,
zapytany, odpowie, Ze ostatniej nocy widzial trzech ob-
cych, ciagngceych ze sobg duzy kufer na kolowym wodzku.
Indagowany o dalsze szczegdly, rzeknie:

— Ech, nie jestem pewien, czy pamigtam. Moja pamig¢ nie
jest juz tak dobra jak kiedy$, wiecie, to przez to podte zar-
cie — ale co moze poradzi¢ na to czlowiek taki jak ja?
Jezeli bohaterowie zrozumiejg aluzje i cisng mu kilka szy-
lingdw, starzec natychmiast przypomni sobie, ze obcy kie-
rowali si¢ na pdinoc, w strong kanatu. Dalsze 5/— pomoze
mu przypomnie¢ sobie, ze wiasnie tam, zaraz na drugim
brzegu, stoi czerwona stodota.

CZERWONA STODOEA

Po drugiej stronie kanatu, za miastem, stoi kilka réznych
budynkdw. Czerwona stodota znajduje si¢ pomigdzy nimi.
Jest zniszczona i niemal zupelnie zastonigta przez pobliskie
drzewa. Czerwone s3 tylko jej drzwi, farba jest jednak wy-
blakta i ztuszczona.

Rzut oka na Mape numer 4 pozwoli ci zorientowad sie

w ogolnym planie budynku. Zakneblowang i przywigzang
do krzesta Elvyre zbiry przetrzymujg na stryszku. Dwoch
z nich $pi, trzeci przypuszczalnie mial sta¢ na warcie — te-
raz jednak drzemie, oparty o popsuty woz, stojacy w po-
blizu drzwi. Cala tréjka ma standardowe charakterystyki
bandziora z Wewnetrznego Wroga.

Poniewaz wartownik $pi, bohaterowie mogg wejs¢ do sto-
doly bez obawy, ze kto$ ich zauwazy. Gdy podejda do
drzwi, straznik powinien wykonac test nastuchiwania —

z modyfikatorami uzaleznionymi od twojej oceny hatasu
czynionego przez bohateréw (WERP, str. 70). Jesli test za-
koniczy si¢ sukcesem, zbir wyciggnie bron i stanie za

drzwiami, ktére zaryglowal przed zadnieciem. Druzynie nie
bedzie latwo je otworzy¢. Kazda osoba, ktéra prébuje to
zrobi¢, musi wykonac test 8§ — je$li bedzie nieudany, drzwi
pozostang zamkniete, a co wiecej, odglosy zbudza strazni-
ka (patrz wyzej).

Straznik zbudzi si¢ w momencie wejécia bohaterdw do sto-
doty — wtedy bedzie jednak automatycznie zaskoczony
(WFRP, str. 116).

Prébujge udawad rozgniewanego kmiotka, zbir zacznie
krzyczed z pseudowiejskim akcentem, krzyczac, ze bohate-
rowie zniszczyli drzwi jego stodoly i bez pozwolenia wkro-
czyli na teren prywatny. Jednak to przedstawienie nie be-
dzie zbyt przekonujace. Kazdy, kto wykona udany test Int
(+10 dla pochodzacych ze wsi i Rangerdw) odkryje, ze
cziowiek ten jest bardzo zmieszany. Jezeli test sie nie po-
wiedzie, kamraci straznika zdaZzg przygotowad si¢ na ,przy-
jecie” bohaterdw (patrz nizej).

Gdy tylko zbir zorientuje si¢ w sytuacji, ostrzeze krzykiem
swych towarzyszy, potem za$ rzuci si¢ w glab stodoty, ro-
bige uniki, kluczae, starajac si¢ maksymalnie wykorzystad
ostong, jakg daja mu woz i przegrody. Zajmie mu to dwie
rundy. W kazdej rundzie powiniene$ wykona¢ test jego L
Sukces oznacza, Ze udato mu si¢ za czym$ schowad; kaz-
dy, kto do niego z czego$ strzela, musi przy teécie swoich
US uwzgledni¢ ujemny modyfikator -20.

Zanim pozostali opryszkowie zareagujg na krzyk straznika,
ming kolejne dwie rundy (chyba ze BG nabrali si¢ na jego
oszustwo — patrz wyzej). Zbiry wyijrzg zza porgczy strychu
i-schowajg sie za nia, gdy tylko spostrzega napastnikow.
Spedza tam runde, zastanawiajgc si¢ nad kolejnym posu-
nieciem — nie spodziewali si¢ bowiem Zadnych klopotéw.
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Odwiaza Elvyre od krzesla (jej rece i stopy nadal pozosta-
ng skrepowane) i stang za nig. Jeden z nich przylozy jej
do gardia ostrze noza.

Zbiry nie zamierzaja zabié Elvyry, jest zbyt cenna dla ich
mistrza, licza jednak na wahanie bohaterdéw. Sprébujg
wykorzysta¢ wynikajaca z tego przewage, spychajac jenca
na lezgqcq na zewnatrz kopeg siana. Majq zamiar skoczy¢
za Elvyrg i szybko uciec. Plan ten nie jest doskonaty, jed-
nak chwilowo nie majg lepszego. Jedli wynik starcia be-
dzie dla nich niepomyélny, bandziory poddadzg sig, ma-
jac nadzieje, ze uda im si¢ zbiec po wyprowadzeniu ze
stodloty.

Bohaterowie nie powinni mie¢ probleméw z uwolnieniem
Elvyry, lecz jezeli proba jej odbicia sie nie powiedzie, po-
rywacze zabiorg ja do Altdorfu. Druzyna nigdy juZ o niej
nie ustyszy.

Powinienes doprowadzi¢ do tego, aby wszyscy porywacze
zostali zabici lub zdotali uciec; ich przestuchanie moze do-
prowadzi¢ do niepozadanych komplikacji. Przy cialach po-
konanych przeciwnikéw mozna znalezé duzo szklanych fio-
lek i butelek (ziolowe i chemiczne komponenty, skradzione
z domu Elvyry) i sporg ilo$¢ broni (sztylety, miecze, kaste-
ty). Ponadto kazdy zbir nosi maly wisiorek w ksztalcie glo-
wy szczura (warty 1 ZK), ma przy sobie réwniez 3 ZK oraz
K10 szylingdw w drobnej monecie.

NOWA PROFESJA

Elvyra chetnie udzieli nauk kazdemu bohaterowi pragngce-
mu zosta¢ szarlatanem lub aptekarzem (kazdego odpowie-
dnio uzdolnionego BG moze rowniez przedstawi¢ miej-
skiemu medykowd), jesli tylko druzynie uda sie ja
uratowad. Wdzigczna za ratunek, nie bedzie zadad Zadnej
zaptaty. Do ciebie nalezy okreslenie dlugoéci nauki. Mo-
zesz zadecydowad, ze zanim bohaterowie zdobedg nowy
zawdd, uplynie caly tydzien lub tez po prostu zarzadzié, ze
w czasie nastepnej sesji bedg sie juz postugiwaé nowa pro-
fesja. Mozesz tez wykreéli¢ kolejny tydzien z kalendarza

i kontynuowad prowadzenie przygody.

- Jezeli bohaterowie spytaja o porywaczy, Elvyra wyjaéni,
ze pracowali oni dla kogo$ z Altdorfu. Ow ktod” prébo-
wal zmusi¢ ja do niechcianego czynu. Nie powie nic
wiecej, poniewaz ma zamiar wyprowadzic¢ sie stad,
zmieni¢ nazwisko, zapomnie¢ o tym, iz kiedykolwiek sly-
szata o kim$ takim jak Hollzauber i wraz z Liza rozpo-
czad nowe zycie.

Ziota, leki i trucizny

Szansa na to, ze Elvyra ma jaki$ okreslony preparat zioto-
wy, zalezy od jego dostepnosci (patrz WFRP, str. 292 oraz
WewW, str. 34). Apteczka Elvyry jest bardzo dobrze zaopa-
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trzona — korzystajgc z tabeli zidt mozesz wiec uzy¢ kolum-
ny ,ponizej 10 000”. W apteczce jest 2K6 porcji kazdego
ziela, dia ktorego powyzszy rzut bedzie udany. Istnieje 50%
szans na to, ze znalezione ziota beda juz odpowiednio
przygotowane, wowczas Elvyra sprzeda je swemu uczniowi
(uczniom) z pieddziesigcioprocentows znizka. Szarlatanka
ma réwniez mndstwo lekarstw i trucizn oraz chemiczne

i ziolowe ingrediencje, z ktérych mozna je zrobié¢ (patrz
WERP, str. 53, 55, 81ff, & 140). Wszystkie leki/trucizny trak-
tuj jako przedmioty o niewielkiej dostgpnoéci. Aptekarka
jest w posiadaniu 1K3 porcji kazdego wybranego przez cie-
bie leku/trucizny i nie sprzeda wigcej niz polowe zapasdw
danego specyfiku. Cena wynosi 2K4 ZK za porcjeg.

Co do ingrediencji, najprosciej bedzie powtdrzy¢ powyisza
procedure. Leki i trucizny nie uwzglednione na liscie skla-
dnikéw (np. leczace pewne choroby lub zaburzenia) wy-
magajg zuzycia K4+1 sktadnikdw o niewielkiej dostepnodci,
ktorych porcja kosztuje 3K10 szylingdw.

Elvyra Kleinestun — czlowiek, kobieta, szarlatan

(byly aptekarz)

Elvyra przez ostatnie dwa lata mieszka-
ta w Weissbrucku. Pochodzi z Altdorfu,
wyprowadzila si¢ jednak stamtad po
tym, gdy stwierdzil®, ze wigcej pienig-
dzy mozna zarobi¢ oszukujac naiw-
nych, niz przyrzadzajac i sprzedajac
prawdziwe ziolowe lekarstwa. Jej pel-
na temperamentu osobowos¢ i dar wy-
mowy w pelni tuszujg niezbyt pocigga-
jacy wyglad (patrz Cienie nad
Bogenhafen, str. 13).

Wiek: 37

Charakter: neutralny

Umiejetnosci: gadanina, urok osobisty; chemia; leczenie
chorbb; szacowanie, leczenie ran; odporno$é na trucizny,
warzenie trucizm;, farmacja; krasomowstwo; sekretny jezyk —
gildii (gildia aptekarzy).

Przedmioty:
Gdy Elvyra zostanie znaleziona w stodole, ma tylko malg
torbe z zabranymi z domu proszkami i roztworami.




NA SPOTKANIE Z CZARODZIEJEM!

Zakladajac, ze uzywasz stworzonych przez nas BG (ich
charakterystyki zamieszczone sg w dodatku Wewnetrzay
Wrog), bardzo prawdopodobne jest, ze Wanda Weltsch-
merz, uczennica czarodzieja, z niecierpliwoécia wypatruje
mozliwosci zlozenia wizyty swemu Mistrzowi w celu do-
pelnienia nauki i zostania czarodziejem pierwszego stop-
nia. Jej Mistrza — Heironymusa Blitzena — mozna réwniez
wykorzystal jako uzyteczne Zrédio informacji (MG moze
jego ustami udzieli¢ odpowiedzi na pytania dotyczace de-
mondw, historii Imperium, itp.), przygotowujac w ten spo-
sOb druzyne do dalszej czedci przygody. Moze by¢ jednak
i tak, ze nie wykorzystujesz stworzonych przez nas bohate-
réw. W takim wypadku bedziesz musial troche pomysle¢
nad wprowadzeniem bohaterdw do tej czesci kampanii.
Oczywiscie, mozliwe jest poinformowanie graczy, 7e Blit-
zen to mentor/nauczyciel czlonka druzyny, osoba, ktérej
bohaterowie na pewno mogg zaufacd.

Jezeli uczen czarodzieja zostal zabity, a w druzynie nie ma
nikogo, kto mdgtby by¢ wychowankiem Blitzena, najprost-
sz4 metodg adaptacji tej czedci scenariusza jest uczynienie
z magika mieszkanca jednej z odwiedzanych przez bohate-
réw miejscowodci Reiklandu. Je$li to utatwi ci gre, zmien
jego charakterystyke tak, aby stal sie sympatycznym, cie-
kawskim czarodziejem, napotkanym przez druzyne pod-
czas jej wedréwek. Mozesz réwniez skrédcié lub rozbudo-
wac opisane nizej wydarzenia.

Wykorzystaj odpowiednie spotkania z broszury Zycie na
rzekach Imperium, aby podrdz do Delberz (lub tam, gdzie
zdecydujesz si¢ umiejscowi¢ ten epizod) uczyni¢ odrobing
ciekawsza. Niezaleznie jednak od wszystkich powyzszych
uwag, jest niezwykle prawdopodobne, ze po drodze BG
beda mijaé stolice Imperium.

ALTDORF

Mape Altdorfu znajdziesz w Wewnetrznym Wrogu. Boha-
terowie uczestniczacy w wydarzeniach opisanych w Pomy-
lonej tozsamosci mogg troche obawiad sie wizyty w tym
miescie z powodu zabdjstwa miodego szlachcica, jakie
mialo miejsce podczas ich ostatniej wizyty. Chod¢ prawdzi-
wi sprawcy zostali juz ztapani i powieszeni, w okolicznych
wioskach nadal wiszg listy goncze, oferujace 20 ZK za uje-
cie dwdch dod¢ dokladnie opisanych BG. Niepokdj dreczg-

¢y bohateréw moze sie poglebi¢ na widok jakiego$: czto-
wieka, ktory najpierw dokladnie si¢ im przyjrzy, po czym
$piesznie odejdzie. W miastach istnieje 20% szans/dzien, ze
kto$ rzeczywidcie sprobuje ich wydad. W takiej sytuacji na-
tychmiast zostang wezwani straznicy (6), ktorzy zaaresztujg
pechowych bohaterdw (uzyj standardowych charakterystyk
straznikow z Wewnetrznego Wroga). Jedli nie uda sie ich
przekupi¢ lub oszukad, bohaterowie spedzg trzy dni zam-
knieci w wilgotnej, zarobaczonej celi.

Podré2 rzeks

Gdy druzyna przeplywa przez Altdorf, jej todz zostaje za-
trzymana przez patrol Strazy Rzecznej, dokonujgcy rutyno-
wej kontroli (szczegdly dotyczace todzi i zalogi znajdziesz
w Zyciu na rzekach Imperium). Cztonkowie patrolu s3 ra-
czej sympatyczni i niezbyt zasadniczy, tak wiec ewentualna
kontrabanda nadal pozostanie w ukryciu. Jeden ze strazni-
kéw uwaznie przyjrzy si¢ opisanemu w lidcie goficzym bo-
haterowi. Rozpozna w nim ,Lieberunga®, gdyz jest czton-
kiem Purpurowej Dioni — ale nie podejmie zadnych préb
kontaktu. Zamelduje jednak o tym swoim przelozonym

w sekcie. Postaraj sig, aby bohaterowie doé¢ nieprzyjemnie
odczuli przeszukiwanie lodzi. Spotkanie poprowad? tak,
aby straznicy byli bliscy odkrycia ewentualnego przemytu,
zache¢ graczy do znalezienia sposobdw odwrécenia uwagi
celnikéw.

Jezeli bohaterowie nadal nie sprzedali welny znajdujacej
sie na ich todzi, wkrétce po zachodzie storca spotkajg
Herr Hohenzolla, ktéry zaoferuje im 950 ZK za caly tadu-
nek (lub 5 ZK za 100 punktéw obcigzenia). Dobrze byto-
by, gdyby zarobione pieniadze druzyna wydata na ekwipu-
nek (zbroje, bron itp.), ktdry moze przydad sie w dalszej
czebel przygody.
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Poszukiwania porywaczy

Jeéli bohaterom nie udalo si¢ odbi¢ Elvyry Kleinestun

i przybyli do Altdorfu z nadziejg na jej odnalezienie, to
czeka ich srogie rozczarowanie. Zielarke dobrze ukryto

i bohaterowie nie majg zadnych szans na odnalezienie
miejsca jej pobytu. Pokazywanie symbolu narysowanego
na liscie (Pomoc nr 4 réwnieZ nie przyniesie zadnych re-
zultatéw, co gorsza, istnieje niewielka szansa (5%) na to,
7e kto$ wezwie straze, mowigc jej, iz BG rozpowszechniajg
w miescie symbole Chaosul

Powrét do Altdorfu

Gdy bohaterowie po raz kolejny odwiedzg Altdorf, listy
gonicze juz bedg zdjete. Druzyna nie bedzie wiec musiala
obawiad sie zatrzymania przez straz. Jednak kult Purpuro-
wej Dioni jest juz wtedy na tropie bohateréw, a agenci
sekty rozpoczng polowanie (wiecej szczegotdéw na ten te-
mat znajdziesz w rozdziale Kult Purpurowej Dioni).

Opuszczenic Altdorfu

Gdy bohaterowie po raz drugi beda wyjezdza¢ z Altdorfu,
niezaleznie od tego dokad zmierzaja, jeden z nich (wybra-
ny losowo) spostrzeze dziwnie znajomg twarz. Do dylizan-
su Czterech Pér Roku wsiadad bedzie Ernst Heidlemann,
,student medycyny”, spotkany przez bohateréw w dylizan-
sie i zajezdzie, czlowiek, z ktdrym kiedys$ wspdlnie przeje-
chali czeéé drogi do Altdorfu (patrz Pomylona tozsamosc,
WewW, str. 41). £ddZ bohaterdw przeplynie blisko stojace-
g0 na brzegu powozu. Heidlemann spojrzy na nich, po
czym szybko zatopi wzrok w ksigzce. Jeéli bohaterowie ze-
cheg z nim porozmawiad, powiedz im, ze dylizans odjechal
zanim zdazyli cokolwiek zrobic.

Szczegdlowy opis Heidlemanna znajdziesz w rozdziale In-
trygi Czerwonej Korony. Sekta czcicieli Chaosu, ktérej jest
czlonkiem, nakazata mu wyruszy¢ do Grissenwaldu, zabrad
stamtad innego kultyste i zorganizowa¢ wyprawe na Jalo-
we Wzgdrza, W podanym wyzej rozdziale zapoznasz si¢
takze ze szczegdlami opisujacymi kult, a takze z kalenda-
rium, ktére pomoze ci zorientowaé sig, gdzie w trakcie
przygody bedzie znajdowad si¢ wymieniona dwdjka.

DELBERZ

Przygotuj sie na to, ze gracze prowadzacy przygotowane
przez nas postacie zapragng odwiedzi¢ swe rodziny i przy-
jaciét. Nie musisz opracowywac jakich$ dokiadnych szcze-
golow, warto jednak, aby$ przeczytal opis kazdego bohate-
ra i potrafil zaimprowizowad reakcje owych BN. Miejsce
ich zamieszkania wybierz z mapy miasta wedle wlasnego
uznania (Mapa nr 5).

Zdumicwajacy czarodziej

Heironymus Blitzen mieszka w starym, rozsypujgcym si¢
domu na peryferiach Delberz (patrz Mapa nr 5). Wigksza
cze$é budynku przeznaczona jest do prowadzenia naucza-
nia i magicznych badan. Dom otacza wysoki, kamienny
mur. Mozna przezen przej$¢ tylko przez brame, ktéra w ta-
jemniczy sposob otwiera sie na przywitanie bohateréw.
Kiedy bohaterowie zapukaja do drzwi, otworzy je Hans-Pe-
ter Schiller, obecny uczen (Wanda pamieta go jeszcze

z czaséw wlasnej nauki). Hans-Peter zaprowadzi druzyne
do Heironymusa, grzebigcego wlasnie wewnatrz wiszacego
w jego pracowni wielkiego zegara z kukulka. Blitzen ucie-
szy sie z powrotu swej uczennicy i jej przyjaciot (lub za-
smuci na wie$¢ o jej $mierci — zaleznie od tego, co zdarzy-
lo sie wezesniej)). Bohaterowie beda przezen mile

widziani, chetnie teZz wystucha opowiesdci o ich przygo-
dach. Cho¢ wyglada na zajetego naprawsg zegara, zadawa-
ne przez niego pytania bedg jak najbardziej rzeczowe. Hei-
ronymus nie da sie oszuka¢ zmy$lonymi historiami, zawsze
bedzie probowal pozna¢ prawde, podkreslajac, ze zalezy
mu na tym, aby bohaterowie byli wobec niego uczciwi.
Gdy czarodziej dowie sie juz o wszystkim, poradzi druzy-
nie wyprawe do Grissenwaldu niedaleko Nuln i odnalezie-
nie Etelki Herzen. Ostrzeze bohateréw, aby byli bardzo
ostrozni, bowiem powszechnie wiadomo, ze Etelka para
sie mrocznym kunsztem. Chcac pomde w tym przedsie-
wzieciu, podaruje swej dawnej uczennicy maly, zioty pier-
$cien; osadzony w nim kamien do ztudzenia przypomina
oko. Heironymus wyjaséni, Ze jest to magiczny pierscien,
wykuty przez jecdnego z krasnoludzkich zlotnikéw podczas
trwajacej przez stulecia wojny z goblinami (WFRP, str.
266). Wedle stéw czarodzieja, dw klejnot w pewnym stop-
niu chroni przed atakiem ozywiencow, ale od jego ostat-
niego uzycia minglo juz wiele czasu. A poniewaz zdolnoéci
magiczne takich przedmiotdéw sg zawsze trudne do oceny,
nie mozna w pelni na nich polegac.
Przez nastepne 1K4 + 1 tygodni Heironymus bedzie przy-
gotowywal swa uczennice do osiggniecia statusu czarodzie-
ja pierwszego poziomu. Lepiej, aby$ nie odgrywal tych wy-
darzen dzie po dniu — pozwol przygodzie toczy¢ sie
dalej. Najlepiej bedzie, jedli poinstruujesz graczy, aby od-
kredlili w kalendarzu odpowiednig liczbe dni. Podczas nau-
ki uczen Heironymusa moze pozna¢ nastepujace czary
(patrz WERP, str. 136):
Magia prosta: Przeklevistwo; Dar jezykow, Magiczny
Alarm; Magiczne zamknigcie, Otwarcie; Zabezpieczenie
przed deszczem; Usunigcie przeklenstwa, Uspienie
Dzwigki.

Magia wojenna, 1 poziom: Leczenie lekkich zranien;
Ognista kula; Lot; Kradziez rozumu; Podmuch wiatru.
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Krasnoludzki pierscies ochrony

Osoba noszaca na palcu pierdcien ochrony przed ozywien-
cami otrzymuje tylko polowe obrazen zadawanych przez
materialnych nieumartych (w przeciwienstwie do eterycz-
nych), otrzymuje réwniez dodatni modyfikator +10 do te-
stow przeciw czarom i specjalnym zdolno$ciom owych istot
(wliczajac w to zdolnoé¢ wzbudzania strachu).

Mozesz pozwolié, jezeli Wanda nie zyje, aby jeden z boha-
teréw zostal uczniem Blitzena. Jest to mozliwe, jesli zgro-
madzit on wezedniej wystarczajaca liczbe punktéw do-
$wiadczenia oraz przekonal Blitzena, iz wart jest udzielenia
mu nauk (Int wieksza od 30 i udany test Ogd). Do zastg-
pienia brakujacego BG mozesz ewentualnie wykorzystad
obecnego ucznia Heironymusa. Nie pozwol jednak na do-
danie do skladu druzyny drugiego czarodzieja (nawet jedli
jest on dopiero czeladnikiem).

Heironymus Blitzen — czlowiek, me¢zczyzna, czarodziej
3. poziomu

Heironymus wyglada cokolwiek
ekscentrycznie, jego wlosy sg za-
zwyczaj potargane, a oczy blyszcza
szalenczo. Czarodziej zawsze wy-
glada na roztargnionego i lekko zi-
rytowanego, ale to tylko pozory —
Ml uwaznie wystuchuje wszystkiego,
co si¢ do niego mowi, za$ jego ri-
posty sa krétkie i celne.
Heironymus ubiera si¢ bogato,

w stylu zamozZnego ziemianina,
jednakze w jego stroju co$ zawsze jest nie na miejscu (na
przyklad nosi stare buty albo ubranie w nie pasujacych do
siebie kolorach).

Wiek: 65

Charakter: neutralny

Umiejetnosci: jezyk tajemny — magiczny, rzucanie czardw
(magia prosta, 1-3 poziom magii wojennej); wiedza o demo-
nach; szacowanie, zielarstwo; rozpoznawanie magicznych
przedmiotéw, rozpoznawanie rolin; rozpoznawanie 0zy-
wiencow;, wykrywanie magii; wykrywanie istor magicznych,
medytacja; czytanie/pisanie; rozpoznawanie runow, wie-
dza o pergaminach; sekretny jezyk — klasyczny.

Przedmioty: zwykly miecz; réidzka czarodzieja; rozmaite
magiczne ksiegi i pergaminy; zawsze nosi przy sobie 50
ZK, ale ma dostep do znacznie wigkszych sum.

Punkty magii: 35

Czary:

Magia prosta: Przeklerisiwo, Dar jezykow, Magiczny alarm;

Magiczne zamknigcie; Otwarcie, Ochrona przed deszczem;

Usuniecie przeklenstwa, Uspienie; DZwigki.

Magia wojenna:

Poziom 1: Leczenie lekkich zraniew;, Ognista kula, Lot, Kra-

dziez rozumu; Podmuch wiatru.

Poziom 2: Aura ochrony; Swietlisty piorun; Mistyczna mgla.

Poziom 3: Wywolanie niestabilnosci; Przekazanie aury.
S

Hans-Peter Schiller — czlowiek, meZczyzna,

uczen czarodzieja
Hans-Peter terminowat u Blitzena
jeszcze zanim Wanda wyruszyla na
poszukiwanie przygdd. Ma cynicz-
ne i kpigcy stosunek do zycia. Pa-
trzgc na Schillera trudno uwierzy¢,
ze jest w nim determinacja niezbed-
na do wspinania si¢ po szczeblach
magicznej kariery. Hans-Peter skry-
wa jednak w duchu wielkie pra-
gnienie potegi — bolesnie odczut

gea fakt, ze Wanda jako pierwsza zosta-
ta wybrana do odbycia wedréwki. Wiekszos¢ wolnego czasu
spedza na prébach zglebienia tajemnic swego mistrza — jed-
nak bez powodzenia. Heironymus $wiadom jest wad cha-
rakteru swego ucznia, dlatego stale bacznie go obserwuje.

* uwzgledniono juz rozwinigcie o 1 punkt

Wiek: 28 Punkty przeznaczenia: 2
Umiejetnosci: obureczno$é; tajemny jezyk — magiczny,
rzucanie czarbw — magia prosta; czytanie/pisanie,
szczescie; jezdziectwo; wiedza o pergaminach; sekretny
Jezyk — klasyczny.

Przedmioty: sztylet (I +10; Obr -2; P -20); modny,
zakowski ubior; 9 ZK, 12/6 w drobnych monetach.

Punkty magii: 7
Czary:

Magia prosta: Przeklerisiwo; Usunigcie przekletistwa
Uspienie; Otwarcie.
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INTRYGI CZERWONE] KORONY

W tym rozdziale zawarte sg informacje dotyczace nowego
kultu Tzeentcha, Czerwonej Korony, oraz poczynan
dwojga jego cztonkdw: Etelki Herzen i Ernsta
Heidlemanna. Sekta ma wiele cech wspdlnych z kultem
Purpurowej Dlom (patrz WewW, str. 30); obie grupy
réwnie goraco pragng obalenia Imperium, jak zniszczenia
rywali. Co wiecej, podczas gdy Purpurowa Dion koncen-
truje sie na infiltracji klasy rzadzacej i dostojnikéw kultéw
Sigmara i Ulryka, Czerwona Korona za]rmue sig glowrue
rekrutacjq stale rosnacej populacji mutantéw i zwierzo-
ludzi, gotowych do dziatania wtedy, gdy zatamie sle
wiadza i wybuchnie wojna domowa... .

Tak wigc kiedy altdorfscy przywodcy Czerwone] Korony
dowiedzieli sie (ze Zrddet zblizonych do tych, z Ialmjycb

korzystat Dagmar von thgéns'téin) ze by¢ moze duze
odtamki spaczenia po prostu Slezq” posrod ]alowycb
Wzgorz, natychmiast zdecydowalz sig zorgamzowac
ekspedycje. Ernst Heidlemann (spotlaany Juz przez BGw
Wewnetrznym Wrogu, str41 P zosmwszy czarodziejem
plerwszego poziomu, ohzymal rozkaz przerwania prowa-
dzonych w Altdorfie studidw i odbycia podrozy do
Grissenwaldu (niedaleko Nuln, pairz Mapa nr 1). Mieszka
tam glowny ekspert sekty zajmujgcy sig spaczeniem, czaro-
dziejka Etelka Herzen. Jest 10 ta sama osoba, ktdra w
Cieniach nad Bégenbafen dostarczyla ]obdnnesowi
Teugenowi pergamin przyzwania, Bobaterowie powinni jg
Scigaé z polecenia Heironymusa Blitzena.

CZERWONA KORONA: BN

Etclka Hcrzcn czlowick. kobicta. czarodzicj 3. poziomu

»

Etelka Herzen jest ,uépionym
cztonkiem kultu Czerwonej
Korony. Spedza swoj czas na
badaniu magii i przygotowywa-
niu swych mocy na dzien, w
ktérym sity kultu wyjdg z
lasow, aby pali¢ i mordowac.
Podczas studiow na
Uniwersytecie w Nuln spotkala
Johannesa Teugena (bohatera
Cieni nad Bogenhafen).
Razem uczyli sie u Wysokiego
Mistrza Mrocznych Sztuk,

: Edgara Franka — nikczemnego i
szalonego osobnika, udajacego profesora filozofii. Teugen
zwrdcit sie ku demonologii, Etelka kontynuowala nauke
zwyklej magii.

Trzy lata temu, po $mierci Franka, Etelka zdecydowala sie na
opuszczenie uniwersytetu i prowadzenie samodzielnych
badan. Przybywszy do Grissenwaldu zaczela udawad arys-
tokratke, kupujagc m.in. kopalnie pod Czarnymi Szczytami.
Tam kontynuowala swe prace i od czasu do czasu nauczala
czlonkdw Czerwonej Korony sztuki wladania magig. Po
odnalezieniu informacji potwierdzajacych istnienie w Jalowych
Wzgdrzach odtamka spaczenia mistrzowie sekty, nie tracac
czasu, nakazali Etelce jego odnalezienie.

Kazdemu, kto jej nie zna, Etelka wydaje si¢ mila, lubigcg pry-
watno$¢ szlachcianks. Jej atrakcyjna powierzchowno$¢ —
kedzierzawe, jasne wiosy i blyszczace niebieskie oczy — kon-
trastuje z do cna zepsutym charakterem. Etelka, cho¢ wolna
od znamionujacego wigkszo$¢ cztonkdw sekty sadyzmu, jest
bezwzgledna w dazeniu do swoich celow. Kazdy, kto wejdzie
jej w droge, predzej czy pdzniej odezuje skutki jej gniewu.
Herzen postuguje si¢ magia do$¢ rzadko, zazwyczaj w
miejscach odludnych, by nie zdradzi¢ sie ze swa potega.
Wszystkich przypadkowych $wiadkdw stara sie ,uspokoi¢” tak
szybko, jak jest to tylko mozliwe.

Etelki nie mozna pomyli¢ z kim$ innym, gdyz toczace ja
zepsucie powoli zaczyna wydobywac sie na zewnatrz ciata.
Przez skére przenika bardzo silny, nieprzyjemny zapach,
maskowany przez nig perfumami. UzZywa ich regularnie i w
duzych ilodciach ~ dlatego powietrze wokdl niej zawsze pelne
jest ciezkiej woni lawendy lub pizma. Kazdy, kto przyjdzie w
miejsce, w ktdrym przed chwila byla, bez trudu rozpozna won
jej pachnidet.

T 40| 35]4 | 4] 1060 [1[38 4255 |4 ]4] 30

Wiek: 31 Charakter: zly

Umiejetnosci: tajemny jezyk — magiczny, rzucanie czarow
— magia prosta, magia wojenna (poziomy 1, 2, 3); wiedza o
demonach; szacowanie; zielarstwo; rozpoznawanie magicz-
nych przedmiotéw, rozpoznawanie roslin; rozpoznawanie
ozywiencow, wykrywanie magii, wykrywanie istot mag-
icznych; medytacja; czytanie /pisanie;, rozpoznawanie
rundw, wiedza o pergaminach; sekretny jezyk — klasyczny.

Przedmioty: sztylet (I +10; Obr -2; P -20); 2 zlote piers-
cionki (warte 15 ZK kazdy); ztote kolczyki (warte po 10
ZK); 567 ZK; Rézdzka z onyksu; Eliksir lotu; kufer podrézny
oraz Cien — jej czarna kocica.

W kufrze Etelki s3 jej rzeczy osobiste oraz setki buteleczek z
perfumami. Wygladaja jak male fiolki, dlatego mozna je
pomyli¢ z eliksirami lub miksturami. Jest w nich cala gama
zapachéw, a najwigcej ulubionego przez Etelke pizma i
lawendy.

Punkty magii: 27

Czary

Magia prosta: Dar jezykow, Magiczny alarm, Magiczny
plomien; Magiczne zamknigcie, Otwarcie; Tworzenie malej
istoty.

Magia wojenna:

Poziom 1: Aura oporu; Leczenie lekkich zranien; Ognista
kula;, Reka — miot.

Poziom 2: Aura ochrony, Mistyczna mgta; Uderzenie,
Strefa sanktuarium.

Poziom 3: OzZywienie miecza, Wzbudzenie strachu;
Rozproszenie aury.

Cien — czarna kocica

Cien jest czarnym kotem Etelki. Towarzyszy czarodziejce
wszedzie, dokgdkolwiek ta idzie. Cien jest tylko zwyklym
zwierzeciem, choé jego blyszczace oczy wydaja sie skrywad
jaka$ tajemnice.
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Esrnst Heidlemann - czfowiek, mgzczyzna, czarodziej

L poziomu

Ernst wyglada na kogoé bardzo
kruchego i chorowitego. Cierpi na
utrate wytrzymalo$ci, chorobe;

| ktora powoli niszczy jego ciato, Mi-
i strzowie Heidlemanna wyposazyli

1 go w miksture pozwalajgcg na wy-
rownywanie utraty Wytrzymalto-

! sci; fiolki z antidotum zawsze nosi
przy sobie.

Ernst dopiero rozpoczyna kariere
w sekcie, widzac w powierzonej
mu (i Etelce) misji swa wielkq szanse. Ze wszystkich sit da-
zy do zakonczenia jej sukcesem i zdobycia jak najwiecksze-
go prestizu. A jedli oznacza to, ze Etelce ma przytrafié sie
jakis wypadek? No ¢z, przyniesie mu to o wiele wiccej
chwaly, jedli poradzi sobie tam, gdzie zawiddt starszy ran-
ga, bardziej do$wiadczony agent Czerwonej Korony.
Podczas wydarzen opisywanych w scenariuszu Ernst udaje
medyka. Mowi, ze wiasnie ukoniczyt nauke i obecnie jest
osobistym lekarzem lady Etelki. Mistyfikacje t¢ utrzymuje
opowiadajac, ze jego ustugi medyczne sg przeznaczone tyl-
ko dla dam.

Ernst wyglada na cichego i skrytego, mdéwi niewiele,

a w stosunku do tych, ktérzy nie s3 dlan uzyteczni jest za-
zwyczaj nieuprzejmy. Z natury jest jednak okrutny i wyra-
chowany. Podczas misji rozprawiad sie bedzie z przeciwni-
kami przy pomocy wynajetych zbirdéw. Woli trzymac sie

z dala od zamieszania, unikajac niebezpieczenstw i oszcze-
dzajac swa moc do momentu, w ktorym bedzie mogt jej
uzy¢ z mozliwie najlepszym efektem. Jesli los postawi go
twarzg w twarz z bohaterami, nie zawaha si¢ wykorzystad
swoich mocy do zlikwidowania Etelki. Jednakze nie uczyni
tego, dopdki wraz z nig nie dotrze do Jalowych Wzgdrz.
Jezeli on (Iub druzyna) zdola zabi¢ Etelke, zbiegnie do Alt-
dorfu, gdzie zlozy raport przelozonym, oczywidcie przed-
stawiajac swq role w opisywanych wydarzeniach w jak naj-
lepszym $wietle.

Wiek: 22 Charakter: zly

Umiejetnosci: jezyk tajemny — magiczny, rzucanie czarbw
— magia prosta i wojenna (poziom 1); wykrywanie magii;
czytanie/pisanie, wiedza o pergaminach; sekretny jezyk —

klasyczny. J

Przedmioty: miecz; 758 ZK; kufer podrdzny zawierajacy
rzeczy osobiste i 8 fiolek jasnoczerwonego plynu (preparat
zapobiegajacy utracie wytrzymatosci). Zapas }m‘idotum wy-
starczy Ernstowi na 3 miesigce. Jest uzaleznidny od mikstu-
1y 1 jesli straci ja (zguba, kradziez itp.), to ulegnie ostabie-
niu — patrz WERP, str. 140.

Punkty magii: 17

Czary:

Magia prosta: Przekleristwo, Dar jezykéw, Plongce Swiatlo,
Ochrona przed deszczem;, Usuniecie przekleristwa.

Magia wojenna, 1 poziom: Sita walki; Podmuch wiatru.

Uzywanie kaleadarivm

Poszukiwacze przygod widzg Heidelmanna
wyjezdzajgcego z Altdorfu (str.18). W ponizszej tabeli jest
to ,Dzien 17, W kolumnie ,Data” powiniene$ wstawi¢
aktualng dat¢. Nastepne wydarzenia, podane w kalendari-
um, majg przyporzadkowane numery dni. Nastepowanie
kolejnych wydarzen uzaleznione jest od érodka transportu
i przebytych odlegtosci, ale mozesz zmieniad ich
kolejnos¢ i przebieg, majac na uwadze szybko$¢ porusza-
nia si¢ twojej druzyny.

Zwrdd uwage, Ze zanim druzyna dotrze do Czarnych
Szezytdw (str. 26), Etelka musi juz wyjechad, Od tej
chwili druzyna zacznie stopniowo ja doganiaé - najlep-
szym miejscem na przeprowadzenie konfrontacji z czaro-
dziejkg bedzie prawdopodobnie semafor sygnalizacyjny
(patrz str. 30). ' :

Dzien Data Miejsce/Zdarzenie :
1 ,2Uczen medyka”, Ernst Heidlemann, wyrusza
z Altdorfu ku Czarnym Szczytom.

3 Jego dylizans przybywa do Griinburga.

4 Heidlemann wyrusza z Griinburga w dalsza
(ffroge.

7 l?rnst przybywa do Kemperbad, na promie
przeplywa Reik i spedza noc w miescie.

8 Heidlemann opuszcza Kemperbad
dylizansem, kierujac si¢ na poludnie.-

11 Przybycie do Grissenwaldu (Czarne.Szczyty).

13 Herzen i Heidlemann konno wyruszaja ku
Jatowym Wzgdrzom.

15 Przybywaja do Kemperbadu...

16 ...gdzie wynajmuja dwoch zbirdw.

17 Ekspedycja opuszcza konno Kemperbad.

20 " Kultyéci przekraczajg rzeki Stir i Narn

powyzej Blizniaczych Wodospadow i kieruja
si¢ prosto ku ,Misce Diabta”,

24 Wyznawcy Chaosu odkrywaja, ze meteorytu
nie ma w oczekiwanym miejscu i
zniecheceni wracaja.

26 © . W czasie przeprawy przez rzeke, powyzej
Blizniaczych Wodospadéw, kultysci tracg
jednego konia.

27 ... Czlonkowie sekty przybywajg do
~ Kemperbadu.
31 ~ Po krétkim odpoczynku w miescie grupa

kieruje sie na poinoc w poszukiwaniu obser-
watorium Dagmara von Wittgensteina.

36 = Grupa przybywa do-wiezy sygnalizacyjnej —

najlepiej tuz po BG.

21



A A P

POSZUKIWANIA CZARNYCH SZCZYTOW

Podrdzujgc z Delberz do Grissenwaldu i Czarnych
Szczytdéw bohaterowie przemierzg prawie 400 kilometréw
w doét Reiku. W tym rozdziale opisane 53 wydareznia,
ktore rozegraja si¢ po przybyciu BG na miejsce. Po drodze
druzyna bedzie mija¢ wiele interesujgcych miejsc — kilka z
nich moze by¢ przyczyna sporej zwlokil Miejsca te opisano
w innym miejscu tej ksiagzki (zamek Reikguard, na wpot
zbudowana wieza sygnalizacyjna, Kemperbad i wioska
WittgendorD).

GRISSENWALD

Grissenwald to mita mieécina, lezaca w miejscu, gdzie rze-

ka Grissen wpada do Reiku (patrz Mapy nr 1, 81 9). Jest

ona ulubionym przystankiem ludzi rzeki, zatrzymujacych

sie w licznych nadbrzeznych gospodach. Pytajac w dowol-

nej z nich o Czarne Szczyty, bohaterowie dowiedzg sie, ze

nazwe te nosi opuszczona kopalnia wegla, lezgca na

wzgdrzach, okolo 7,5 kilometréw od miasta. Po udanym

tedcie plotkowania lub oszustwa, bohaterowie moga usty-

szed nastepujace wiesci '

a. W kopalni pracowaly krasnoludy.

b. Krasnoludy sq banda nic nie wartych pijakéw.

¢. Okoto trzech lat temu krasnoludy sprzedaly kopalnie
szlachciance z Nuln.

Jedyna pewng wiaomodcig jest fakt, ze krasnoludy byly

niegdy$ gloéwnymi dostawcami wegla na potrzeby miasta.

Do uzyskania informacji o Etelce Herzen (wspomniangj

wyzej ,szlachciance”) potrzebny jest udany test Ogd. Etelka
zostanie opisana jako mita, lecz samotna kobieta. Rzadko
odwiedza miasto, spedzajac wigkszo$¢ czasu w swoim
domu w poblizu kopalni. ‘

NIEMILE ZDARZENIE

Podczas gdy bohaterowie biorg tubylcow na spytki, do
gospody wchodzi dwéch pijanych krasnoludéw, juz od
progu ublizajgc kazdemu obecnemu w niej elfowi.
Przybysze s4 natarczywi, czyniac uwagi w rodzaju:

~ Heyj, czujesz tu ten cholerny smrod?

~ Tak, cuchnie od tamtego martwego elfa.

— On sig rusza, nie moze by¢ mariwy.

— Tak, ale zawsze mozna to zmienié.

Krasnoludy$zukajg okazji do bojki i beda ubliza¢ kazdemu
elfowi, dopdki ktéry$.z nich nie da si¢ w koncu sprowo-
kowad. Jedli w druzynie nie ma elfa, jako cel ich obelg wy-

_ bierz halflinga lub Uczonego. Do bohateréw-krasnoludow

przybysze beda nastawieni przyjaznie.

Podczas tyrady krasnoluddw karczmarz bedzie robit wszy-
stko co w jego mocy, aby ich uspokoi¢; zaoferuje nawet
darmowg kolejke — pod warunkiem, ze przestang przyspa-
rza¢ mu klopotdw. Krasnoludy nie odejdg, jezeli bohatero-
wie nie dadzg sie sprowokowac. Tylko wyjécie z gospody
uratuje druzyne przed ich towarzystwem.

Chociaz krasnoludy szukaja bojki, nie chea nikogo zabijad.
Atakujac, jako broni uzywajg wszystkiego, co wpadnie im
w rece — butelek, krzeset itp. Zabicie jednego lub obu kra-
snoludéw spowoduje wendette ze strony ich klanu.

Przybycic strazy

Gdy wybuchnie juz walka, po uplywie kilku (min. 6) rund na
miejsce bojki przybedzie patrol grissenwaldzkiej Strazy Miej-
skiej. W jego sklad wchodzi czterech straznikdw i sierzant. Je-
$li nikt nie zostal zabity, straz zamknie na noc krasnolucly

w wiezieniu. Jezeli zgingl kt6ry$ z krasnoluddw, hohaterowie
zostang ostrzezeni, ze powinni ulotni¢ sie jak najszybciej.

— Te szumowiny mogq was szukac. Normalnie, to bysmy was
zamkneli, ale jako ze byla to ,,samoobrona’, to tym razem
macie spokdj. Ale nie chcg was tu juz nigdy widzie¢. Opusccie
miasto, albo was aresztujemy.

Po tym ostrzezeniu straznicy odchodza, zabierajac ze sobg
ciata krasnoludow.

Po zakoniczeniu bojki bohaterowie ustysza skarge jednego
z mieszkancow:

— Krwiozercze krasnoludy! Powinno sig je schwytaé i powie-
sié. Tylko awanturowad sig potrafiq, bandziory. Te krwio-
Zercze Swinie spalily trzy farmy i wyrénely wszystkich mie-
szkaricow. Nie mam pojecia, dlaczego Straz nie dobrala im
sig jeszcze do tythéw.

Informacje o atakach na samotne gospodarstwa potwierdzi
kazdy z mieszkancédw miasta. Niedawno zaatakowano nocg
trzy farmy, a wszyscy ich mieszkancy zgineli. Podejrzane
sa krasnoludy, bo ostatnio wydaja mndstwo pieniedzy.
Bohaterowie dowiedzg sie tez, ze mieszkajg one w chatach
na obrzezu Grissenwaldu (patrz Mapa nr 9).

KRASNOLUDY

Krasnoludy przybyly pod Czarne Szczyty okolo 30 lat temu
w poszukiwaniu ziota. Znalazly tam jedynie zloZe wegla,
ktory zaczely wydobywad. Przez 27 lat pracy w kopalni ani
razu nie natknieto si¢ nawet na $lad ztota. Gdy nowo przy-
byla w te strony Etelka Herzen zaoferowala im odkupienie
kopalni, chetnie na to przystaly — ba!, zgodzily sic nawet
wybudowac jej dom!

[
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Przeprowadziwszy si¢ do osiedla Khazid Slumbol krasnolu-
dy predko wydaty wszystkie pienigdze i zaczely zastana-
wiac sie, dlaczego Etelka pragneta kupi¢ kopalnie. Doszly
do wniosku, ze ona takze szukala zlota i rzuciwszy na nich
odpowiedni czar, powstrzymywala ich przed jego znalezie-
niem. Byla to po prostu kolejna ludzka sztuczka, a oni dali
sie nabrad!

Ostatnio krasnoludy z Khazid Slumbol zostaly oskarzone

o napadanie samotnych gospodarstw, lecz jak dotad niko-
mu nie udalo sie tego udowodnié. Rajdy sa sprawka gobli-
néw, ale krasnoludy uwaza si¢ powszechnie za tak zde-
sperowane, Ze dla pieniedzy moglyby zabi¢ czlowieka.
Ostatnio krasnoludy przybywaly do miasteczka z duzymi
pieniedzmi, cho¢ od jakiego$ juz czasu zyly do$¢ ubogo.
Dzieje si¢ tak dlatego, iz przywddca klanu, Gorim Wielki
Miot, sprzedat wedrownemu kupcowi swdj magiczny orez,
a uzyskane pienigdze rozdzielil pomiedzy wspdlplemien-
cow. Nieszezedliwie dla krasnoluddw zbieglo sie to w cza-
sie z napadami na ludzkie farmy.

Wendetta

Krasnoludy beda chcialy sie zem$cid, jedli bohaterowie za-
bili w gospodzie jednego z nich. Zemsta przybierze forme
nocnych atakéw grup 1K4+1 krasnoluddw. Bedg one
nastepowac w kazdym dogodnym momencie, przede
wszystkim w miejscach, z ktorych mozna szybko uciec, nie
zwracajac na siebie uwagi straznikéw i innych ludzi. Gdy
krasnoluddw pozostanie szedciu lub mniej, ostatni atak
poprowadzi ich przywddca, Gorim Wielki Miot. BG moga
zakonczy¢ wendette udowadniajac, ze krasnoludy nie s
odpowiedzialne za ataki na farmy. Gorim nakaze swym
poddanym poniechad zemsty, jezeli dowie sie o poczyna-
niach bohaterdw.

KRASNOLUDZKIE OSIEDLE KHAZID SLUMBOL

W starych, drewnianych chatach Khazid Slumbol mieszka
15 krasnoluddw. Osiedle wyglada na opuszczone i sprawia
przygnebiajace wrazenie, poniewaz wielu gérnikdéw dawno
juz opuécito miasto.

Druzyna bardzo ryzykuje, jedli miedzy bohaterami a krasnolu-
dami trwa wendetta. Powiedz graczom, ze krasnoludy bardzo
uwaznie obserwujg poczynania ich bohateréw i Zze zaczynaja
ich okrazac. Pozwdl wycofaé sie druzynie, zanim nastapi atak.
Nawet jedli pomiedzy krasnoludami a czlonkami druzyny nie
doszlo do Zadnych zatargdw, kazdy wchodzacy do osady elf
zostanie obrzucony zgnitymi warzywami i — oglednie méwiac
~ nie bedzie mile widziany. Ludzie przyjmowani sg lepiej, ale
tylko odrobine. Jezeli ktdremu$ z czlonkdw druzyny uda sie
wykonac test Ogd (elfy robig go z ujemnym modyfikatorem -
50), to zostanie on zaprowadzony do wodza klanu, Gorima.

Audiencja

Jeden z krasnoluddw prowadzi bohateréw do duzego, drew-
nianego budynku o mocnych wrotach. Drzwi s3 bardzo niskie
i kazdy wchodzacy do $rodka cztowiek lub elf musi sie
mocno schyli¢. Wszystkie pochylajace sie elfy zostana mocno
kopnigte w zadek przez towarzyszacego grupie krasnoluda.
Wewnatrz budynku jest pelno dymu ze skwierczacych
pochodni, przymocowanych do &cian. Podtoga pokryta jest
nadjedzonymi przez mole wilczymi skérami. Dym utrudnia
oddychanie i patrzenie; towcy przygdd muszg wykonad udany
test Wt lub zaczynaja kaszle¢. Napad kaszlu ustanie dopiero
po 1K4+1 rundach spedzonych na $wiezym powietrzu.

Z drugiego konca pomieszczenia dobiega donoény,
wiadczy glos.

- Wejdzcie i przestaricie kaszleé. Czyzhy nie odpowiadalo
wam nasze powietrze?

Idac dalej w glab pomieszczenia bohaterowie widza Gorima
Wielkiego Miota, siedzgcego na kamiennym krzeéle. Po obu
jego stronach stoi czterech zbrojnych krasnoluddw.

— Czego chcecie? — pyta Gorim. — Mam na was tracié caly
dzien?

Zapytany o kopalnig, Gorim odpowie, ze jego klan zostat
wygnany z niej przez zlg czarownice, Etelke Herzen.

- Wiedzcie, ze chciala naszego zlota i nie data nam duze-
go wyboru. Bojgc si¢ jef gniewu, sprzedalismy kopalnie za
Smiesznie malg sume.

Gorim klamie. Jak za wyeksploatowang kopalnie wegla,
Etelka zaplacita bardzo duzo, ale krasnoludy szybko roztr-
wonily pienigdze. Jezeli bohaterowie zasugerujs, ze w ko-
palni znajdowaly si¢ jedynie pokiady wegla, Gorim ostro
zaprotestuje.

— Wtasnie to méwila ludziom. W tej kopalni jest zloto i ona
nas okpita!

Krasnoludy wierza, ze plotki o tym, jakoby to oni byli
odpowiedzialni za napady na farmy, rozpuszczane s3 przez
pragngcych ich oczerni¢ ludzi. Poczujg sie bardzo
zniewazeni, jedli kto$ oskarzy ich o spalenie tych gospo-
darstw. Gorim powie tonem pelnym zlodci:

— Jestescie tak odwazni, ze przyszli$cie nas tu zniewazad?
Pozostate krasnoludy wyciagng topory i zaczng zblizaé sie
ku bohaterom. Uspokoja si¢ jedynie w wyniku udanego
testu Ogd; zazadajg jednak, aby druzyna natychmiast sie
wyniosta z ich terenu. Nieudany test oznacza skrajnie
niekorzystng reakcje — rozgorzeje walka pomiedzy druzyna
a wszystkimi krasnoludami z Khazid Slumbol.

Jezeli bohaterom uda sie udowodnié, ze za najazdy sa
odpowiedzialne gobliny, to krasnoludy stana sie wobec
nich bardzo przyjacielskie. Po udanym tescie Ogd Gorim
zaoferuje druzynie pomoc w postaci pigciu wojownikdw,
ktdrzy beds towarzyszy¢ bohaterom w drodze do Czarnych
Szczytéw. Zold kazdego z nich wynosi 25 ZK/dzien.
Targujgc sig, ceng te¢ mozna obnizy¢ do minimalnie 15 ZK
(patrz Druzyna wojownikéw).
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KRASNOLUDY Z KHAZID SLUMBOL

Gorim Wielki Mlot — krasnolud, mezczyzna, wojownik
podziemny (dawny poszukiwacz
zlota)

Gorim jest przywodeg krasnolu-

doéw, ktére zdecydowaly sie pozo-

sta¢ w Khazid Slumbol. Chege
uchroni¢ klan przed gtodem,
sprzedal przejezdiajacemu przez
osade kupcowi swdj magiczny
miot. Otrzymane pienigdze roz-
dzielit miedzy wspotplemiencéw.

Kilku krasnoludéw wykorzystato

je do oplacenia kosztéw powrotu

w Szare Gory. W osiedlu pozosta-

lo tylko plc—;mastu krasnoluddw.

Tak Jak inne kmsnoluc y, Gorim wméwil sobie, iz sprzeda-

jac kopalnig¢ zostal oszukany. Mocno wierzy w to, ze jest

w niej ztoto. Etelke uwaza teraz za zlg czarownice, ktéra

omamila go czarami, aby zagarna¢ kruszec.

BEIEAE

Wiek: 165  Charakter: neutralny

Umiejetnosci: opicka nad zwierzetamd, stolarstwo; uniki,
metalurgia, gorniclwo, wyczucie kierunku, wspindczka;
kowalstwo, silny cios; ogluszenie, celny cios.

Przedmioty: kusza (zasieg 32/64/300 SE 4; lad.1); miot;
kilof; fopata; kaftan kolczy z r@kawaml (1 PP na ramionach,
tulowiu i nogach).

15 krasnoludzkich gérnikow

Wiek: 75-155 Charakter: neutralny

Umiejetnosci: opicka nad zwierzgtami; stolarsiwo; metalur-
gia, gornictwo; wyczucie kierunku; kowalstwo.

Przedmioty: kusza (zasieg 32/64/300; SE 4; tad.1); topdr;
kilof, topata.

DRUZYNA WOJOWNIKOW

Jezeli do dmZyny/ przylgczy sie grupa krasnoludzkich
wojownikdw (patrz wyzej), to musisz pamietad, ze mieli
oni ku temu wlasne powody. Cheg zabi¢ tak wiele
goblindw, jak jest to tylko mozliwe, nie zamierzajac brac
zadnych jencow. Jedli na tym tle wyniknie konflike,

to krasnoludy zadbajg o usuniecie z druzyny wszystkich
elféw. W miare mozliwoéci postarajg sie, by wygladalo to
na wypadek.




SAMOTNE FARMY (patrz Mapy nr 8 110)

W okolicach Grissenwaldu znajduje sie okolo 14 farm.
Lezg one w odlegtosci najwyzej 12 kilometrdw od miasta

i sq mniejsza wersja tych, ktére opisano w podreczniku
(WFRP, str. 332 i 333). Mapa nr 10 pokazuje plan
typowego gospodarstwa. Kazda farma jest domem 2K6
wieéniakow, pasterzy, robotnikéw itd. (uzyj charakterystyki
wieéniaka z Wewnetrznego Wroga).

Trzy spladrowane farmy lezg najblizej Czarnych Szczytdw.
Wszystkie zostaly spalone przez gobliny z kopalni,

i zamienily sie w osmalone ruiny. W pierwszym odwie-
dzonym gospodarstwie bohaterowie odnajda krotki miecz,
ktdérego toporne wykonanie zdradza robote goblinskiego
kowala. Udany test przeszukiwania pozwoli takze odkryd
$lady matych stop, pozostawione przez niewielkie
humanoidy i wilki. Penetracja pozostatych dwoch farm nie
przyniesie zadnych dodatkowych informacji, za wyjatkiem
kolejnych $ladéw goblinskich stop i wilczych tap.
Przerazeni mieszkancy

Przybywszy do ktérej$ z zamieszkanych farm, bohaterowie
zastang przerazonych wiesniakdw.,

— To tamte krasnoludy chcg wyrzngé nas wszystkich —
uslysza z ust jednego z mezczyzn. — Nikt tu juz nie jest
bezpieczny. Diaczego straznicy drdg nic z tym nie zvobiq?
Spytani, dlaczego wing za najazcly obcigzajg krasnoludy, chlopi
opowiedzg, ze ostatnio weszly one w posiadanie cuzych sum
pieniedzy, na pewno skradzionych z sgsiednich gospodarstw.
Kazdy krasnolud, zblizajacy si¢ do zamieszkalej farmy, zostanie
Jprzywitany gradem strzal i wigzankami przeklenstw.

Ataki

Kolejny atak goblindw beclzie miat miejsce noca, po
przybyciu bohateréw do miasta. Nazajutrz wiedci o napadzie
rozejdg sie po catej okolicy. Celem najazdu bylo jedno z
gospodarstw polozonych w poblizu Czarnych Szczytdw.
Catkiem mozliwe, ze bohaterowie zechca wesprzed
zagrozonych wie$niakéw. Nie przyjma oni pomocy, jesli w
sktad druzyny wchodzi krasnolud. Jednakze dopiero po
wykonaniu udanego testu Ogd druzyna zdota prz€konad
kmieci, ze przybywa im z pomocy.

Ataki nastepuja co druga noc, wiec najblizszego napadu
mozna spodziewad sie dopiero trzeciej nocy (liczac od chwili
przybycia druzyny). Jesli bohaterowie zdecydowali sie broni¢
ktérejs z farm lezgcych w poblizu Czarnych Szezytdw, to ona
wlasdnie stanie sie celem najblizszej napasci.

Przez pdt nocy bedzie cicho i spokojnie ~ dopiero okolo
godz. pierwszej z oddali dobiegnie wycie wilkow. Przez
nastepne kilkanascie minut bedzie sie ono zbliza¢ do
farmy, az w koncu na obrzezu lasu ukaze si¢ grupa
goblinéw jadacych na wilkach (patrz Gobliny spod znaku
Rozdziawionej Paszczy).

W pierwszej linii jedzie osiem goblindw, dzierzgcych
zapalone pochodnie. Wilki przeskakuja ploty, a gobliny
ciskajg pochodnie na drewniang stodole i dachy
pozostalych zabudowan. Gdy zaczng sie juz one palid,
reszta napastnikéw zaatakuje pod ostong dymu i
ciemnosci. Przywoddca goblindw, Gutbag, zarzadzi odwrdt
do Czarnych Szczytow, jedli w wyniku walki straci wigcej
niz sze$ciu wojownikdw.

PODROZ DO KOPALNI (Mapa or 8)

Kopalnia lezy na koncu biegngcego lasem goécinica. Okolo
pottora kilometra od niej bohaterowie odkryja rannego
krasnoluda, siedzacego pod drzewem. Wojownik jest bliski
$mierci, w jego piersi tkwig trzy goblinie strzaly. Nie
opodal lezg ciala czterech goblinow.

Krasnoludem jest Durak, poszukiwacz zlota z osiedla
Khazid Slumbol. Durak mocno chwyci rami¢ kazdego, kto
sie nad nim pochyli i wydyszy:

— Gobasy! W kopalni sq gobasy! Jest ich wiele, to one wzigly
nasze ztoto!

Powiedziawszy to, krasnolud straci przytomnoéc i po
pieciu rundach umrze z uplywu krwi. Jedynym ratunkiem
dla umierajgcego moze by¢ natychmiastowa pomoc
udzielona mu przez bohatera znajacego sie na chirurgii
lub majgcego przy sobie ziota takie jak Faxtoryll lub
bajeczy lis¢ (patrz WewW, str. 34), ewentualnie lek o po-
dobnym dziataniu.

Udany test obserwacji pozwoli odkry¢ $lady wilczych tap,
prowadzace do i z kopalni.
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Durak Dimholt — krasnolud, me¢zczyzna,

poszukiwacz zlota
Durak jest uparty i zdeterminowany,
lecz gorzko zaluje swej decyzji pozo-
stania z klanem. Do Czarnych Szczy-
tow zwabily go obietnice znalezienia
duzej ilodci zlota; teraz jednak czuje,
ze powinien byl wyjecha¢ wraz z ty-
mi, ktorzy odeszli po sprzedaniu ko-
palni Etelce Herzen. Przyrzekt sobie,
iz jesli kiedy$ jeszcze zdarzy sie
1 podobna sposobno$¢, roéwniez odej-
dzie — nawet tutaczka po drogach jest lepsza od Zycia
w Khazid Slumbol.
Durak bedzie bardzo wdzieczny, jedli zostanie uratowany.
Gdy tylko wyzdrowieje, zaproponuje bohaterom swe
towarzystwo; krasnolud probuje korzystac z kazdej okazji
opuszczenia Grissenwaldu. Ebohaterowi-elfowi przedstawi
swa oferte dopiero po wykonaniu przez tego ostatniego
udanego testu Ogd (z ujemnym modyfikatorem -20).

* w podang warto$¢ cechy wliczono jedno rozwinigcie
« w podang warto$¢ cechy wliczono dwa rozwinigcia

Wiek: 91

Umiejetnosciz oburgcénos'c’; opieka nad zwierzetams, sto-
larstwo; kartografia;/ szczescie; metalurgia;, widzenie w
ciemnosciach; wyczucie kierunku; wiedza o rzekach; szésty
zmyst.

Przedmioty: topdr jednoreczny; skorzana kurtka (0/1 PP —
tuldw/ramiona); plecak; namiot dla jednego krasnoluda;
lopata; miska do ptukania zlotego piasku.

CZARNE SZCZYTY

Kopalnia Czarne Szczyty wzigla swa nazwe od znajdujacych
sie w niej zidz wegla. Trzy lata temu Etelka Herzen przybyla
tu, aby kontynuowaé badania przerwane wyjazdem z Nuln.
Krasnoludy zrezygnowaly z pracy i przyjely przedstawiong
przez nig ofert¢ kupna kopalni wraz z przylegajacym
terenem. Etelka wynajela je takze do wzniesienia wiezy, a
po jej wybudowaniu skierowata gérnikéw do Grissenwaldu,
gdzie szybko roztrwonili zarobione pienigdze.

Nieco pbzniej Herzen nawigzala kontakt z kryjacymi si¢ w lesie
resztkami watahy goblinéw; w wyniku porozumienia stwory
przeprowadzily sie do opuszczonej kopalni. Obecnie Etelka
wyjechala w misji zleconej jej przez sekte Czerwonej Korony,
ktdrej czarodziejka jest czlonkiem (patrz str. 20). Pod jej
nieobecnod¢ Gutbag (przywddea goblindw) wraz ze swymi
kompanami zaczal najezdzac okoliczne gospodarstwa.

Szlak prowadzi w gore wzgdrza, na kidrego szczycie widac
szary, kamienny budynek i wejécie do kopalni. Za dnia
okolica wyglada na opustoszatg; nocg w oknach wiezy
blyszcza $wiatta za$ przed wejéciem do kopalni czasami
(najlepiej w chwili przybycia druzyny) czuwajg gobliny.

Rozlokowanie goblinéw
Dzien :
Za dnia gobliny $pig w nastgpujacych miejscach:
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Kopalnia Wieza
Obszar Liczba Wilki Obszar  Liczba
goblinéw goblinow
1 4 5 1 1
2 3 6 4 4
3 3 4 5 4
11 5
12 Gutbag

Podejécie do kopalni przez caly czas powinno by¢ pod
obserwacjg (wieza — obszar 1, patrz dalej), straznicy jednak
najczeéciej $pig. Jedli bohaterowie sg ostrozni i uwazni, to
rozprawienie si¢ z wiekszodcig goblindw jest mozliwe
tylko wtedy, gdy stwory $pia. By¢ moze jednak Gutbag
bedzie czuwal, a bohaterowie zastang go gotowego do
walki. Oczywiscie haladliwa druzyna najprawdopodobniej
zaalarmuje weze$niej gobliny, ktdre zdaza przygotowad sie
o obrony. :
Obudzony i zaatakowany goblin wydaje z siebie ostrze-
gawczy wrzask. Przez nastgpne 3K6 rund bedg sie w to
miejsce zbiegali jego pobratymcy. Pierwsze przybeda
gobliny z najblizszego obszaru, za nimi te z wiezy, za$
stwory z kopalni przybeda ostatnie.

e

Noc

Ataki goblindw majg miejsce co druga noc, tak wiec jesli
jeden z nich dopiero co si¢ odbyl, to stwory bedg wypo-
czywad w wiezy i kopalni (takie same lokacje, jak za dnia,
jednakze gobasy nie $pia).

W noc najazdu Gutbag i jego wojownicy zaczynaja zbierad
sie o pdtnocy przed kopalnig. Pottorej godziny pdiniej
wyruszajg w doél, jadac gldwnym szlakiem w strone Gris-
senwaldu. Bohaterowie przybywajacy o tej porze w okoli-
ce kopalni uslysza halas czyniony przez gobliny i zdaza
sie ukry¢.

Podczas kazdego najazdu w wiezy pozostaje 1K4+1
rannych goblindw, kazdy z nich ma 1K4 punktéw
Zywotnosci. Gobliny powracaja do swej siedziby okolo
piatej rano.

Kopalnia

W kopalni mieszka kilka goblinéw wraz z wilkami — ich
silny oddr czué juz przy wejsciu. Stemple podtrzymujgce
strop sa sprochniale i przezarte przez robactwo. Kazdy,
kto wykona udany test S, moze je bez trudu obali¢. Usu-
niecie ewentualnego zawatu zajmie goblinom co najmniej
dwa dni.

Tuz przy wejéciu do kopalni leza stare wagoniki do prze-
wozu wegla, sg jednak tak zardzewiale, Ze da si¢ je poru-
szy¢ jedynie z wielkim trudem — dwie osoby muszg co
runde wykonywaé udany test S. Jeéli tylko ktdrad préba
bedzie udana, wagonik przesunie sie ze straszliwym zgrzy-
tem; ten dzwiek natychmiast zaalarmuje wszystkie znajdu-
jace sie¢ w poblizu wilki i gobliny.

Trzy ponumerowane pomieszczenia uzywane sa jako kwa-
tery dla wilkéw i goblinéw. Sa one bardzo brudne i cuch-
nace, za$ na podlogach lezg barfogi pelne pchet.

W kopalni jest wilgotno i ciemno. Gdy bohaterowie wcho-
dza do érodka, z sufitu spada kurz i drobne kamienie.
Chot kopalnia nie grozi natychmiastowym zawaleniem, to
szanse na tego rodzaju nieszczedcie zwigksza ewentualna
walka. Kazda jej runda to 10% szans pekniecia podtrzymu-
jacych strop stempli. W pierwszej rundzie zawatu z sufitu
sypie sie pyl, stychaé tez odglosy trzaskajacego drewna.
W nastepnej leci wigcej pyltu, odglosy stajg si¢ znacznie
wyrazniejsze. Trzecia runda to juz glo$ny grzmot
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Gobliny spod znaku Rozdzia-
wionej Paszczy pochodzg z Sza-
rych Gor. W wyniku wojny po-
miedzy plemionami orkow ich
terytorium zostalo zagarniete,

a one same popadly w niewole
szczepu tamindg. Kilku z nich
zdolato zbiec i ukry¢ sig

w mrocznych lasach, gdzie wal-
czyli z mutantami i zwierzoludzmi
S —&ad o zywno$¢ | ziemie. ;
Grupie z Czarnych Szczytdw przewodzi Gutbag Mysia Gar-
dziel, cuchngce i przebiegte indywiduum. Gutbag i jego
wojownicy pracowali dla Etelki, ale po jej wyjezdzie zdecy-
dowali sie dziata¢ na wlasng reke.

Gutbag Mysia Gardzicl - przywédca goblin6w

Tak jak wiekszoé¢ goblindw,
Gutbag nie jest zbyt bystry, ma
jednak ambicje zostania potez-
nym szamanem. Nie wiedzac jak
do tego dojs¢, zaczal malpowacd
Etelke, posuwajac sie nawet do
uzywania jej ubran, bizuterii
i perfum; wierzy, ze te rekwizy-
ty pozwolg mu zdoby¢ moc.
Gutbag w dlugiej czerwonej
R sukni i blyszczacym diademie
wyglada prze$miesznie. Podczas spotkania z bohaterami za-
cznie wykonywad teatralne gesty, mruczgc przy tym jakie$
absurdalne zaklecia. Gdy nic si¢ nie stanie, wzruszy ramio-
nami i wyciggnie miecz, po czym rzuci si¢ do ataku. Jesli
sprawy przybiorg zly obrot, sprébuje ucieczki. Schwytany
bedzie blagal o litos¢, obcigzajac wing za swe czyny spole-
czenstwo, w ktdrym dorastat:
— Wicie, my byliswa do tego zmuszeni! Byli my mile i poko-
Jowe plemie, nigdy broni my nie brali, nie robilisma proble-
ma. Ale napadli nas i wyrzucili z gor ci... trolle. No! To byli
wielkie trolle... Hej, jak wy nas puscic, my nie robi¢ wigcej
problema.

GOBLINY SPOD ZNAKU ROZDZIAWIONE] PASZCZY

Umiejetnosci: uniki; bijatyka; silny cios.

Przedmioty: duza czerwona suknia zaloZona na zbroje,
diamentowy diadem wecisniety na hetm (wart 200 ZK); tan-
cuch z kluczem do drewnianej skrzyni w pomieszczeniu 12;
miecz; krotki tuk (zasieg 16/32/150; SE 3; tad 0); kaftan kol-
czy z rekawami (1 PP tuldéw i ramiona); hetm (1 PP glowa);
magiczna tarcza (2 PP wszystkie lokacje) — tarcza jest dzie-
tem krasnoludéw, oslania cale cialo 2 Punktami Pancerza.
Kazda osoba posiadajaca umiejetno$¢ wykrywanie magii
moze zorientowac si¢ w jej magicznych wlasciwodciach
(trzeba dotkngd tarczy i wykonad udany test WP). Na tarczy
widnieje toporny malunek symbolu plemienia, ale pod war-
stwg farby ukryty jest oryginalny symbol wielkiego, krasno-
ludzkiego topora. Gutbag zdobyl ten przedmiot w Szarych
Gorach kilka lat temu; nie ma on nic wspdlnego z mie-
szkancami Khazid Slumbol,

24 gobliny spod znaku Rozdziawionej Paszczy

Przedmioty: krotki tuk (zasieg 16/32/150; SE 3; lad 0);
miecz; skérzana kurtka (0/1 PP tutdw); tarcza (1 PP wszyst-
kie lokacje). e

15 wielkich wilkow spod znaku Rozdziawionej Paszczy

pekajacych $cian i spadajace odiamki skat. W nastepnej
wali sie sufit, a zawatl blokuje przejscie na odcinku dwéch
metrow. Wszyscy, ktorzy uciekng zanim upadnie strop,
zdolaja uchyli¢ si¢ przed walgcym sie msztowaniem/
Pozostali otrzymaja dwa trafienia od odlamkdw skalty o S 3
kazdy — zmniejszonej do 1, je$li uda sie im wykonad test L

WIEZA

Parter

Parter zostal wybuclo“mny z polerowanych blokow czer-
wonego kamienia. $Swiatlo wpada przez okno i odbijajg sig
od lustra na szczycie schoddw. W kazdym pokoju znajduje
sie jednostronne zwierciadio, zwrdcone w strone klatki
schodowej. Shuzg one do dwdch celdw — o$wietlajg pokoje
i umozliwiajg obserwacje schoddw. Z klatki schodowej wi-
da¢ tytko lustra; zaglgdanie do pokojéw bez otwierania
drzwi jest niemozliwe.

1. Sie: Za dnia mozna tu znalez¢ $pigcego goblinskiego
»straznika”. Niezaleznie od tego czy danej nocy gobliny
wyruszajg na wyprawe, czy nie, po zmierzchu zawsze jest
tu straznik, W nocy stwor petnigey warte (pozostaly mu
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trzy punkty Z'ywotnos'ci) jest czujniejszy i najpraw-
dopodobme] dostrzeze kacdego intruza, ktéry zblizy sie do
wejécia.

2. Schody: Schody zbudowane sg z kamienia i prowadzg
na pierwsze pigtro. Na $cianach wiszg lustra o$wietlajace
budynek. Kazdy, kto stoi na schodach, jest doskonale
widoczny ze wszystkich przylegajacych do nich komnat.

3. Garderoba: Jest w niej kilka szczotek do czyszczenia
ubran oraz kilka ludzkich i halflinskich plaszczy. Cuchnie
tu jak w Wychodku wyraznie wida¢, ze gobliny wyko-
rzystujg pomieszczenie wiasnie do tego celu.

W rogu garderoby lezg zwigzani Gruda i Anse — dwoje
ludzie porwanych z farmy przez gobliny. Oboje palaja
7adza zemsty; widzieli swe dzieci, przyjaciot i sasiadow
zabijanych i pozeranych przez gobliny. Jesli dostang w swe
rece bron, zaatakujg kazdego napotkanego potwora, nie
dbajgc o wiasne bezpieczenstwo (uzyj charakterystyk wies-
niakéw z WewW — podczas walki z goblinami chlopi s3
podatni na szalb).

4 i 5. Pokoje goscinne: W tych pomieszczeniach
znajdowaly sie kiedy$ piekne, obite materialem meble.
Tapicerka zostala rozpruta i wykorzystana przez gobliny do
budowy legowisk — jej resztki walaja si¢ w katach
pokojow.

Komnaty pelnia obecnie role magazynéw. ZnaJdUJe sig w
nich dwadziescia jeden pochodni (pokdj nr 4) i dwiescie
trzydziedci cztery strzaly (pokdj nr 5). W obu
pomieszczeniach sa po cztery gobliny, jedli wataha nie
wyruszyla na nocng wycieczke.

6. Jadalnia: Gléwnym meblem znajdujgcym sie w tym
pomieszczeniu jest duzy drewniany stdl, otoczony
oémioma krzestami z wysokimi oparciami. W $ciennych

szafkach stala kiedy$ srebrna zastawa i sztucce, zostaly one
jednak skradzione przez Gutbaga. Wszedzie poniewierajg
sie goblinie odchody.

7. Kuchnia: Jedno z niewielu pomieszczen, ktore weigz
pozostaja schludne. Po rozmiarach stolu i fawy wida¢, ze
meble te s3 przeznaczone dla niziotka. Jesli bohaterowie
weszli tu po kryjomu, to za dnia spotkaja pracujaca
Dumpling Hayfoot. Nocg Dumpling przebywa w swej
sypialni (patrz pokdj nr 8 — nizej)

Dumpling Hayfoot - kobieta, halfling, kucharz

Dumpling przez ostatnie cztery lata
byta kucharkg Etelki, dlatego moze
by¢ Zrodlem uzytecznych informacii.
Od wyjazdu przelozonej terroryzuje ja
Gutbag i jego gobliny, ktére zmuszaja
| ja do gotowania positkdw i sprzatania
{| pozostawianego przez siebie
olbrzymiego balaganu.
Dumpling bedzie bardzo zdziwiona
widokiem halflinskiego bohatera nie
bedacego kucharzem. W jej pojeciu
wszystkie niziolki poza Kraing Zgromadzenia pracujg jako
kucharze.
Kobieta bedzie bardzo wdzieczna za ratunek i poprosi o
zabranie jej do Grissenwaldu, gdzie ma nadzieje znalezé
prace, w ktdrej w pelni zdola wykorzysta¢ swdj talent. Nie
ma ochoty pracowad dalej dla Etelki.
— Prayprowadzila tuiaj te gobliny. Juz samo to bylo bardzo
zle, ale pézniej zostawita mnie z nimi sama/
Dobrze potraktowana, Dumpling przekaze druzynie
ponizsze informacje. Zaciénie z¢by i nie powie ani stowa,
jedli ktod bedzie ja zniewazat lub probowat zastraszyc.
— Pare dni temu przybyl mizernie wygladajqcy czlowiek.
Miat list do pani (dokladny czas tego zdarzenia powinienes
okredli¢ postugujac sie Kalendarium ze strony 21).
— Ow czlowiek i pani Etelka wyjechali ,nad rzeke Norn po
Jabtkowy Kurz”. (Dumpling nie zwrdcila uwagi na to, co
byto mdwione. Prawdziwa informacja brzmi: ,wzdiuz rzeki
Narn do Jalowych Wzgodrz). Planujg wstqpic wezesnief do
Kemperbadi.

Wiek: 44
Umiejetnosci: gotowanie, uniki; zielarstwo.

Przedmioty: ubranie robocze.

8. Pokdj halflinga: Dumpling Hayfoot skryje si¢ pod
tézkiem, jedli druzyna stoczyta juz walke z goblinami.
Gdyby bohaterowie nie wpadli na pomyst, by zajrze¢ do
tego pormieszczenia, przyciggnij ich uwage kichnigciem
Dumpling, spowodowanym przez kurz.

Pierwsze pietro

Podioga pigtra zbudowana jest z drewna. Ze szczytu
schodéw widad lezace na podiodze poczerniate drzwi do
laboratorium. Na wysokosci czterech metréw znajdujg si¢
lustra i okna w dachu (patrz obszar nr 15).

R e
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9. Gabinet: Na drzwich do tego pomieszczenia widac
dlady po uderzeniach mieczami, a na podiodze lezg
odlupane drzazgi — goblinom nie udalo si¢ sforsowaé tej
przeszkody.

Pod sufitem komnaty wisi martwy krokodyl, a na
wprost drzwi stoi wypchany niedzwied?. Z powodu
stabego o$wietlenia bohaterom przez chwile bedzie sie
wydawad, ze zwierze porusza sie, lekko kotyszac z
boku na bok.

Przy zachodniej $cianie gabinetu stoi regal, a na nim
ksiazki o goblinach i ich pobratymcach. Poérdd nich
znajduje sie magiczna ksigga (WERP, str. 137),
zawierajgca nastepujgce zaklecia:

Strefa ciszy, Leczenie lekkich zranien, Lot, Swietlisty piorun
i Strefa wytrwalosci.

Na drewnianym biurku rozrzucone sa przybory do
pisania. Szuflada jest zamknieta (JZ 30%), w $rodku lezy
eliksir uzdrowienia (ciemnozielony, lepki plyn w
czerwonej, emaliowanej buteleczce — WFRP, str. 186)
oraz list zaadresowany do Etelki Herzen (podaj graczom
Pomoc nr 10).

Droga Etelkol o
Calowick, keéry dostarczyt Ci ten list, jest zaufanym czbonkiem naszego
stowarzyszenia. Przywozi ze sobq fundusze wystarczajaee do 2o0rganizowa-
nia ekspedycji do Jabowych Wzgérz, gdzic - jak ustalilidmy - lezy to,
czego szukamy. Dobrze wiesz, jak bardzo wainy jest dla nas 6w
przedmiot. Wyjedz tak szybko, jak tylko jest to mozliwe. Nasi agenci

w Kemperbadzie beds i stuzy¢ wazelks pomocs. Gdy bedziesz juz miaka
ten przedmiot, nlezwlocznic przywiez go do nas, do Middeaheim.

Istak Graksk Tzeentch

10. Salon: Salon Etelki zajal Gutbag, demolujgc go
doszczetnie. Meble sg poplamione, a wiekszo$¢ ozddb lezy
w kawatkach na podiodze.

11. Sypialnia: Izby tej uzywajg teraz gobliny; zazwyczaj
przebywa ich tu pigciu.

12. Sypialnia Etelki: Jest to ulubione pomieszczenie
Gutbaga. Stroje Etelki lezg rozrzucone na podlodze,
zmieszane z Gutbagowq kolekcjg kciukow. Ohok toza
zatknigto ucieta glowe krasnoluda, za$ na $cianie wisi
portret BErelki.

Pod zachodnia $ciang stoi zamknieta (JZ 20%) drewniana
skrzynia — klucz do niej Gutbag trzyma na zawieszonym
na szyi lancuchu. Wewngtrz kufra jest 308 koron, 823
szylingi, 1034 pensy oraz srebrna zastawa — 12 talerzy
(kazdy wart 10 ZK), 12 nozy, widelcdw i tyzek (kazdy
wart 5 ZK), solniczka i pieprzniczka (warto$¢ — 12 ZK).
Wirdd monet znajduje sie réwniez 18 srebrnych piers-
cionkéw (kazdy wart 1K10 ZK), 37 kolczykdw (warto$é —
1K10 ZK kazdy), oraz kolekcja na wpdt pustych bu-
teleczek z perfumami.

Przekrecenie jednego z nitdw na dnie skrzyni odsioni
ukryty schowek; mozna go odkry¢ po udanym teécie
przeszukiwania. Drugie dno znajdzie tez kazdy, kto
uwaznie przyjrzy sie pustemu kufrowi i wykona udany
test Int. W schowku znajuje si¢ czerwona, sukienna
torba, a w niej ztoty naszyjnik (wart 95 ZK), zlota bran-
soleta (warta 35 ZK) oraz srebrny pierdcien ze znakiem
Czerwonej Korony (wart 23 ZK).

13. Solarium: Okna tej izby sg wybite, a meble zuzyto na
opal. W centrum komnaty wida¢ pozostalo$ci ogniska.
Wiréd popiotdw znajduja sie zweglone fragmenty mebli,
kodci ludzkich i zwierzecych.

14. Laboratorium: Podczas zabawy pozostawionymi
przez Etelke przedmiotami jeden z goblindw
spowodowat eksplozje. Wybuch kompletnie zdemolowat
calg komnate, wyrzucajgc zmasakrowane cialo na
korytarz.

Poczerniate drzwi izby leza na podtodze korytarza.
Whnetrze komnaty jest jedna wielkg ruing: podioge
pokrywajg odlamki szkla, eksplozja roztrzaskala stoty i
tawy. Czes¢ mebli zostala przez gobliny spalona w
ognisku rozpalonym w solarium (patrz wyzej).

Wybuch uwolnil takze kilka zarodnikdw Purpurowej
Ple$ni. Porasta ona spdd jednej z potamanych taw. Jedli
potrafigca rzucad czary posta¢ podejdzie do mebla na
odleglod¢ 5 metrdw, grzyb wyrzuci purpurowe zarodniki.
Spory pokryja obszar o promieniu 5 metréw, znikng po
K6 rundach. Kazdy dotkniety nimi czarodziej lub
magiczny przedmiot traci 1K6 punktéw magii (patrz
WERP, str. 237).

15. Lustra: lustra znajdujace si¢ w gorze klatki
schodowej odbijajg $wiatto wpadajace przez gérne okno
w strone pozostatych, znajdujacych sie nizej zwierciadel.
Lustra przymocowano cztery metry ponad schodami;
dosta¢ mozna si¢ do nich po wmurowanych w 4ciane
zelaznych szczeblach. Kazdy, kto si¢ po nich wespnie,
ma doskonaty widok na okolice.




W GORE REIKU

W tym rozdziale znajdziesz opis fragmentu rzeki Reik, a kon-
kretnie jej odcinka pomiedzy Altdorfem i Grissenwaldem.

Zamek Reikguard

Zeglujge z Altdorfu w gére Reiku, bohaterowie przeptyna
obok gorujacej nad okolicg kamiennej twierdzy Reikguard.
Jest to siedziba ksigcia Wolfganga Holswiga-Abenauera —
spadkobiercy cesarza.

Na blankach fortecy stojg straznicy odziani w blyszczace
plytowe zbroje, a tu i tam wida¢ wystajace spomiedzy
krenelazy grozne lufy bombard. Pospdlstwo nie jest
wpuszczane na zamek, a rozpytywanie po okolicznych
wsiach, jakie moze podja¢ druzyna, zaowocuje jedynie
zebraniem wielce przesadzonych plotek (patrz strona 9 —
Pogloski 11 2).

Urzadzenie sygnalizacyjne

Ponizszy epizod nalezy rozegra¢ w chwili, kiedy
bohaterowie po. raz pierwszy mijaja urzadzenie sygnaliza-
cyjne (na Mapie 1 oznaczone czarnym trdjkacikiem).
Okolo 25 kilometréw od zamku Reikguard (w gére rzeki)
bohaterowie na pewno zauwazg widok, ktory raczej nie
pasuje do otaczajgcego ich krajobrazu. Na zachodnim
brzegu rzeki wida¢ wzgdrze, ktdrego trawiaste zbocza
wznoszg sie nad wodami Reiku. Na szczycie wzniesienia
stoi jaka$ dziwna konstrukcja. Sa to ruiny staroZytnej
wiezy. Nienaturalnie wygtadzone, odbijajace $wiatlo
kamienie, z ktérych jest zbudowana, sa fundamentem dla
granitowego wytwory, zbudowanego zapewne przez kras-
noludy. Na szczycie tej dziwnej budowli, niczym jakis
gigantyczny owad, rozpieta jest pogmatwana, drewniana
konstrukcja. W jej sklad wchodza belki, poprzeczki,
naciagi, liny i bloki. Drewniane rusztowania, otaczajjce
calg budowle, a takze kilka niskich, brodatych postaci

z narzedziami w rekach uwijajacych sie po belkowaniu sa
widomym znakiem, ze praca nie dobiegta jeszcze konca.
Budowla jest jedng z najnowszych zabawek cesarza
Karla-Franza — semaforem/maszyng sygnalizacyjng (patrz
Wewnetrzny Wrog — strona 23). Do jej budowy zostal
wynajety zespOl krasnoludzkich inzynieréw. Gdyby

z jakichkolwiek przyczyn druzyna nie plynela lodzia,

bedziesz musial zmieni¢ wprowadzenie do tej czesdci sce-
nariusza.

Lodziostopowicze

Po wyplynieciu zza zakretu rzeki czlonkowie druzyny ujrza
na przystani (stuzacej zazwyczaj do roztadowywania mate-
rialdéw budowlanych) dwdch krasnoludéw, machajacych
gorgczkowo w ich kierunku. Kiedy tédz znajdzie sie w za-
siegu gtosu, bohaterowie ustysza wolanie:

— Hej tam! Zabierzcie nas stqd! Zaplacimy!

Jeden z krzyczacych podnosi do gory pekatg sakiewke.

Krasnoludy wskocza do malej todki wiostowej i sprobuja

doscignad tédz druzyny, jesli ta nie wykaze checi zatrzyma-

nia sie. Pomimo widocznego wysitku krasnoludy nie dosci-
gng jednak druzyny. Jedli bohaterowie nie zdecydujg sie na
postdj, to brodacze wkrétce pozostang daleko z tyhu. Jest

jednak wysoce prawdopodobne, ze po zbadaniu Jalowych

Wzgdrz BG beda chcieli tu wrdcid, jako Ze odnajdg kluce,

ktéry pozwoli im wejs¢ do tajnej biblioteki, mieszczacej sie

pod zrujnowanym obserwatorium Dagmara.

My przyjmiemy jednak zalozenie, ze bohaterowie zatrzy-

muja si¢, pomagajgc tym samym krasnoludom

w dostaniu si¢ na poklad ich todzi. Nowoprzybyli przed-

stawig si¢ jako Thingrim i Belegol, inzynierowie. Bardzo

sie im $pieszy i nalegaja, aby natychmiast rusza¢. Chea do-
stac sie albo do Altdorfu, albo do Nuln (lub tak blisko
ktérego$ z tych miast, jak to tylko mozliwe). Mozna od
nich wytargowaé podwdjng oplate za przejazd (normalnie
wynosi ona 5 szylingdw za 15 kilometréw). Zanim BG zda-

73 podja¢ przerwang podrédz lub dowiedzied sig, dlaczego

ich pasazerowie tak pospiesznie opuszczajg miejsce zatru-

dnienia, na brzegu pojawi sie kolejny biegnacy krasnolud.

Dyszy cigzko, poniewaz ma lekkq nadwage. Jego twarz

jest czerwona i spuchnieta z wysitku. Thingrim i Belegol

cichng. Przybysz spoglada na nich ze ztodcia i wskazuje.

w kierunku na wpdt ukonczonej maszyny sygnalizacyjne;j.

Krztuszac sie krzyczy:

— Jesti... UHMMM]... nie chcecie zostac... AHHH!... wyrzut-

kami... HHHHH!... wracajcie do roboty!

Wygladajgcy na skruszonych i zawstydzonych, Thingrim

i Belegol proszg bohateréw o wysadzenie ich na brzeg

w poblizu krzykacza.

Stopniowo odzyskujgc oddech, przybysz przedstawia sig

druzynie jako Aynjulls Isembeard, Mistrz Rzemieslniczy

i nadzorca budowy najnowszej maszyny sygnalizacyjnej Jej

Cesarskiej Mosci. Wydaje sie, ze Isembeard Zyje ostatnio

w duzym napieciu nerwowym — sterczgce, krzaczaste brwi

ocieniaja zaczerwienione i podpuchniete oczy, otoczone

dodatkowo ciemnymi podsinieniami. Zapytany, moze
udzieli¢ ponizszych informacji. Choé podano je w formie
notek, nie powiniene$ poprzesta¢ na ich odczytaniu. Prze-
kaz je w czasie rozmowy, odgrywajac role Aynjullsa zgo-
dnie z podanym opisem. Wigkszo$¢ tych wiadomosci moz-
na réwniez uzyskac podczas rozmowy z innymi
krasnoludami.

1. Jakie$ 6 tygodni temu Isembeard wraz z zespolem
dwunastu krasnoludzkich inzynieréw zostal wynajety
przez komisje cesarska w Altdorfie do nadzorowania
budowy urzadzenia sygnalizacyjnego, stawianego
zgodnie z planami cesarza (patrz WewW strona 23);

2. Na miejsce budowy wybrano stara, zrujnowang wieze,
stojacq na szczycie wzgodrza o odpowiedniej wysokodci
i polozeniu geograficznym. Poniewaz z oryginalnej kon- .
strukcji pozostala jedynie masywna czgé¢ dolna (w tej
czesci budowli brak jest drzwi i okien, a testy wykazaly,
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Ze nie ma w niej jakichkolwiek pustych przestrzeni),
nadzorca zdecydowal, Zze semafor zostanie wybudowany
na szczycie ruin. W ten sposdb zaoszezedzi sie troche
czasu, koniecznego do przeprowadzenia wyburzen.

3. Od samego poczatku prace opdznialy sie z powodu
licznych wypadkéw — zazwyczaj ostrozni krasnoludzey
inZynierowie spadli z rusztowania i polamali sobie
konczyny, inni za$ padli ofiarg jakiej$ dziwnej,
paralizujgcej choroby.

4. Pomimo réznych przeciwnodci prace kontynuowano, ale

pie¢ dni temu zaczeli znikad bez éladu robotnicy,

pilnujacy noca budowy. Dwaj z nich zagineli ostatniej
nocy. Obecnie pozostale krasnoludy domagaja sie
dodatku za prace w niebezpiecznych warunkach,
utrzymujgc, ze miejsce budowy jest starozytnym elfim
kurhanem grzebalnym, a moze czyms$ jeszcze gorszym.

Poczatkowo na budowie pracowalo 12 krasnoludzkich

inzynieréw, ale teraz pozostalo ich juz tylko szesciu.

6. Aynjulls nie ma pojecia, co sie tu dzieje. Jego reputacja
legnie w gruzach, jesli prace nie zostang zakonczone na
czas, ale ¢z on moze na to poradzi?

W tym momencie Mistrz Gry powinien zacheci¢ bohaterdw

do zaoferowania swych uslug. Aynjulls moze nawet prosto

z mostu zaproponowac im prace. Ofervje kazdemu 1 ZK

dziennie, plus 50 ZK do podzialu po ukonczeniu semafora

(za 7 dni), albo po rozwigzaniu zagadki tajemniczych

zniknig¢ robotnikdw. Isembeard posiada plany wiezy

(Notka nr 5), ktore moze pokazaé bohaterom, jedli ci

wykazg zainteresowanie dzialaniem urzadzenia.

Bedziesz musial wymysli¢ jakié inny sposéb wciagniecia

bohateréw w wydarzenia opisywane w tym epizodzie, jedli

druzyna nie zechce podjgé oferty krasnoluda. Byé¢ moze

Thingrim i Belegol zostang odkryci na lodzi bohateréw,

ktorzy zostang oskarzeni o sabotowanie budowy

cesarskiego urzadzenia sygnalizacyjnego. Aynjulls zgodzi
si¢ nie wnosi¢ oskarzenia, jesli lowcy przygdd pomogg mu

w rozwigzaniu jego klopotow. A moze, kiedy druzyna

bedzie przeplywaé nastepnym razem w poblizu tego

miejsca, bohaterowie zobacza, 7e nikogo tam nie ma, chod¢
budowla pozostaje nie dokonczona?

Poréwnaj obecng date w kampanii z Kalendarium (str. 21),

szczegolowo podajacym polozenie Etelki i jej asystenta —

bohaterowie moga natkna¢ si¢ na te pare w czasie rozgry-
wania biezacej czedci scenariusza.

Rozwizzanic zagadki

Ruiny wiezy sg jedyng zachowang czescig obserwatorium
czarodzieja Dagmara von Wittgensteina. Bedgc
czlowiekiem ostroznym, Dagmar dolozyl wielu staran, by
mie¢ pewnos¢, ze wnetrze jego obserwatorium bedzie
niedostgpne dla oczu ciekawskich wie$niakdw. Wielu z
jego magicznych straznikow po dzi$ dzien czuwa
wewnatrz budynku, w tym réwniez potezny ghoul. To
wladnie éw stwér odpowiedzialny jest za $mierd kras-
noludzkich inzynierdw.

W

Magiczne klucze

Do pomysélnego zakonczenia tego fragmentu scenariusza
niezbedne jest odnalezienie kilku magicznych kluczy.
Pierwszy z nich, bedgcy w posiadaniu ghoula (zawieszony
na jego szyi), umozliwia wejicie do obserwatorium — albo
przez klape w podiodze, albo przez drzwi ukryte w
zewnetrznym murze. Klucz ten nie pasuje do jakichkol-
wiek innych drzwi. Ma on postaé zelaznego, diugiego na
15 centymetréw cylindra, przypominajacego w przekroju

pigcioramienng gwiazde. Uzycie umiejetnodci wykrywanie
magii pozwoli odkry¢ magiczng aure, emanujaca z klucza.
Kazda osoba, noszaca go przy sobie, spowoduje otwarcie
ukrytej klapy lub sekretnych drzwi po podejéciu do nich
na odlegto$¢ ok. jednego metra. Drzwi zamykajg sig, gdy
-kKlucz” oddali si¢ od drzwi na wicksza odlegloéé.
Pozostale klucze nosi pieciu zombi, strzegacych obserwato-
rium (patrz str. 34). Te klucze sa niemal identyczne jak
egzemplarz bedacy w posiadaniu ghoula — z tym jednak
wyjatkiem, ze w przekroju przypominajg gwiazde szescio-
ramienng. Osoby umiejace wykrywac magie spostrzega
magiczng aure, otaczajaca te przedmioty. Kazdy z pieciu
Jkluczy” automatycznie otwiera kazde wewnetrzne drzwi
w obserwatorium. Wszystkie razem sg za$ potrzebne do
otwarcia klapy prowadzacej do tajnej biblioteki
(pomieszczenie h), w ktdrej znajdujg sie niezwykle wazne
informacje, moggce zaprowadzi¢ graczy do zamku
Wittgenstein; tam wiadnie rozegraja si¢ finalowe
wydarzenia scenariusza. Pamietaj, ze do otwarcia biblioteki
potrzebnych jest wszystkich piec kluczy Co wiecej,
bohaterowie muszg jeszcze odnalezé szésty, wiele lat temu
zagubiony gdzie$ wérdd Jalowych Wzgdrz.

OPISY POMIESZCZEN
Mour zewnetrzay

Mur obserwatorium wyglada tak, jakby zbudowano go

z jednolitych blokéw gtadkiego, czarnego i Iénigcego
kamienia. Zrobienie w nim wylomu bez uzycia specjalisty-
cznego sprzetu oblezniczego lub inzynieryjnego jest prawie
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niemozliwe. Aynjulls niechetnie zgodzi sie wybi¢ dziure

w murze, jesli bohaterowie bedg na to nalegad. Zajmie to
tylko kilka godzin, ale krasnolud zaznaczy, ze wylom mo-
ze zagrozié¢ stabilno$ci nadbudowanej konstrukciji. Sekret-
nych drzwi nie da sie odrdzni¢ od reszty muru, nawet po-
mimo tego, ze prowadzi do nich wyrazna $ciezka,
urywajaca sie przy pozornie litej $cianie. Drzwi otworzg sig
same, jezeli blisko nich (metr lub blizej) znajdzie si¢
Jklucz”, noszony dotychczas przez ghoula (patrz wezesnie)).

a. Wieza sygnalizacyjna

Do tej pory krasnoludy wybudowaly jedynie parter wiezy,
w ktdrym znajdzie sie palenisko i lustro sygnalizacyjne.

Do tej czedei budowli przymocowano takze drewniany drag
z ramionami sygnalowymi. Wieza i jej fundamenty (parter
obserwatorium) otoczone s3 drewnianym rusztowaniem.
Wieza sygnalizacyjna zostala juz wyposazona w niemal
wszystkie urzqdzenia (patrz Mapa nr 6). Pamigtaj, ze podio-
ga budowli to jednoczesnie dach ukrytego obserwatorium.
Wiaénie z tego miejsca znikali robotnicy, atakowani przez
ghoula, wychodzgcego z obserwatorium przez ukrytg klape.
Zwrdd uwage na fakt, ze nawet jesli bohaterowie odkryja
klape, to i tak nie dadza rady jej otworzy¢ (bez klucza jest
to niemozliwe) — chyba ze krasnoludy dostarczg im odpo-
wiedni sprzet (patrz Mur zewnelrzny).

Bohaterowie moga zdecydowac si¢ na spedzenie nocy

w tym pomieszczeniu. W takiej sytuacji klapa cicho otwo-
rzy sie po zmroku, za$ z czeluéci obserwatorium wychytoni
sie ghoul. Zaskoczeni (WFRP, str. 116) bohaterowie #ie be-
dq zdolni do jakichkolwiek dzialan az do momenty,

w ktérym potwor wygramoli sie na podioge. Naturalnie,
jedli przy klapie nikogo nie ma, to o obecnodci ghoula
towcy przygdd dowiedzg sie dopiero wtedy, gdy ten zaata-
kuje. Gdy Zyw ozywierica spadnie do 2 lub mniej punk-
téw, ghoul sprobuje uciec z powrotem do obserwatorium.
Druzyna bedzie jednak miata wystarczajgco duzo czasu,
aby rzuci¢ sie za nim w pogon lub zablokowac mu droge
odwrotu zatrzaskujac klape.

‘Wewnatrz obserwatorium

Wszedlwszy w posiadanie klucza ghoula, bohaterowie
mogg wejs¢ do obserwatorium dwoma drogami: przez
klape w podlodze wiezy sygnalizacyjnej (pomieszczenie b)
lub przez zewnetrzne, ukryte drzwi (obszar b). Oba
wejécia otwierajq sie automatycznie, kiedy tylko klucz
bedzie oddalony od nich o ok. metr.

W obserwatorium jest pigciu zombi (trzy w bibliotece ~
pomieszczenie €, jeden w laboratorium — pomieszczenie ¢
i ostatni w gabinecie — pomieszczenie d). Kazdy ma przy
sobie magiczny klucz, automatycznie otwierajgcy wszystkie
drzwi wewngtrz budynku (w kazdej innej sytuacji traktuje
sie je jako drzwi z JZ 40%). Stwory te pozostajg nieru-
chome do momentu zaatakowania jednego z nich —
wowcezas pozostale ruszajag mu na pomoc. Zombi zaatakujg
kazdego, kto nie ma przy sobie rézdzki czarodzieja
Dagmara (patrz str. 33). Na miejsce potyczki potwory beda
przybywaly pojedynczo, co runde — poczawszy od drugiej
rundy walki. Przywolano je i zwigzano szczegdlnym
rodzajem zaklecia, sprawiajacym, ze gdy pozostaja

w murach obserwatorium, nie muszg by¢ kontrolowane

i nie sg podatne na niestabilnosc.

Wszystkie pomieszczenia wewnatrz obserwatorium sg
ciemne i pozbawione okien. Nie opisuj ich, jesli
bohaterowie nie majg Zrodia $wiatta (chyba Ze sg

w druzynie nieludzie obdarzeni zdolnodcig widzenia

w ciemnosciach). Po stechlym powietrzu, kurzu i pajeczy-
nach pozna¢ mozna, ze w obserwatorium nie byto nikogo
od bardzo dawna.

b. Hall

Hall jest zupelnie pusty, mozna w nim dostrzec jedynie
dziwne geometryczne wzory, pokrywajace podioge, Sciany
i sufit. Przestoniete opadlym przez lata kurzem, wywolujg
uczucie dziwnej dezorientacji, zmieniajac perspektywe
pomieszczenia. Osobom przebywajacym w hallu wydaje
sie, ze $ciany nachylajg sie pod réznymi dziwacznymi
katami. Wszystkie drzwi s3 zastoniete pajeczynami, a kroki
poszukiwaczy przygdd unosza z podiogi tumany kurzu.

c. Laboratorium alchemiczne

Komnaty strzeze zombi, stojacy zazwyczaj w jej centrum

i poruszajacy sie tylko wtedy, gdy kto$ wehodzi do labora-
torium lub gdy gdzie$ w wiezy wybucha walka.

W laboratorium znajduje si¢ zwykia aparatura alchemiczna:
na stofach stoja zlewki, stojaki na retorty, dziwnie
uksztaltowane sloje, gdzieniegdzie walajg si¢ resztki
rdznych komponentow itp. Na wigkszoéci powierzchni —
murach, suficie, podlodze, stolach — wypisano kreda
ezoteryczne wzory, w kacie znajduje si¢ stojak w kszralcie
gargoyli, na ktérym lezy oprawiony w skére gruby tom.
Ksiega jest spisana recznie w tajemnym jezyku
magicznym. Przeczytanie jej zajmuje 2K4 +2 dni. Jednak
juz po dwodch godzinach studiowania mozna spostrzec, ze
zawarte w niej informacje dotycza przyzywania i kon-
trolowania szkieletow, zombi oraz ghouli. Jedli czytajacy
wykona udany test Int, to znajdzie tam takze wzmianki o
spaczeniu (patrz WFRP, str. 226 i 263). Zawarte w ksiedze
informacje sa bezuzyteczne bez konsultacji z nekromanta,
jednakze uwaznie przeczytane i zapamigtane (w ten sam
sposdb co czary) pozwalaja czarodziejowi kontrolowac
wymienione wczedniej rodzaje ozywiencéw — pod
warunkiem, ze najpierw przyzwie je nekromanta (WERP,
str. 175). Do rzucenia czaru przywolujacego ozywienca,
ktdrego bedzie mdgt kontrolowaé normalny czarodziej,
potrzebna jest szczypta sproszkowanego spaczenia.

d. Gabinet

Réwniez tej komnaty strzeze zombi, atakujacy kazdego, kto
wejdzie tu bez rozdzki Dagmara (patrz st. 33).

W izbie stoi duze biurko, tuba na mapy, rysownica,

na $cianach wiszg stare portrety. Biurko jest zamkniete

na klucz (JZ 20%), w szufladach sa pidra do pisania,
kalamarze z atramentem (wyschnigtym) oraz pergamin. Jest
tam takze podniszczony notes, ktorego pozotkle kartki
pokrywaja skomplikowane wzory i zapiski poczynione
pajakowatym pismem. Postaé posiadajaca umiejetnosé
astronomia pozna, ze sa to proby wyliczenia orbity
Morrslieba, ksiezyca Chaosu. W tubie jest kilka starych
map réznych czesei Imperium — gldwnie Reiklandu

i zachodnich marchii Talabeclandu (podaj graczom Pomoc
nr 6). Na wszystkich mapach narysowano kilka
przecinajgcych sie linii. Jedno z miejsc krzyzowania si¢ linii
— okolice Jatowych Wzgdrz — zostalo niedbale zakreélone.
Kazdy, kto domydlil sie zawartodci notatnika, po wykona-
niu udanego testu Int odkryje, ze linie przedstawiaja
wykres nierdwnej orbity Morsslieba. Niestety, nie ma
jakichkolwiek wskazdwek, objasniajgcych znaczenie
zakre$lonego miejsca.
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Portrety przedstawiajg poszczegolnych:cztonkdw rodu
Wittgensteinow. Nie s3 podpisane, jednak rodzinne
podobienstwo widac¢ na pierwszy rzut oka — wszyscy maja
orle nosy, wysokie czota i geste, krzaczaste brwi. Na
rysownicy nic nie lezy, W kacie pomieszczenia stoi
misternie rzezbiony kostur, ktéry przez kazdego, kto umie
wykrywac magie, zostanie zidentyfikowany jako magiczny.
Zombi z obserwatorium nie atakujg osoby, ktdra go
trzyma.

HHALSTVO
SYEVANI

e. Biblioteka

Pokoju strzegg trzy zombi. Wszystkie $ciany pomieszczenia,
od podtogi az po sufit, zastawione sg potkami z ksigzkami.
Ksiegi sa napisane w réznych jezykach (zarédwno zwyklych,
jak i tajemnych oraz sekretnych) i dotyczg wielu zagadnien
— s tu i traktaty alchemiczne, i ,powiesci” o raczej watpli-
wych walorach literackich. Nie ma tu niczego, co mogloby
by¢ przydatne dla bohaterdw (chociaz udany test oceny po-
zwoli odkry¢ 2K10 ksigzek wartych dla kolekcjonera po
2K10 ZK kazda). Mozesz zwrdci¢ uwage graczy na kilka
prac z zakresu historii i teologii, dzigki ktorym zdobeds tro-
che wiadomoéci o Imperium (WewW, str. 8-19).

f. Wewnctrzoy korytarz

Wewnetrzna $ciana tego pomieszczenia jesf wykonana

z grubej na pied centymetréw stali (zostanie to odkryte po
udanym tescie obserwacyi, ewentualnie kto$ po prostu

w nig zastuka). Ze $cian, na wysokodci bioder przeci¢tnego
czlowieka, wystaja dwie dzwignie. Kazda mierzy blisko pét
metra dlugosci (ich polozenie widaé na Mapie nr 6). Jesli
dwie osoby jednoczesnie je pchng (obojetnie w ktérym
kierunku), to wewnetrzna obrédi sie tak, Ze umiejscowiona
w niej szczelina pokryje si¢ z otworem w $cianie centralne-
g0 wejscia (pomieszczenie g), co umozliwi bohaterom wej-
cie do drodka.

8- Centralne wejscic

Pamietaj, ze wejscie z wewneuznego korytarza moggq
otworzy¢ lub zamkna¢ tylko dwie stojace w nim osoby
(patrz wyzej). Innymi stowy, jesli zostanie ono zamkniete,
a.bohaterowie wejdg przez klape, to beda mogli wyijsé
tylko t3 samg droga.

Na podiodze tego pomieszczenia wyrysowany jest swietli-
sty szedciokat. Udany test obserwacji pozwoli odkryé, ze
w kazdym rogu figury znajduje si¢ otwor w ksztalcie gwia-
zdy, majacy dokladnie te same rozmiary, co noszone przez
zombi ,cylindry”. Jedli w te otwory wsadzi sie wszystkie
szes¢ kluczy (facznie z tym, ktdry zagubiono w Jalowych

Wzgdrzach), w podiodze otworzy sig ukryta klapa (na ze-
wnatrz i ku dotowi). Kazdy, kto w momencie otwierania
drzwi bedzie na nich stat musi wykonaé udany test I, gdyz
w przeciwnym wypadku spadnie trzy metry nizej, do tajnej
biblioteki (pomieszczenie h).

h. Tajna biblioteka

Korytarze odchodzace od centralnego, szesciokgtnego
pomieszczenia zastawione sg rozmaitymi ksigzkami,
napisanymi gléwnie w jezyku klasycznym, choé zdarzajg
sie takze manuskrypty w jezykach tajemnych (patrz
pomieszczenie €). W kazdej godzinie, spedzonej na
przegladaniu tych tomdw, istnieje 50% szans odnalezienia:
— magicznej ksiegi z jednym z nastepujgcych czardw
(wybierz losowo): leczenie lekkich zranier, ognista kula,
podmuch wiatru,

— kilku fatszywych grzbietéw ksigzek tworzgceych skrytke,
w ktorej znajduje sie eliksir uzdrowienia (zielona, lepka
ciecz o zapachu migdaldéw — patrz WFRP, str. 186);

— magicznego pergaminu z czarami aura oporu, kradziez
rozumu oraz mistyczna mgla.

Na stole, w centrum szedciokatnej czedci biblioteki, lezg trzy

wielkie ksiegi. Dwie z nich to starozytne manuskrypty:

Astronomiczne zapiski Sternschaua — przewodnik po

tajemnych cudach nocnego nieba i Omeny a profecyje

Jasnowidzqgcej Unserfrau. Obie ksiegi sa otworzone na

stronach przedstawionych na Pomocach nr 71 8.
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Pomoc nr 8
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Karty trzeciego woluminu zapetnione sg notatkami, spisanymi
pajeczym charakterem pisma w tajemnym jezyku magiczrym.
Stowa na pierwszej stronie mozna przettumaczy¢ jako
Dziennik Czarodzieja Dagmara von Wittgensteina— 2405.
Koncowy zapis w ksiedze przedstawia Pomoc nr 9. Ma on
niezwykla wage, podaje bowiem bohaterom ostatnig czes¢
informacji, potrzebnej do skierowania ich do zamku
Wittgenstein, ku kulminacyjnym wydarzeniom:

! jg:"ega rmasla Skavenlﬁlg/sf i mes" Z Savnego Bgzyca C’\aosu. Sfang sig ‘~
]‘eraz l\apo}'gma)szym CZéVDJZAGjSJ‘O w ]nr)(asnum, navwxgkszytﬂ, }akxego zﬂe\ll "
Sfary S\,waf Lata ssgclzone na pc\szuk;wamacﬂ- nig zosfa}y shacone.

/\owa)lm wszys/ko. Dic nie zoslab I ZE0CZONS. Da wyprawe
mszy)‘a grupR wylxe:vg:/‘ycﬂ /rac/»owoow ’ &b /rans:or',u mefeoryfil
zkm)owano spec;a&xa, o[’/") oowierns sL‘rzyn@, w zaroku zas czeka nas 2

4 Aynjulls jest otytym krasnoludem

| | Zynieréw budujgcych wiezg sygnaliza-
1 cyjna. Zazwyczaj ubrany jest w popla-

miong olejem skoérzang kurtke,

jasnoczerwone spodnie i wielkie, pod-

kute buty. Pyszni sie swa opinig trzy-

1 majacego sic termindw i rzetelnego

| rzemieélnika. Jest tez troche burkliwy:

1 i opryskliwy, gotéw wybuchna¢ z byle

powodu Nxepowodzema W pracy wsuzasnefy nim tak, iz

gotdw jest zrobid teraz wszystko: nawet prosi¢ elfa o pomoc!

Wiek: 95Charakter: neutralny

Umiejetnosci: stolarstwo; inzynieria; gornictwo; widzenie
w ciemnosciach; czytanie/pisanie; sekretny jezyk — gildis;
sekretne znaki = gildii krasnoludzkich inzynierow i rzemiesl-
nikdw; kowalstwo; kamieniarstwo.

Przedmioty: narzedzia kamieniarskie; narzedzia stolarskie;
topor jednoreczny; skorzana kurtka (0/1 PP tuléw/ramiona);
pierécien gildii (warto$¢ 5 ZK); 20 ZK.

InZynierzy

W momencie przybycia druzyny z ekipy pozostalo juz tylko
szeciu inzynierdw: Thingrim, Belegol, Kardak, Gudrun,
Guzul i Minak.

Wszyscy sa przerazeni i skonfundowani tajemniczymi
zgonami swych kolegdw, ale zaden sie z tym nie zdradza.
Ich determinacja jest na tyle duza, ze nie beda si¢ nawet
zabawia¢ dyskryminowaniem elféw, jedli takowe znajda sie
wiérdd czlonkdw druzyny. Jezeli potrzebujesz ich charak-
terystyk, wykorzystaj krasnoludzkich inzynieréw z Karty
pomocy dla MG

w érednim wieku, kierujagcym ekipg in-

Ghoul, bohater

Zasady specjalne: Trafienia zadane przez ghoula s3
Jadowite — ofiary muszg wykona¢ udany test zatrucia albo
zostang sparalizowane na K8+4 rund. Jezeli przeciwnik
ghoula ucieka z pola walki, a pomiedzy nimi znajduje si¢
jedno lub kilka martwych cial, ozywieniec musi wykonac¢
test SW. Jezeli bedzie on nieudany, prze$ladowca porzuci
pogon i bedzie pozeral martwe ciala az do chwili, w ktérej
zostanie zaatakowany. Ucieka tylko wtedy, gdy pozostajg
mu dwa lub mniej punkty Zywotnosci.

Ghoul nosi na szyi, zawieszony na rzemieniu, kilkunasto-
centymetrowy ,cylinder” (w przekroju przypominajacy pie-
cioramienng gwiazde). Jest to magiczny ,klucz”, ktdrego
dziatanie opisano juz nieco wczedniej.

5 zombi

Zasady specjalne: Odporne na ataki psychiczne; wzbudzajq
strach w istotach zywych; w przeciwienstwie do zwyklych
zombi te z wiezy nie sq podatne na glupote i niestabilnosc.
Na szyi kazdego zombi wisi na rzemieniu dhugi na kilkanas-
cie centymetrdw ,cylinder” (w przekroju przypominajacy
szedcioramienng gwiazde). S to magiczne ,klucze”, ktérych
dzialanie opisano juz nieco wczesdniej.

R R R e

34




KEMPERBAD
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Patrz mapa nr 7.

Starozytne miasto Kemperbad lezy na szczycie klifu beda-
cego wschodnim brzegiem rzeki Reik, odrobing na pdinoc
od miejsca, w ktérym laczy si¢ ona z rzekg Stir. W tym re-
jonie (a wlasciwie na odcinku prawie trzydziestu kilome-
tréw w gore i w dol rzeki) wschodni brzeg jest wyzszy od
zachodniego o ponad 150 metréw. Rzeka Stir, wyplywajaca
z Czarnych Gor, spadata kiedy$ do Reiku poteznym wodo-
spadem. Wieki erozji sprawily jednak, ze wodospad powo-
li przesuwat si¢ w gore rzeki, az do miejsca, w ktdrym jest
obecnie, czyli zbiegu Stiru i Narn. Kemperbad lezy wladnie
na szczycie klifu, 150 metréw ponad obiema rzekami.

W tym miejscu Stir mozna przekroczy¢ tylko po waskim
moscie sznurowym, co w praktyce uniemozliwia dostep

z poludnia. Szczedliwie dla kupcow u stop klifu wybudo-
wano dok, ktory polaczono z miastem przy pomocy pomy-
stowo skonstruowanej sieci wind. W jej sktad wchodzg
rozmaite kosze i platformy, polaczone elfimi linami z blo-
kami i wielokragzkami. Sg podnoszone i opuszczane przy
pomocy przeciwwag. Caly system obstuguja krasnoludzcy
inzynierowie. W ciaggu ostatnich pieédziesieciu lat zdarzyt
sie tylko jeden nieszcze$liwy wypadek, kiedy pijani miodzi
szlachcice urzadzili wyscigi w zjezdzaniu windami. Pierw-
szy na dole nie mogt juz odebrac¢ swojej nagrody!
Naturalnie, wind nie uzywa si¢ za darmo. Oplata wynosi
zwykle szylinga za ,noge” pasazera platformy (zdolnej
unie$¢ do czierech osobnikdw przecigtnej wagh oraz 5
szylingdw za ,kosz” towaru (w koszu miesci si¢ do 500
punktéw obcigzenia). Ubodzy lub bardzo krzepcy podroz-

ni mogg skorzystaé ze spiralnych schoddéw prowadzacych
na szczyt klifu. Jednak poniewaz licza one 1111 stopni,
chetnych jest raczej niewielu.

Przysta promowa, znajdujaca sie w dokach, oferuje naj-
bezpieczniejszg przeprawe przez Reik na odcinku pomie-
dzy Nuln a Altdorfem. Zbudowano ja z my$la o wedrow-
cach podrézujacych Wielkg Drogg Pdinocna w strone
Griinburga i Altdorfu. Oplata za przewdz wynosi 5 szylin-
gbéw od osoby, 6 -7 za konia. Linia ,Cztery Pory Roku”
utrzymuje w pobliskiej wiosce Jungbach duzy zajazd i po-
stdj, przeznaczony dla tych, ktérzy zdecydujg sig zaptaci¢
za komfort podrézowania powozem.

Szczegdly dotyczace rzeki Stir znajduja sie w rozdziale rela-
cjonujacym podrdz do Jalowych Wzgorz.

Whadze

Kemperbad nie jest administracyjng czeécia Reiklandu, po-
niewaz jest wolnym miastem kupieckim, inaczej Freie-
stadt”. Status swdj zawdzigcza przywilejowi nadanemu

w 1066 przez cesarza Borisa Bezradnego. Kemperbad jest
najwiekszym miastem tego typu. Wspomniany przywilej
oraz strategiczne polozenie miasta sprawily, iz obecnie jest
to miejscowo$¢ bardzo bogata. W miescie mozna znalezé
towary, ktére normalnie nie s3 dostepne w osadzie tej wiel-
kodci (potraktuj wszystkie rzeczy z Poradnika konsumenta
jako dostepne o jeden poziom lepiej). Teoretycznie rzecz
biorac, placenie podatkdéw bezposrednio miastu lub
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Cesarzowi — nie za$ lokalnemu baronowi — powinno znacz-
nie obnizy¢ koszty utrzymania. W praktyce jednak wszystko
kosztuje tyle samo, co gdzie indziej; miejscy dygnitarze po
prostu odpowiednio podniesdli wszelkie podatki.

Miastem rzgdzi Rada Trzynastu, wybierana sposrdd czlon-
kéw najbardziej wplywowych gildii i rodéw. Cesarz za-
strzegl sobie prawo wyznaczania lub odwolywania kazde-
g0 z rajcow, jednak jak dotad w calej diugiej historii
Kemperbadu nie odnotowano takiego przypadku.

PRZYBYCIE DO KEMPERBADU

Prawdopodobnie druzyna zawita po raz pierwszy do
miasta w trakcie swej podrézy wzdhuz Reiku, zmierzajac ku
Grissenwaldowi i Czarnym Szczytom. Bohaterowie moga
takze zatrzymad sie tutaj w drodze do Jalowych Wzgdrz.
Dzieki temu beda mie¢ okazje zdobycia kilku uzytecznych
informacji o owym miejscu (patrz dalej). Powinienes uroz-
maici¢ podrdz, wykorzystujac kilka spotkan z broszury
Zycie na rzekach Imperium. Pamigtaj tez o kalendarium
(str. 21), dzieki ktdéremu okredlisz wzajemne polozenie
druzyny oraz Etelki Herzen i Heidlemanna.

Zardnia doki sq miejscem glo$nym i ruchliwym — trwa
zatadunek i wyladunek towardw, windy sa w bezustannym
ruchu. BG nie mogli trafi¢ lepiej, jedli cheg co$ sprzedad
lub kupi¢ (patrz Wykaz miejscowosci Reiklandu).

WYDARZENIA W KEMPERBADZIE

Po do$wiadczeniach zwigzanych z prowadzeniérn Cieni
nad Bogenhafen nie powiniened mie¢ trudnosci z suge-
stywnym, plastycznym opisem miasta. Mozesz tez zechcied
zaimprowizowa¢ kilka mniej waznych spotkan. Wyglad
Kemperbadu przyblizy ci zamieszczona na koncu tej ksigz-
ki schematyczna mapa. Jesli jednak nie zalezy ci na szcze-
gOlowym opisie miasta, zacheé graczy do szybkiego zata-
twienia wszystkich spraw i nie zagiebiaj si¢ w watkach
pobocznych.

Bohaterowie najprawdopodobniej zwrdca uwage na kilka
spraw nie zwigzanych bezpoérednio z przygoda. Moga
chcied sprzedad lub kupi¢ jaki$ towar; jedli s3 rozsadni, to
beda spodziewac si¢ klopotdw ze strony kultu Purpuro-
wej Dioni. Mogg chcie¢ kupi¢ lepsza bron i/lub pancerze.
Powinni takze szuka¢ potencjalnych nauczycieli nowych
profesji.

Handel w Kemperbadzie powinien odbywac si¢ wedle re-
gul opisanych w Zyciu na rzekach Imperium, za$ wydarze-
nia zwigzane z kultem Purpurowej Dloni zostaly przedsta-
wione juz wezesniej. Poszukiwania platnerzy i miecznikow
zaprowadzg druzyne do dzielnicy krasnoludzkiej, do Zbro-
jowni Olafa (bohaterowie-elfy mogg wole¢ dokona¢ zaku-
pow réwniez u ludzkiego kowala). Olaf to obrotny sprze-
daweca, zawsze usilujgcy weisnaé klientowi ,luksusowa”
wersje danego przedmiotu (+2K10% do ceny), jednakze
pierwszej jakodci sg u niego nawet niczym nie ozdobione
bronie. Pancerze (zarowno kolcze, jak i plytowe) wykony-
wane s na miarg.

CESARSKI PLENIPOTENT

Opisany nizej epizod mozna wykorzysta¢ do ubarwienia

tego fragmentu scenariusza lub tez do zapoznania bohate-

réw graczy z Bohaterami NiezaleZznymi, przedstawionymi
nizej w roli potencjalnych nauczycieli nowych profesii.

Gdy druzyna zejdzie na lad, jej uwage przyciggnie zamie-

szanie w poblizu wind pasazerskich. Dwudziestoosobowy

oddzial piechoty cesarskiej zaczyna tam formowadé straz
honorows, dowodca za$ usuwa cywildow z jednego z wigk-
szych pomostéw. Wkrotce potem do portu wplywa duza
16dz Strazy Rzecznej pod cesarska bandera. Przy dzwie-
kach fanfar wychodzi z niej bogato ubrana, niezwykle oty-
la osoba. Dowddca wychodzi do przodu, wita goécia, po
czym obaj wsiadajg do windy. Za nimi, w drugiej, podazaja

Zohierze.

W ciaggu kilku nastepnych dni bohaterowie mogg poznaé

nastepujgce informacje:

1. Otytym czlowiekiem jest hrabia Otto Boormann, cesarski
plenipotent (patrz WewW, str. 14).

2. Cesarz przystal go po to, by mial baczenie na poczyna-
nia Rady.

3. Cesarz doszed! do wniosku, ze wskutek starego przy-
wileju zbyt wiele potencjalnych dochoddw niknie w
kieszeniach kupieckich baronéw Kemperbadu; wiadca
chce, aby hrabia Boormann znalazt sposdb ,obejécia®
starego serwitutu.
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ZMIANA PROFES]I

Zapewne kilku bohateréw zechce nauczy¢ sie jakié rzadkich
profesji, ktére w normalnych warunkach bylyby doéé¢ trudne
do zdobycia. Ponizej opisano nauczycieli dwdéch takich
zawoddw — medyka i reketera. Przybycie cesarskiego
plenipotenta mozna wykorzysta¢ do przedstawienia BG
ktoregos$ z nich (lub obu naraz). Kilka pomystéw rozegrania
prezentacji znajdziesz juz w samym opisie postaci. Naturalnie
nic nie stoi na przeszkodzie, aby$ wykorzystal innych BN,

JALOWE WZGORZA

Gdy towcy przygdd zawitaja do miasta w drodze ku Jalo-
wym Wzgdrzom, moga zechcie¢ poszukaé przewodnika
lub po prostu dowiedzie¢ sie czego$ o miejscu, do ktoérego
zdgzajg. Niezaleznie od tego ile pieniedzy zaoferuja, nikt
nie bedzie chcial wybraé sie z nimi w tamte okolice, Wszy-
scy mieszczanie méwig o Jalowych Wzgdrzach mniej wie-
cej to samo — to zle miejsce, ktdrego rozsadni ludzie uni-
kaja. Wizyta w $wiatyni Vereny pozwoli odkry¢, ze obecna

Dr Maximillian Schnippmesser — czlowiek, mezczyzna,
medyk
| Nazywany jest ,Maxem Nozem”, za-
réwno ze wzgledu na znajomosé chi-
rurgii, jak i umiejetno$é celnego rzu-
cania sztyletem. Dr Schnippmesser to
osoba, delikatnie mdéwigc, ekscen-
tryczna. Mierzy ponad dwa metry
wzrostu, jest bardzo szczuply i kosci-
sty, ma niezwykle dlugie rece. Za-
wsze nosi poplamiony, siegajgcy ly-
R el dek kaftan, wykonany z dziwnego,
nawoskowanego materialu. Na szczycie glowy chwieje sig
niedbale zalozony wysoki kapelusz spod ktérego na barki
mezczyzny splywajg proste, przetluszczone wlosy Max to
bystry czlowiek, ktory doskonale wie, ze w mieécie zbitby
fortune na leczeniu bogatych hipochondrykéw — woli jed-
nak nie$¢ pomoc wszystkim potrzebujacym, niezaleznie od
tego, ¢zy mogg za nig zaplacid.
Schnippmesser méwi szybko, urywanymi zdaniami, wyjat-
kowo cienkim i piskliwy glosem. Sprawia wrazenie niecier-
pliwej i roztargnionej osoby o ostrym jezyku, jednak tak na-
prawde jest bystrym obserwatorem, $wietnym znawcg
ludzkich charakteréw. Mieszka w ciasnym, obskurnym po-
koju na poddaszu piekarni, dzielac go z gromada bezdom-
nych kotéw — zazwyczaj jest ich pol tuzina, czasem jednak
dwa razy wigcej. Max ich nie karmi (Zywig sie szczurami
i myszami, buszujacymi wérdd workdw z maka), Igng jed-
nak do medyka, bo po prostu lubig jego towarzystwo. Max
odnosi si¢ do nich z uczuciem, ktére rzadko okazuje przed-
stawicielom dwunoznych ras.
Bohaterowie mogg spotka¢ Maxa na przystani, podczas uro-
czystodci powitania cesarskiego wyslannika (patrz str. 36).
Niedaleko bohateréw jeden ze straznikdw gwaltownie spy-
cha ze swej drogi jaka$ mioda kobiete. Dziewczyna upada
i rozbija sobie glowe o kamien. Niezaleznie od tego, czy
czlonkowie druzyny pospiesza jej z pomoca, Max przedrze
si¢ przez tdum i zalozy jej fachowy opatrunek. BG trafili pod
wlasciwy adres, jedli szukajq dobrego medyka.

Wiek: 43 Charakter: neutralny

Umiejetnosci: leczenie chordb; leczenie ran; farmacja;
warzenie trucizn, czytanie/pisanie; wiedza o magicznych
bergaminach; sekreiny jezyk — klasyczny; bro# specjalna —
bron miotana; chirurgia.

Przedmioty: sztylet (I +10; Obr -2; P -20); noze do rzuca-
nia (Z 4/8/20; SE 4; tad 0); instrumenty medyczne w zni-
szczonym futerale; 15 ZK, 17/6.

I.mgl Belladonna czlowiek, meZczyzna, reketer

Luigi pochodzi z Miragliano — jednego

z tileaniskich panstw-miast. Jest bez-
wzgledny i ma opini¢ rozpustnika. Zaj-
muje si¢ wymuszaniem pieniedzy za
~ochrong”, zdobywajac sobie pozycje
najwazniejszego gangstera Kemperbadu.
Jest nieco otyly, za$ jego migsiste policz-
ki wygladajg jak wypchane watg. Wraze-
nie to poglebia cichy, przyttumiony
glos, wydobywajacy sie gdzie$ z wne-
trza ciala. Jego ubranie uszyte jest z naj-
lepszych gatunkdw jedwabiu i welny, wiosy ma wypomado-
wane, za$ grube, rézowe palce zdobig zlote i diamentowe
pierscienie. Porozumiewa sie z innymi osobami uzywajgc za-
zwyczaj chrapliwego, przesadnie spokojnego szeptu. Po jego
bokach zawsze stoi dwdch muskulamych ,goryli” — jedli bedzie
to potrzebne, uzyj standartowej charakterystyki bandziora

z Wewnetrznego Wroga.

Nikt w miedcie nie wie, ze Luigi jest takze kimé w rodzaju
Robin Hooda. Duze sumy pieniedzy przekazuje na pomoc
miejskim biedakom, finansuje garkuchnie i przytulki.
Bohaterowie spotkaja Belladonne najprawdopodobniej
wkrétce po przybyciu cesarskiego petnomocnika (patrz

str. 36). Reketer zejdzie do plzystam szukajac poszukiwaczy
przygdd, ktorych mogiby wynajaé do zbierania dla niego
haraczu. Jego dotychczasowi ,pracownicy” samowolnie za-
trzymywali sobie cze$¢ dochodu, poszli wiec troche popty-
wac” zwigzani ciezkimi, zelaznymi laficuchami. Jedli awan-
turnicy przyjmg jego propozycje, otrzymajg 20 ZK na glowe
za zlozenie wizyty w domu pewnego kupca, od ktérego
maja odebra¢ maty szkatulke (zawierajaca nieoszlifowane
diamenty warte 1000 ZK). Nastepnie szkatutke trzeba do-
starczy¢ do prywatnego apartamentu Luigi'ego, mieszczace-
go sie chwilowo w pobliskiej gospodzie (,Pod kotem

i skrzypkami”).

Pomyélne wykonanie zadania skloni Belladonne do udzie-
lenia nauk jednemu, a moze nawet kilku bohaterom. Préba
ucieczki z miasta z zagarnietymi pieniedzmi jest z gdry ska-
zana na niepowodzenie: Luigi wszedzie ma-swych ludzi,
jest ich znacznie wiecej, niz potrzeba do zatrzymania kaz-
dego, kto prébuje wymknad sie z Kemperbadu. Oczywi-
$cie, BG moga sprobowad jakod sie wylgad, ale czy im sie
to powiedzie? To zalezy juz wyltgcznie od ciebie...

Wiek: 53 Charakter: neutralny

Umiejetnosci: wkrywanie sig w miescie, uniki; szacowanie,
zwinne palce; czytanie/pisanie; sekreiny jezyk — ziodziei; se-
kretne znaki - Zlodzie; cichy chéd w miescie, bron specjalng -
bron uliczna; bijatyka; silny cios, geniusz arytmetyczny.
Przedmioty: kapelusz z szerokim rondem; drogie ubranie;
palka, kastety; przy sobie zawsze nosi 50 ZK; 8 zlotych
pierscieni z réznymi klejnotami (warte 2K10 ZK kazdy).

_
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JALOWE WZGORZA

nazwa jest uzywana od okolo 200 lat. Wczesniej Jalowe
Wzgdrza byly tylko jednym z wielu matych, wyzynnych za-
katkdw Imperium. Teraz nic tam nie roénie, a caly obszar
uwazany jest za skazony Chaosem...

Bohaterowie maja przynajmniej jeden powdd do odbycia
wyprawy w te niegoécinng okolice: korzystajac z wska-
z6wek znalezionych w wiezy pod Czarnymi Szczytami mo-
ga $ledzi¢ Etelke Herzen, ewentualnie podazac $ladem in-
formacji odkrytych w gabinecie Dagmara von
Wittgensteina.

Kemperbad (str. 35) jest tylko przystankiem, idealnym miej-
scem do zaopatrzenia sie w ekwipunek (zbroje, bron, Zyw-
no$¢). Jedli druzyna nie ma zamiaru dokonac zakupu rzeczy
potrzebnych do przezycia na dzikich pustkowiach, niech
uslyszy o ,grupie ghupcdw, ktdra wyruszyla tam jak na pik-
nik. Znaleziono ich w kawatkach, gdzie$ wzdtuz rzeki.

Nie zapomnij o sprawdzaniu miejsca pobytu Etelki Herzen
i jej towarzysza, Emsta Heidlemanna. Do spotkania z nimi
dojdzie najprawdopodobniej wiadnie w tym rejonie — a na-
wet jedli nie, to i tak druzyna powinna si¢ na nich niedtu-
go natknad.

W GORE RZEKI STIR

W miejscu, gdzie Stir wpada do rzeki Reik wybudowano
masywng tame i jaz. Oba urzadzenia majg za zadanie

uspokaja¢ burzliwy nurt rzeki. Sluza wyglada podobnie do
tej, ktérg opisano w podreczniku (WERP, str. 331), jest jed-
nak znacznie wieksza: mogg sie w niej zmiesci¢ nawet

cztery duze barki. Przy zabudowaniach mieszcza si¢ doki
i warsztaty dla dwoch todzi patrolowych Strazy Rzecznej,
za$ w samych budynkach sg izby dla zaldg oraz cele dla
wiezniow, Oplata za przeplyniecie rzeki wynosi 5 ZK.

Miedzy rzekq Narn i Reik, Stir plynie stromym, skalistym
kanionem, glebokim na okolo 200, a szerokim na 30 me-
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trdw. Nurt jest w tym miejscu bystry, a zegluge w gore rze-
ki spowalnia (o 25%) wiele bocznych pradéw i wirdw. Na-
wet doéwiadczony sternik (osoba z umiejetnoéciami wiosfo-
wania i/lub Zeglowania) musi na poczatku kazdego dnia
podrdzy wykonywad testy kierowania lodzig — tak samo
jak nowicjusze na zwyktych rzekach (patrz Zycie na rze-
kach Imperium). Do modyfikatoréw wymienionych w bro-
szurze nalezy doliczy¢ ujemny modyfikator -10%. Szybkoé¢
zeglugi w dot rzeki moze by¢ zwigkszona o 25% (jesli za-
7ycza sobie tego gracze), jest to jednak niezwykle niebez-
pieczne (wymieniony wyzej ujemny modyfikator powinien
zostaé powiekszony o wyrazone w procentach przyspie-
szenie predkosci todzi).

Podrédz kanionem w gore rzeki powinna zaja¢ okolo sze-
$ciu dni, jedli nie zdarzy si¢ nic niespodziewanego. Czas
ten mozesz wypetni¢ epizodami opisanymi w dodatku do-
taczonym do scenariusza. Zwrd¢ jednak uwage, aby nie
odrywaly one graczy od gléwnego watku przygody.

PODROZ

E6dZ druzyny przedziera si¢ waskim kanionem, spowita
ciaglym potmrokiem. Spienione wody Stiru grzmig i syczg
migdzy ostrymi jak brzytwa skalami. Niebo to tylko waski
pasek ciemnego blekitu, na ktdrym — jak si¢ bohaterom
wydaje — zawsze wida¢ gwiazdy — z wyjatkiem kilku godzin
dnia, gdy stofice wznosi sie dokladnie ponad glowami.

Starozytne megality

W miejscu zaznaczonym na Mapie nr 1 widac gorujce nad
Stirem dwa wielkie megality: starozytne druidzkie monu-
menty, oznaczajace ongié granice terytorium ludu Baume-
nvolk (patrz Unterbaum). Takich megalitéw jest ogolem
dwanascie. Ustawiono je w olbrzymim kregu, tworzgcym
magiczng bariere, ktérej zadaniem jest powstrzymywanie
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stug i pomiotéw Chaosu. Na kamieniach wykuto stowa
mocy W tajemmnym jezyku druidzkim, ktére moze przeczy-
ta¢ tylko ten, kto zna ten jezyk. Przettumaczenie napiséw
pozwoli odkry¢, ze caly obszar wewnatrz kregu jest pod-
dany stalemu dziataniu czaru Strefa czystosci — jednak, aby
tam wejsé, testy SW musza wykonywad tylko osoby i stwo-
ry o charakterze chaotycznym.

Martwy kos

Epizod ten mozna rozegra¢ tylko wtedy, gcdy Herzen i Hei-

dlemann przybyli tu przed druzyna. W jakim$ odpowie-

dnim miejscu pomigdzy megalitami a BliZzniaczymi Wodo-
spadami druzyna znajdzie dryfujace w dot rzeki szczatki
konia (stopien jego rozkladu zalezy od czasu, jaki uptynat
od przeprawy Etelki przez Narn). Kon zginal gdzie$

w gorze rzeki, za$ do jego trupa wciaz sq przywigzane re-

sztki bagazy:

- dwie tygodniowe, zelazne racje (teraz bezuzyteczne);

— posegregowane, przemoczone ubrania na zmiane;

— zapieczetowana, zawinieta w nattuszczony pergamin paczka,
noszaca na pieczeci znak Czerwonej Korony. W $rodku
znajcuje si¢ mapa Imperium z zakre$lonym regionem Jalo-
wych Wzgdrz i wyraznie zaznaczonym obserwatorium Dag-
mara. (Mapa wyglada tak samo, jak ta pokazana na Pomocy
nr 6, jednak zaznaczono i podpisano na niej obserwatorium,
brakuje tez wykresdw orbity ksiezyca).

BLIZNIACZE WODOSPADY

Wraz ze zblizaniem si¢ todzi do zlewiska Stiru i Narn rzeka
staje si¢ coraz bardziej wzburzona, z oddali stychaé jedno-
stajny, ghuchy grzmot. W miejscu, gdzie Narn wpada do
Stiru znajduje sie wielki, skalny basen wyzlobiony wodami
obu rzek. Obie rzeki tacza swe wody, spadajac do niego
ze stromych kliféw, w wysokim na ponad 100 metrdw,
podwéinym wodospadzie (patrz Mapa nr 13). W niecce

wrze | kipi niczym w kotle, huk spadajacej wody jest ogtu-
szajacy. W powietrzu unosi si¢ wodny pyl, ktéry moczy
bohaterdw szybciej niz rzesista ulewa.

Przy pétnocnym brzegu lezy mala przystan, chroniona
przed turbulencjami wody przez podobny do muru odiam
skaly. Cumuje tam mala, oslonieta brezentem zagléwka.
W skalnej niszy obok molo siedza dwie kobiety, zajete ta-
taniem skdrzanego canoe. Na widok todzi uémiechajg sie

i machaja w jej kierunku.

Na poludniowym brzegu znajduje si¢ sztuczny kanat pro-
wadzacy do niezwyklej ,drabiny” $luz, pozwalajacej omi-
na¢ wodospady. Przy gornej $luzie stoi samotny cdom jej
straznika oraz gospoda (,Ryczace Wodospady™). Oplata za
przeplyniecie wszystkich 20 $luz wynosi 10 ZK.
Bohaterowie moga wplyna¢ do ,drabiny” lub zatrzymad sie
i porozmawiac z obiema kobietami — Astrid i Birgit, pocho-
dzacymi z wioski Unterbaum.

Powitanic wedrowcéw

Astrid i Birgit pochodza z Unterbaum, pobliskiej leénej osa-
dy. Z przyjemnoécig porozmawiajg z lowcami przygdd,

w razie potrzeby zaproponujg im takze goscing w swej
wiosce (jedli na przyktad zapadad bedzie juz zmierzch, bo-
haterowie sg ranni lub potrzebujg zywnoéci). Kobiety bedg
szczegdlnie zadowolone, jedli grupa ma na sprzedaz tadu-
nek zelaza. Nalega¢ beda wéwcezas, aby BG spotkali sie

z naczelnikiem wioski (patrz Unterbaum). Niewiele wiedza
o $wiecie poza granicami swej wsi. Astrid i Birgit moga po-
wiedzie¢ bohaterom, ze wigkszo$¢ podréznikéw zatrzymu-
je si¢ w ,Ryczacych Wodospadach”, gdzie Frau Leben-
sraum, karczmarka i straznik $luzy, ma do zaoferowania
~mile i czyste pokoje”. Odegraj role obu kobiet jako oséb
prostodusznych i szczerych, niezdolny do klamstwa czy ja-
kichkolwiek kretactw.

Zapytane o Jalowe Wzgorza, Astrid i Birgit zbledng i dotkng
czola palcami prawych dloni (aby odpedzié¢ zlo, ktére moz-
na przywola¢ wspominaniem przekletego miejsca).

~ Nie chodzi tam nikt — powiedza — z wyjgtkiem Corrobretha,
naszego druida. Czasem szuka tam zidl i innych takich rzeczy.
Jesli druzyna zechce poznaé szczegoly, kobiety zasugeruja,
by porozmawiali z samym druidem i naczelnikiem wioski.
Jedli BG zdecyduja sie towarzyszy¢ Astrid i Birgit w drodze
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powrotnej do wioski, kobiety zaprowadzg ich do jaskini,
ktéra okaze sie prowadzacym do gory tunelem, przecho-
dzacym w spiralne, wykute w skale schody. Prowadzg one
na wysoko$¢ okoto 120 metrdw. Stopnie sg mate i $liskie;
na szczedcie mozna sie oprzeé o porecz z liny, bohatero-
wie nie musza wiec obawiad sie upadku. Schody wycho-
dza na waski pas laki pomigdzy lasem a brzegiem kanio-
nu, skad rozciaga si¢ pigkny widok na grzmigce
wodospady.

Przez las prowadzi $ciezka. Do starego debu, rosngcego
przy wejéciu do lasu, przywigzany jest kon i woz. Birgit
chwyci za cugle, a Astrid poprosi bohaterdw, by wraz z nig
usiedli z tylu wozu, ktéry po chwili zaczyna wolno toczy¢
sie ku wiosce Unterbaum.

Przeprawa przez Narn

Cheac dotrzed z gospody do Unterbaum bohaterowie musza
przeprawi¢ si¢ przez rzeke Narn. Nie ma na niej ani mostu
ani promu — szczedliwie o tej porze roku rzeka nie jest zbyt
gteboka (z wyjatkiem okresdéw po ulewnych deszezach).
Prad jest jednak silny, dlatego tez przeprawa powinna by¢
ubezpieczana ling. Kazdy, kto straci oparcie, zostanie po-
rwany przez nurt i najprawdopodobniej roztrzaska si¢ o ska-
ly u stop wodospadu. Do utrzymania sie na nogach, ko-
nieczny jest udany test . Osoby nie ubezpieczone linami,
ktérym test ten sie nie powiedzie, moga wéwcezas przejsé
dodatkowo testy S i I, po wykonaniu ktérych lapig twardy
grunt pod nogami. Niepomy$lny wynik testu oznacza wyda-
nie Punktu Przeznaczenia lub $mier¢ w odmetach wodospa-
du. Bohatera, - ktéremu nie powiedzie si¢ pierwszy test

I (a ktory jest przywiazany ling do innej osoby), mozna wy-
ciggna¢ z rzeki pod warunkiem, Ze osoba za nim wykona
udany test swej 8. W przypadku, gdy nie uda si¢ jej wyko-
nad tego testu,-ona tez musi wykonac udany test I, gdyz
wprzeciwnym razie traci grunt. Nastepna osoba moze wte-
dy wykonac test swojej:S — 1 tak dalej.

Gospoda ..Ryczicc Wodospady™

Tak jak wezesniej opisaly to spotkane przez druzyng kobiety,
gospode prowadzi Uta Lebensraum (bedaca takze straznikiem
dluzy). Zajazd jest czysty i przytulny, panuje w nim mila, Zycz-
liwa atmosfera. Nocleg jest o polowe tanszy, niz podano to

w Przewodniku konsumenta (WERP, str, 293). Jedli cheesz, to
charakterystyki innych przebywajgcych w zajezdzie go$ci mo-
zesz zaczerpngé z dodatku o spotkaniach na rzece, ewentual-
nie uczyn BG jedynymi go$émi. Mozesz takie sam stworzy¢
kilku poslednich BN (przewoznikdw, handlarzy itp.).

Ucie Lebensraum pomaga Theo Luckstein — duzy, niezgrab-
ny barman i postugacz, dbajacy takze o spokdj w karczmie.
Oprécz tych dwdéch os6b w gospodzie pracuje tez kucharz,
dwdch stajennych, dwie stuzace oraz Jake — staruszek z Ma-
rienburga, zajmujgcy sie naprawg todzi oraz obstugujacy
prosty, tratwowy prom przez Stir (patrz Mapa nr 13).
Mieszkancy gospody mogg by¢ zrodlem kazdej z informacji
podanych na str. 9, moga rowniez opowiedzie¢ troche

o wiosce Unterbaum (wykorzystaj odpowiednio podane
dalej opisy wsi i jej mieszkancow).

Jedyng reakcja na pytania o Jalowe Wzgdrza bedzie wy-
szeptana modlitwa (Chron nas, Sigmarzel) i peine strachu
spojrzenie. Personel zajazdu moze powiedzied, ze druidzki
kaplan Corrobreth wie co$ wiecej o tym miejscu. Obstuga
pokaze tez, jak dotrze¢ do wioski, lezacej tylko kilka mil
na zachéd od gospody.

UNTERBAUM
Uwagt og6lnc

Wioska Unterbaum jest sielankowg osadg, strzezong przez
kaplanéw druidzkich przed niebezpieczenstwami czyhaja-
cymi w lasach Imperium, Jej mieszkancy rzadko wedrujg
dalej niz za rzetf; nie interesuje ich to, co dzieje si¢ poza
granicami wsi. Na_niewielks skale prowadza jednak han-
del, wymieniajac ziarno i warzywa na zelazo (potrzebne im
do wyrobu plugdw, podkdw itp.) Bedac ufnym i spokoj-
nym ludem, po prostu poboznymi wyznawcami Starej Wia-
ry (patrz WFRP, str. 206), przestrzegaja zasad go$cinnosci
i zadnemu wedrowcowi nie odmawiajg positku oraz schro-
nienia.
Wioska polozona jest w centrum duzej polany (szerokiej
na pétora kilometra). Wiekszo$¢ tego terenu zajmujg pola
uprawne w Unterbaum hoduje si¢ jednak takze kozy i $wi-
nie. Wieéniacy schronili si¢ za toporng palisada, w drew-
nianych, zbudowanych z ktéd domach, zwréconych
w strone rosngcego w centrum osady wielkiego debu..
Przybycie
Gdy druzyna po raz pierwszy przybedzie do wioski, jej
cztonkowie zostang przedstawieni naczelnikowi Unterbaum,
Vorsterowi oraz kaplanowi driudzkiemu Corrobrethowi.
__Obaj serdecznie przywitaja wedrowcéw. Gdyby bohatero-
%ﬁ/otrzebowali zywnoéci lub odpoczynku, otrzymajg to
bez problemu, co najwyzej moga by¢ poproszeni o odpo-
wiedzenie na jedno lub dwa pytania.
Powiniene$ zadbad, aby nawet najbardziej podejrzliwi gra-
cze byli przekonani, ze w wiosce nic im nie grozi i ze mo-
ga zaufal Vorsterowi oraz Corrobrethowi. Naczelnik wyja-
éni, ze oprécz handlarzy matokto odwiedza jego wioske,
dlatego jest ciekaw, co w te okolice zagnato bohaterow.
Jedli BG powiedza o planowanej wyprawie w Jalowe
Wzgbrza, ich gospodarz zaniepokoi sig i zacznie odwodzi¢
ich od tego pomystu.
Jedli bohaterowie zapytajg Corrobretha, dlaczego wzgorza
sg tak niebezpieczne, ten opowie o meteorze:
— Wiele pokole# temu studzy Chaosu opuscili zamieszkiwa-
ne przez siebie pustkowia, aby splugawic kraj i zebra¢ du-
sze dla swoich przekletych bogéw. Byly to mroczne czasy,
bowiem wspomogly ich nawet niebiosa. Przez wiele dni sty-
chaé bylo wrzaski w niebiesiech, a ksigzyc Chaosu wy!
i spluwat na nas swym ztem.
Aby nas ochronid, starogytni druidzi zbudowali kamienny
krag wokdt miejsc, w ktdrych spadly owe plugawe plwociny.
Ledwie to starczyto, albowiem miejsca te zostaly skazone na
wieki, a wokdt Miski Diabla, tam gdzie upadt najwigkszy
odtamek, pojawily si¢ dziwne rosliny. Lekam sig, Ze czai sig
tam wiele zlych rzeczy, czekajacych tylko na znak, aby po-
dniesé sig ze swych kryjéwek i zmies¢ wszystko, co stac be-
dzie na ich drodze.
Jezeli druzyna nie wyprzedzita po drodze ekspedycji Etelki
Herzen, Vorster powie o nich lowcom przygod, gdy tylko
Corrobreth skoriczy swa opowiesc:
— Nie jestescie jedynymi, ktdrzy zamierzajq zapuscic sig po-
miedzy te wzgbrza. Niedawno przejezdzala tedy inna gru-
pa obcych. Nie zatrzymali sig u nas. Prowadzili ich ja-
snowlosa kobieta i ciemnowlosy mezczyzna. Przybyli od
strony Blizniaczych Wodospadow, kierowali sig prosto ku
Misce Diabla.
Bohaterowie powinni by¢ zaniepokojeni, ale nie znieche-
ceni do dalszej podrézy. Co wiecej, swe towarzystwo za-
proponuje im Corrobreth — potrzebuje akurat leczniczego

—
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[ BAUMENVOLK

W Baumenvolk mieszka 83 wiedniakéw (33 mezczyzn, 35
kobiet i 15 dzieci), Zyjac w zgodzie z naturg i z samymi
soba. Ich $wieckim przywddcs jest Vorster, naczelnik
wioski, a wladze duchowg sprawuje kaplan druidzki
Corrobreth.

Mieszkancy Baumenvolk sg wysocy i dobrze zbudowani.
Prawie wszyscy majq zielone oczy i bragzowe wlosy, choé u
kilku oczy i wilosy s3 czarne. Ubieraja sie skromnie, w
samodzialowe stroje w odcieniach zieleni i brazu, czasem
ozdabiajg sie wykonang przez siebie bizuterig. S3 urod-
zonymi rzemie$lnikami, dobrze znaja sie tez na rolnictwie.
Wsig zarzgdza naczelnik, wybierany na zgromadzeniu
dorostych mieszkancédw. Za swe czyny o decyzje jest on
odpowiedzialny przed wie$niakami, stara sie wiec jak
najlepiej spetniad ich oczekiwania. Peini raczej funkcje
administratora niz wiadcy. Bez wezedniejszego skonsul-
towania si¢ z wiecem wodz nie moze podejmowad
zadnych waznych decyzji. Zgromadzenie ustala, co trzeba
zrobi¢, a naczelnik wprowadza w Zycie te postanowienia.

Vorster - czlowick, mqtczyzna. drwal 1 paczelnik wioski

Vorster to obecny naczelnik wioski,
swe obowigzki traktuje bardzo
powaznie. Wiesniacy go lubig i

1 szanujg. Swdj urzad pelni od 12
lat, a w tym czasie nikt jeszcze nie
uskarzat sie na jego
poczynania.Vorster jest wysoki, ma
brazowe wlosy i zielone oczy. Ma
zyczliwy wyraz twarzy i bardzo
lubi mite towarzystwo. To sympa-
7l tyczny i uprzejmy czlowiek,
ktoremu duz4 rado$¢ sprawia zabawianie odwiedzajacych
go 0sob. Bardzo dba o ich wygode, czynigc to w
naturalny, niewymuszony sposob.

Wiek: 54Charakter: neutralny

Umiejetnosci: ukrywanie sig na wsi, iropienie, r0Zp0Z-
nawanie roslin, sekretny jezyk — Rangerdw; sekretne znaki
~ drwali; zastawianie putapek; cichy chéd w na wsi; brot
specjalna ~ bron dwureczna; wykrywanie pulapek.
Przedmioty: skorzana kurtka (0/1 PP tuldw/ramiona);
dwureczny topdr drwala (I -10; Obr +2).

Wiesniacy

S |35|1]30 25 30]25

Umiejetnosci: opicka nad zwierzetamt; ukrywanie sie na
wsi; tropienie; rozpoznawanie roslin cichy chéd na wsi.

Przedmioty: krotki tuk (Z 16/32/150; SE 3; tad 0); sztylet
(I +10; Obr =2; P -20)

Corrobreth - kaphn druidzki 2. poziomu

Corrobreth jest wioskowym druidem.
W okolicy mieszkajg takze inni
kaptani druidzcy, jednak Corrobreth
jako jedyny Zyje wérdd wiedniakdw.
Jest prawdziwg skarbnica wiedzy o
naturze, cieszy si¢ wielkim sza-
cunkiem mieszkancdw Unterbaum.
Jest sympatyczny, nie lubi jednak
czczej gadaniny. Gdy odzywa sie

4 gltodno, to tylko po to, aby udzieli¢
racly lub przekazaé informacje zwigzang z tematem
rozmowy. Tak jak wszyscy druidzi jest przeciwny odbiera-
niu Zycia, za wyjatkiem absolutnej konieczno$ci (w obronie
wlasnej lub w celu zdobycia pozywienia). Zawsze stara sie
unika¢ konfliktéw, wybierajac ucieczke lub kompromis.
Corrobreth jest szczuplym mezczyzng $redniego wzrostu.,
Jego policzki s3 poorane pionowymi, gtebokimi bliznami.
Ma je od urodzenia, widaé je szczegdlnie wtedy, kiedy sie
usmiecha. Wiosy i oczy Corrobetha maja kolor kruczoczarny.
Bedac jednym z druidéw odpowiedzialnych za ochrone
tego obszaru, pilnie obserwuje zmiany powodowane akty-
wnoscig spaczenia. Orientuje sie gdzie jest krater, wie takze
o otaczajacych go monolitach. Nigdy tam sie nie
zapuszczal, woli omija¢ tak niebezpieczny rejon, moze
jednak poshuzy¢ druzynie za przewodnika.

Wiek: 29Charakter: neutralny

Umiejetnosci: opieka nad zwierzetami; tajemny jezylk —
druidéw; rzucanie czaréw - poziom 1 i 2; rézdzkarstwo,
wrézenie; bystry wzrok, tropienie; leczenie ran; zielarstwo,
medytacja; jezdziectwo; wiosiowanie, sekretny jezyk —
druidow.

Przedmioty: worek; miecz; biale szaty; srebrny sierp
(symbol religijny); kostur; rézdzki; tratwa.

Punkty magii: 18

Czary:

Magia prosta: Bagienne ogniki, Tworzenie malej istoty,

~Zabezpieczenie przed deszczem; Uspienie.
i

Magia wojenna poziom 1: Podmuch wiatru.
Czary druidyczne poziom 1: Wiadanie zwierzetams;
Leczenie zwierzqt.

Czary druidyczne poziom 2: Burza gradowa.

Szybujacy w Przestworzach - kruk, duch opickudiczy

Szybujacy w Przestworzach jest duchem opiekuriczym
Corrobretha (patrz WERP, str. 206-207). Ma posta¢ jasnoszarego
kruka o blyszczacych, bursztynowych oczach. Dostrzec mogg
8o jedynie osoby potrafiace wykrywaé istoty magiczne. Stuzy
druidowi jako zwiadowca. Jedli nie ma do wypelnienia Zadnego
zadania, to siedzi nieruchomo na jego ramieniu.

Szybujacego w Przestworzach mozna zrani¢ jedynie magia.
Jedli zostanie zabity, Corrobreth natychmiast traci 1K6
punktéw Zywotnosci, 1 Wytrzymalosci i 1 Punkt
Przeznaczenia oraz status druida, wraz ze wszystkimi
zwigzanymi z tym zdolno$ciami.

*
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ziela Gesundheit (patrz WewW, str. 34), nie chce tez, aby

bohaterom przydarzyla sie jakas krzywda.

Zacheé druzyne do przyjecia propozycji druida — bez jego
pomocy szansa znalezienia krateru jest minimalna: Jalowe

Wzgbrza sa bardzo rozlegle, bohaterowie moga wedrowac
po nich miesigcami, nawet nie zblizywszy si¢ do celu swej
wyprawy.

W strong nicznanego

Podréz w gére Narn do ,Miski Diabta” trwa cztery dni,
podréz powrotna okolo trzech. Corrobreth zaproponuje
druzynie zamiane lodzi na kilka canoe — na tym odcinku
Narn jést plytka i porywista. Canoe s zrobione z drewna

i skér. W kazdej tédeczee miesci sie ekwipunek i dwoch
wio$larzy, postugujacych sie podwdjnymi wioslami. Pod-
czas spltywu z pradem, wiosta bedg potrzebne tylko do
sterowania. Osoby posiadajace umiejetnos¢ wiosfowanie
nie bedg mialy z tym zadnych problemdw.

Nie musisz szczegdlowo przedstawiaé calej podrdzy, jed-
nak w czasie jej trwania przebiegu powiniene$ stopniowo
budowaé odpowiedni nastrdj. Rozgrywanie spotkan nie jest
konieczne (chyba Ze druzyna obierze ,zly” kierunek — wte-
dy zawsze mozesz nasla¢ na nig kilku zwierzoludzi), dbaj
jednak o to, by twoi gracze moéwili, gdzie zatrzymujg si¢ na
noc, kto stoi na warcie, gdzie rozpalajg ognisko itp. Posta-
raj sie, aby czlonkowie druzyny stale obawiali si¢ niewi-
dzialnych i nieznanych niebezpieczeristw, czyhajacych na
nieostroznych podréznikow.

Obszar w gére od Unterbaum to niebezpieczne, dzikie pu-
stkowia — Zyja tam tylko wielkie, zlowrdzbnie wygladajace
kruki. Wraz z postepami podrdzy stopniowo zmieniajg sie
drzewa — ,cesarskie” deby stajg si¢ jakby zdeformowane

i powykre;cane, stopniowo przyjmujgc coraz bardziej prze-
razajgce, wreez nienaturalne formy. Cichnie wiatr, w po-
wietrzu unosi sie zapach stechlizny. Miedzy sekatymi gate-
ziami rozpodcieraja sie wielkie pajeczyny, wida¢ cale kepy

uschnietych drzew. Ich pnie sa pokryte czerwonymi i pur-
purowymi grzybami. Im dalej wedrujg bohaterowie, tym
bardziej zmienia sie otoczenie. Ku niebu wzbijaja si¢ nagie
ostre skaly, miedzy nimi gdzieniegdzie wida¢ kepy pozba-
wionych liéci drzew. Rzeka staje si¢ plytsza, nurt jest bar-
dziej bystry. Pojawiajg sie strome, mate wodospady, ktére
pokonaé mozna jedynie pieszo, niosgc cance. Nad wszyst-
kim zalega gleboka cisza, czasem tylko mgcona jakimi$ od-
legtymi hatasami ~ nie sposob jednak powiedzie¢ czy jest
to skrzyp galezi, czy odglosy krokéw jakiego$ niewidocz-
nego zwierzecia.

W glebi Jalowych Wzgdrz drzewa znikaja w ogdle, teren
przemienia sie w kamieniste pustkowie, na ktérym gdzie-
niegdzie rosng ,wyspy” miesistej trawy — takiej jednak tra-
wy nie widzial dotad zaden z bohateréw. Jest ona gruba

i szorstka, jaskrawo zielona, a gdy przechodzi si¢ obok
niej, drzy — jednak nie z powodu wiatru, lecz z wiasnych,
tajemniczych przyczyn.

MISKA DIABEA - MAPA aor 4

,Miska Diabta” to krater wybity uderzeniem meteorytu ze
spaczenia. Wkrétce po katastrofie, 200 lat temu, dawni
druidzi otoczyli jame kamiennym kregiem, majacym zapo-
biec rozprzestrzenianiu sie mutujacej mocy odtamka. Takie
same kregi wybudowali wokot innych miejsc, w ktorych
spadty fragmentyMorrslieba. Jednak moc meteorytu byla na
tyle silna, ze sama jego obecno$¢ skazila obszar w promie-
niu wielu-kilometrdw. Przez sto lat na wzgodrzach nic nie
rosto. Pdzniej, stopniowo, tu i dwdzie zaczely pojawial sig
dziwne, pokraczne roéliny. Wzgdrza znéw porosia trawa,
jednak w kolorze bardzo jaskrawej ~ a nawet wiciekle ja-
skrawej — zieleni. Teraz wzgorza odiyly...

Gdy druzyna dotrze do punktu oznaczonego na Mapie nr
14 literg A, Corrobreth powie, Ze w tym miejscu wszyscy
musza wysiad¢ z fodzi — dalej trzeba wedrowaé pieszo. Bo-
haterowie powinni znalez¢ sie¢ w tym miejscu okoto potu-
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dnia czwartego dnia po opuszczenia Unterbaum, za$ do Jaskinie majg ponad 2 metry wysokosci, ale laczace je ko-
brzegu krateru dotrg mniej wigcej o zmierzchu. rytarze sg nieco nizsze (1K2 metrow).
Krater wypelniony jest wodg i otoczony kamiennym kre- Brunhilde zaprowadzi bohateroéw do jaskini, w ktdrej wi-
giem. Sylwetki megalitéw groznie mierzg w ciemniejgce da¢ zarys plytkiego grobu. Tu spoczywajg $mietelne
niebo. Corrobreth proponuje rozbicie tu obozu, méowigc: szczatki ducha, z mogily wystaje nawet kilka zbielatych
— Pod ostong tych kamieni bedziemy bezpieczni. kodci. Brunhilde bedzie btaga¢ druzyne o zajecie sie jej
‘ grobem, ostrzeze tez przed meteorytem, bedgcym
Cied 2 rzeszloscei... ,zrodiem wielkiego zta”. Powie bohaterom, ze ciala pozo-
§ Po zapadnieciu zmroku na niebo wzejdzie Morrslieb. Ksie- statych cztonkéw wyprawy znalesé mozna w prawym ko-
! zyc Chaosu zawisnie ponad kraterem. Niezaleznie od swej rytarzu, ,obok tego, czego szukacie”. Chodzi jej o ostatni
g normalnej fazy, z tego miejsca zawsze wyglada tak, jakby klucz do tajnej biblioteki, znajdujgcej sie pod wiezg sygna-
“ byt w petni. O pdinocy nad wodg zaczng plasad niesamo- lizacyjna/obserwatorium.
| wite, niebieskie ogniki, stycha¢ bedzie Zalosne wycie wia-
g tru. Na zewngtrz kregu pojawi si¢ jasniejaca, biekitna po- Atak skavenéw
i sta¢. W tym samym momencie zerwie si¢ wiats, Zanim bohaterowie zdolaja wejs¢ glebiej w kompleks ja-
g gwaltownym podmuchem wzniecajac kurzawe nad obozo- skin, ustysza dochodzace z zewnatrz piskliwe giosy,
% wiskiem druzyny. Po opadnigciu zaslaniajacego widok py-  brzmigce tak, jakby rozmawiato ze sobg kilka wielkich
. h} bohaterowie ”er% porani’on.q, odziana,,w 1.achmany ko- szczurdw. Kilka sekund pdzniej Crot Scabak, skavenski
i biete, otoczona blekitng poswiata. Postad ta jest wojownik, stanie w wejéciowym korytarzu z mieczem
fé przezroczysta, porusza sie nie dotykajgc ziemi. Mimo Ze na w reku i krzyknie do czlonkéw druzyny:
g jej boku wida¢ otwarte rzm?/, nie plynie z nich krew. — Staé, staé! Nie ruszaé sie, nie ruszad sie!
§ Charczacym, grobowym glosem duch poprosi druzyne Za Crotem stoi dwoch innych skavendw z mieczami, pozo-
5 © pomoc: stalych trzech idzie za$ wiaénie korytem podziemnego stru-

— Pomdzcie miiii... prosze, pomozcie mi. Ziézcie moje kosci mienia — cheg otoczy¢ bohaterdw. Dwéch napastnikéw za-
blokuje wejscie do sgsiedniej jaskini, podczas gdy trzeci
skieruje si¢ w strong tunelu lezacego najblizej strumienia.
Crot i jego towarzysze zaatakujg, jesli bohaterowie wykonajg
jakie$ gwaltowne ruchy. W innej sytuacji skaven zajmie ich
rozmowg czekajac, az jego wojownicy zamkng pulapke.

na odpoczynek, ktérego szukalam wedrujqc po tych
wzgorzach przez bardzo diugi, diugi czas. Podgzajcie za
mngq i zobaczcie... podgzajcie i zobaczcie...

Duch kieruje si¢ w strone jaskin; jedli cztonkowie druzyny
nie pojda za nim, wroci, by ponowic¢ swg proébe. Nie da
im zasng¢, dopoki nie zrobig tego, o co prosi.

Brunhilde Gratten - duch, kobicta

Brunhilde byta zwiadowcy ekspedyciji
Dagmara von Wittgensteina. Po znalezie-
niu meteorytu w ,Misce Diabla“ czaro-
dziej zaktul nozem $pigcg Gratten. Na jej
obecnej, astralnej postaci, wyraznie wida¢
$lady ran. Resztg. czlonkow wyprawy
spotkal podobny los. Pogrzebano ich
zyweem w jaskini, w ktorej zatrzymali sie
na nocleg (pattz nizej).

Od tamtej nocy Brunhilde nawiedza

okolice ,Miski Diabla“. Szuka kogo$, kto sprawilby odpo-
wiedni pochdwek koéciom jej i towarzyszy — tak aby wszy-
scy znalezli wreszcie wiecznysspoczynek. Opowie o zdra-
dzie Dagmara, o tym jak zaprowadzit ich na te wzgdrza,
aby odnalezli meteoryt, kitory mial tam spa$é wedle jego
obliczen — i o tym, jak bardzo czarodziej zmienit sie po je-
go zdobyciu.

Zasady specjalne: mozna jg zrani¢ tylko bronig magiczna.
Jej dotyk powocluje strach.

Jaskinic - Mapa nr 15

W tych jaskiniach zatrzymali sie kiedy$ na nocleg czlonko-
wie ekspedycji Dagmara. Tam tez zostali zabici. Wejécie
jest ukryte wérdd uschnietych i powykrecanych drzew nie-
znanego gatunku o ksztattach podobnych do ludzkich.
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~ Kamien, kamien. Gdzie, gdzie?

Gdy wszyscy szczuroludzie zajma pozycje, Crot sprébuje
wzig¢ druzyne do niewoli. Je$li mu si¢ to uda, bohaterowie
zostang zmuszeni do patrzenia na tortury, jakim jest pod-
dawany jeden z cztonkdw druzyny. Crot chce w ten spo-
s6b wyciagna¢ zen jakie$ informacje, a przy okazji troche
sie zabawi¢. Kazdy, komu nie uda sie test Opanowania,
otrzyma woéwczas 1K6 Punktéw Obtedu. Crot zacznie swe
okrutne przestuchanie od druida Corrobretha. Skaven nie-
zwykle podnieci si¢ zadawanym cierpieniem, tortury od-
wrdcg jego uwage od bohaterdw. To z pewnoscig da im
$wietng okazje do ucieczki lub zaatakowania szczuroludzi.

a. Jaskinia umariych

Wejscie do jaskini zatarasowane jest glazami (ich usunie-
cie zajmie 2 godziny). Dochodzi zza nich skrzypienie i ci-
che metaliczne pobrzekiwanie.. Gdy wejscie bedzie na ty-
le szerokie, by mogt przez nie przej$¢ cziowiek, z otworu
wyijrzy szkielet odziany w pordzewiala kolczuge. Ozywie-
niec zaatakuje druzyne. Walczac, bedzie btagal o to, aby
8O zniszczono.

i przez ludzkich agentéw, wynajetych w lezacych wzdhuz
Reiku miastach i wioskach. Bohaterowie nie mogg do-
strzec, ani tym bardziej schwytac¢ swego prze$ladowcy, po-
winni jednak ciggle zdawac¢ sobie sprawe z jego czujnej
obecnodci. Oczywiscie nie nalezy z tym przesadzaé. Owo
niezbyt przyjemne wrazenie powinno by¢ wyraznie odczu-
walne tylko w okre$lonych okoliczno$ciach — np. na uli-
cach miast lub podczas nocnych biwakdéw. Skaven przesta-
nie $ledzi¢ bohateréw dopiero po przybyciu druzyny do
Wittgendorfu.

@

) 4 szkiclety

Sa to szczatki uwiczionych w jaskini uczestnikdw wyprawy
Dagmara. Nie zdolali sie z niej wydostad, ale nawet po
$mierci nie zaprzestali rozpaczliwych préb przekopania
wyjécia. Szkielety cheg zostad zniszczone, beda btagad bo-
haterdw, by to uczynili. Zia aura spaczenia, ktéra sg prze-
sigkniete, zmusza je jednak do walki.

Szkielety nie sg podatne na niestabilnosc i mogq poruszaé
sig swobodnie. Je$li bohaterowie uciekna, szkielety beda
podazaé za nimi az do momentu, w ktérym zostana zni-

szczone.

Przedmioty: przerdzewiala koszulka kolcza (0/1 PP tutéw
— potraktuj ten pancerz jak zbrojg skorzana), bron reczna.

Przez nastepne trzy rundy z przejécia bedg wychodzi¢ inne
szkielety. Gdy zostang zniszczone, podziekujg zwyciezcom
za uwolnienie i rozpadng sie w pyl.
W jaskini lezy kilka przegnitych plecakdw i innych czedci
ekwipunku: ogdlem znalez¢ tam mozna 200 ZK i 24/-, jak
rownjez srebrng flaszke (wartg 5 ZK) zawierajacy eliksir
uzdr(l)eu])z\nm. Wirdd szezatkdw zagrzebany jest ostatni
klucz do (;bserwatorium Dagmara. Wyglada tak samo jak
te, ktore nosiiy zombi w wiezy. Jeéli bohaterowie nadal nie
zclajg sobie sprawy ze znaczenia obserwatorium, powinni
tu tez znalez¢ mape identyczng do tej, ktdrg opisano
w czedci Martwy kon.

Powrét

W podrdzy powrotnej do Unterbaum nie wydarzy sie nic
szczegblnego; bohaterowie beds jednak przekonani, iZ s3
obserwowani. Wrazenie to nie opuéci ich do konca przy-
gody, poniewaz rzeczywidcie $ledzi ich czlonek skaven-
skiego klanu Eshin, okre§lanego mianem Przemykajacych
Nocg lub zabojcéw. Skaven bedzie bacznie obserwowat
kazdy ruch druzyny — zaréwno osobidcie, z ukrycia, jak

Skaveni

Aura Chaosu, wcigz silna na wzgorzach, przyciagneta

w poblize grupe szesciu skavendw, szukajacych odlamkdéw
spaczenia. Instynkt podpowiedziat im, ze kiedy$ lezat tu
wielki kawal spaczenia — kto$ go jednak zabral. Pragnac
zdoby¢ wiecej informacji, szczuroludzie zaczaili sie na dru-
zyne. Gdy bohaterowie wejda do jaskin, skaveni sprobuja
wydoby¢ od nich wszelkie informacje.

Crot Scabak - skavesiski wojownik

Crot, wraz ze swymi podwiadnymi, zo-

| stal wystany w te okolice przez przy-
wodee stada w celu odnalezienia przy-

4 czyn silnej emanacji Chaosu, odkrytej

: Ostatnio przez mijajacego owe tereny

{ Szarego Proroka.

Scabak liczy sobie dobre dwa metry

A wzrostu, porosniety jest szarym, brud-

nym futrem. Ma chwytny, ruchliwy ogon, ktérym moze

atakowa¢ podczas walki w kazdym niemal kierunku. Jest

przebiegly i bezwzgledny.

Crot méwi lamanym reikspielem. Powtarza wigkszod¢ stow

i omija wszystkie ,,zagmatwane” wyrazy. Podczas rozmowy

z nie-skavenem prowadzi to czasem do sporych niejasno-

4ci, jednakze dzigki stalemu powtarzaniu stéw Crotowi za-

zwyczaj udaje sie porozumie¢. Uzywajac jezyka skavendw

mowi szybko, podniesionym, piszczacym glosem.

Przedmioty: miecz; sztylet; glowica maczugi (na ogonie);
koszulka kolcza (1PP tuldw); napierénik (1 PP klatka pier-
siowa); hetm (1 PP glowa); tarcza (1 PP wszystkie lokacjey
Zasady specjalne: widzi w ciemno$ciach na odleglo$¢ 30
metrow.

5 skavefiskich wojownik6w

Skavenscy wojownicy majg brazowe futra i od 150 clo 180
cm wzrostu.

Przedmioty: miecz; koszulka kolcza (1PP tuldw); hetm
(1 PP glowa); tarcza (1 PP wszystkie lokacje).

Zasady specjalne: widzq w ciemnosciach na odlegloé¢
30 metréw.
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ZAMEK WITTGENSTEIN
s e R R R D 5 2 P D S A i i B 30, S

Czarne wieze zamku Wittgenstein pigtrzg sie nad urwistymi
brzegami Reiku. Ponura twierdza rzuca swdj zlowrdzbny
cien na wody rzeki. Cho¢ za przeplynigcie w jej poblizu
nie placi si¢ Zadnego myta, wszystkie lodzie omijajg z da-
leka to miejsce. Forteca cieszy si¢ zlg stawa jako os$rodek
zlych, nieczystych praktyk. Zeglujacy po tych wodach ry-
bacy wytowili juz z nich niejednego pokaleczonego i po-
zbawionego zycia nieszczednika. Trupy byly zmasakrowa-
ne, mialy zmiazdzone cztonki i powyrywane kawalki ciata.
Z réwnym okrucienstwem okaleczano doroste osoby, jak

i male dzieci. Nie wiadomo do korica, kto stoi za tym pro-
cederem, podréznikom méwi sie jednak zawsze:

— Omijacie Witigenstein.

Pierwsze wrazenie

Gdy bohaterowie po raz pierwszy przybywaja w poblize -
zamku Wittgenstein (Mapa nr 11 Mapa nr 16), widza,g';l:)
chajaca do nich zatoge rzecznej todzi. Marynarze koniecz=
nie cheg zwrdci¢ na siebie uwage bohaterdw, sterujac

w strong druzyny. towcy przygdd widzg wyraznie, Ze zalo-
ga todzi jest bardzo wystraszona. Po chwili zaczng plynaé
burta w burte z todzia druzyny, jesli nikt temu nie prze-
szkodzi. Kapitan, Gertrude Grolsch, zwracajge sie do boha-
teréw, méwi z silnym marienbufskim akcentem. Ostrzega
ich przed zblizaniem si¢ do zamku.

— Nie podptywajcie do zamku. To zle miejsce. Trzymajcie
sig¢ wschodniego brzegu. )

Jezeli bohaterowie spytaja o przyczyny tego ostrzezenia,
kobieta bez stowa zrzuci brezent z podluznego ksztaltu le-

zacego na pokladzie jej todzi, 6w nieforemny tlumok to
ludzkie zwloki; nie przypominajg juz jednak trupa czlowie-
ka, lecz raczej wielka rybe. Kazdy, kto spojrzy na ciato,
musi wykonaé udany test Opanowania lub otrzyma 1K3
Punktéw Obledu i zacznie wymiotowaé (chyba ze uda mu
sie wykonac test Wt). Wicksza cze$é skory nieszezes$nika
wisi w strzepach, miejscami jest kompletnie zdarta. Cialo
jest powykrecane i okaleczone, wszystkie koniczyny wygla-
dajg na potamane. Najbardziej obrzydliwe s3 gumiaste,
rézowe wyrostki w okolicach pach, wygladajace na mate,
zakonczone ssawkami macki.

Gertruda wyjasni, ze dryfujace z pradem cialo wylowiono
dzisiejszego ranka. Nie wie czym wiadciwie jest to, co wy-
dobyli z rzeki. Gertrude zdecydowala sie zawiezé zwloki
do Kemperbadu i pokazad je wladzom - nie tudzi sie¢ jed-
nak zbytnio, Ze podjete zostang jakie$ kroki zmierzajace do
zapobiezenia dalszym nieczystym praktykom, ktére bez
watpienia odbywaja si¢ za murami zamku. Réd von Witt-
gensteinéw chroniony jest przez starozytny przywilej,
nadany mu jeszcze za czasdw cesarzowej Margarithy (patrz
WewW, str. 11). Gertruda powie takze, ze ostatnio z rzeki
wylawia si¢ wiele takich cial.

Po przekazaniu ostrzezenia kapitan Grolsch i jej zaloga ru-
szaja swojg drogg. Dopilnuj, aby bohaterowie nie zatrzyma-
li sie w Wittendorfie przed odwiedzeniem Jatowych
Wzgorz. Uczyh wszystko, zeby odwies¢ ich od tego zamia-
ru. Powiedz im jak zlowrogo wyglada zamek i zapytaj, czy
naprawde cheg uwikiad sie w konflikt ze szlacheckim ro-
dem, chronionym przez samego cesarza. Nie przesadzaj
jednak, druzyna ma tu jeszcze powrdcidl

ROD VON WITTGENSTEINOW

iemnych Wiekdw. Otrzymata te ziemie w podarunku od
cesarzowej Margarithy w 1979 roku. Czlonkowie rodu od-
dali powazne ustugi obranej drogg elekcji cesarzowej
z Nuln, za co ta odwdzieczyla sie im ziemig odebrang sa-
mozwanczemu ,cesarzowi” Oskarowi III z Talabheimu
(patrz WewW, str. 11).

/Rilr\[z‘ina von Wittgensteinéw wiada baronig od czaséw
¢

Przywiezienic spaczenia

Dagmar powrdcit do zamku Wittgenstein z meteorytem ze
spaczenia w roku 2402. Zdajgc sobie sprawe z niszczyciel-
skich mocy, drzemigcych w kamieniu, schowat go do spe-
cjalnej, obitej otowiem szkatutki, ktdrg umiescil w tajnej
komnacie pod zamkowa kaplica. Niestety, Dagmar nie zyt
na tyle dlugo, aby nacieszy¢ sie¢ owocami swych wysitkéw.
Jednego z jego kuzynow, odrobine szalonego Hermanna,
rozdraznito to, ze Dagmar nie chcial zaspokoic jego cieka-
wosci I wyjawi¢ mu; co tez znajduje sie wewnatrz pewnej
szkatutki. Na oczach reszty rodziny Hermann zaatakowat
Dagmara i udusit go podczas obiadu w wielkiej sali rodo-
wego zamku. Nietrudno sie domyslié, ze calg sprawe wyci-
szono, a Hermanna zamknieto w wiezy, gdzie do konca
swych dni miat bawi¢ si¢ swojg kolekcjg kurantdw. Lecz
sama bliskos¢ spaczenia zniszcezyla jego oslabiony umyst,
Wkrotce stat sie kanibalem —-atakowal z zaskoczenia, zabi-
jal a potem zjadal wysylanych don stuzacych. Przerazona
rodzina wtracila go do zamkowych lochéw. Niestety, krew-
ni Hermanna zapomnieli o istnieniu tajemnego przejécia,
taczacego jego cele z sekretng komnatg pod kaplica. Szale-
niec wykorzystat to do zdobycia obiektu pozadania: kawal-
ka spaczenia. Jednak ani jego umysl, ani cialo nie wytrzy-
maly bezposredniego kontaktu z tg $mierciono$ng
substancjg i kilka miesiecy pdzniej szaleniec zmart w swej
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celi. Rodzina odetchnela z ulgg, majgc nadzieje, ze teraz
wszystko wréei do normy. Stato sie jednak inaczej.
Spaczen pozostal w podziemiach i przez lata caly zamek
przesigkt jego mocg. Wiekszoé¢ czlonkdw rodu popadta

w obted, innych za$ dotknely straszliwe mutacje. Najbar-
dziej znieksztatconych zamykano lub zabijano zaraz po
urodzeniu. Von Wittgensteinowie musieli jednak catkowicie
wycofaé sig z zycia towarzyskiego; grozba odkrycia faktu,
iz s3 rodzing mutantéw byla zbyt przerazajgca. Zerwano
wszelkie zareczyny, a miodzi cztonkowie rodu zmuszeni
zostali do zawierania matzenstw w obrebie rodziny. Nie-
ktorzy za malzonkdw wybrali stuzaceych, ale poniewaz nikt
nie mogt opudci¢ zamku, tylko nieznacznie wzbogacito to
pule gendw. Po siedemdziesieciu latach degeneracja osia-
gnela apogeum, a mutacje i przypadki obledu staly si¢ je-
szcze liczniejsze 1 potworniejsze. Rod stabt — zaréwno pod
wzgledem liczebnodci, jak i wplywéw.

Dzié glowg rodu jest lady Ingrid. Cho¢ nie jest szalona, to
jednak na pewno nie jest tez w peini wiadz umystowych
(w podobnym stanie znajduje si¢ jej corka Margritte). Po-
zostali czlonkowie rodziny sg straszliwie zmutowani,

W kilku przypadkach potgczenie mutacji i szalenstwa spo-
wodowalo, Ze ludzie ci stali si¢ niebezpiecznymi potwora-
mi, zaspokajajacymi krwiozercze zadze kosztem swoich
poddanych.

Normalny wyglad Ingrid i jej corki pozwala im opuszczad
zamek, nigdy jednak nie podrozuja daleko. Pigd lat temu
Margritte odkryla dziennik Dagmara, swego praprapradziad-
ka, i dowiedziata sie z niego o przywiezionym przezen ka-
watku spaczenia. Nie tracac czasu wydobyta kamien z ukry-
cia i zaczela z nim eksperymentowad. Korzystajac

z zawartych w dzienniku wskazdéwek nauczyla sie sztuki ne-
kromancji, a w tej chwili blyskawicznie zbliza si¢ do swego
celu, jakim jest stworzenie doskonalego ozywienca. Nikt nie
jest jednak w stanie pozna¢ $ciezek, jakimi kroczy Chaos:
nagly huragan porwat ze soba pyl spaczenia i roznidst go
po calej baronii, zmieniajac ja w jedno z najpotworniejszych
miejsc Znanego Swiata poza Pustkowiami Chaosu.

Jak dotad jednak koneksje rodu wystarczaty, by uniknac
problemdw ze strony wiadz panstwowych: baronia Wittgen-
stein zostata uznana za ubogi kraj, do ktérego nie przybywa
nikt, kto nie ma ku temu naprawde waznych powodow.

BARONIA WITTGENSTEIN

Patrz Mapa nr 16

Gdy bohaterowie odkryja w zrujnowanym obserwatorium
pozostatosci dziennika Dagmara, prawdopodobnie udadzg
sie w podrdz do zamku Wittgenstein i wioski Wittgendorf.
Baronia Wittgenstein byla kiedy$ urodzajng i bogata okoli-
ca, stynna ze znakomitych win i obfitych zbioréw zbdz.

W latach, ktore nastgpity po powrocie Dagmara ziemia
przestala by¢ tak hojna. Winoroéle rodzily mniej winogron,
a klosy dawaly znacznie mniej ziarna. Chlopi pogodzili sig
ze zmiang i starali sie do niej dostosowad. Z kazdym ro-
kiem bylo jednak coraz gorzej. Margritte Wittgenstein,
obtgkana cérka baronetty Ingrid, odnalazia spaczen, tak
dhugo lezacy w obitej otowiem skrzynce. Szlachcianka za-
czeta eksperymentowaé z jego mocami. Pewnej burzliwej
nocy nad zamkiem rozpetala si¢ burza. Wiatr dat w okien-
nice wiezy, w ktérej Margritte prowadzila badania i w koni-
cu je wytamat. Szalejac po komnacie wywial z niej pyt
spaczenia i roznidst go po calej krainie (patrz uwagi na ten
temat wezesnie)).

Efekty tego nieszczedcia byly widoczne niemal natychmiast.
Zboze wyschlo na polach, zaczelo sie rodzi¢ wiele

zmutowanych dzieci. Nastgpnej zimy zmarto wielu chio-
pow, a jeszcze wigeej poszio do zamku, Zebrzac o pomoc.
Wiekszoé¢ wrécila z pustymi rekoma, kilku jednak wpu-
szczono za bramy fortecy — nikt ich juz wiecej nie zobaczyt.
Pozostali wiesniacy starali si¢ przetrwad, prébujac zebrad
cokolwiek ze swych skazonych spaczeniem pol. Ich zycie
nigdy nie byto tatwe, teraz jednak musieli zmierzy¢ sig je-
szeze z okrucienstwem Wittgensteindw i chaotycznymi
zmianami spowodowanymi przez spaczen. Od kiedy zostal
on przywieziony na zamek, baronia Wittgenstein omijana
jest przez wszystkich. Nie ma juz tam ziarna na sprzedaz,
w zwigzku z czym nie interesujg sie nig kupcy. W miare
powiekszania sie wplywu spaczenia na cztonkéw rodu ro-
sta zla stawa Wittgensteindw, co jeszcze bardziej znieche-
calo wedrowcdw do odwiedzania tego zakatka. Ostatnio

z wod Reiku, na pétnoc od zamku, zaczeto wylawiac trupy
mutantow, zazwyczaj poznaczone $ladami tortur i amputa-
cji. Teraz réwniez marynarze omijaja przekletg fortece jak
najszerszym tukiem.

Wioska

Wioska Wittgendorf lezy poltora kilometra od zamku, na
zachodnim brzegu Reiku. Bylo to kiedy$ nieZle prosperuja-
ce miasteczko, sprowadzenie spaczenia spowodowalo jed-
nak dramatyczng zmiang, degradujac je do podrzednej roli.
Plan wioski znajdziesz na Mapie nr 17.

Las

W otaczajacych zamek lasach panuje ponura, mroczna at-
mosfera. Bohaterowie ujrza olbrzymie, tluste ¢my latajgce
miedzy drzewami i wielkie robaki drazace $cidtke. Ustysza
dochodzace zewszad dziwne dzwieki; stychac odglosy
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nieznanych zwierzgt, nie widac jednak samych stwordéw.
Tylko gdzie$ na granicy pola widzenia przemykaja niewy-
razne cienie.

Stwory nocg wychodzg z lasu na Zer. Bohaterowie moga
wowczas tatwo natkngd si¢ na grupy mutantéw lub zwie-
rzoludzi. Zaden z wiedniakdw nie chodzi do lasu po zmro-
ku; kazdy z nich ostrzeze bohaterdw przed tego rodzaju
lekkomyélng eskapads. Jesli nie odstraszy to lowcoéw przy-
gbd od wizyty w borze, zajrzyj do rozdziatu Noc w lesie.

WITTGENDORF - Mapa ar 17

Przystan (lokacja nr 1) jest teraz rzadko uzywana. Zeglarze
szerokim tukiem omijaja wioske i przeklety zamek. Nikt
prawie nie wazy sie podrézowac pobliskim goscificem —~
nieliczni s3 na tyle $miali lub glupi, aby wedrowad przez
otaczajgce siolo mroczne lasy. Kazdy, kto zmierza z Kem-
perbadu do Nuln, nie czyni tego inaczej jak rzekq lub dro-
g4 na jej drugim, wschodnim brzegu.

Cho¢ w Wittgendorf nadal mieszkajg ludzie, miasto wygla-
da na wymarle. Uliczki zaroénigte sg trawg i zagracone
gruzem, wiele domdw jest opuszczonych. Snujg sie po
nich wygtodzone psy i ludzie, szukajacy jedzenia i atakuja-
cy si¢ wzajemnie, kiedy nigdzie nie mozna znaleZ¢ zadne-
g0 martwego ,pozywienia”. Mieszkancy Wittgendorfu to
obecnie okolo trzydziestu zebrakdw, tyle samo zrezygno-
wanych, rozgoryczonych chiopdw oraz okolo tuzina dege-
neratéw uprawiajgcych kanibalizm. Ci ostatni maja swa
kryjéowke w dawnej $wigtyni Sigmara (lokacja nr 4). Pozo-
stali mieszkancy wioski uciekli do Kemperbadu lub Nuln,
utworzyli grasujaca w lesie bande rozbdjnikdw lub tez zo-
stali zabrani do zamku, gdzie uczestniczq w szalonych eks-
perymentach lady Margritte. Wszyscy wieéniacy, z wyjat-
kiem medyka Jeana Rousseaux, Zyjg w strachu przed
zamkiem i jego mieszkaricami.

Reakcja tubylcow

Tubylcy beda zaskoczeni przybyciem druzyny, lekajg sie,
ze wmieszanie sie kogo$ obcego w tutejsze sprawy $cig-
gnie na ich glowy gniew Wittgensteinow, Wiekszo$¢ wie-
$niakéw wie o grasujacych w lesie banitach i pomaga im,
nikt jednak nie powie bohaterom o ich istnieniu, dopdki
czlonkowie druzyny nie przekonajg ich, ze mogg udzieli¢
im pomocy. Spytani o zamek i jego mieszkancow, wiesnia-
cy ostrzegg bohateréw, Zeby dla swego wiasnego dobra
trzymali sie od niego z daleka. Pamigtaj o tym, iz szanse
druzyny na pomyslne ukoriczenie tej przygody znacznie
wzrosng, jesli bohaterowie odwiedzg dom medyka (lokacja
nr 5) oraz $wigtynie¢ Sigmara (lokacja nr 4).

Zwyczaje ghouli

Zmiany dokonane przez spaczen byly straszliwe. Kilku
wiebniakdw, ktdrych umysly zostaly porazone émierciono-
$nym pyltem, aby przetrwad zaczelo zjadad trupy wykopa-
ne z grobéw. Mieszkaja w opuszczonej $wigtyni Sigmara
(lokacja nr 4), a po mieécie poruszaja sie wykorzystujac
sie¢ wydrazonych pod nim tuneli. Jak na razie, nie napada-
ja na zywych, niedtugo jednak zabraknie im trupdw, przy-
gotowujg sie wiec do zaatakowania wiesniakdw.

PRZYBYCIE DO WITTGENDORFU

L. Przystad

Bohaterowie przybywajacy rzekq muszg zacumowac 1ddz
na przystani, poniewaz skaliste brzegi uniemozliwiajg wyla-
dowanie w innym miejscu. Pomost jest przegnily, zawalony

starymi linami, kabestanami, kotwicami, sieciami rybackimi
i podobnymi przedmiotami. Dawny dom przewoznika za-
mieszkuje teraz kilku miejscowych nedzarzy, cuchnie tam
wymiocinami i podiym ,sikaczem”. Waska, kreta $ciezka
prowadzi z nadbrzeza do wioski.

Wkrétce po przybyciu do przystani bohaterowie zostajg
otoczeni przez grupe (2K6) zebrakdw, ktdrzy wypelzng

z domku przewoznika lub nadejda $ciezkq i okrazg todz.
Nedzarze wyciagna swe wychudle rece i poprosza czion-
kéw druzyny o pienigdze lub jedzenie. Jedli bohaterowie
dadza zebrakom to, o co prosza, natychmiast pomiedzy ni-
mi wybuchnie walka o zdobycz. Nedzarze beda nagaby-
wac bohaterdw podczas ich calego pobytu w wiosce, na-
tarczywie domagajac si¢ kolejnych datkéw i chodzgc za
nimi krok w krok.

ZEBRACY Z WITTGENDORFU

Tych trzydziestu ludzi bylo niegdy$ za-
moznymi mieszkancami wioski. Skazenie
spaczeniem pozbawilo ich $rodkédw do
zycia, wielu z nich zostalo takze psy-
chicznie i fizycznie zniszczonych piciem
bimbru pedzonego przez Jeana Rousse-
aux (patrz Sikacz). Deformacje fizyczne
to zeschnigte 1 amputowane konczyny
(ucinano je, aby zlikwidowa¢ zewnetrzne objawy mutacji),
znieksztalcenia twarzy, brak nosa lub oczu, nienaturalnie
dhugie zeby itp. Zebracy sa odrazajacy: wszyscy maja
otwarte, ropiejace rany, ich oddechy cuchng niestrawionym
alkoholem. Ich brudne fachmany sg zawszone ~ kazdy bo-
hater znajdujacy si¢ w odleglodci 1 metra od nedzarza ma
25% szans na zarazenie si¢ tymi insektami. Szansa ta roénie
do 75%, jesli bohater dotyka zebraka. Zawszeni czlonko-
wie druzyny czujg dokuczliwe swedzenie (-10 do Inicjaty-
wy i Zrecznosci oraz -20 do Oglady).

Zebracy stale wloka sie za bohaterami, chyba Ze zostang
zdecydowanie odgonieni. Zaatakowani, uciekaja tylko po
to, aby wkrétce powrdcié. Regularnie zadawane razy po-
zwalajg trzymad¢ ich na wiekszg odleglosé. Jednak jedli
ktéry$ z nich zostanie zabity, nedzarze odrzucy strach

i wspdlnie zaatakujg ,obcych”. Jedynym efektem przema-
wiania do nedzarzy s3 kolejne prosby o pienigdze, pola-
czone z bezrozumnym belkotem — w ten sposdb nie da sie
jednak uzyska¢ uzytecznych informacii.

Zebracy kupujg ,sikacz” od Kurta Kutzmana, sluzacego Jea-
na Rousseaux — wioskowego znachora i bimbrownika. Nikt
oprocz lady Margritte nie wie o tym, ze w skiad bimbru
wchodzi sproszkowany spaczen, poglebiajacy jeszcze dre-
czgce nedzarzy choroby. Nawet Rousseaux wierzy, ze dw
proszek to rzadkie, medyczne chemikalia. Kiedy zebracy
nie dreczg bohaterdw, to zazwyczaj mozna ich znalezd le-
zacych pod drzwiami domostw i pijacych alkohol z brud-
nych, niebieskich butelek.

Charakterystyka podstawowa

szlwwlus [s [we [Zyw [T
5130 3513 [2 [ 5 [0

Umiejetnosci: Brak. Ludzie ci upadli tak nisko, e nie
znajg zadnych uzytecznych umiejetnodci.

Przedmioty: kule, wézki, tachmany itp.; wszy (mndstwo).
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ZDARZENIA

Podczas swego pobytu w wiosce bohaterowie wezma
udzial w wielu niezwyktych wydarzeniach. Epizody te be-
da mialy miejsce w $cisle okre$lonych sytuacjach, ich chro-
nologie znajdziesz ponizej. Przebieg niektérych zdarzen za-
lezy od poczynan bohaterdw, w ich opisie wzigto pod
uwage kilka réznych mozliwosci.

PRZYBYCIE
a) Blada pani

Epizod ten rozegra sie w chwili, gdy towcy przygdd wejda
na szczyt klifu, na ktéry prowadzi $ciezka biegnaca z przy-
stani. Bohaterowie ujrzg tam pigkna, mioda kobiete, odzia-
ng w granatowe szaty i siedzgca na biatym koniu. Otacza
ja szedciu uzbrojonych straznikdw. Na ich tarczach widnie-
je herb Wittgensteindw, noszg kolczugi oraz helmy z zasta-
niajgcymi twarz przyibicami. Mioda damg jest lady Margrit-
te, rozgladajaca si¢ wlasnie za kolejng ofiarg. Bohaterowie,
ktérzy wykonaja udany test Int, dostrzegg rodzinne podo-
bienstwo pomiedzy twarzg kobiety a wizerunkami znajdu-
jacymi sie w gabinecie zrujnowanego obserwatorium.
Straznikdw i dame na koniu otacza grupa belkoczacych ze-
brakdéw. Jeden z nedzarzy lezy na ziemi z odcietg rekg, ob-
ficie broczac krwia, inny bezskutecznie prébuje wyrwad sie
otaczajgcym go zbrojnym. Widzac bohateréw, wola o po-
moc, jednak mocny cios jednego z oprawcdw szybko po-
zbawia go przytomnodci. Lady Margritte zmierzy druzyne
chlodnym spojrzeniem, po czym zawrdci do zamku wraz
ze $wiezo zdobytym lupem.
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Jedli bohaterowie zdecyduja si¢ na interwencje, to beda
mieli do czynienia z sze$cioma straznikami (szczegdly na
str. 63). Gwardzidci przerazliwie cuchng — kazdy bohater,
ktory znajdzie si¢ w odlegto$ci dwoch metrow od ktoregos
ze straznikow musi wykonaé udany test Wt lub podjac
walke z WW zmniejszona o 10. Lady Margritte (szczegdly
na str. 82) wspomoze straznikéw swymi czarami, jednak
predzej ucieknie, niz wystawi swe zycie na niebezpieczen-
stwo. Wiedniacy i zebracy wpadna w panike i rzucg sie do
ucieczki (zmniejsz wszystkie I o -10, pozwdl takze uciec
kazdemu spanikowanemu gwardziscie).

b) Kos¢ niezgody

Przechadzajgc sie po wiosce bohaterowie ujrzg zebraka

i psa, walczacych o kosé. Po trzech rundach pies zagryzie
nedzarza i umknie z tupem do lasu, jesdli druzyna nie
podejmie zadnych konkretnych dziatan. Kilka rund pdzniej
przybedzie wiecej psow i zebrakow, ktdrzy zaczng bic sie
o cialo martwego nedzarza. Tym razem zebracy odpedza
kundle, zaciagng trupa do przystani, ugotuja go i zjedza.
Jezeli bohaterowie uratujg zebraka, to ocalony cztowiek
bedzie im bardzo wdzigezny i wylewnie za to podziekuje.
Usciska najblizszego BG (pamietaj o ryzyku zawszenia),
nastepnie wezmie psie truchlo i zaniesie je do pobliskiego
budynku. Za nim podazy szesciu innych nedzarzy, ktorzy
pOzniej ugotuja i zjedza psa. Gracze nie uzyskajg od nich
zadnych uzytecznych informacji, moga jednak zosta¢ po-
czestowani ochfapem migsal
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c) Obscrwator

Jedli bohaterowie nie zwiedzaja wioski, udany test Int (+10
za Szosty zmysh pozwoli im odkryé, ze $ledzi ich jaki$ cal-
kiem porzgdnie odziany meZczyzna. Jest to Jean Rousse-
aux, wioskowy medyk, ktéremu nakazano pilnowaé przy-
byszow. Nagabniety, przedstawi sie, powita bohaterdw

w wiosce i przeprosi za to, ze wczesdniej sie z nimi nie
spotkal, gdyz — jak wyjadni — jest teraz bardzo zapracowa-
ny, bowiem stara sie ulzy¢ cierpieniom tych biednych
stworzen. Poprosi druzyne, aby przybyta jutro (patrz str.
53) do jego domu, po czym odchodzi.

DZIEN DRUGI

a) Dziccko w potrzebic

Bohaterowie spotykaja Emrer — zrozpaczong mlodg kobiete,
tulgeg zawiniete w koc dziecko. Dziewczyna blaga o po-
moc dla swej umierajacej coreczki. Wioskowy medyk nie
tylko nie potrafit jej udzieli¢ pomocy, ale jeszcze zaszkodzit
— kobieta otrzymala od niego odrobine obrzydliwego bim-
bru, ktory jeszeze bardziej pogorszyt stan dziecka. Dziew-
czynka nie chee jed¢, a jej skora ma chorobliwy, zielony od-
cien. Co gorsza, megzem Emrer jest dw miody mezczyzna,
ktorego lady Margritte zabrata do zamku wkrodtce po przy-
byciu bohateréw (patrz Blada pani).

Emrer pozwoli bohaterom wziaé dziecko na rece, jedli ¢i
zgodzg sie jej pomoc. Kazdy, kto zajrzy pod okrywajacy je
koc, musi wykonac¢ udany test Opanowania, gdyz w prze-
ciwnym wypadku otrzyma 1K4 Punktéw Obledu — niemow-
le zmienia sic bowiem w pajgka. Z jego pokrytego zielonym
futerkiem ciala wyrasta osiem owlosionych ndg. Bohatero-
wie nie mogg juz w niczym pomdc — ten mutant nie przezy-
je dziatania spaczenia i umrze rankiem nastgpnego dnia.

b) Dwugtowa owca

Bohaterowie widza dwuglowa owce, $cigang po calej wio-
sce przez oémiu Zebrakéw, kustykajacych na kulach lub
poruszajacych si¢ na klekoczacych wozkach. Owea to
jedno z wielu zmutowanych stworzen, zyjacych w poblizu
wioski. Jest catkowicie niegrozna. Ucieknie zebrakom

i skryje sie w lesie.

c) Konfiskata

Pod wieczor tego samego dnia, w ktdrym bohaterowie przy-
byli do wioski, na przystan zjedzie oddzial dwudziestu
gwardzistéw, dowodzonych przez Kratza, sierzanta strazy
(szczegdly na str. 63). O$miu straznikdw wkroczy na poklad
todzi, pozostatych dwunastu wymierzy kusze w czlonkdw
druzyny. Kratz w swym charakterystycznym stylu nakaze
bohaterom opuszczenie lajby: — Scierwa, macie tu zostawié
te krype. Zabierajcie stqd swe brudne tylki, albo skoviczycie
Jako zarcie dla krukbw. Na ewentualne protesty Kratz odpo-
wie: — E6d# zostaje skonfiskowana, poniewaz nie uisciliscie
oplaty za uzytkowanie tej picknej przystani, a ponadio nie
zglosiliscie sig do zamku, by zaplacié myto. Po uslyszeniu te-
go wysmienitego dowcipu kilku gwardzistéw zacznie sie
glos$no $miad. — No, jesti zaraz sig stqd zabierzecie, nikomu
nic sig nie stanie. Oczywiscie, jesk sobie zZyczycie, zawsze
mozemy przerobic was na Zarcie dla zebrakéw.

Nedzarze wygladaja na podekscytowanych tg mozliwoscia,
ogladajac uwaznie lepiej zbudowanych cztonkdéw druzyny.
Kratz ktamie, méwigc o oplacie za cumowanie w przystani.
Mimo to nie bedzie chciat stuchac zadnych usprawiedli-
wien. BG nie majg raczej duzego wyboru. Jedli odmdwia
przekazania lodzi, najprawdopodobniej zabijg ich gwardzi-
$ci. Ludzie z zamku przeprowadzg 16dZ przez wodna bra-
me i zacumujq ja w tamtejszej przystani.

DZIEN TRZECI

a) Trzy piwa i trzy stomki

Gdy bohaterowie ponownie skierujq sie w strone gospody
(lokadja nr 2), ujrza wchodzaeych do niej trzech gwardzistdw,
ktérzy od razu kierujg sie do baru. Kiedy bohaterowie wejda
do wnetrza zauwaza, ze wszyscy miejscowi kulg sie na swych
siedzeniach i stuzalczo klaniajg zolnierzom. Straznicy cheg do-
wiedziec sie czego$ o banitach, ktdrzy ostatnio atakujg patrole
strazy. Zamawiajg trzy piwa i nie zdejmujac helmoéw pija je
przez stomki, rozgladajac sie groznie wokot.

Kazdy, kto sprobuje opusci¢ swe miejsce, uslyszy szorstki
rozkaz: — Zostan tam, gdzie jestes!

Gwardzidci cheg najpierw zastraszy¢ wiedniakdw, a potem
wypytac ich o kryjéwke banitdw. Nikt nie chee pusci¢ pary
z geby, co bardzo zlodci straznikdw. Jeden z nich uderza ja-
kiego$ starca, ranigc go w twarz. Gwardziéci ponownie pyta-
ja o kryjowke banitéw i ponownie nie slysza zadnej odpo-
wiedzi. Zniecierpliwieni, wyciagaja staruszka na zewnatrz,
Jeden z oprawcdw powie: — Skoro nikt nie chce méwié, to
moze los tego starucha zacheci was do wspéipracy.

Jesdli nikt nie powstrzyma gwardzistow, powiesza mezczy-
zng, po czym przetng mu Zyly na przegubach. Nikt z wie-
$niakdw nie sprobuje pomdce biedakowi.

Scena ta powtarza sie codziennie z udzialem kolejnych
chlopdw, az do momentu interwencji druzyny.

Jezeli bohaterowie zdecyduja si¢ na atak, gwardzisci beda
sie broni¢ az do momentu, w ktéryrﬁ jeden z nich zostanie
obezwiadniony. Wtedy pozostali rzucg sie do ucieczki (cha-
rakterystyki straznikdw znajdziesz na str. 63). Mieszkancy
Wittgendorfu zaczng odnosic sie do bohaterdow z o wiele
wigksza sympatia, je$li ¢i uratujg starca lub jakiego$ innego
chiopa, za$ dziewczyna imieniem Hilda (patrz dalej) zapro-
ponuje im wskazanie drogi do obozu banitow. Pozostanie
w osadzie bedzie wielkim bledem, bowiem po uplywie
dwdch godzin od walki przybedzie dwunastu straznikdw
pod dowddztwem Kratza. Oddzial ten konsekwentnie, dom
po domu, przetrza$nie calg wie$ szukajac bohateréw.
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b) Szpicg banitéw

Po kazdej walce z zamkows strazg do bohateréw podej-
dzie dziewczyna o imieniu Hilda, ktdra jest szpiegiem bani-
16w, dzialajacym w wiosce (patrz str. 58). Wiedzac, Ze na
druzyne lada chwila zacznie polowac cata straz Wittgenste-
indw, zaproponuje schronienie w obozie banitéw (patrz
str. 56).

LOKACJE

2 Gospoda Pod Upadty Gwiazdy™

Gospoda ,Pod Upadla Gwiazda” niegdy$ calkiem niezle
prosperowala, teraz jednak rzadko kiedy mozna w niej
spotka¢ kogo$ wiecej niz karczmarza i kilku miejscowych.
Na szczedcie pyl ze spaczenia nie wyrzadzit im jak dotad
wiekszych szkdd. Zardwno karczmarz, Herbert Marcuse,
jak ijego godcie bedg w miare mozliwosci unika¢ rozmo-
wy z hohaterami, odpowiedza jednak na pytania o kon-
kretne sprawy zwigzane z wioska 1 jej okolica. Moga wska-
zaé droge do zrujnowanej $wigtyni Sigmara (lokacja nr 4)
oraz do domu medyka (lokacja nr 5). Nie chcg rozmawiad
o zamku — gdy tylko kto$ o nim wspomni, natychmiast za-
interesujg si¢ czym$ innym, byle tylko nie rozmawiac z bo-
haterami (np. zajma si¢ szklanka, ktérg nalezy natychmiast
umy¢, lub zainteresuja plamg na stole).

W gospodzie mozna wynajaé pokoje. Posciel cuchnie ste-
chlizng, jest jednak czysta. Herbert powie bohaterom, ze sa
pierwszymi od trzech lat ludZmi spoza baronii, ktérzy za-
witali do jego karczmy. Gospoda dysponuje duzymi zapa-
sami piwa, malo jednak jest w niej jedzenia. Herbert Mar-
cuse bardzo oszczednie gospodaruje Zywnoscia, pragnac
zapewni¢ wikt mozliwe jak najwickszej liczbie gosci. Na
podworku z tylu budynku trzyma kilka kurczat, wszystkie
jednak maja dwie glowy i trzy nogi. Na talerzu wygladajg
bardzo dziwnie, podobnie zreszta jak warzywa, majace nie-
naturalne zabarwienie.
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3. Miyn

Jest to wiatrak, w ktdrym mieszkaja Hilda i jej dziadek —
Hans. Mlyn jest wcigz w dobrym stanie, dzigki cigzkiej pra-
¢y Hansa (w piwnicy, w tajnej skrytce ukryt nawet troche
maki). Jezeli bohaterowie odwiedzg wiatrak, powitanie nie
bedzie zbyt cieple — Hilda i jej dziadek boja sig, ze przyby-
sze 4ciggna im na glowe straze.

4. Swiatynia Sigmara - Mapa ar I8

Swiatynie Sigmara opuszczono, kiedy w tajemniczych oko-
liczno$ciach zginat jej kaplan. Od tego czasu panosza sig
w niej ci wiedniacy, ktdrzy zasmakowali w zjadaniu tru-
péw. Odpowiedzia na zadawane w wiosce pytania o $wig-
tynig i jej kaptana bedzie cisza lub: — Przepraszam, ale
wiasnie sobie przypommiatem, ze musze cos zalatwic.

W miare wyczerpujacych odpowiedzi udzieli tylko Rousse-
aux, ktdry wyjasni, Zze kaplan zginal w wypadku. Ponod
szukat schronienia przed nagla burza, gdy nagle przebita
go iglica, zerwana z dachu przez gwattowny wicher.

W $wiatyni mozna zdoby¢ wiele cennych informacii, ktore
mogg pomdc bohaterom w zrozumieniu tego, co dzieje sig
w baronii. Powiniene$ zrobi¢ wszystko, by zacheci¢ ich do
doktadnego przeszukania $wigtego przybytku.

Herbert Marcuse — czlowiek, meiczyzna, karczmarz
Herbert pracuje w tej karczmie juz
od 20 lat. Wszyscy cztonkowie je-
go rodziny zmarli wkrotce po roz-
sianiu spaczenia i od tego czasu
Marcuse samotnie zajmuje sie go-
spodarstwem. Trzyma si¢ z dala od
wioskowego zycia, w miar¢ moz-
nosci starajgc sie nie wtracad

w sprawy osady. Herbert jest stale
w glebokiej depresji, co widac juz
na pierwszy rzut oka.

Marcuse wie o mieszkajacych

w wiosce trupojadach, nic jednak o nich nie wspomina.
Bedzie przerazony, gdy odkryje, ze ghoule przekopaly sig
do jego piwnicy!

Wiek: 39 Charakter: neutralny

Umiejetnosci: piwowarstwo, mocna glowa; szacowanie;
czytanie/pisanie.

Przedmioty: szmatka do czyszczenia szklanek (zajmuje sie
tym w kazdej wolnej chwili); trzonek od kilofa (patka)
schowany pod barem.

Miejscowi

W gospodzie zazwyczaj przebywa 2K6 miejscowych. Uni-
kajg rozmdw z bohaterami i generalnie s3 niechetni wszel-
kim z nimi kontaktom. Czas spedzaja wpatrujac si¢ w prze-
strzen lub w stdl. Jedli bedzie to potrzebne, uzyj
charakterystyki wiesniaka z WewW.

Wejscie do swiatyni

Za dnia na powierzchni ziemi nie wida¢ zadnych $ladéw
L,ghouli”. Istnieje jednak 25% szans na kazda ture spedzong
przez druzyne w kryptach, mauzoleum lub tunelach, ze bo-
haterowie spotkajg 1K4+1 trupojaddw. W nocy szansa ta
wzrasta do 40%. Co wiecej, istnieje wowczas takze 25%
szans natkniecia sie na ,ghoule” w tych czedciach $wiatyni,

ktére nie s3 oznaczone jako ,nawiedzane przez trupojadow”.




a. Przedsionek

W przedsionku znajduje si¢ tylko potamany stolik na datki,
z ktorego skradziono srebrng tace. Freski na wszystkich
czterech $cianach przedstawiajg stawne sceny z legendy

o Sigmarze (patrz ilustracje z WewW, str. 9-11).

b. Swiqtynia

,Ghoule” unikaja tego miejsca, poniewaz nie mogg znie$¢
aury po$wicconego pomieszczenia ($wigtynie wybudowa-
no w starozytnym, $wietym miejscu). Na podniesieniu,
przy potudniowo-wschodnim kraricu $wiatyni, stoi poka-
znych rozmiardw oltarz, zwrécony w strone Caraz-a-Carak,
za ktoérym ustawiono misternie wyrzezbiony posag Sigma-
ra. Prawa reka boga uniesiona jest w geécie btogostawien-
stwa, w istocie jest to jednak ukryta dzwignia. Po jej opu-
szczeniu oftarz bezglodnie zsunie sie pod ziemig, do
znajdujacej si¢ pod nim krypty. Ustawienie dzwigni

w plerwotnej pozycji spowoduje jego podniesienie. W ro-
gach podwyzszenia stojg dwie magiczne lampy. Nie moz-
na ich zgasi¢, zanim nie zostang wyniesione ze $wigtyni.
Nie mozna ich réwniez ponownie zapali¢, poki zndw sig
tam nie znajda.

Trupojady (,,Ghoule”)

Szaleni wiesniacy, odmienieni
przez rozniesiony wichura
spaczen, dostrzegli w zjada-
niu trupdw szanse unikniecia
$mierci z glodu. Mieszkaja

w opuszczonej $wiatyni Sig-
mara, potaczonej z resztg
wioski rozlegltym systemem
tajemnych przejsc.

Trupojady sg brudne i odra-
Zajace; tatwo pomyli¢ je z Ze-
brakami. Prowadza nocny
tryb zycia, znajq jednak se-
kretne tunele, umozliwiajgce im swobodne poruszanie sie
po wiosce takze za dnia. Pozarlszy wiekszo$¢ trupow

z krypty i cmentarza, planujg wiadnie porwanie zywych
wiesniakdw. Cheg zaczgd od bywalcow gospody ,Pod
Upadtla Gwiazdg” (Iokacja nr 2, patrz wezeénie)).

Potworna egzystencja sprawita, ze w trupojadach nicomal
zaniklo cztowieczenstwo — nie pomoglo im nawet to, ze
pija mato bimbru i prawie nie s3 zmienieni fizycznie. Wsty-
dzg sie jednak swego kanibalizmu i zabija kazdego, kto
odkryje ich sekret.

Gdy owe stwory pierwszy raz ujrzg penetrujacych $wigty-
nie bohaterdw, omytkowo wezma ich za postancéw

z zamku. Nie zaatakujg, lecz rozpoczng rozmowe, twier-
dzac, ze ,nie mogy juz dac¢ wiecej jedzenia” (oczywiscie
chodzi im o trupy). Gdy okaze sig, ze BG nie sq powiazani
z twierdzg, ,ghoule” powiedzg by¢ moze (po udanym te-
Scie Ogd), ze lady Margritta kilkakrotnie kazata swym lu-
dziom zabiera¢ zwloki z cmentarza i mauzoleum. — Zabie-
ra nam jedzenie... eee... tez... — doda jeden z nich.

, 1 |( NEOPIOW] 08
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Umiejetnosci: brak

Przedmioty: ,Ghoule” ubrane sa w poszarpane szmaty

i uzbrojone tylko w patki i koéci.

Na bogato zdobionym suficie krypty znajduje si¢ misternie
wyrzezbiona inskrypcja w tajemnym jezyku klasyczrnym.
Chcge zrozumied napis, osoba znajaca ten jezyk musi wy-
konad test Int. Inskrypcja to co$ w rodzaju skrétowego za-
pisu dziejéw $wigtyni. Napisano tam, ze przybytek zbudo-
wano za panowania Borisa II, w miejscu jednej

z legendarnych bitew Sigmara (bohaterowie posiadajacy
umiejetno$¢ historia moga przeczytal o Borisie w WewW,
str. 10). Wychwalany jest tam takze rycerz zakonny, Sieg-
fried von Kesselring, ktéry obronit nowo zbudowang $wig-
tynie¢ przed najazdem zwierzoludzi, prowadzonych przez
Wojownika Chaosu. Rycerz za pomoca magicznego miecza
— Barrakula — powstrzymywat napastnikéw az do przybycia
odsieczy. Niestety, w trakcie walki Siegfried otrzymat stra-
szliwg rane, ktéra spowodowala jego zgon. Po $mierci spo-
czal wraz z mieczem w $wigtynnej krypcie, pochowany
przez samego Wielkiego Teogoniste.

Na oftarzu (obszar ) lezy duzy klucz, a obok niego opra-
wiona w skore ksiega, otwarta na stronach, na ktérych opi-
sano legende o Sigmarze (powiniene$ stresci¢ legende ze
stron 8-9 WewW, naturalnie uzywajgc odpowiednio archai-
zowanego stownictwa). Kazdy, kto doktadnie przyjrzy sie
ksiedze, dostrzeze, ze polozono jg na pozdiklej karcie per-
gaminu. Znajduje si¢ na niej tekst napisany w tajemnym je-
zyku magicznym, bedacy fragmentem legendy przepow1a—
dajgcej powr6t Sigmara do Imperium w godzinie
najwiekszej potrzeby. Graczowi, ktdry odkryje pergamin,
podaj Pomoc nr 14.
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Jezeli gracz przeczyta ten tekst z powagsg, jego bohater
otrzyma blogostawienistwo. Lampy przygasna na chwile, po
czym nagle silnie zaptona, za$ oczy posagu zalénig zyciem
i madrodcia. Bohater uslyszy glos: — Czas ten zbliza sie
bardzo szybko. Czy bedziesz nar gotowy?

Jezeli bohater nie odpowie lub odpowie przeczgco, wizja
zniknie. Po pozytywnej odpowiedzi glos bedzie kontynuo-
wal: — Dam ci znak. Id% tevaz i znajdz 2rédio chaosu, plu-
gawigcego moje ziemie. Nastgpnie lampy ponownie przy-
gasng i zaplong, za$ statua przybierze swoj normalny
wyglad. Pobtogostawiony bohater zostanie uleczony ze
wszystkich ran i na najblizsze 24 godziny otrzyma réwniez
dodatni modyfikator +10 do wszystkich testow strachu.
Blogostawienstwo mozna uzyskad tylko raz, a otrzymuje je
kazdy, kto przeczyta pergamin (lub wyrecytuje jego tres$d),
pod warunkiem, ze inkantacja powtarzana jest z szacunkiem.
Ci, ktdrzy ja wyémieja, nie otrzymajg blogostawienistwa.

c. Komnata kapfana

Kiedys$ w tej izbie znajdowata sie prosta prycza, kufer na
ubrania i rzeczy osobiste, a takze pdtka z kilkoma
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przedmiotami potrzebnymi do odprawiania kultu (rézanica-
mi itp.). W tej chwili panuje w niej ogromny batagan.
,Ghoule” powywracaly wszystko i usilowaly spali¢ rozbite
meble, jednak bez efektu (tajemniczy podmuch wiatru wy-
bit szybe w oknie i uniemozliwil prébe wzniecenia pozarw).

d. Komnata kronik

Drzwi do tej izby sa magicznie zamknigte, a do $rodka
mozna dostaé sie uzywajac sity (Wt 5, 15 punktéw uszko-
dzen) lub klucza z oltarza (patrz obszar b — wezedniej).
Trupojady prébowaly wylama¢ drzwi, zrezygnowaly jednak
zanim spowodowaly powazniejsze uszkodzenia.

Po wejéciu do $rodka pomieszezenia widad, ze komnata byla
kiedy$ $wigtynng biblioteka i/lub gabinetem kaplana. Stoi tam
duzy pulpit pisarski, na nim przybory do iluminowania manu-
skryptdw, éciany zastawione sg pétkami, na ktorych bez fadu
i sktaclu leza pergaminy i ksiegi. Znajduja sie tutaj wszystkie
kroniki Wittgendorfu: zapiski o zbiorach, narodzinach, zgo-
nach, matzenstwach itp. Bohaterowie potrafiacy czytac, pod-
czas kaidej godziny spedzonej na wertowaniu dokumentow
odnaijda jedng z podanych nizej informacji (kaptani lub nowi-
cjusze Sigmara potrzebuja na to tylko poét godziny):

1. Az do czasow odleglych o mniej wigcej sto lat, plony
tu byly zawsze bardzo obfite, a obszar styngl tez z pro-
dukgji znakomitych win,

2. Brat dwczesnego barona znany byt jako astronom
(podejrzewano go o czarodziejskie praktyki). Nazywal
sie Dagmar von Wittgenstein i zniknat na jakis czas,
prowadzac wyprawe do Jalowych Wzgdrz. Wrocil sa-
motnie, niosac duza, obitg olowiem skrzynie.

3. Nastepne zniwa byly tragiczne. Zboze zmarnialo na po-
lach, skwaséniato tez wino, nawet to z najlepszych win-
nic. W kazdym kolejnym roku bylo coraz gorzej. Chio-
pi zaczeli opuszczad te ziemie, za$ pozostali na miejscu
przymierali glodem.

4. Dwa lata temu nad zamkiem rozszalala si¢ straszliwa,
nienaturalna burza. Nie padalo, wyt jedynie wicher, -

a niebo nad twierdzg rozszczepialy blyskawice. Potem
przez tydzien padat ,czarny deszcz”.

5. Od tego czasu liche plony, ktére dotad udawalo si¢ ze-
brad, staly sie dziwacznie zdeformowane i nienaturalnie
zabarwione. Zmarniala i znieksztalcila si¢ nawet trawa
i drzewa. Zwierzeta i ludzi zaczely nekaé mutacje. Poja-
wialy si¢ doniesienia o dwuglowym bydle, zielonych
owcach i réznego rodzaju chorobach, rozprzestrzeniaja-
cych sie wérdd chtopdw.

Ostatnie zapiski pochodzg sprzed szedciu miesigcy.

e. Kuchnia i magazyny

Niegdy$ pomieszczenie to bylo wyposazone we wszystko,
co znajduje si¢ w kazdej reiklandzkiej kuchni. Teraz jest tu
bardzo brudno. Kredensy sg rozbebeszone, naczynia poro-
zbijane. Jezeli bohaterowie nie spotkaja tu Zadnych ,ghou-
1i”, to wyplosza szczury, ogryzajace w kacie stertg kosci.
Gryzonie nie s3 agresywne i latwo je przepedzi¢. Bohate-
rowie, ktorzy chod odrobing znajg sie na medycynie (np.
zielarze, uczniowie medykdw itp.), po wykonaniu udanego
testu Int stwierdza, ze kosci sg ludzkie.

f. Kostnica

W tym pomieszczeniu przygotowywano kiedys zwioki do
pogrzebu. Teraz pelno tu rozmaitego plugastwa. Posrodku
komnaty stoi duzy stdl, po podiodze porozrzucane s3 cere-

monialne szaty i potrzaskane misy do obmywania cial. Nie
ma tu niczego wartosciowego.

g- Krypty

Krypty s3 wilgotne, mroczne i ponure. Ludzie, aby méce co-
kolwiek w nich zobaczy¢, bedg potrzebowad jakiego$
2rédia dwiatta. W niszach spoczywali niegdy$ miejscowi
dostojnicy kodcielni (wezedniejsi kaptani itp.), dzis wszyst-
kie oprocz jednej zostaly otwarte. Zapewne ,ghoule” wy-
ciggnely z nich zwloki i pozarly. Podioga zawalona jest
doktadnie ohgryzionymi ko$¢mi. W jednej z nisz (patrz
Mapa nr 18) znajduje si¢ wejicie do wydrazonego pod
wioskg systemu tuneli.

Na jedynej nie otwartej niszy widad tabliczke z wciaz czy-
telnym napisem: — Tu spoczywa ciato Siegfrieda von Kessel-
ringa, wyernego stugi Sigmara. Czcigodnego rycerza Swig-
tynnego i chrobrego meza. Niech dusza yego spokdy
wieczny znaydzie w niebiesiech.

Bohaterowie obdarzeni w $wiatyni (obszar b) blogostawien-
stwem Sigmara dostrzega, ze napis zarzy si¢ wewnetrznym
$wiattem. W niszy lezy szkielet rycerza, odziany w przerdze-
wialg, dzi$ juz bezuzyteczng zbroje plytowa. Na jego pier-
siach spoczywa blyszczacy, diugi miecz, schowany do zdo-
bionej klejnotami, skorzanej pochwy. Pomimo uplywu czasu
bron wyglada na nie zniszczong. Kazdy, kto zechce wycia-
gna¢ miecz, musi wykona¢ test SW. Jesli jego wynik bedzie
udany, bohater moze wyciagna¢ iuzywac bron, w innym
wypadku nigdy nie zdota jej wydoby¢. Miecz jest w bardzo
dobrym stanie — 1$nigcy i ostry jak brzytwa. Na ostrzu wyry-
to krasnoludzkimi runami jego imie: Barrakul (co oznacza
,Nadzieja gor”). Podczas walki klinga zaczyna migota¢

(w jednej sekundzie jest widoczna, w nastepnej juz nie, bez
zmian pozostang tylko runy, stale jadniejace czerwonym bla-
skiem). Miecz wykuto uzywajac odrobiny spaczenia — kazda
niemagiczna zbroja jest wobec niego bezuzyteczna (przy
obliczaniu zadanych nim obrazen nie uwzglednia si¢ ochro-
ny dawanej przez tarczg i pancerz). Poniewaz jednak Barra-
kul jest mieczem krasnoludzkim, uzytkownik atakujgcy
przedstawicieli tej rasy otrzymuje ujemne modyfikatory -20
do WW i -2 do zadawanych obrazen.

h. Cmentarz i mavzoleum

Tunel prowadzacy z krypt tagodnie wznosi si¢ do gory

i konczy schodami, prowadzacymi do drewnianych drzwi,
za ktérymi znajduje si¢ mauzoleum, gdzie chowano kiedys
moznych Wittgendorfu. Wszystkie bogato zdobione sarko-
fagi otworzono, a ciala wyjeto.

—
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Schody prowadzg na cmentarz, stale spowity mgla, ktora
nigdy sie nie podnosi, nawet w dzien. Znaczna cze$é gro-
hoéw zostala rozkopana, a znajdujgce si¢ w nich trupy wy-
jeto na zewnatrz. Wigkszo$¢ ciat zjadly ,ghoule”, a pozo-
state lady Margritte wykorzystata w swych eksperymentach.

5. Dom medyka - Mapa nr 19

Stosunki migdzy Rousseaux a lady Margritte sa kluczem do
rozwigzania zagadki wioski. Medyk czyni wszystko, co

W jego mocy, aby umocni¢ swoj wizerunek dobrodusznego,
bezinteresownego opiekuna porazonych nieszczedciem wie-
$niakow. Prawda jest jednak inna. Cheac ja poznad, BG mu-
sz3 nie tylko porozmawiac z Rousseaux, ale takze przeszu-
ka¢ jego dom i piwnice. Medyk, powiadomiwszy wiladcdw
zamku, bedzie prébowal zaaranzowad obiad z udzialem
hohateréw, przy okazji kidrego przedstawi ich lady Margrit-
te. Wezesniej jednak nafaszeruje potrawy narkotykami...
Dom jest dobrze utrzymany i jest jednym z niewielu bu-
dynkdw, na ktérych brak znakdw panujacego wokodt roz-
klaclu. Rousseaux mieszka w nim wraz z gospodynig, Frau
Blucher, oraz skretynialym asystentem, Kurtem Kutzman-
nem. Bohaterowie obserwujgcy budynek za dnia ujrza ze-
brakow, ktdrzy wehodzg do domu przez podworze (loka-
¢ja 51 1 wychodzg z butlami bimbru w dloniach.

Po wejéciu do domu bohaterowie spotkaja Frau Blucher,
gospodynie medyka. Jest to drobna, starsza kobieta, cier-
pigca na krétkowzroczno$e i majgea klopoty ze stuchem.
W zwigzku z tym niezmiernie trudno bedzie sie z nig po-
rozumie¢ (styszy tylko bardzo glo$ne dzwieki), w koncu
jednak zaprowadzi druzyne 'do gabinetu (obszar c),

w ktdrym urzeduje Jean Rousseaux. Zemdleje natychmiast,
gdy kto$ jq zaatakuje lub uderzy.

a. Hall

Pod jedna ze $cian stoi drewniana tawa, przeznaczona dla
pacjentow nie mogacych usta¢ o wlasnych sitach. Wcho-
dzacy do domu muszg pozostawic tu swe plaszcze

i wierzchnie okrycia.

b. Jadalnia i kuchnia

W tych pomieszczeniach zazwyczaj urzeduje Frau Blucher,
chyba ze wiasnie sprzata. Na pierwszy rzut oka w pokoju
nie wida¢ niczego niezwyklego. Wewnagtrz kredensu jest tyl-
ko bochenek czerstwego chleba i skape resztki pozywienia.

c. Gabinet lekarski

Frau Blucher przyprowadzi tu bohaterdw, pragnacych spo-
tka¢ sie z Jeanem Rousseaux. Podczas ich pierwszej wizyty
Jean bedzie zajety jaka$ praca w piwnicy i przyjdzie dopie-
ro po pieciu minutach. Przez ten czas bohaterowie bedg
pozostawieni sami sobie.

W tej izbie Rousseaux przyjmuje pacjentdw. Urzadzit jg
wiec tak, aby wzbudzata zaufanie przychodzacych do nie-
go ludzi. Stoi tutaj biurko, cztery krzesta, tapczan, kredens
itawa. Z zelaznego wspornika, zawieszonego pod sufitem,
zwisa ludzki szkielet.

Na biurku lezy pidro, pergamin, piasek i atrament. Szuflada
nie jest zamknieta; lezy w niej list od lady Margritte (Po-
moc nr 11)
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Mdj drogi Jean

Od owej pamigtnej nocnej burzy, wie-
Sniakéw zaczefy nekat rozmaite i dziwne cho-
roby. Spostrzegtam, iz wielu z nich woli Ze-
braé, niz uczciwie pracowat na polach.

Dotgezam do listu maky niespodzianke
dla Ciebie. Cheg bys sprawdzif, czy prey jej po-
mocy da sig uleczyé owo tajemnicze schorzenie.
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Na $cianie za biurkiem wisi oprawiony pergamin. Napisano
na nim, ze Jean Rousseaux ukonczyt wydzial medycyny
uniwersytetu w Quenelles. Jest to falsyfikat, jednakze nie
sposob tego stwierdzic.

Kredens nie jest zamknigty, stoi w nim kilka butelek z ko-
lorowg cieczg i pare réznokolorowych flaszek z piaskiem.
Jest tam takze pozbawiona etykiety blekitna butla z bim-
brem (patrz str. 56) oraz gliniany sléj z piecioma pijawkami
Chaosu (patrz dalej). Na lawie obok kredensu lezy zestaw
narzedzi chirurgicznych oraz rozmaite przybory lekarskie.
Pijawki chaosu: Pod t3 dziwng nazwg kryjg sie pijawki,
ktére poddano dziataniu spaczenia. Dzieki temu majq teraz

“
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jaskrawe zabarwienie, silne, pelne ostrych zghow szczeki
oraz podobne do ludzkich twarze. Zmuszony do walki
Rousseaux rzuci pijawkami w kazdego bohatera, ktory
znajduje sie w promieniu dwoéch metrdw. Jedli uda sie mu
trafi¢, na ofiare spadnie 1K4+1 pijawek, ktdre natychmiast
zaczng drazy¢ jej skoére. Obrazenia zadajg dopiero od dru-
giej rundy — wowcezas ofiara automatycznie traci jeden
punkt Zywotnosci na runde. Pijawki mozna wypali¢ lub
wydtubadé nozem. Wydiubywanie lub wypalanie ich po-
woduje u ofiary normalne obrazenia, chyba Ze zabieg ten
wykonuje kto$ znajacy sie na chirurgii.

d. Gabinet

Ta izba jest dla Rousseaux zarowno prywatnym gabine-
tem, jak i salonem. Tutaj prowadzi wszystkich swoich go-
$ci. Jezeli hohaterowie sg uprzejmi i uda sie im wykonac
test Ogd, Jean poczestuje ich kropelka bretonskiej brandly.
Zapytany odpowie, Ze przywiozt trunek ze sobg (kazdy
bohater, ktéry potrafi pisac i czytad, a ponadto obejrzy
butelke oraz wykona udany test Int odkryje, ze brandy
ma zaledwie rok). Przyparty do muru Jean przyzna, e jest
to prezent od lady Margritte von Wittgenstein.

W gabinecie stoi zamkniete na klucz biurko (JZ 10 %), so-
fa i trzy wygodne krzesta. Pokdj potozony jest dokladnie
pod sypialnig Jeana, jedli wigc bohaterowie nocg wlamig.
sie do biurka, wykonaj dla medyka testy stuchania. Gdy
Rousseaux uslyszy cdobiegajace stad hatasy, natychmiast
przybiegnie sprawdzi¢, co si¢ dzieje. Wewnatrz biurka
znajduja sie przybory do pisania oraz notatnik, w ktorym
Jean zapisywal efekty dzialania spaczenia (Pomoc nr 12).
Jest tam takze nie dokonczony list do lady Margritte (Po-
moc nr 13) oraz zamknieta szkatutka (JZ 25%) z sygne-
tem, na ktérym znajduje sie godio von Wittgensteinow,
wartym 100 ZK oraz 343 ZK, 24/12.
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Jean Rousseaux — cztowiek, mezczyzna, szarlatan

Jean Rousseaux pochodzi z Bretonii.
Rozpoczawszy Karierg ucznia medy-
ka, wkrétce doszedt do wniosku, ze
wigcej zarobi jako wedrujacy po Im-
perium szarlatan. W Wittgendorfie
osiedlit sie dziesie¢ lat temu. Zostat
wioskowym medykiem i zaczat sprze-
dawad wie$niakom hezwartosciowe,
chod uzalezniajgce specyfiki (bimber),
ktére zachwalal jako lekarstwa na ne-
kajace ich choroby. Dzigki umiejetno-
$ciom nabytym podczas studidéw potrafit uleczy¢ lzejsze dolegli-
woddi i dlatego unikngl posadzen o szarlatanerig.

Po katastrofie spowodowanej rozsianiem spaczenia Jean zanie-
chat leczenia i teraz wykorzystuje Kurta do sprzedawania lub
rozdawania chlopom swego trunku: bimbru. Kocha lady Mar-
gritte i stara si¢ spetni¢ kazde jej Zadanie. Ta zaopatruje go

w sproszkowany spaczen, ktory medyk dodaje do bimbru. Ro-
usseaux obserwuje efekty jego dzialania i relacjonuje je lady
Margritte. Nie wie jednak z czym naprawde ma do czynienia —
bythy zszokowany, gdyby dowiedziat sie, Ze to spaczen.

Brak zywnodci po katastrofie skionit Rousseaux do jedlzenia tru-
péw. Jedno cialo jest teraz w piwnicy. Jesli kto$ je odkryje, Jean
sklamie moéwiac, Ze nieboszezyk stuzy mu do badait naukowych.
Codzienny kontakt ze spaczeniem nie pozostat bez wplywu na
zdrowie Rousseaux. Jego skora zaczyna sie fuszezyd, co starannie
maskuje grubg warstwa bialego pudru. W nocy, bez makijazu,
Rousseaux wyglada tak straszliwie, ze kazdy, kto go zobaczy,
musi wykona¢ test Op lub otrzyma 1 Punkt Obledu. Jean ma
nadwage, za$ jego ubranie jest nie tylko odrobing za male, ale
takze pobrudzone resztkami nieomal stale uzywanej przezen ta-

haki. Rousseaux jest szpiegiem lady Margritte, wiec bacznie ob-
serwuje bohaterdw, ale zachowuije si¢ przyjaznie. Jesli awanturni-
¢y zapytaja go o wioskowych nedzarzy, sktamie, ze zebracy sg
nieuchronnym efektem zawierania malzenstw w obrebie izolowa-
nej spotecznodci wioski. Stara si¢ pomée owym nieszczesnikom
najlepiej jak potrafi, jednak nawet on jest w tym wypadku bezsil-
ny. Z szacunkiem i podziwem moéwi o rodzinie von Wittgenstei-
ndw. Sprobuje tez urzadzi¢ w swym domu kolacje, na ktérej ho-
haterowie mogliby spotka¢ si¢ z lady Margritte (patrz str. 82).
Jezeli BG wykazg blizsze zainteresowanie zamkiem lub Wittgen-
steinami, Jean zaprosi ich na wieczerze, ktéra odbedzie sie na-
stepnego wieczora — po tym jak spotka si¢ z lady Margritte.

Jean nie wspomina o tym, skad Zebracy biora bimber, jednak nie
hedzie si¢ wypieral swego postepku, jeéli zostanie zdemaskowany.
Z obtudng ming wyglosi przy tym nastepujace stwierdzenie: — Ro-
bie wszystko, aby im pomdc. Ten plyh lagodzi cierpienia i czyni ich
zycie bardziej znosnym. Jedli BG zwatpia w jego stowa, Rousseaux
bezczelnie powie im, ze jest absolwentem najlepszych bretonskich
akademii medycznych i sam wie najlepiej, co jest dobre dla jego
pacjentow.

Zyw 1 [ A] zr [cp]indop[swogd
4 9 J47] 1] 42[48] 66] 48] 36] 60
Wiek: 42 Charakter: szaleniec
Umiejetnosci: gadanina; urok osobisty; leczenie chorob; szaco-
wanie; leczenie ran; warzenie trucizn; zwinne palce; krasomow-
stwo; czytanie/pisanie; wiedza o magicznych pergaminach; se-
kretny jezyk klasyczny; brov specjalna — rapier; blyskotliwosc.
Przedmioty: rapier (I+20; Obr -1); tabakierka; torba medyczna;
Jmedykamenty” (butelki barwionej wody i bezuzyteczne pro-
szki); aparatura do destylacji alkoholu; 43 ZK; ztoty zegarek kie-
szonkowy (warto$¢ — 45 ZK).
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Na pOIce z Ksigzkami stol Kilka trakiatow medyczaych ze
studenclich czaséw Rousseaux; w tym miejscu ukryte jest
wejscie do podziemi. Udany test przeszukiwania pozwoli
odkry¢ diwignie, po nacisnieciu ktdrej regal sie odwraca,
ukazujgc:schody prowadzace do piwnicy. Wydobywa sie

stamtad intensywny oddr rozktadu.

c. Piwnica

Rozklekotane schody prowadzg do mrocznej piwnicy. Jest
to miejsce, w ktdrym Rousseaux, chege otrzymad bimber,
miesza spaczen z innymi ingrediencjami. Smrod rozkladu
dochodzi od strony czarnego ksztaltu lezgcego na lawie
pod przeciwlegly do wejdcia $ciang, otoczonego rojem bzy-
czacych much. W poprzek pomieszczenia stoi stof, na nim
kilka fiolek i butelek. Zamkniete na klucz drzwi JZ 10%),
prowadzg do rozciagajacych sie pod wioska tuneli ,ghouli®.
Bohaterowie, ktdrzy podejda do czarnego ,czegod”, wystra-
szg muchy, kigbigce sie dookola rozkladajacego sie ludz-
kiego ciata. Owady s3 niegrozne i po kilku minutach po-
nownie obsiada trupa. Zwloki mialy kiedy$ cztery ramiona,
lecz te odpitowano. Kodci rak oraz pita chirurgiczna weigz
leza w kuble pod tawg. Rousseaux rozsmakowat sie

w ludzkim miesie i namdéwit ,ghoule” do tego, by stale
przynosily mu ciata z cmentarza.

Na stole stoi zestaw odwaznikdw, pipeta oraz posegrego-
wane fiolki z barwiong wodg i piaskiem. Jest tam réwniez
dzban z bimbrem, diuga, kauczukowa rurka, lejek oraz za-
pas pustych, niebieskich butelek.

Jedna z fiolek zawiera odrobine czarnego pytu, bedacego

w istocie sproszkowanym spaczeniem. Jeéli kto$ ja otworzy,
pyl wytrysnie z flaszeczki i zakrzepnie, przyjmujac forme
pulsujacej, czarnej kulki, na ktdrej uformuje sig co$ na
ksztalt ludzkich ryséw. Jezeli spaczen nie zostanie natych-
miast zamkniety w fiolce, kulka poszybuje nagle w strone
trupa, przeplaszajac muchy. Gdy ponownie obsigds one cia-
lo, bohaterowie zobacza, ze trup podnosi si¢ z tawy, a z je-
go ciata wyrastaja clemne, ociekajgce Sluzem macki, ktorymi
stwor zaatakuje kazdego, kto stoi w promieniu dwdch me-
tréw od niego (WW 33; S 3). Jedli bohaterowie nie bedg
prébowali zatrzymaé trupa, ten zignoruje ich i przebije sie
przez drzwi prowadzace do tuneli ,ghouli”. Druzyna, ktdra
podgzy za nim owym korytarzem odkryje, iz jedno z wyjsc
prowadzi na cmentarz. Pdzniej tunel kieruje sie ku zamkowi
i sekretnemu przejéciu (patez str. 60).

Oczywiscie bohaterowie mogg otworzy¢ fiolke w innym
miejscu. Pyt bedzie dziatal tam w podobny sposdb — ,o0zy-
wi” znajdujace sie w poblizu zwloki czy to czlowieka, czy
potwora, czy tez zwierzecia. Jesli w poblizu nie bedzie
zadnego ciala, spaczen zacznie dusi¢ osobe, ktdra otworzy-
ta fiolke, uzywajgc do tego dwdch czarnych, wychodza-
cych z butelki wici. Udany test I pozwoli wypudci¢ butelke
z rgk zanim macki dosiegna szyi ofiary. W przeciwnym ra-
zie bohater bedzie az do $mierci co runde otrzymywat jed-
no trafienie o § 3. Wici moga zostad odciagniete przez to-
warzyszy ofiary, pod warunkiem jednak, ze powioda sie
im testy S. Jezeli wici zostang odciagniete lub butelka upa-
dnie na ziemig, pyl spaczenia rozwieje sie i zniknie.

f-h. Sypialnie

W izbach tych $pig Rousseaux (£), Frau Blucher (g) oraz
Kurt (h).

Nad tézkiem Rousseaux wisi maly portrecik lady Margritte.
Na jego toaletce stojg stoiczki z bialg masdcig i pudrem.
Jeanyzywa ich do maskowania swej odpadajacej skory.

i Podvaérko

Podworko otacza drewniany, wysoki na prawie dwa metry
plot. Za dnia furtka jest otwarta, wida¢ wchodzacych i wy-
chodzgcych przez nig Zebrakdw. Furtka jest zamykana na
noc (JZ 10%).

j- Gorzelnia

Gorzelnia to drewniana szopa, w ktérej stoi aparatura do
destylacji alkoholu. Za dnia obstuguje ja Kurt Kutzmann
(patrz dalej), w nocy jest zamknigta JZ 10%). Polki zasta-
wione s3 niebieskimi butelkami z bimbrem, w kacie lezy
stos pustych flaszek. Osoba, ktdra je odgarnie, znajdzie
klape w podiodze, prowadzacq do wneli ,ghouli“.

Brudng aparature zbudowano ze starej miedzianej rury. Do-
okota kurka widac¢ strzepki ciemnobrazowej pleéni. Przyj-
rzawszy si¢ jej bardzo doktadnie mozna ujrze¢ wyrastajgce
z niej malefikie, wijace sic wasy. Sq one niegrozne pod wa-
runkiem, Ze przez godzing lub dluzej nie bedg mialy bez-
posredniej stycznosci ze skdrg. Jedli tak sie stanie, donie
bohatera zaczna powoli zmieniad sie w racice (-20 do Zr).
Obok aparatury stoi kubel z purpurows, strzelajgcg babla-
mi zawiesing. S3 to fermentujace, zgniecione jagody jatow-
ca. Powiniene$ jednak przedstawi¢ graczom owg maz jako
co$ potencjalnie bardzo niebezpiecznego.

Kurt Kutzmann —~ czlowiek, mezczyzna, stuzacy
Przez wicksza cze$¢ dnia Kurt obstuguje
aparature destylacyjng i rozdziela bimber po-
miedzy chlopdw. Jego ctonie pokrywa bra-
zowy osad, bowiem zaczynajg zmieniad sie
w racice — palce s3 bardzo grube i krotkie.
Kurt czesto pije bimber, ktéry niemal zu-
pelnie pozbawit go zmysiow, dlatego tez
{ mezczyzna rzadko mowi co$ sensownego.
. Czesto $piewa przy pracy. Wieczorem za-
myka szope i idzie spa¢ do swojej izby. Jest bez reszty od-
dany Rousseaux i uczyni wszystko, co ten mu nakaze.

W) 0gd

26

Wiek: 58
Umiejetnosci: mocna glowa
Przedmioty: skorzany fartuch; patka; sakiewka z 30 pensami
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Bimber

Bimber destyluje Jean Rousseaux. Trunek zawiera spaczen
zmieszany z alkoholem uzyskanym ze sfermentowanych ja-
gdd jatowca. Szarlatan sprzedaje go po 6 pensow za butel-
ke. Tych, ktérzy wypija chod odrobing, przez 5 minut me-
czg bolesne skurcze zotadka — chyba ze powiedzie im sie
test Wt. Osoby, ktére pomyélnie przejda pierwszy test, mo-
ga pi¢ bimber bez koniecznosci wykonywania kolejnych
testéw Wt. Pozostali muszg wykonywac je za kazdym ra-
zem, gdy pija trunek, az do uzyskania pierwszego sukcesu.
Bohaterowie, ktdrzy wypija pot butelki (lub wigee)) bimbru,
zapadlajg na co najmniej jedna chorobe psychiczng. Rzud
1K20, a wynik odczytaj z ponizszej tabeli. Schorzenia, ktére le-
czy sie w zwyczajny sposdb (patriz WFRP, str. 87), objawig sig
po 1K6+1 dniach. Ich opisy znajdziesz w WFRP na stronie 84.

Rzut 1K20 Zaburzenie
1-2 Alkoholizm
3 Amnezja
4 Anoreksja
5 Demencja
6 Depresja
7 Furia
8 Zartoczno$é
9 Glupota heroiczna
10 Introwersja
11 Maniakalno$¢
12 Depresja mania-
kalna
13 Megalomania
14 Patologiczny ktamca
15-19 Inne dolegliwodci
20 Rzué ponownie, ponawiajac rzut przy kaz-

dej dwudziestce

Tygodniowe picie co najmniej jednej butelki bimbru dzien-
nie powoduje mutacje. Jesli kto$ jest na tyle ghtupi, aby do
tego dopuscié, uzyj tabeli ze strony 54 Wewnetrznego
Wroga lub ze strony 216 podrecznika, ignorujac wszystkie
mutacje, ktore mogg by¢ korzystne dla bohatera. Zmiany
objawia¢ bedg sie stopniowo przez okres 1K6+1 miesiecy.
Dla zmutowanych bohateréw nie bedzie juz miejsca w nor-
malnym spoteczenstwie, nie wspominajgc o tym, ze stang
sie obiektem polowan lowcdw czarownic.

W gorzelni nie widad $laddw spaczenia, naturalnie poza
plednig na kurku. Rousseaux nie ufa Kurtowi na tyle, by
powierzy¢ mu swoj bezcenny proszek.

Kolacja z lady Margritte

To wydarzenie ma miejsce tylko wtedy, gdy bohaterowie
przyjmuja zaproszenie Rousseaux. Jean umowi sie z nimi
na nastepny dzien, na siodma, i delikatnie da im do zrozu-
mienia, ze chcialby teraz pozosta¢ sam. Jedli po wyjéciu

z domu bohaterowie beda obserwowad budynek, zobacza
szarlatana idgcego w strone zamku.

W dniu kolacji, o godzinie szdstej wieczorem, pod dom
Rousseaux zajedzie powdz z lady Margritte. Do domu ,me-
dyka” wejdzie ona i towarzyszacy jej czterej straznicy, a ka-
reta odjedzie z powrotem do zamku.

Frau Blucher przywita bohateréw w holu, po czym zaprowa-
dzi ich do gabinetu, w ktoérym czekajg juz Jean Rousseaux
oraz lady Margritte. Medyk przedstawi czionkdw druzyny
swemu godciowi, a nastgpnie poczestuje ich brandy i cygara-
mi. Jean | Margritte bedg prowaclzi¢ dystyngowang konwersa-

cje, zrecznie omijajac tematy dotyczace miejscowych spraw,

" wyjawszy stwierdzenia o nastaniu cigzkich czasdéw. Po pew-

nym czasie Frau Blucher zaprowadzi wszystkich do jadalni.
Poclana tam kolacja wyglada na apetyczng i zdrows. Napraw-
de jednak zaprawiono jg trzema dawkami Oslego liscia (patrz
WERP, str. 82). Bohaterowie majg 15% szans na wyczucie
owego doclatku (szansa jest modyfikowana umiejetnosciami
gotowania, warzenia trucizn itp.). Jedli czlonkowie druzyny
zjedza potrawy, ich organizmy bedg prébowaly przeciwstawic
sie dziataniu narkotyku, co w mechanice gry oznacza wyko-
nanie trzech testdw Wt. Tym, ktorym uda si¢ pomysinie wy-
kona¢ wszystkie trzy, nic si¢ nie stanie. Z kolei bohaterowie,
ktérym powiodly sie tylko dwa, bedq otumanient, za$ pozo-
stali (ci, ktérym udat sie jeden test) zostang sparalizowani.
Gdy Osli lisé zacznie dzialad, straznicy (czekajacy juz w po-
gotowiu w kuchni) zaczng obezwiadni¢ cztonkdéw druzyny.
Jedli im sie to uda, bohaterowie zostang zabrani do zamku
i wtraceni do lochu (patrz str. 84).

Jezeli towcey przygod odmowia zjedzenia potraw i zaczng za-
chowywad si¢ agresywnie, na pomoc lady Margritte i Rousse-
aux przybeda straznicy. Gdy tylko szala zwycigstwa przechyli
sie na strone druzyny, zbrodnicza para umknie do zamku.

OBOZ BANITOW

Ohdz lezy okoto podttora kilometra od wioski i jest $wietnie
zamaskowany. Jedynym sposobem na znalezienie banitéw
jest doktadne przeczesanie lasu, chyba ze do obozu zaprowa-
dzi bohateréw Hilda (patrz str. 58). W towarzystwie dziewczy-
ny wedréwka do obozu zajmie mniej wigcej pottorej godziny.

Sciezka do obozu banitéw

W lesie otaczajacym wioske panuje wieczny, mozna by na-
wet powiedzieé, ze zlowrdzbny mrok. Niebo przestoniete™.
jest koronami wysokich drzew, odcinajacymi dostep $wia- "
tla. Ziemia jest poro$nigta obrzydliwymi, grzybowatymi na-
ro$lami. Cho¢ Zaden z bohaterdéw nie zauwazy, zeby naro-
$la sie ruszaly, istnieje 20% szansa na godzine wedrowki,

ze ktoryd z nich potknie sie o wystajacy korzen. Szansa ta
zwieksza sie do 50%, gdy bohaterowie poruszajg sie ze

swa zwyczajna predkodcia, a do 100%, kiedy biegna.

Grzyby

Drzewa poro$nigte sg grzybami, podobnymi barwg do
wrzoddw. Jezeli kto$ przyjrzy im sie z bliska, dostrzeze, Ze
z grubsza przypominaja karykatury ludzkich twarzy, wy-
krzywione w pelnych zepsucia, szyderczych grymasach.
Wrazenie owo odnosi sie¢ zawsze przy pierwszym spojrze-
niu na dany grzyb. Istnieje 20% szansa, ze podobny wy-
glad beda mie¢ takze nastgpne huby.

Grzyb szkodliwy jest tylko po zjedzeniu. Kazdy, kto jest na
tyle gtupi, aby to uczyni¢, musi wykonac¢ test Wt. Niepomy-
$lny rezultat oznacza gwalttowne wymioty, trwajace 2 runcly.
Ci, ktorym uda sie wykonad ten test, poczujg po 30 minu-
tach ostry hdl zoladka, mijajacy po K4+1 godzinach. Przez
ten czas wszystkie ich cechy procentowe s3 obnizone o 20.
Hilda zdaje si¢ nie zwracaé uwagi na otoczenie, naprawde
jednak ani na chwile nie przestaje by¢ czujna. Bohaterom
powie, ze chod po katastrofie}és bardzo si¢ zmienit, za
dnia jest w nim zazwyczaj bezpiecznie — wigkszod¢ z zyja-
cych tu potwordw wyrusza na fowy dopiero po zmroku.

Noc w lesic

Jedli bohaterowie znajda sie w lesie po zmierzchu, ujrza
dziwne cienie przemykajgce migdzy drzewami. Czasem tez
blysng w zaro$lach patrzace na nich czerwone oczy. Nagle,
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po.uplywie okoto 30 minut, wybuchnie kakofonia wrza-
skéw i mrozgceych krew w zytach rykdw. Bohaterom be-
dzie si¢ zdawad, ze odglosy dochodzg zewszad, jest to jed-
nak zludzenie powstate za sprawg ciemnoéci. Czlonkowie
druzyny powinni czué, ze otacza ich co$ ztego i przerazaja-
cego. Jezeli natychmiast nie zaczng uciekad, zaatakuje ich
zwierzocziek Chaosu, ktory przedrze sie przez zarosla. Wo-
kolo rozlegnie si¢ jeszcze wigcej wrzaskdw, ktdre wydaja
okrgzajace druzyne stwory. Po kolejnych 15 minutach
przybedzie nastgpna grupa takngcych krwi zwierzoludzi

i mutantdw. Nadejscie tych bestil rowniez bedg zapowia-
da¢ ich ryki. Jedli te potwory zostang pokonane, nie wahaj
sie rzuci¢ przeciw druzynie jeszeze wigcej mutantow

i zwierzoludzi, zwabionych odglosami walki. Stwory nie
powinny jednak zmusi¢ bohatéréw do odwrotu.

Chroniony obszar

Obszar dookota obozu banitéw chroniony jest przez bogi-
nie Rhye, czuwajgca nad buntownikami i bronigcea ich
przed dzialaniem spaczenia. Wchodzac do owej strefy, bo-
haterowie dostrzegs, ze otaczajgca ich dotgd ponura pu-
szcza nagle zmienita sie w zwykly las. Jednak nawet moc
Rhyi nie jest w stanie powstrzymywac ekspansji spaczenia
na dhugo i tylko kwestig czasu jest dosiegniecie banitow
przez jego zgubny wplyw.

Zwierzoludzie Chaosu
SzZWW US S Wt Zyw I A Zr CP Int Op SW Ogd
4/6* 41 25 3 4 11 30 1/2* 30 29 24 29 24 10

Zasady specjalne: pierwszy ze zwierzoludzi ma glowe
podobng do $wini i skére pokryta twarda tuskg (2 PP na
kazdej lokacji ciala). Jest uzbrojony we widcznie.

* Mutantom przewodzi zwierzocziek o glowie i nogach ko-
zta, ktorego cate cialo jest pokryte gestym futrem. Oprécz
swych zwyczajnych atakéw (wideznia), moze on takze .
uderzac rogami.

Mutanci Chaosu

Zasady specjalne: mutantow jest szesciu i s3 uzbrojeni

w patki, widcznie i miecze. Dwéch ma olbrzymie uszy, jeden
jest nienaturalnie szczuply, inny pokryty gestym zielonym fu-
trem, jeszcze inny ma malutkg glowe, ostatni za$ troje oczu.

Obdz banitéw jest chroniony licznymi putapkami — sidlami
i miotaczami widczni (patrz Mapa nr 16). Jesli bohaterowie
znajdy siedzibe banitdw na wiasna reke, to od ich szansy
spostrzezenia putapek nalezy odjg¢ modyfikator -20%
(patrz WFRP, str. 79). Bohater, wchodzgcy na pole, na
ktérym znajduje si¢ putapka, powoduje jej natychmiastowe
uruchomienie ~ chyba Ze wczeéniej dostrzeze jg i rozbroi.
Sidla tapig za kostke, podrywaja w gore i pozostawiajg
ofiare zwisajgcg glowa w dot. Miotacze wystrzeliwujg
wiocznie w kazdego, kto je uruchomi (US 50; S 3).

W obozie zyje 20 banitow, ktérym przewodzi Sigrid, byta
kaptanka Rhyi. Buntownicy zaoferujag bohaterom goscine,
Sigrid za$ wskaze droge do jaskini, ktdra — jak sadzi — pro-
wadzi do zamku (patrz str. 60). Ostrzeze jednak druzyne
przed wchodzeniem do pieczary, mowiac, Ze jest ona miej-
scem przepelnionym aurg $mierci i szalenstwa. Sigrid byta
kiedy$ w srodku, zlgkta si¢ jednak dziwnego, szyderczego
$miechu, ktory tam ustyszala.

Kazdy bohater, ktory zyczy sobie zmieni¢ profesje na bani-
lg, bedzie mogt tego dokonad podczas pobytu w obozie
(oczywiscie pod warunkiem, ze dysponuje wystarczajacy
liczbg punktéw doé$wiadczenia). Szkoli¢ mogg sie rdwniez
ci, ktérzy cheieliby zdoby¢ t¢ profesje w przyszio$ci.

Opuszczenice obozu

Gdy bohaterowie bedg juz gotowi do opuszczenia obozu,
Hilda zaprowadzi ich gdzie tylko zechcg. Po 30 minutach we-
drowki spotkajg Kratza (patz str. 63), prowadzacego oddzial
szesciu gwardzistow, Towarzyszy¢ im bedzie zwierzocziek

o wyczulonym zmysle wechu. Poszukuja oni bohaterdw.
Kratz sieclzi na koniu i jest doskonale widoczny. Druzyna
idzie pod wiatr, wiec zwierzoczlek nie moze jej wyweszyd.
Jedli bohaterowie natychmiast skryjg sie wérdd gatezi, beda
mogli zaskoczy¢ patrol. Ustalenie miejsca, w ktorym znaj-
cujg sie cztonkowie druzyny, zajmie gwardzistom az cztery
rundy. Jeéli bohaterowie nie zaatakuja, wyczuje ich prze-
chodzacy obok zwierzocziek. Gdyby Kratz zostal zabity

w trakcie potyczki, straznicy muszg wykonac udany test
CP. Jedli im si¢ on nie powiedzie, rzucg sie do ucieczki

w strong zamku. W tym momencie Hilda zacznie krzyczed
do bohaterdw, aby powstrzymali gwardzistow przed dotar-
ciem do fortecy.

Uzyj charakterystyki zwierzoczleka ze str. 57, wspdlezynni-
ki Kratza i straznikdw znajdziesz na stronie 63.

Sigrid - czlowick, kobieta, herszt banitéw
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(byfa kapfanka Rhyi)

Sigrid jest przywodceg banitdw, ktdrzy uciekli z wioski
przed szalenstwem i rzgdami
von Wittgensteindw. Osiemna-
$cie miesiecy ternu probowata
powstrzymac straznikow, ktorzy
zabierali jej meza do zamku.

W gniewie zabila jednego z nich
i musiata ratowa¢ sie ucieczkg
do lasu. Wkrétce zaczeli sie do
niej przylaczad inni mieszkancy
osady (gldéwnie mezczyzni), wo-
lacy opudcic¢ swe domy, niz stad
sie kolejnymi ofiarami obigka-
nych von Wittgensteinow.

Sigrid to zdecydowana na wszy-
stko kobieta, dbajaca o swoich ludzi. Czgsto urzadza za-
sadzki na patrole strazy, jest jednak przeciwna bezposre-
dniemu starciu — wie, ze atak na zamek moze zakonczy¢
sie tylko kleskg. Nie bedzie chciata przytaczy¢ sie do boha-
terow, zaofiaruje im jednak wszelka mozliwg pomoc.

Jesli bohaterom uda si¢ przedosta¢ do zamku przez jaski-
nie, zaistnieje realna szansa opanowania warowni. Sigrid
sprébuje wprowadzi¢ swg bande do zamku, jedli tylko
cztonkowie druzyny zdolajg spusci¢ liny z murdw lub
otworzy¢ gltdwne wrota. Nie ma jednak zamiaru czekad na
zewnatrz fortecy niepewna, czy bohaterom udalo si¢
przedostac do $rodka. Dlatego upierad si¢ bedzie przy tym,
aby towcy przygdd najpierw sprawdzili przejicie, a dopiero
potem przystapili do ataku. Je$li druzyna przystanie na ten
plan, banici zaczng gromadzi¢ si¢ w okolicy zamku, kryjac
sie w zaroélach i czekajgc na sygnat.

Jesli wybrany zostanie ,atak przy uzyciu lin?, Sigrid dostar-
czy ling na tyle wytrzymalg, by réwnocze$nie moglo wspi-
na¢ sie po niej sze$¢ osob.

Wiek: 29 Charakter: neutralny

Umiejetnosci: tajemny jezyk — magiczny; rzucanie czaréw
— kaptanskie poziomu 1; postuch u zwierzqt; ukrywanie sie
na wsi; rozbrajanie; uniki; rézdzkarstwo; tropienie; rozpo-
znawanie roslin; celne strzelanie; medytacja; krasomdéw-
stwo; jezdziectwo; wspinaczka; wiedza o magicznych per-
gaminach; sekretny jezyk — bitewny, klasyczny, zlodziejski;
zastawianie pulapek; cichy chdd na wsi; wykrywanie puia-
pek; silny cios; ogluszenie; teologia.

Przedmioty: koszulka; kolcza (1 PP na tulowiu); tuk

i strzaly; miecz.

Punkty magii: 9.

Czary:

Magia prosta: Bagienne ogniki; Zabezpieczenie przed de-
szczem; Strefa ciepta.

Magia wojenna: Podmuch wiatru.

Czary elementarne: Grad kamieni; Strefa ukrycia.

Wiek: 18-38

Umiejetnosci: ukrywanie si¢ na wsi; rozbrajanie; uniki;
Jezdziectwo; wspinaczka; sekretny jezyk — bitewny, zasta-
wianie pulapek; cichy chéd na wsi; odnajdywanie putapek;
silny cios; ogtuszenie.

Przedmioty: tuk i amunicja; skérzany kaftan (0/1 PP w-
16w); bron reczna (miecz, topodr, maczuga lub palka)

Hilda Eysenck - cztowick, kobieta, banita

Hilda jest jedynym banitg mie-
szkajacym w Wittgendorfie, skad
obserwuje poczynania strazy
zamkowej. Dom dzieli ze starym
dziadkiem, Hansem, jej rodzice
zmarli straszng $miercig wkrotce
po rozsianiu spaczenia. Ona

i dziadek pracujg we mlynie,

w ktérym jednak od czasu kata-
strofy niewiele miele sie ziarna.
Zarobione w ten sposob pienig-
dze nie wystarczajg na dlugo.

.~ Hildzie nakazano ukrywac
przed straza zwiazki z banitami, zaryzykuje jednak zdema-
skowanie i zaprowadzi bohateréw do obozu buntowni-
kow. Jest odwazna i nieglupia. Pokazawszy druzynie droge
do obozu, chetnie przylaczy sie do nich na czas wyprawy
do zamku (jesli czionkowie druzyny poproszg ja o to). Jesli
uwazasz, ze fowcy przygdd nie poradza sobie sami, Hilda
moze zasugerowad im wejscie do fortecy w przebraniu.

Po powrocie z zamku dziewczyna odwiedzi swego dziad-
ka, pragnac sprawdzi¢, czy wszystko jest u niego w po-
rzadku. Uczyni to niezaleznie od tego, czy towarzyszy¢ be-
da jej bohaterowie. h

Wiek: 22 Charakter: neutralny

Umiejetnosci: ukrywanie si¢ na wsi; rozbrajanie; uniki;
Jjezdziectwo; wspinaczka; sekretny jezyk — bitewny, zasta-
wianie pulapek; cichy chod na wsi; odnajdywanie putapek;
silny cios; ogluszenie. ‘

cja; sztylet (I + 10; Obr-2; P-20). W ‘obozie banitéw Hilda
przechowuje skoérzany kaftan (1 PP tuldw), kiory zaklada
na miejscu i zdejmuje przed powrotem do domu.
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ZAMEK WITTGENSTEIN

Tak jak widad to na okladce, zamek Wittgenstein zbudo-
wany jest na dwoch sasiadujacych ze sobg, wysokich na ja-
kie$ 60 metréw klifach, gorujacych nad brzegiem Reiku.
Lewa strona fortecy, okreélana jest mianem ,zamku wewne-
trznego”, prawa — ,zamku zewnetrznego”. Wiezyczka mie-
dzy obiema polowami to ,wieza straznicza”. Szczegdly do-
tyczace wszystkich komnat i budynkéw znajduja sie

w dalszej czescl scenariusza, tutaj tyl%o pokrétce opisano
funkcje poszczegolnych elementdw warowni.

W zamku zewnetrznym mieszkaja czlonkowie strazy oraz
halastra zmutowanych zebrakdéw. Gléwna brama warowni
(obszar 2 — Mapa nr 22), od ktorej biegnie droga do wio-
ski, znajduje sie w potudniowym murze fortecy. Potudnio-
wo-wschodni fragment murdw nie jest strzeZony. Jest to
najlepsze miejsce do spuszczenia-lin dla banitow.
Najprostsza droga co wiezy strazniczej nie biegnie od
gltéwnych wrdt, lecz przez zewnetrzng straznice (obszar 3)
w poinocnym murze zamku zewnetrznego.

Zamek wewnetrzny strzezony jest. przez trzecia, ,wewnetrz-
ng” strozdwke (obszar 4), umieszczong przy poludniowym
murze. W tej czedcl twierdzy mieszka rodzina von Wittgen-
steindw, ale przebywa tu najmniej straznikéw — lady Mar-
gritte ma swe wilasne sposoby na poradzenie sobie z nie-
proszonymi go$¢mi. Wiekszo$¢ murdw wystaje ponad
krawedz klifu, a pozostale ich fragmenty sg doskonale wi-
doczne z jednego lub kilku okien, co uniemozliwia wspie-
cie sie po linach bez zwrécenia uwagi strazy.

Pod zamkiem wewnetrznym znajcdujg si¢ lochy (Mapa nr
2D, laczace sie ze $luza (Mapa nr 20) i rzeka spiralnymi
schodami. Von Wittgensteinowie nie wiedza, e jest tam
takze podwodny tunel, taczacy $luze z jaskiniami pod
zamkiem zewnetrznym. W tych pieczarach (to wiaénie

o jednej z nich moéwita Sigrid) zaczynajg sie drugie, spiral-
ne schody, prowadzgce do zrujnowanych budynkéw za-
mku zewnetrznego.

DROGA DO SRODKA

Do zamku mozna dostac sie na trzy sposoby — przez gtdéw-
ng brame, przez sluzg (obszar 8 — Mapa nr 20) oraz se-
kretne wejécie (obszar 1). Najlepszym rozwigzaniem dla
bohaterow bedzie rekonesans poprowadzony przez tajem-
ne przejécie (obszar 1), prowadzace do ruin w zewnetrz-
nym zamku. Po dojéciu do tego miejsca bohaterowie mogg
poprowadzi¢ banitéw do ataku na przebywajacych w po-
blizu straznikéw. Do rozegrania walki mozesz uzy¢ zasad
Warhammera Battle — szczegdly na ten temat znajdziesz
dalej. Pamietaj o tym, aby zapoznad si¢ z ruchami strazy
(str. 62). Nie zapomnij, ze préba przebicia sie przez gléw-
ng brame lub $luze zakonczy sie¢ masakrg intruzdw!

Mieszkaficy zamku

W warowni przebywa dwudziestu pieciu straznikdw (plus
uciekinierzy przybyli po ewentualnych zajéciach w wiosce,
lesie czy gdziekolwiek indziej). Ich charakterystyki i sche-
mat poruszania sie znajdziesz na stronie 62. Wsrdd ruin,
w zamku zewnetrznym, mieszka osiemnastu zebrakow,
wygladajacych prawie identycznie, jak ich kamraci z Witt-
gendorfu (tyle ze jeszcze gorzejh; nie wezma oni udziatu
w walce. Rozmaici stuzacy, na ktorych czasem mozna sie
tu natknad, to zwykli chlopi. Nie nosza pancerzy i walczg
tylko w obronie wiasnej, uzywajgc do tego celu broni im-
prowizowanej. Wszyscy gltéwni BN (facznie z rodem) zo-
stali opisani w odpowiednich czesciach scenariusza.

ATAK BANITOW

Kontakt z banitami

Po rozpoznaniu bohaterowie beda musieli powrdci¢ do
obozu banitéw, Nic w nim si¢ nie zmienito. Po przybyciu
na miejsce czlonkdw druzyny przywitajg straznicy, ktorzy
zaprowadzg ich do Sigrid (str. 58). Dziewczyna wyshucha
relacji, a pdzniej zastanowi sie nad planem ataku. Ma za-
miar wejéé na mury po linach, jednak moze zrezygnowad
z tego pomystu na skutek namowy jednego z bohateréw
(musi wykonad¢ on udany test Ogd) i zgodzi si¢ na przej-
$cie jaskiniami (str. 60).

Planowanie ataku

Sigrid rozdzieli banitdéw na dwie grupy, z ktérych jedna ma
za zadanie opanowa¢ gléwng brame od wewnatrz zamku
(str. 65), za$ celem drugiej jest przejecie kontroli nad ze-
wnetrzng straznicg (str. 66). Bandyci nie dadzg si¢ na-
mowic¢ na wkroczenie do zamku wewnetrznego. Jesli zdo-
bedg brame i/lub straznice, beda zainteresowani jedynie
utrzymaniem tych strategicznych punktow. Sigrid zgodzi
sie posta¢ z bohaterami do zamku wewnetrznego najwyzej
dwoch ludzi — w razie jakichkolwiek powazniejszych kio-
potéw nie zdecyduje si¢ wysta¢ do walki wiekszej grupy.
Czlonkowie druzyny moga zaproponowad inne plany ata-
ku, od ciebie za$ zalezy, czy spodobaja si¢ one Sigrid. Pa-
mietaj, ze kobieta bez potrzeby nie chce narazac¢ swych lu-
dzi, a ponadto boi sig, ze zostanie odcieta w zamku
zewnetrznym.

Przeprowadzenie ataku

Atak mozna rozegra¢ uzywajgc zasad WFRP lub Warham-
mera Battle. Jesli wolisz to drugie rozwigzanie, musisz do-
kona¢ konwersji wspdtezynnikdw, uzywajac do tego tabel
ze str. 213 WERP. Potyczke nalezy nastepnie rozegrac

W zwyczajny sposob.

Testy Cech przywodczych banici wykonujg jedynie

w momencie utraty jednej czwartej oddziatu. Rzu¢ osobno
dla kazdej z grup buntownikéw. Ci z nich, ktorzy widzg Si-
grid, wykonujg test postugujac si¢ jej CP. Niepowodzenie
oznacza, ze banici pochowali sie za wszystkimi dostepnymi
ostonami, s3 odcieci w zamku i wolg umrze¢ niz si¢
poddac.

Pamietaj, ze BN (banici i straze) wykonujg swe ataki w na-
stepujacej kolejnosci: Sigrid (I 60), sierzanci strazy (I 45),
porucznik Doppler (I 40), banici (I 36), straznicy (X 35).
Jedli uzywasz regut WFRP, to powiniene$ skoncentrowad
sie na poczynaniach bohaterdw. Pojedynki, w ktdrych nie
biorg udziatu, opisuj pobieznie — po prostu szybko okresl
ich rezultat i wracaj do gldwnej akcji. Nie wahaj si¢ zmie-
nia¢ wyniku walk. Dbaj o dramatyzm i utrzymanie napie-
cia, ale przede wszystkim postaraj si¢, aby twoi gracze do-
brze si¢ bawili.

Jezeli bohaterowie walcza posrdd banitdw, to wystarczy,
ze rzucisz K10 dla kazdego z buntownikéw (traktujac
otrzymane rezultaty jako ,dziesiatki” na kostce procento-
wej). Zarowno banici, jak i gwardzisci majg WW réwna 39,
tak wiec wyrzucenie 3 lub mniej oznacza trafienie. Rozgry-
waj w ten sposob wszystkie ataki banitow i straznikdw.
Gdy ktdry$ z nich zostanie trafiony, mozesz zadecydowad

+,_kto paruje lub wykonuje unik, potem za$ obliczy¢ obraze-

" nia, traktujac wszystkie trafienia jako trafienia w cialo,
a ciosy krytyczne sprawdzajac tylko w Tabeli Naglej
Smierci.
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Zakofdiczenic walki

Kiedy padnie zamek zewnetrzny oraz centralna wieza
straznicza, banici stracg zainteresowanie dalszg walka. Si-
grid boi sie ryzyka, jakie niostoby ze sobg wkroczenie
buntownikéw do zamku wewnetrznego. Na proshe boha-
teréw zgodzi sie jednak wysta¢ wraz z druzyna dwoch lu-
dzi. Jezeli czionkowie druzyny nie sprawdzili dokladnie te-
renu, to gdy tylko znikna, banitéw zaatakuje kapitan Hegel
i jego kodciotrupy (str. 69). Wynik starcia zalezy tylko od
ciebie, ale pamietaj, ze jedli wygraja sity von Wittgenstei-
néw, to Hegel ruszy do zamku wewnetrznego, aby broni¢
znajdujacej sie tam lady Margritte.

Burza

Wkrétce po rozpoczeciu ataku powieje $wiezy, zachodni
wiatr, a pogoda zacznie sie pogarsza¢. Nad warownig nad-
ciagng czarne chmury, gdzie$ daleko rozlegnie si¢ huk gro-
mu. W odpowiednim momencie, w samym $rodku bitwy,
powiniene$ przypomnie¢ graczom, ze za chwile zacznie sie
burza. Po zakonczeniu walki wicher bedzie dat juz na do-
bre, a deszcz lunie strumieniami. Podczas penetracji zamku
wewnetrznego burza rozszaleje sie jeszcze bardziej — po-
winna osiggnac swe apogeum w chwili, gdy bohaterowie
bedg wkracza¢ do Wielkiego Hallu (str. 77) oraz wiezy
Margritte (str. 81). Dopilnuj, by ujrzeli wowczas blyskawi-
ce, uderzajaca w ostatnie pigtro baszty.

POD ZAMKIEM - Mapa nr 20

Zanim nastgpiq te wszystkie wydarzenia, BG muszg wyru-
szy¢ na zwiad. Kierujgc sie wskazéwkami Sigrid wejdg do
mrocznej jaskini, lezaeej pod zamkiem zewnetrznym.

W grocie jest wejscie do sieci tuneli, w ktérych miesci sie
kryjéwka Brutagha — obigkanego mutanta. Jest tam takze
podwodny tunel, ciagnacy sie do $luzy (str. 62), oraz stro-
me, spiralne schody, prowadzace do jednego ze zrujnowa-
nych budynkéw zamku zewnetrznego (str. 66).

1. Mroczne wejscic

Wejécie do jaskini prowadzacej do zamku znajduje si¢

w lesie. Jest to waska szczelina, tak dokladnie zakryta
przez krzaki, ze bez wskazdwek banitéw bohaterowie nig-
dy by jej nie odnalezli. Obszar w poblizu wejscia wyglada
na nie odwiedzany, ale udany test przeszukiwania pozwoli
odkry¢ niewyrazne $lady, przypominajgce ksztattem odciski
przyssawek.

W pieczarze jest wilgotno i ciemno. Gdy bohaterowie
przejda okoto 5 metréw zwezajgcym si¢ tunelem, ustysza
dochodzgce z przodu odgtosy basowego chrzgkania. Hala-
sy te bedg coraz glosniejsze, a po nastepnych 10 metrach
marszu dolgczg do nich przerazliwe piski, przyprawiajace
0 hdl zehdw.

Tuncle

Z jaskini mozna dostaé si¢ do labiryntu kretych tuneli,

w ktoérych skrywa sie Brutagh, mutant oszalaty na skutek
oddzialywania spaczenia. Gdy bohaterowie wkrocza na je-
go teren, Brutagh zacznie ich zwodzi¢. Nie zaatakuje od ra-
zu, lecz poczeka, az czlonkowie druzyny zmeczg si¢ mo-
zolnym marszem.

Mutant wedruje za druzyng utrzymujac staly dystans 10-15
metrdw. Przyczaja sig; kiedy bohaterowie prébujg weia-
gna¢ go w pulapke lub w jaki$ sposob zaatakowac. Do-
brze zna tunele i moze wprowadzi¢ druzyne w rdzne nie-
bezpieczne miejsca lub tez skierowac jg do tunelu

prowadzacego do zamku (obszar 11). Jedli bohaterowie
zdecyduja sie zaznaczal przebyty traseg, Brutagh bedzie ni-
szezyt wszystkie pozostawione przez nich wskazdwki. Po-
zostatoéci owych oznaczeh mozna bedzie odkry¢ jedynie
bacznie obserwujac podioze i strop.

Brutagh - czlowick, mezczyzna

[ : Brutagh byt kiedy$ zwyktym drwa-
lem, jednak na skutek dtugotrwate-
go dzialania spaczenia utracit wigk-
sz08¢ czlowieczenstwa, Jest teraz
kompletnie oblgkany, cho¢ czasem
miewa krotkie przeblyski $wiado-
mosci, podczas ktdrych wpada

w gleboka depresje — mamrocze

o zyciu w lesie, placze itp.

Brutagh spedza wigkszo$¢ czasu
wedrujgc po jaskiniach, z ktérych
wychodzi tylko w poszukiwaniu
zywnoéci. Z bliska ukaze si¢ bohaterom dopiero w chwili
ataku — do tego czasu bedzie tylko niewyrazng, mroczng
postacig, przemykajaca gdzie$ na granicy pola widzenia.

Zasady specjalne: Tuléw Brutagha oraz jego rece i glowa
pokryte s3 twardym, zielonym pancerzem majgcym wartos¢ 2
PP. Stwor ma niezwykle diugg szyje, dzigki ktorej moze zagla-
da¢ w zakamarki niedostepne dla zwyklego cztowieka. Poma-
gaja mu w tym réwniez przyssawki na dioniach i stopach,
umozliwiajace wspinanie si¢ po $cianach i stropach jaskin.
Umiejetnosci: wspinaczka; ukrywanie sig w miescie; ukry-
wanie si¢ na wsi; bijatyka.

Przedmioty: jednoreczny topor.

M
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WYDARZENIA

Ponizsze wycdlarzenia pomoga ci zbudowac¢ atmosfere niepo-
koju i napigcia podcezas wedrdwki bohaterdw po jaskiniach.

Rozgrywaj je, gdy czlonkowie druzyny poczujg sie zbyt pew-
nie. Kazdy z epizoddw mozesz wykorzystad wielokrotnie.

Slady przyssawek

Na $cianach i podiodze bohaterowie znajduja ociekajace
Sluzem $lady przyssawek. Pojawiajg sie one rzadko i moz-
na je latwo zetrzed.

Smichca si¢ twarz

Jednemu z bohateréw miga przed oczyma zawieszona

w powietrzu, $miejgca sie twarz. Pojawia si¢ ona w poblizu
stropu lub po prostu w powietrzu i bardzo szybko znika.
Ten, kto jg zobaczyl, powinien wykonaé test Opanowania.
Jezeli wynik bedzie niepomysiny, dana osoba bedzie wstrza-
$nieta ujrzanym ,widmem”. Powyzsze zdarzenie nie odgry-
wa wickszej roli w grze, ma jedynie zaniepokoic graczy.

Krzyki!

Od czasu do czasu stycha¢ mrozgce krew w zylach wrza-
ski, dobiegajace z glebi korytarzy. Wydaje je Brutagh, ale
echo powoduje, ze zdajq sie dochodzi¢ zewszgd.

Toczace sic kamienie

Stycha¢ wyrazny turkot toczacych sie kamieni. To Brutagh
stara sie zwabi¢ bohateréw w niebezpieczne rejony labi-
ryntu (patrz np. obszar 6 lub 4).

SPOTKANIA W LABIRYNCIE
2. Szkielet

DruZyna natyka si¢ w pewnej chwili na szczatki ludzkiego
szkieletu. Blizsze ogledziny koéci szybko doprowadza ho-
hateréw do wniosku, ze kto$ roztrzaskat je i wyssat szpik.
Gdy bohaterowie rozgladajg si¢ dookola, powietrze prze-
szywa nagle mrozacy krew w zylach wrzask. Kazdy BG
musi wykona¢ test Opanowania, w przeciwnym wypadku
rzuci sie do ucieczki ku wyjsciu z jaskin. Bohaterowie mo-
g4 sprobowac¢ opanowac strach, jednak od tego momentu
az do konca pobytu w pieczarach ich Opanowanie bedzie
zmniejszone o 10 punktdw.

Czlonkowie druzyny styszq dochodzace z przodu, glosne
chrzgkanie. Gdy zaglebig sie w labirynt, hatasy zaczng do-
chodzi¢ ze wszystkich stron. Ich sprawcami sg zamieszku-
jace pieczary nietoperze i szczury, przemieszczajace sie
wzdluz wywolujacych echo korytarzy. -

3. Chioscicle

Tu, w szczelinach skalnych, majg swe kryjowki dwa chio-
Sciele. Zaatakuja one bohaterdw, gdy tylko ktory$ z nich
stanie po$rodku pieczary. Ze $cian wyskoczg zakonczone
haczykami bicze, wydzierajac kawalki ciala z kazdej trafio-
nej istoty. Jezeli nie uda sie im przebi¢ zbroi, ro$liny beda
ponawiac¢ préby, az do momentu, w ktérym uda sie im za-
haczy¢ cialo. Nastepnie wraz z tupem wrédcg do swych
jam. Najedzone, nie zaatakuja zadnej przebywajacej w po-
blizu istoty przez co najmniej cztery godziny (trawia w tym
czasie zdobyty uprzednio tup).

2 Chioscicle

* zawsze atakujg jako pierwsze

4. Wiclkie szczury

Znajdujacy sie w zamku spaczen wywarl wplyw takze na
zamieszkujace jaskinie szczury, ktdre majg teraz diugo$d
dwoéch metrdw, a ich ciata emanuijg stabg, zielong podwia-
te. Pierwszym ostrzezeniem dla druzyny bedzie widok
czterech plam fosforyzujacej zieleni. Szczury ruszg na bo-
hateréw, gdy tylko ¢i znajda sie w odleglodci trzech me-
tréw od ich jaskini.

4 wielkie szczury

Sz [WW I US |s [wt

op [nefopswlogd
113310 [2]2

4[24 |24 -

.

Zasady specjalne: 35% szans na zainfekowanie ran. Nie
przenoszq czarnej plagi.

5. Grzyby

Niektére pieczary porodnigte sg dziwacznymi, fosforyzuja-
cymi grzybami o réznorodnych ksztattach i rozmiarach.
Grzyby s3 niegroine pod warunkiem, ze sie ich nie zje. Je-
8li jednak kto$ sie na to zdecyduje, musi wykonaé udany
test Wt lub bedzie wymiotowal przez dwie rundy. Ci,
ktérym powiedzie si¢ 6w sprawdzian, po 30 minutach po-
czujg ostry bol zotadka, mijajacy samoistnie po K4+1 go-
dzinach. Przez ten czas wszystkie ich cechy procentowe s3
obnizone o 20. Osoby, ktérym test sie nie powiddl, réw-
niez odczuwajg wymienione wyzej objawy.

6. Nictoperze

Te jaskini¢ zamieszkuje sze$¢ olbrzymich nietoperzy, ktore
zaatakujg kazdego, kto do niej wejdzie.
6 olbrzymich nietoperzy

Zasady specjalne: +10 do I w pierwszej rundzie walki; la-
tajg jak istoty szybujgce.

7. Podziemny strumies

Przejscie blokujg lodowato zimne wody podziemnego stru-
mienia. Jest on szeroki na dwa metry i gleboki na ponad

metr. Woda jest zimna, ale stosunkowo bezpieczna — moz-
na przez nig brodzi¢, ptyng¢ lub przeskoczyd. Oczywidcie,
dwie pierwsze czynnodci nie sprawiaja probleméw tylko

wtedy, gdy wykonuje sie je,bez pancerza (patrz WFRP, str,
74). Bohaterowie, ktérym nie uda sie przeskoczy¢ strumy-

m

61



E

ka, wpadng do wody otrzymujac jeden punkt obrazen —
niezaleznie od swego pancerza i Wt.

Strumien plynie z péinocy na poludnie. Bohaterowie szybko
dostrzega, ze odleglo$¢ miedzy jego powierzchnig a stropem
tunelu przy potudniowej $cianie wynosi trzydziesci centyme-
tréw, podezas gdy przy pdinocnej — tylko kilka. Strumien
prowadzi do basenu $luzy zamkowej (patrz dalep i ci, ktorzy
odwazg sie przeplynaé z jego pradem 90 metrdw, zdotajg za-
skoczyé straze i wejs¢ do zamku wewnetrznego bez koniecz-
noéci przechodzenia przez zewnetrzng cze$¢ twierdzy. Uwa-
ga: mozliwe jest przeciggnigcie pancerza na linie. W kilku
miejscach pomiedzy tym obszarem a $luzg strop kanatu
gwaltownie sie obniza, zmuszajac kazdego ptywaka do za-
nurkowania. Znajdujacy si¢ pod powierzchnig wocy bohate-
rowie beda wiedzie¢, kiedy strop ponownie si¢ podniesie.
BG wyplywajacy po raz drugi na powierzchnie zostang zaa-
takowani przez zwisajaca z sufitu olbrzymia pijawke
Olbrzymia pijawka

3133

Zasady specjalne: Pijawka atakuje gryzqgc tak dlugo, az
uda jej sie w konicu przyssa¢ do ofiary. Co runde zadaje
wtedy automatycznie 1 punkt obrazen, dopdki nie zostanie
zabita lub nie odpacdnie samoistnie po najedzeniu si¢ (re-
zultat 6 na K6, sprawdzany w kazdej rundzie). Przy kaz-
dym ugryzieniu pijawki istnieje 40% szans na spowodowa-
nie infekcji ran (patrz WFRP, str. 83).,

8. Sluza

E6d2 bohaterdw zacumowano przy zamkowej $luzie. Znaj-
duje sie ona pod zamkiem wewnetrznym i z zewnatrz
mozna sie do niej dostad jedynie rzekg lub podziemnym
strumieniem (patrz wczeéniej), przeplywajacym przez sie¢
tuneli pod zamkiem zewnetrznym. Cho¢ bohaterowie sg
w stanie opanowac $luze, to — niestety — nie zdolajg jej
otworzy¢. Jezeli kierujg sie w jej strone, powiniene$ nastra-
szy¢ ich dziwnymi wirami na wodzie i przelotnym wido-
kiem czego$ brazowego i luskowatego, wychylajacego sie
ponad powierzchni¢ wody. W wodzie nie ma Zadnego po-
twora, bohaterowie nie powinni jednak tego wiedzie¢!
Przy $luzie zawsze pelni warte trzech straznikéw, ale zaj-
mujg sie raczej gra w karty, niz wypetnianiem swoich obo-
wigzkdw. Przychodzacy do $luzy witani sg pytaniem: — Stdj,
kto idzie?! Osoby przybywajgce podziemnym strumieniem
pozostang jednak niezauwazone. Mimo wszystko wykonaj
dla kazdego gwardzisty test stuchania, aby sprawdzic, czy
ustyszeli oni bohateréw wchodzacych do straznicy (obszar
9 — ponizej) lub skradajacych sie w strong schodow.

9. Straznica

To pomieszczenie wykuto w $cianie jaskini tworzgcej
podziemng przystan, w ktérej znajduje sie $luza. Znajduje
sie tu prymitywny stdl, cztery krzesta i kilka prycz. Na sto-
le lezy 5K6 szylingdw w drobnych monetach, jezeli strazni-
cy graja w karty.

10. & 11. Dhugie, krgte schody

Schody prowacdza na wysoko$¢ ponad sze$ldziesigciu metrow.
Te, ktdre zaczynaja si¢ przy Sluzie (10), wiodg ku lochom pod
zamkiem wewnetrznym (patz Mapa nr 21). Te z sieci tuneli
(11) koncza sie w na pozér pustym pokoju (2x2 metry). Po-
$rodku sufitu ukryte sa dobrze wywazone sekretne drzwi. Ich
kraweclzie mozna dostrzec dopiero po udanym tedcie przeszu-
kiwania. Delikatne przycisnigcie kidrej$ z krawedzi spowoduje
odwrdcenie sie klapy — w ten sposob otworzy sie droga do
zrujnowanego budynku w zamku zewnetrznym (str. 66).

STRAZE ZAMKOWE .

Eaficuch dowodzenia

Kapitanem strazy jest (a raczej by Georg Hegel, ktory od
czasu $mierci (nieszcze$liwy wypadek) jest teraz tylko swo-
im cieniem, a dokladniej szkieletem, przywotanym i kontro-
lowanym przez lady Mdrgtitte. Zaréwno Hegel, jak i dowo-
dzone przezen inne kosciotrupy, nigdy nie wychodzg poza
swg wieze (obszary 23-27, patz jednak takze Przeprowa-
dzenie ataku). W zwigzku z tym dowddztwo strazy objal
porucznik Doppler. Dopplerowi asystuje trzech sierzantow
— Kratz, Klinger i Anderer. W zalozeniach scenariusza przy-
jeto, Ze Kratz zostanie zabity podczas spotkania w lesie (str.
57). Jezeli jednak tak sie nie stalo, to musisz pokierowac je-
go postacig oraz pozostalymi sierzantami podczas ataku
druzyny na zamek zewnetrzny.

Reakcje na atak

Zamek Wittgenstein nigdy nie zostat zaatakowany, totez je-
go mieszkancy nie przypuszczajg, ze grozi im prawdziwe
oblezenie. Gwardziéci nie s3 zbyt czujni i wigkszo$¢ czasu
spedzaja odpoczywajac, nawet jesli strzega murdw i bramy.
Nie spodziewaja si¢ ataku i nie sg nan przygotowani.

W obliczu zagrozenia zareagujg z opdznieniem, w petni
sprawnie zaczng dziata¢ dopiero wtedy, gdy zacznie nimi
dowodzi¢ ktdry$ z sierzantow lub oficer. Mimo wszystko
gwardzisci nie sg specjalnie odwazni — uciekng w obliczu
przewagi przeciwnika.

Alarm

Straznicy zaczng wzywac pomocy, gdy tylko zostang zaata-
kowani. W kierunku walki rusza inni gwardzisci, dowodze-
ni przez sierzanta lub porucznika Dopplera. Pozbawieni
dowddcy zotnierze nie beda kontratakowad, lecz zajmg sig
obrong zajmowanych pozycji.

Porucznik Doppler i jego sierzanci przystapig do obrony
wediug, opracowanego wezeéniej planu, ktéry przyjmuje,
e atak nastapi w okolicach gléwnej straznicy. Jezeli ten
punkt oporu padnie, bedg broni¢ dziedzifica, razgc napast-
nikéw krzyZowym ogniem z kusz z okalajgcych podwérzec
otwordw strzelniczych. Jedli straznica zostanie zdobyta,
gwardzidci z wiezy strazniczej zajmg pozycje przy wewne-
trznej furcie, a po jej upadku rozbiegna sig i ukryja w za-
kamarkach twierdzy.

Cho¢ w teorii plan jest doskonaly, praktyka tego nie po-
twierdzi. Straze z twierdzy zgromadzg sie na dziedzincu po
20 rundach po podniesieniu alarmu i dopiero wtedy ruszg
pod brame. Kiedy okaze sie, Ze druzyna wraz z banitami
weszla na dziedziniec z drugiej strony, zdumieni straznicy
natychmiast zaczng wycofywac sie do twierdzy. Porucznik
Doppler ze wszystkich sil bedzie si¢ staral opanowac sytua-
¢je. Sprobuje nie dopudci¢ do otwarcia bram i powstrzymac
napastnikow przed wkroczeniem do zamku wewnegtrznego.

Posterunki strazy

Pamietaj, ze straznikéw mozna spotkad tylko w zamku ze-
wnetrznym i w centralnej wiezy strazniczej. Jedynymi
gwardzistami przebywajgcymi w zamku wewnetrznym s3
zotnierze strzeggcy $luzy (patrz wezedniej).

Na str. 63 znajduje sie zestawienie posterunkdw strazy. Po-
dane obok liczby oznaczaja stan liczebny znajdujacych sie
tam patroli po walce w lesie (uwzgledniono $mier¢ Krat-
za). Jedli ktdremus$ z gwardzistéw udato sie wdwczas uciec,
to dotaczyt do opisanych oddziatéw. Niestety, nikt nie ob- -
sadzil stanowisk zabitych Zotnierzy.

—
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Obszar

(Mapa nr 22)

1. Obrona bramy
2. Gléwna straznica

liczebnos¢ strazy

Normalna (po alarmie)

0 (2/0) straznikéw

5 straznikdw; 50% szans na
obecno$é sierzanta

2a1ib. 0 (1) straznikéw w kazdym
2d. 1 (1) straznik

2e. 4 (0) straznikéw

2f. 0 (0/2) straznikéw

0 (5) straznikow — obsadzona
tylko w razie ataku na straz-
nice zewnetrzng

3. Wewnetrzna straznica

4aib. 0 (D straznikéw w kazdym

4d. 0 (1) straznikéw

4f. 0 (2) straznikéw
TWIERDZA 10 (1) straznikdw; por. Do-

ppler, sierz. Anderer

10. 0 (1) straznikow

11. 6 (0) straznikéw

19. 4 (0) straznikéw

22, por. Doppler (pusty)
WIEZA HEGLA kpt. Hegel; 6 szkieletéw

23. 3 (3) szkielety

26. 3 (3) szkielety

27. kpt. Hegel
WIEZA STRAZNICZA 5 (5) straznikdw

28. 0 (1) straznikdéw w kazcym

29. 0 (3) straznikéw

30. 5 (0) straznikdw

Charakterystyka typowego straznika

Zasady specjalne: Gwardziéci byli kiedy$ ludzmi, jednak
staly kontakt ze spaczeniem zmienit ich w mutantéw. No-
szg kolczugi i helmy z opuszczonymi przylbicami, wiec

z wygladu przypominajg zwyklych Zolnierzy, jednak ukryte
pod zbroja owrzodzone ciata powoli gnijg. Osoba, ktéra uj-
rzy odslonietg twarz lub kawatek ciala jednego ze strazni-
kéw, musi wykonac udany test strachu lub zastygnie

z przerazenia. Wszyscy gwardzi$ci cuchng padling, wigc lu-
dzie w promieniu dwéch metrow od ktdregod z nich muszg
wykona¢ udany test Wt lub ich WW zmniejszy sie o 10.
Wiek: 16-24 Charakter: chaotyczny

Umiejetnosci: uniki; sekretny jezyk — bitewny (sierzanci
majg takze silny ciosi ogluszanie).

Przedmioty: kolczuga (1 PP tuldw i ramiona); helm

z przylbicg, zakrywajgcy calg twarz (1 PP glowa); tarcza
(1PP kazda lokacja); kusza i amunicja (Z. 32/64/300, SE 4,
tad. 1); miecz.

Shif Doppler ~ cztowick, meiczyzna, sicrzant strazy

" Po $mierci kapitana Hegla faktycznym
dowddeg strazy zewnetrznego zamku
zostal Shif Doppler — przepojony pychg
i zlem sadysta, lubujgcy sie w torturach.
Pod zbrojg nosi czarny skérzany kaftan
(esli nie bedzie przygotowany na atak,
napastnicy zastang go przechadzajgcego
sie w tym wiadnie czarnym stroju). Gni-
jace oblicze skrywa pod srebrng maska,

wyrzezbiong na ksztalt przystojnej meskiej twarzy. Niestety —
caly efekt psuje nie zastonieta, owrzodzona szyja.

Doppler nie jest zbyt odwazny, wigc jezeli bedzie sam, bez
straznikéw, to szybko podda sie i sprébuje wciggnad boha-
terow w putapke. Przymuszony uda chetnego do pomocy

i poda kilka uzytecznych informacji. Jednak nigdy nie wy-
jawi miejsc, w ktérych znajduje sie reszta gwardzistéw. Za-
tamie si¢ szybko i powie cala prawde, jedli zostanie pod-
dany brutalnemu przestuchaniu. Zawsze jednak bedzie
staral sie zwie$¢ swych prze$ladowcdw, kluczac lub kia-
migc (szczegolnie na poczatku rozmowy).

Wiek: 29 Charakter: chaotyczny

Zasady specjalne: jedna z mutacji Dopplera umozliwia
mu przekrecenie glowy o 180 lub 360 stopni i atakowanie
stojacych za nim osdb. Jego Szybkosé¢ zmniejsza siec wow-
czas o polowe, poniewaz nogi nie zmieniajg swej pozycii.
Jedli zajdzie potrzeba, Doppler, korzystajac z tej mutacji,
bedzie udawat trupa ze ztamanym karkiem. Dopiero do-
ktadne obejrzenie ciata przez kogo$ umiejacego leczyé ra-
ny lub choroby pozwoli odkryé, ze mezczyzna nadal zyje.
Umiejetnosci: rozbrajanie; uniki; beraldyka; jezdziectwo;
sekretny jezyk — bitewny; bron specjalna — bron uliczna,
korbacze; silny cios; ogluszanie.

Przedmioty: tarcza (1 PP wszystkie lokacje); czepiec kol-
czy (1 PP glowa); kolczuga i nogawice kolcze (1 PP tutdw,
ramiona, nogi), kastety; korbacz.

Kratz - czlowick, mezczyzna, sierzant strazy

Sierzant Kratz jest okrutny i gru-
boskérny. Bawi go ponizanie wie-
$niakdw, a w bohaterach widzi
kolejne ofiary swych dowcipdw.
Cho¢ zneca si¢ tylko nad stabszy-
mi, nie cofa si¢ przed wrogami

i bez wahania atakuje kazdego,
kto o$miela si¢ mu przeciwstawic.
Zazwyczaj radzi sobie z takimi
osobami uderzeniem zbrojnej

w kastet pigdci, jednak w obliczu
prawdziwego niebezpieczenstwa
chwyta za korbacz. Nie jest gtupi
i rzuci sie do ucieczki, jesli zo-
rientuje sig, Ze nie ma szans na zwycigstwo.

Sierzant jest wysoki i dobrze zbudowany, wiec jego osoba
wzbudza u postronnych obserwatoréw respekt, a nawet
przerazenie. Zawsze nosi czarny helm i pancerz w tym sa-
mym kolorze. Jego twarz jest zgnila do tego stopnia, ze na-
wet sam Kratz obawia si¢ reakdji, jakq u innych mieszkan-
cow zamku moze wywolad jej widok.

Wiek: 38 Charakter: chaotyczny

Umiejetnosci: mocna glowa; rozbrajanie; uniki; sekretny
Jezyk — bitewny; bro# specjalna — bron uliczna, korbacze,
brof parujaca i dwureczna; bijatyka; silny cios; celny cios;
bardzo silny*.

Przedmioty: tarcza (1 PP kazda lokacja); czepiec kolczy
(1 PP glowa); kolczuga i nogawice kolcze (1PP tuldw, ra-
miona, nog); kastety; korbacz.
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WEJSCIE DO ZAMKU

Trudno jest powiedzie¢, kiedy bohaterowie dostang si¢ do
zamku, zalezy to bowiem do tego, jak wiele czasu spedzili
na wedréwcee po podziemiach. Jedli wkroczg do twierdzy
za dnia, to prawie na pewno zostang zauwazeni, kiedy tyl-
ko wejda na dziedziniec. Szansa zauwazenia wynosi 65%,
jesli bohaterowie przechodzg przez obszar, gdzie przebywa
ktod z mieszkancoéw warowni (na Mapie nr 22 oznaczony
+). Jezeli czlonkowie druzyny nie beda przebrani (patrz da-
le), to zatrzyma ich kazdy gwardzista, ktéry ich zawazy.
Okrzyk: — Sidj, kio idzie?/ — moze by¢ wezwaniem do pod-
niesienia alarmu, chyba Ze druzyna zachowa absolutng ci-
sze przez najblizsze dwie rundy. W razie alarmu straznicy
zaatakuja druzyne (patrz Podniesienie alarmu).

Nocg hohaterowie bedg dysponowad o wiele wiekszg swo-
bodg ruchu. Nikt ich nie zaczepi podczas przechodzenia
przez dziedziniec, a gwiazdy i ksiezyce dostarczg wystar-
czajaco duzo $wiatla, aby nie potrzeba byto lamp. Jedli jed-
nak BG zdecyduja sie uzy¢ jakiego$ zrodta $wiatla, to szan-
sa wykrycia ich obecno$ci wzrosnie do 80%. Zauwazenie
druzyny nie oznacza natychmiastowego wszczecia alarmu.
Od tego momentu bohaterowie znajda sie jednak pod dys-
kretng obserwacja, co odbierze im przewagg, jakg daje za-
skoczenie.

Przebranic

Sprytna druzyna moze zdecydowac si¢ na wejécie do
zamku w przebraniu zebrakdw lub straznikdw. W takiej sy-
tuacji nie beds zaczepiani, chyba ze skierujg si¢ w strong
miejsc, do ktorych raczej nie powinni zagladad.

Zebracy: Nikt nie zdziwi sie obecnoscia zebrakéw na
dziedzincu. Nawet prawdziwi nedzarze nie zwrdca uwagi
na nowych kamratéw. Jednak bohaterowie zostang przepg-
dzeni z kazdego budynku nie zajmowanego przez zebra-
kéw, nawet przy uzyciu sily. Wszak nedzarzom nie wolno
wchodzi¢ do nienaruszonych budynkdw. W razie zdecydo-
wanego sprzeciwu bohateréw, po trzech rundach zostanie
ogloszony alarm. Zotnierze przyzwyczaili si¢ do ponizania
zebrakéw i nie spodziewajg sie oporu.

Straze: Przebranie sie za czlonkow strazy da bohaterom
wiekszg swobode poruszania sie. Bedg nawet mogli utoro-
wad sobie oszusiwem droge przez bramy. Jedynie inni
gwardzidci beda pyta¢ bohaterdw (rzekomych straznikow)
o cel ich pobytu w danej czedei zamku zewnetrznego, jed-
nak nawet ich mozna oszukad. Pamigtaj o tym, ze proba
oszukania porucznika Dopplera powinna by¢ wykonywa-
na z ujemnym modyfikatorem -20.

Gwardzidci ze straznicy zewnetrznej nie przepuszczy przez
most nikogo, nie pytajgc wezesniej o cel podrézy. Udany
test oszusiwa sprawi, ze potraktujg bohateréw co najmniej
przyjaznie.

Jezeli bohaterom nie uda si¢ ktorys z testdw oszustwa, to
po trzech rundach zostanie podniesiony alarm (jesli bedzie
to tylko mozliwe).

CO JEST W KOMNATACH?

W opisach komnat zawarto tylko podstawowe informacje

o znajdujgcych si¢ w nich sprzetach. Czasem gracze moga
zazadad od ciebie nieco dokladniejszych danych. Skorzystaj
wtedy z tabeli obok, w ktdrej wypisano przedmioty, jakie
mozna znalezd w zamkowych izbach. Wybierz je wedle
uznania lub wylosuj. Jedli zdecydujesz sie na drugie rozwia-
zanie, ignoruj przedmioty nie pasujace do danego pomie-
szczenia (np. gobeliny raczej nie beds wisie¢ w kuchni).

Rzut K100 Przedmiot
1-5 zbroja/bron (zniszczona/zardzewiata)

6-10 beczka — z piwem, mgka, brandy, olejem, solg itd.

11-15 posciel — pledy, przedcieradia, koce, materace itp.

16-20 kufer — z glinianym naczyniami, sztu¢cami, ko-
ciotkami i miskami, narzedziami, itp.

21-25 miotta )

26-30 kubet — z wodg, mlekiem, piaskiem, tugiem, itd.

31-35 $wiece/lampy

36-40 krzesto, fotel, podndzek, sofa, stolek, itp.

41-45 nocnik

46-50 kufer z ubraniami

51-55 kaganki (stojaki na pochodnie)

56-60 drewno na opal/chrust

61-65 instrumenty muzyczne — bebny, dudy itp.

66-70 malowidla — sceny historyczne, widoki zamkow,
portrety, krajobrazy, itp.

71-75 worki — z makg, ziarnem itp.

76-80 potki — z ksigzkami, ozdobami itp.

81-85 posag

86-90 stdt — kuchenny, do pisania, nocny, do gry w kar-
ty, do pracy, poplamiony krwia, potamany, itp.

91-95 gobelin — patrz malowidio

96-100 garderoba — z ubraniami, butami, bielizng itp.

OPIS ZAMKU - Mapa nr 22

Zewnetrzne mury warowni sg wysokie na ponad 13 me-
tréw i zbudowane z twardych, kamiennych blokdw.
Zwienczone sq krenelazami, wzdhuz ktdrych biegng przy-
kryte drewnianymi dachami blanki dla obroncédw. Kazdy,
kto przebywa w poblizu murdw, zostanie natychmiast zau-
wazony (je$li nie sprobuje ukry¢ swojej obecnosci) przez
straze.

Drzwi i bramy

Oto Wytrzymatosé, punkty Uszkodzen oraz Jako$¢ Zam-
kéw drzwi i bram w warowni.

Lokacja Wt Uszk Jz
Gldéwna straznica 8 32 60%
Inne straznice 6 28 50%
Pozostate drzwi 4 14 30%
Okratowanie +1 +2 -

W dalszej czedci opisu przyjeto, ze atak druzyny zaskoczyt
mieszkancow zamku,

ZAMEK ZEWNETRZNY

patrz obszar 2 — dalej

Zeglujacy po Reiku przewoznicy drza, gdy ptyng w zlo-
wrdzbnym cieniu zamku. Jednakze prawdziwa groza czai
sie dopiero wewnatrz ponurych murdw. Sciezka prowadza-
ca do wnetrza twierdzy konczy si¢ przy okutych zelazem
wrotach. Z sgsiednich blankdw zwisa sze$¢ metalowych
klatek. Widad wyraznie, jak z jednej z nich kto$ wysuwa
reke w blagalnym gescie i wzywa pomocy zachrypnigtym
gtosem, ledwie styszalnym wérdd zgrzytu zardzewiatych
tancuchdw.

W pieciu wiszacych koszach znajdujg sie juz tylko szkielety
i gnijgce trupy. Jedynie ,lokator” szdstego kosza wcigz je-
szcze zyje, ale bohaterowie nie mogg mu juz pomdc, za$
kazda proba uwolnienia nieszczednika przyciggnie uwage
straznikdw (obszar 2), ktdrzy natychmiast wycelujg swe ku-
sze w strong druzyny.
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1. Obroficy bramy

Obok bramy znajduje si¢ wieza, polgczona z reszta zamku
diugim murem (przejécie na wysokodci pierwszej kondy-
gnacji). Przebywajacy tani*straznicy moga strzela¢ w plecy
kazdemu, kto podchodzi do wrét, zmieniajgc je tym samym
w strefe $mierci”. Fortyfikacje uniemozliwiajg réwniez pod-
ciggniecie tarana oraz chronig przed ostrzatem artyleryjskim.
Budowla jest pusta i niezamieszkana. W razie ataku na bra-
me dwaj gwardzidci ze straznicy zajmaq stanowiska na wie-
Zy 1 murach, po czym zaczng strzelad do napastnikéw, spy-
chajgec w migdzyczasie wspinajgeych sie przeciwnikdw.,

W razie wyraznej przewagi wroga uciekng do izby

b w gléwnej straznicy.

Niemite powitanie

Zolnierze otrzymali wyrazny rozkaz, aby nikogo nie wpu-
szczad do zameku. Jedli zyje sierzant Kratz (Iub ktéry$

z pozostatych sierzantdw), to wychyli sie zza blankdw

i wrzadnie do druzyny: — Wynocha stqd, gnoje! Nie wpu-
szczamy do zamku Zadnych zebrakdw!

Sierzant wystucha tego, co boh}te’fowie majg mu do powie-
dzenia, nie otworzy jednak bramy. Po chwili kaze im
odejs¢, rownoczesdnie dajae’znaki strazom na murach. Wy-

mierzg oni kusze w strone druzyny (jeéli dotad tego nie
uczynili). Jezeli bohaterowie nie odejdg, gwardzidci zaczng
strzelad, za$ sierzant wybuchnie szyderczym $miechem. To
powinno ostatecznie sktoni¢ towcdw przygdd do zawrdce-
nia, chyba Ze cheg zostad zmasakrowani (powiniene$
zmniejszy¢ zadane im obrazenia tak, aby nie pozbawiaé ich
szans ucieczki). Straznicy oddadzg tylko jedng salwe, chyba
ze druzyna odpowie ogniem (w tym wypadku wpadnie

w klopoty, albowiem na mury przybedzie kolejnych czte-
rech straznikéw — patrz Posterunki strazy). Od tej chwili nie
zmniejszaj obrazen zadawanych bohaterom. Kazcly, kto jest
na tyle $mialy, by rozpoczynad strzelanine ze straznikami,
powinien liczy¢ si¢ z konsekwencjami swych postepkdw!

2, 31 4. Gi6wna, wewnetrzna i zewngtrzna straznica

Wszystkie trzy straznice zbudowano wedlug tego samego
schematu, dlatego opisano je razem. Kazda ma dwie kondy-
gnacje i skiada si¢ z dwdch wiez polgczonych nad brama.
Drewniane wrota przykryte s3 Zelaznymi plytami, przybitymi
wielkimi, czarnymi ¢wiekami. Zazwyczaj blokujg je grube,
drewniane rygle, do ktorych wywazenia konieczna jest Sita
réwna co najmniej 6. Za wrotami jest krotkie przejécie, pro-
wadzace do wewnetrznej furty, ktdra zwykle jest otwarta,
jednak w razie ataku zostaje natychmiast zatrzaénieta,

W suficie przejscia jest kilka otwordw, przez ktdre obroncy
mogg wylewac na napastnikdéw wrzgtek i plynny otéw.

W polowie drogi migdzy obiema bramami zamontowano
krate, ktorej opuszczenie zamyka w potrzasku napastnikdw
szturmujgcych wewnetrzng brame.

Gléwnej i zewnetrznej straznicy (2 i 3) pilnuje 5 oséh. Za
dnia jest 50% szans, Zze wraz z nimi bedzie réwniez sier-
zant. Wewnetrzna straznica jest zazwyczaj pusta, a gwardzi-
$ci z centralnej wiezy wycofajg sie tam dopiero w razie
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starcia z przewazajacymi sitami wroga (patrz str. 59). Opi-
sujac straznice wewnetrzng (4), zignoruj wszystkie informa-
cje odnoszace si¢ do zolnierzy.

Gléwna straznica: Straznicy otworzg gléwne wrota tylko
wiedy, gdy dostang takie polecenie od przelozonych. Nie-
proszeni goécie zostang odprawieni lub (esli sa wiesniaka-
mi) uzyci w charakterze zywych tarcz strzeleckich. Osoby
wygladajace bardziej dostojnie beda musialy poczekad
kilka chwil, az gwardzisci powiadomia porucznika Dopplera
o ich przybyciu.

Wewnetrzna i zewnetrzna straznica: Zazwyczaj sa otwarte,
ale przez most wolno przechodzi¢ tylko czionkom rocdu

i zolnierzom pelnigcym stuzbe w centralnej wiezy strazniczej.
aib. Te izby sa rzadko wykorzystywane, wszystkie sprzg-
ty pokrywa gruba warstwa kurzu. W razie ataku w obu
izbach bedzie kusznik, strzelajacy do kazdego, kto zblizy
sie do bramy. Klapa w podiodze moZe zosta¢ zaryglowana
od wewnatrz, ale zazwyczaj jest otwarta.

c. Z tego pomieszczenia korzysta sie réwnie rzadko, jak

z izb a i b. Znajduja si¢ tu stojaki z czterema kuszami i 230
beltéw. Drzwi prowadzace na dziedziniec sg zamknigte.

d. Przez caly dobe wartuje tu jeden zotnierz (tylko

w gldwnej i zewnetrznej straznicy), siedzacy za biurkiem
obok drzwi. Ma za zadanie nie wpuszczad do straznicy nie-
powolanych osdb. Jedli nie ogloszono alarmu, straznik nie
ma na glowie helmu — wyraznie wida¢ jego przerazajaca,
na wpdt zgnilg twarz — czlonkowie druzyny, ktérzy to zo-
bacza, musza wykonad udane testy strachu i Wt (z powo-
du smrocu). W przypadku nieudanego testu Wt, WW da-
nego bohatera ulegnie podczas walki z tym Zolnierzem
zmniejszeniu o -10. Zaatakowany straznik wezwie na po-
moc gwardzistéw z wyzszej kondygnacii.

e. Petniacy stuzbe Zolnierze wykorzystujg te izbe jako miej-
sce wypoczynku. Cho¢ czterech przebywajacych tu strazni-
kéw powinno obserwowad okolice zamku, wolg zabawiad
si¢ grg w kodci. Na stole lezy 3K10 szylingéw.

f. W tym pomieszczeniu znajduje si¢ mechanizm opuszczaja-
¢y krate. Obecnie jest ona podniesiona i zwisa nad szczeling
w podiodze. Calg konstrukcje podirzymuje solidna, drewnia-
na rama. W podiodze wykonano dziury do wylewania olo-
wiu, kazda jest szeroka na pigtnascie centymetréw. W stoja-
kach pod wschodnig i zachodnig $ciang umieszczono 54
krétkie ostre widceznie, ktdre ciska sie przez otwory w podio-
dze. WW/US osoby, ktéra rzuca nimi w zwykly sposdb tub
uzywa do walki wrecz, jest zmniejszane o ujemny moclyfika-
tor -10. W komnacie stoja réwniez dwa wielkie kotly z zela-
za: jeden jest wypelniony wocdg, a drugi olowiem. Oba wiszg
nad paleniskami, przymocowane do kolistych, metalowych
ram, dzieki ktdrym mozna je przesungé i oprézni¢ nad dziu-
rami w podlodze. Otwory, przez kidre wylewa sig goracg
wode i roztopiony oldw, otoczone s3 miskowatymi zagiebie-
niami, chronigcymi ciecz przed rozlaniem sie. Przy potnocnej
4cianie komnaty stoja dwie drewniane prycze, uzywane
przez pelnigeych tu stuzbe wartownikdw.

g. Drzwi do pomieszczenia sg zamknigte. Po warstwie ku-
rzu, pokrywajacej podloge, widaé, ze juz od dawna nikogo
tu nie bylo. W stojaku pod $ciang znajduje sie 6 kusz i 164
belty, poza tym pokdj jest pusty.

DZIEDZINIEC

Zewnetrzny zamek jest pelny gruzu i zaro$niety zielskiem.
Jedyne w miare zadbane miejsce to Sciezka prowadzaca od
bramy do szczytu schoddw i stamtad do szopy na powoz.
Wiele okalajgcych dziedziniec budynkéw zapadio sig, ze-
wnetrzne mury sg jednak w dobrym stanie.

Straznicy i zebracy zamieszkujacy te cze$¢ zamku niezbyt
przejmujg si¢ stanem swego otoczenia. Jest brudno, wszedzie
rosng chwasty, za$ w powietrzu unosi si¢ nieznoény smréd.

5. Ruiny

Te budynki (oznaczone ¢dpowiednio a, b, ¢) byty kiedy$
zamkowymi magazynami i przybudéwkami. Teraz s3 tylko
zwaliskami gruzu. Schoc{y, zaczynajace sie¢ w sieci tuneli
pod zamkiem zewnetrznym, prowadza (przez dobrze ukry-
t3 klape w podtodze) do ruin oznaczonych literg ,a”.
Wéréd ruin, w chatach skleconych z resztek materiatow
budowlanych, mieszka osiemnastu Zebrakéw, zywigcych
sie pozostawianymi przez gwardzistdw resztkami jedzenia.
W przeciwienstwie do nedzarzy z wioski nie starajg sig
ukryé swych mutacji (najczedciej sa to dodatkowe kornczy-
ny i nienaturalne naroéla). Zebracy to wieéniacy, ktdrzy po
katastrofie przybyli do zamku liczac na to, ze otrzymaja tu
zywnosd i opieke. Wpuszczono ich.d6 $rodka i pozwolono
porusza¢ sie¢ w obrebie zamku zewnetrznego. Pozostali
mieszkahicy warowri toleruja ich, ale nic p%clto. Lady
Margritte zabrala wielu zebrakdw i wykorzystata ich pod-
czas swoich eksperymentéw. Teraz juz jednak tego nie ro-
bi, woli bowiem przeprowadza¢ doswiadczenia na oso-
bach, ktére prowadzg w miar¢ normalne Zzycie.

Nedzarze s3 do tego stopnia zrezygnowani i bliscy $mierci,
7e cale dnie lezg wérdd nieczystodci. Zaatakowani, beda
prébowali odkuétykaé na bezpieczng odlegloéc i nigdy nie
odwazg sie stawi¢ oporu. Spytani o cokolwiek odpowiedzg
niezrozumiatym betkotem. Jedli jednak kto$ wspomni za-
mek wewnetrzny lub lady Margritte, nedzarze natychmiast
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sig ozywia. Ich oczy zaplong blaskiem ekstazy, zaczng
mamrotad¢ co$ o domu:,Pani Milosierdzia” i o wybranych
szczedliweach, ktérym pozwolono przekroczyé most. Ze-
bracy wierza, ze w wewnetrznym zamku wszystko jest
cudowne, a ci, ktorzy don wkraczaja, pozbywaja si¢ swo-
ich trosk, zyja w wygodach i bawig sie wraz z lady Margrit-
te. Prawcdla jest znacznie mniej przyjemna: wszystkich za-
prowadzonych tam nedzarzy spotkata straszliwa $mierc.
Jaka$ zatosna istota, posiadajgca troje oczu i pozbawiona
nosa, chodzi bez celu, przyciskajac do piersi na wpot zje-
dzony, zielony ziemniak, ktéry kilka tygodni temu rzucita
lady Margritte. Stwor ubzdural sobie, Ze jest to podarunek
od ,Pani Milosierdzia”. Dlatego tez starannie przechowuje
nadgnily ziemniak, uznajac go za dowdd jej mitosci. Nie-
szczesny nedzarz wierzy, iz kiedy$ bedzie mial okazje
otwarcie wyznad swe uczucie i zamieszka razem z lady
Margritte wérdd luksusdéw wewnetrznego zamku. Bedzie
rozpaczliwie bronit cennego ziemniaka i predzej rzuci sig
z murdw, niz da sobie odebrac bezcenny skarb.

6. Stajnia dla wierzchowcow

Trzymanych jest tu pie¢ wierzchowcdw. Zajmuje sie nimi
Hans Schumacher, mieszkajgcy w izbie na pietrze. Hans
blyszczy dziwacznym zielonym blaskiem, za$ jego rece
moga wydtuzy¢ si¢ do tego stopnia, zZe siggaja ponizej ko-
lan. Zaatakuje kazdego obcego, ktory zblizy si¢ do koni.
W potrzebie nie zawaha sie uzy¢ widet, stojacych tuz koto
drzwi (uzyj charakterystyki sfuzqgcego z WewW).

Pokdj Hansa jest zadbany, ale urzadzony skromnie. Stajen-
ny $pi na podiodze, na petnym pchet materacu z konskie-
go wlosia. Osoba, ktdra dotknie posiania, ma 50% szans
na zlapanie pchet (blizszy opis tej przypadiosci znajdziesz
na str. 47). W izbie nie ma nic warto$ciowego.

7. Stajnia dla koni pociagowych

Trzymane s3 tutaj cztery konie do karety. Opiekuje si¢ ni-
mi woznica - Otto - oraz lokaj - Adolf. Obaj mieszkajg

w dosy¢ dobrze umeblowanych izbach, ktdre mieszeza sie
nad stajniami. Wérdd ubran maja nawet zapasowe liberie.
Otto ma trzy rece (do czego dostosowano wszystkie jego
ubrania), za$ stopy Adolfa skierowane s3 w drugg strone,
co utrudnia mu chodzenie. Obaj walczy¢ bedg tylko

w obronie wilasnej (uzyj charakterystyki stuzgcego z We-
wwW).

8. Szopa na pow6z

Znajduje sie tu powdz von Wittgensteindw. Karoca jest
czarna i ma srebrne wykonczenia, za$ na jej drzwiach
umieszczono. herb rodu. Uprzaz wisi na $cianach budynku.

9. Kuznia \

. =
Z kuzni nie korzystano od clluz's/ego czasu,” dlatego wszy-
stko tu pokrywa kurz i pajeczyny. Doktadne przeszukanie (
pozowoli stwierdzi¢, ze w kuzni nadal znajduja sie wszyst-
kie potrzebne narzedzia, s3 jednak zabrudzone i w kiep-
skim stanie. Komin zapchany jest popiotem, a w kacie po-
mieszczenia mozna dostrzec kilka szczurdw,
baraszkujgcych w kupie gratéw. Jeden z nich ma dwie glo-
wy! Sploszone gryzonie schowajg sie do malej dziury

w murze, tuz za $mieciami. Niewielkie pomieszczenie po
zachodniej stronie kuzni wypelnione jest zapasami wegla.

TWIERDZA (obszary 10-22)

W twierdzy znajdujg sie kwatery wickszosci straznikéw
oraz komnaty porucznika Dopplera i sierzanta Kratza, po

ktdrego $mierci role dowodzacego przejmie Klinger. Ten
budynek ma stuzy¢ jako ostatnia linia obrony, jesli reszta
zamku wpadnie w rece wroga. Straznicy zamkng sie

w nim, jezeli zostang wyparci z dziedzinca.

Twierdza jest skromnie urzadzona i brudna, bowiem nikt
nawet nie my$li o jej sprzataniu. We wszystkich katach wi-
szq pajeczyny.

Pierwsze pigtro

10. Komnata straznikéw

Ten pokdj bedzie pusty, jesli nikt nie oglosi alarmu, bo-
wiem uzywa sie go tylko jako pokoju przechodniego. Na
wschodnim murze wisi brudny i butwiejacy gobelin, na
ktérym wyszyto herb von Wittgensteindw, W razie-alarmu
drzwi zostang zamknigte, a przejécia bedzie pilnowat co
najmniej jeden zotnierz z napiegta kusza.

11. Halt

W samym $rodku tego pomieszczenia stoi wielki debowy
stol, otoczony o$mioma krzestami o wysokich oparciach.
Nad kominkiem wisi zardzewialy i tepy miecz w pokrytej
kurzem pochwie. Przy stole siedzi szesciu grajacych w kar-
ty straznikdw.

12a i b. Klatki schodowe

W obu klatkach schodowych co$ nieprzyjemnie cuchnie.
W pierwszej, tam gdzie schody prowadzg w gore (@),
$mierdzi padling, jak gdyby gdzie$ wysoko znajdowalo sie
kilka martwych zwierzat. W drugiej, za schodami w dol,
czu¢ stechlizne i plesn.

13. Wsp6lna izba

Ten pokdj jest uzywany przez straz jako miejsce wypoczyn-
ku. Znajcujaca sig w kacie rura $ciekowa na wylot pomiedzy
twierclzg a Zewnetrzng straznicy.

Parter

Caty parter zawilgocony jest wodg splywajaca ze zgrzybia-
tych murdw.

14. Studnia

Studnia, ktéra jest Zrddlem wody dla calej twierdzy, znaj-
duje sie w kacie komnaty. Wode wybiera sie czterema za-
pledniatymi, skérzanymi wiadrami.

%
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15. Magazyn

Sg tu tylko szczapy wilgotnego drewna.

16. Zbrojownia

Znajdujg sig tu stojaki z bronia, zbrojami i tarczami, jest
takze 16 kusz i 500 beltéw oraz 12 kolczug, 9 tarcz, 34
miecze i 14 toporéw.

17. Kuchnia

W tej zadymionej izbie przygotowywane s3 positki dla stra-
zy. Przy palenisku wiszg rozmaite sprzety kuchenne. Tutaj
wiadnie przez wiekszo$¢ czasu przebywa trzech stuzacych,
ktoérzy na zmiang $pia, pracujg i jedza. Wszyscy sq wysma-
rowani tluszczem i bladzi, poniewaz od dawna nie byli na
zewnatrz.

Kiedy bohaterowie wejda do kuchni, stuzacy ze strachu
skryja sie pod stolem. Ci biedacy nie s3 zadowoleni ze swe-
go losu. Strach kaze im si¢ ukry¢ i tylko udany test Ogd
skloni ich do wyijscia spod stolu i dolaczenia do bohateréw.
Stuzgcy cheg jedynie uciec z zamku i nie przylacza sie do
ataku na zewnetrzng straznice. Mimo to stanowig cobre
Zrédio informacji o innych pomieszezeniach twierdzy.
Jezeli bohaterom nie uda si¢ test Ogd, stuzacy ostrzegg ich
przed otwarciem drzwi do spizarni (obszar 18): — Nie/ Szla-
chetni panowie, nie otwierajcie tych drzwi! Nie pozwblcie
im wyjs¢!

Spytani komu nie nalezy otwiera¢, odpowiedzg — Im i za-
czng betkotaé o jaki$ zielonych szczurach: — One sq wiel-
kie, majq dlugie zeby i gryzq.

Stuzacy zazwyczaj odpedzajg szezury plongeymi pocho-
dniami.

W kacie komnaty siedzi zebrak. Jego rece i stopy s3 zakute
w kajdany, a na szyi ma zadzierzgniety tancuch. Jest przy-
czepiony do dlugiego drutu przechodzacego przez dziure

Troje sluzacych — Hilda, Hans i Fritz

S Stuzgey, tak jak i inni mieszkancy
zamku, zostali poddani dziataniu spa-
czenia. Ciato kazdego z nich jest dzi-
wacznie powyginane, za$ palce niena-
turalnie dlugie.
Wszyscy troje chcieliby walczy¢ prze-
ciw straznikom, nie podejmg jednak
niepotrzebnego ryzyka. Bohaterowie
muszg wykonac¢ udany test Ogd, aby
zachecid¢ ich do walki. Ten test nalezy powtarzac za kaz-
dym razem, gdy ktory$ ze stuzacych zostanie ranny. Jezeli
sie nie powiedzie, cala trojka ucieknie.

Wiek: 34, 23 i 44 . Charakter: neutralny
Umiejetnosci: uniki; gotowanie.

Przedmioty: noze kuchenne (bron improwizowana);
skérzany fartuch (0/1 PP klatka piersiowa, uda).

w suficie i polgczonego z ,dzwonkiem” w pokoju porucz-
nika Dopplera (obszar 22). Gdy bohaterowie znajduja sie
w kuchni, drut podniesie si¢ do gory, przyduszajac nie-
szczesnego nedzarza, kidry zacznie wédwezas glosno char-
czed. Stuzgcy wyjadnia, ze maszynerii tej uzywa Doppler
zamiast dzwonka. W dalszym ciggu nie odwazg si¢ jednak
wylez¢ spod stotu, chyba ze druzyna wykona udany test
Ogd.

18. Spizarnia

Wypetniona jest zapasami zywnosci dla obroncdw twierdzy.
Mieszka tu takze gromada zielonych szczurdw. Bohaterowie,
ktérzy otworzg drzwi nie przy$wiecajgc sobie pochodnia,
cdostrzega biegajace po podlodze gryzonie. Szczury najpierw
zaatakujg otwierajacego drzwi, potem za$ wtargng do kuch-
ni, gryzac kélzdego, kto stanie na ich drodze.

Osoba, kibra wejdzie do spizarni trzymajac w reku plongca
pochodhie, ujrzy $wiatlo odbijajgce si¢ od tzindw czerwo-
nych $lepi. Gryzonie nie beda atakowa¢, dopoki migdzy ni-
mi a intruzem bedzie znajdowat si¢ ogien i dopdki dzierzg-
¢y pochodnie nie zapusci sie daleko w gtab pomieszczenia.

24. Szczury

Zasady specjalne: istnicje 35% szans na zainfekowanie
ran zadawanych przez szczury.

W izbie znajdujg sie beczki z jedzeniem i piwem. Niektdre
zostaty oprdznione przez szczury, wickszo$¢ jednak jest
nienaruszona. Po dokladnej inspekcji pomieszczenia boha-
terowie beda mogli stwierdzi¢, ze gryzonie przedostajg sie
do $rodka przez liczne szezeliny i otwory w murach.

e

Znajdujg sie tu kwatery straznikow, sierzanta Kratza (lub
Klingera) oraz porucznika Dopplera.

Drugic pigtro

19. Kwatery strazy

Odédr, ktéry czud byto na dole schodéw, jest tu wrecz po-
razajacy. Pod $cianami stoi szesnaécie tézek, przykrytych
bragzowymi, podartymi kocami. W nogach kazdego z nich
stoi mata, drewniana skrzynka, przy wezglowiu za$ wisi
miecz. Zawsze jest tu czterech $piacych straznikow,
ktorych zbroje i bron wiszg obok postan. Poniewaz zolnie-
rze majg odsloniete twarze, nie zapomnij o tym, ze hbohate-
rowie, ktorzy ich widza, musza wykonaé test strachu.
Zaskoczeni gwardzidci chwycg swe rzeczy i uciekng lub
pobiegng do zbrojowni (obszar 16), skad zabiorg nowe
zbroje i bron.

Zrédlem smrodu $3 nie tylko straznicy, ale takze przesycone
odorem koce i 16zka. Cho¢ zapach jest bardzo nieprzyjem-
ny, da sie go wytrzymac az do chwili, kiedy ktos odkryje
postanie — wdwezas nalezy wykonad test Wt. Bohaterowie,
ktoérym sie on nie powiedzie, wymiotuja przez k4 rundy.
Male skrzynki nie sg zamknigte, jest w nich zapasowy ekwi-
punek. W kazdej jest takze 2K10 ZK w réznych monetach.

20. Komnata sierzanta Kratza

Pokdj sierzanta jest brudny i zaniedbany, a cuchnie tu je-
szcze bardziej niz w kwaterach Zolnierzy. Na zachodniej
$cianie wisi zakonserwowana glowa zwierzoczieka, przy-
pominajaca wygladem teb kozta, W paszczy stwora ukryto
eliksir uzdrowienia.

Obok postania stoi maly stolik, a na nim stoi karafka kwa-
$nego wina i srebrny kielich, a takze oprawiona w skore
ksiega. Dzieto zawiera rysunki broni drzewcowej i komen-
tarze omawiajace réznice pomiedzy poszczegdlnymi jej ro-
dzajami (w WFRP nie wprowadzono rozroznienia broni
drzewcowe)).

21. Pok6j odpraw
W tym pokoju porucznik Doppler spotyka si¢ stuzbowo
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z sierzantami Kratzem, Andererem i Klingerem. W przeci-
wienstwie do pozostalych pomieszczen twierdzy, komnata
wyglada catkiem przytulnie. Na murach wisza grube, barw-
ne gobeliny, na podlodze lezy rownie barwny i czysty dy-
wan. W centrum komnaty stoi wypolerowany i nienaruszo-
ny stéf. Chod stuzgey nienawidzg go czyécid, to wypelniaja
swoje obowigzki, obawiajac si¢ gniewu Dopplera. Krzesta
pokryte sg tapicerka, za$ na potkach z ksigzkami mozna
znalez¢ dzieta dotyczace historii Imperium i wyznawanych
w nim religii. Wszystko wskazuje na to, ze z tego pomie-
szczenia korzysta kto$ subtelny i dobrze wychowany.
Jednak pierwsze wrazenie moze myli¢. Kazdy, kto odsunie
zastone zakrywajgca alkowe, od razu pozbedzie sie ztudzen,
co do upodoban Dopplera. Wisi tam zelazna klatka, w ktdrej
uwieziono mezczyzna w Srednim wieku (maz Sigrid). Wy-
rwano mu jezyk, polamano ramiona i zadano wiele innych,
okrutnych ran — torturowat go Doppler. Klatka jest zamknieta
(JZ 10%), a klucz do niej stale nosi przy sobie porucznik.

22. Pokéj porucznika Dopplera

Jesdli nie ogloszono alarmu, to w tym pomieszczeniu bedzie
przebywal porucznik Doppler. Izba jest urzadzona z przepy-
chem: toze przykryto niedZzwiedzig skdra, a nad postaniem
wisi ,sznur od dzwonka”, potaczony z petla na szyi zebraka
siedzgcego w kuchni (obszar 17). Nieszczes$nik zaczyna
charczed, gdy porucznik ciagnie za sznur, a wtedy jeden ze
stuzgcych przychodzi do pokoju Dopplera po polecenia.
Hilda, Hans i Fritz nie odpowiedzg na wezwanie poruczni-
ka, jedli beda wiedzieli, Ze w twierdzy sq bohaterowie.

Pod zachodnig $ciang komnaty stoi zamknigta skrzynia (JZ
20%), w ktorej jest wyjsciowy strdj Dopplera — trzy pary
skorzanych bryczesow, trzy jedwabne koszule oraz kom-
plet skérzanej bielizny. Kufer ma podwdjne dno, w ktoérym
ukryto srebrny naszyjnik (wartoé$¢ — 50-ZK) i rubinowy, in-
krustowany pierdcien (warto$é — 75 ZK).

WIEZA KAPITANA (obszary 23-27)

W wiezy przebywaja kosciotrupy dawnego dowddcy stra-
zy, kapitana Hegla, oraz sze$ciu wojownikow. Kapitan
umart kilka miesiecy temu, lecz lady Margritte ozywila go.

23. Komnata strazy

Gdy bohaterowie otworza drzwi, z wnetrza komnaty na-
tychmiast wyskoczg trzy zakurzone szkielety, odziane

w pordzewiale kolczugi. Ozywxency\m'ltakun kazdego,
kto nie jest ubrany jak straznicy lub lady Margritte.

Zasady specjalne: szkielety przebywajace w pomieszcze-
niach wiezy nie sq podatne na niestabilnosé; dzieki uzyte-
mu do ich przywolania spaczeniowi nie sgq réwniez podat-
ne na glupote, wzbudzaja strach w zyjacych istotach; 35%

szans na zainfekowanie ran.

24. Wejscie

Ze $cian zwisajg zgnite gobeliny, wszedzie pelno jest ku-
rzu, za$ wszystkie katy i meble oplecione sg pajeczynami.
Na stojacym pod $ciang stole lezg spledniale resztki jeclze-
nia. Byl to ostatni positek kapitana Hegla, kidrego nigdy #
juz nie sprzatnigto.

Na podlodze, w warstwie kurzu, widac¢ $lady prowacdzace
do klatki schocowe;j.

25. Studnia

Pokryta jest grubg warstwg jasnozielonych szumowin. Do
cembrowiny przymocowane s3 dwa zbutwiale bukiaki.
Oswietlajgc wnetrze studni mozna dostrzee, ze po po-
wierzchni wody ptywa jeszcze wiecej szumowin,

26. Kwatery straznik6w

W tym pomieszczeniu Hegel i jego ludzie mieli za zycia

swoje kwatery. W tej chwili znajdujg si¢ tu trzy szkielety,
ktdre atakujg wszystkich wehodzaeych do izhy (z wyjat-

kiem innych gwardzistdw i lady Margritte). W komnacie

stojg trzy tozka zastane zaple$nialymi materacami.

Trzy szkiclcty

Zasady specjalne: szkielety przebywajace w pomieszcze-
niach wiezy nie sg podatne na niestabilnosé; dzigki uzyte-
mu do ich przywolania spaczeniowi nie sq réwniez poclat-
ne na glupote;, wzbudzajg strach w Zyjacych istotach; 35%

szans na zainfekowanie ran.

27. Komnata kapitana

Drzwi do tego pokoju gloé$no skrzypia, wige ich otwarcie
moze tatwo zaalarmowac kazda osobe znajdujacy sie

w $rodku. Kapitan Hegel siedzi na drewnianym krzedle
oplecionym pajeczynami. Nie widac zbyt doktadnie jego
sylwetki, ktéra wydaje si¢ by¢ szarym konturem, ukrytym
za zastong pajeczyn. Do wchodzacych bohateréw odzywa
sie zgrzytliwym, gardlowym glosem, pytajac: — Kto niepro-
szony wehodzi do mej komnaty?

Kapitan Hegel czeka na odpowiedz, a uslyszawszy ja zaza-
da, aby intruzi natychmiast wyszli. Jesli nie postuchajg go
lub ruszg do ataku, wstanie z miejsca. Przez jedng runde
bedzie niemal zupetnie niewidoczny, bowiem jego postac
przystoni wzbudzona ruchem chmura kurzu. Gdy pyt opa-
dnie, bohaterowie ujrzq kapitana w calej jego straszliwe;j
postaci. Ci, ktorym nie powiedzie sie test grozy, zastygna
z przerazenia na 1k4 rund.




B T e i i s ]

Georg Hegel - szkiclet, byly kapitan strazy

Georg Hegel byt kapitanem strazy
az do nieszczedliwego, émicrt’Flne—
go wypadku sprzed trzech miesie-
¢y. Niestety, kapitanowi strazy nie
pozwolono spoczywac¢ w pokoju.
Lady Margritte, ktéra nie do konca
ufa porucznikowi Dopplerowi,
ozywita Hegela uzywajac zaklecia
Wezwanie szkieletu - mniejszego
herosa, wzmocnionego szczypta
sproszkowanego spaczenia. Teraz

Georg to tylko kupa grzechoczacych wewnatrz zbroi kosci,
bezgranicznie oddanych lady Margritte. Wszak egzystencja
Hegela zalezy tylko i wylacznie od mocy jego kreatorki.

Wiek: jego cialo zgnito!

Umiejetnosci: rozbrajanie, uniki, jezdziectwo, sekretny je-
zyk - bitewny; bro#t specjalna - lanca, bron dwurgczna, kor-
bacze i bron parujaca; bijatyka; silny cios; celny cios; oglu-
szanie.

Ekwipunek: kusza (zasieg 32/64/300; SE 4; tad.1) i amuni-
cja; kastety; korbacz; miecz bastard (pditorareczny) (I -10,
Obr +1); pelny hetm i czepiec kolczy (2 PP glowa); kolczu-
ga (1PP tuldw, ramiona); nogawice kolcze (1PP nogi; tar-
cza (1PP weszystkie lokacje).

oraz opuszczania poludniowego i pétnocnego mostu zwo-
dzonego. Tak jak pokazuje Mapa nr 22, ich czgdci przymo-
cowane sg poteznymi laficuchami. Kolowroty nie byly jed-
nak uzywane od bardzo dawna i s3 juz tak stare
i pordzewiale, ze do ich przekrecenia potrzeba lacznej Sity
12 (czterech straznikéw). Jednak nawet wtedy podniesie-
nie mostu zajmuje k6+1 tur (minut). Z komnaty mozna
réwniez razi¢ oddzialy szturmujgce zamek (podobnie jak
.. 2 pomieszczenia £). W razie ogloszenia alarmu, zajmie tam
pozycje obronne trzech z pigciu stacjonujacych w wiezy
gwardzistow. /

30. Drugiyétro - zbrojownia

W izbie zmajdujg sie postania Zolnierzy stacjonujacych

w wiezy. Jedli nie' zostanie ogloszony alarm, beda tu wypo-
czywad $pigc, grajac w karty, situjgc sie itp. W stojakach
pod potudniowy $ciang lezy 10 kusz, 50 ciezkich widczni
(pociski te stuzg do ciskania w oblegajacych przez otwory
w podiodze nizszego pomieszczenia), 300 beltdw, 10 tarcz,
10 kolczug, 10 czepcdw kolezych, 10 pelnych helméw i 10
zwyklych mieczy.

ZAMEK WEWNETRZNY

W zamku wewfetrznym mieszkaja cztonkowie rodu von
Wittgensteindw oraz ich stuzba. Brak tu zotnierzy i nawet
straznica jest pusta. W razie potrzeby straznicy z centralnej
wiezy moga otrzymac rozkaz wycofania si¢ do tej czesci
warowni (taka decyzja zostanie podjeta w chwili ataku
przeciwnika na straznicg zewnetrzng). Wittgensteinowie

Kiedy Hegel podchodzi blizej, jego upiorne ksztalty widad
jeszcze wyrazniej. Wszystkich paralizuje przerazenie,

z ktdrego uwolnig si¢ dopiero po udanym tescie strachu
(ci, ktérym sie nie powiddl, mogg powtarzac rzuty na po-
czatku kazdej kolejnej rundy).

Na stoliku, obok krzesla Hegla, stoi zakurzony srebrny kie-
lich (wart 15 ZK) oraz srebrna karafka (warta 30 ZK)

z kwadnym winem. Inne sprzety znajcujace sie w komna-
cie to pokryte pleénig 16zko i kufer ze zbutwiatymi ubra-
niami. Poza tym w izbie nie ma niczego wartosciowego.

WIEZA STRAZNICZA (obszary 28-29)

Jest to centralna wieza zamku, stojgca na skalnej iglicy
mieczy zamkiem zewnetrznym a wewnetrznym. Ta bu-
dowla strzeze mostu Igczacego obie czgsci fortecy. Zawsze
pelni w niej warte pieciu straznikdw, ktdrzy nie pozwolg
nikomu wej$¢ do zamku wewnetrznego, cho¢ nie zaczepia
osob idgeych w przeciwnym kierunku. W razie bitwy

o wewnetrzng straznice (obszar 3), straznikéw zastapig zol-
nierze z zamku zewnetrznego (przyjmujac, ze jacy$ ocale-
ja), za$ oni sami wycofajg sie do straznicy wewnetrznej,
gdzie obsadzg ostatni punkt oporu, a po ewentualnej kapi-
tulacji skryja sie¢ w réznych zakamarkach twierdzy.

28. Parter

Na tym poziomie przez sklepione przejscie biegnie most
laczacy obie czesci warowni. Zazwyczaj jest tu pusto, jed-
nak po ogloszeniu alarmu kazda z przyleglych izb zostanie
obsadzona przez jednego straznika (uzbrojonego w kusze).
W komnatach znajduje si¢ kilka workow i beczek (z jedze-
niem, piwem, olejem itp.).

29. Pierwsze pigtro

W izbie znajduje sie maszyneria shuzaca do podnoszenia

wierzg, ze zadnemu intruzowi nie uda sie dotrze¢ tak dale-
ko do wnetrza zamku. Nawet jedli odkryja obecno$¢ ob-
cych, jedynie lady Margritte podejmie bardziej konkretne
przeciwdziatania (w dodatku tylko wtedy, gdy zostanie
ostrzezona przez Dopplera lub ktdregos ze straznikow).
Wkraczajac na dziedziniec tej czedcl fortecy, bohaterowie
ujrzg zlowrdzbne, krazace w poblizu czarne ptaki, wylatu-
jace z gniazd znajdujacych si¢ pod stropami wszystkich
niemal budynkéw. Zwierzeta wygladaja do$¢ ztowrogo, ale
tak naprawde s tylko niegroZnie zmutowanymi krukami.
Powiniene$ jednak rozegraé calg te sceng w mozliwie naj-
bardziej dramatyczny sposob, sugerujac, ze ptaki lada
chwila zaatakujg druzyne.

3l. Ptaszarnia

Wedle pierwotnych planéw, w tym pomieszczeniu miato
znajdowad sie solarium, dlatego tez wickszod¢ jego Scian
zbuclowano ze szkla (opréez tej, ktora zwrocona jest ku
murom zamku). Przez lata szkio zzielenialo i teraz jest juz
prawie zupelnie nieprzezroczyste.

Znajdujacy sie w poblizu bohaterowie ustysza dochodzacy
z wnetrza budynku $wiergot ptakéw. Przyjrzawszy sie bu-
dowli z bliska dostrzegs, ze z murdw zaczela odpadad far-
ba, za$ koputa pekla. Przez pociemniate szyby wida¢ liscie
wysokich paproci i innych zdeformowanych roslin.
Budynek jest domem dwudziestu czterech ptakoludzi, ko-
lejnych ofiar szalonych eksperymentéw lacdy Margritte. To
wiadnie oni $wiergoczg, przemierzajgc przestrzenie poro-
$niete egzotyczng florg. Te istoty (niegdy$ ludzie) siedza na
umieszczonych pod sufitem grzedach, z ktorych glodnym
wzrokiem wpatrujg si¢ we wchodzacg do ptaszarni druzy-
ne. Stworzenia majg ptasie nogi i skrzydia, ale ich glowy

i korpusy, cho¢ zaopatrzone w dzioby i pokryte pidrami,
s3 niewgtpliwie ludzkie.

Widzace wehodzgceych do $rodka bohaterdw, ptasi lud za-
cznie podskakiwad niecierpliwie na grzedach, czekajgc na

s ]
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Dwadzicscia‘cztcry ptakoludzic

Stwory te s3 rezultatem prowadzo-
nych przez lady Margritte do$wiad-
czen z krzyzowaniem gatunkow.
Skrzydlate, opierzone i obdarzone
dziobami mutanty zostaly sparzone
ze sobg w celu otrzymania stwora
bedgcego mieszancem ptaka i czlo-
wieka. Kazdy z ptakoludzi ma za-
krzywiony dzidb, szponiaste stopy
i pokryte pidrami skrzydia. Takze
; ich twarze i humanoicdalne korpusy
Sl f b - pokryte sg kolorowym, jaskrawym
pierzem. Ptakoludzie przypominajg wiele gatunkdéw pta-
kéw — drozdy, papuzki, kanarki itd. Kilka z nich ma ludzki
wzrost, jednak wiekszod¢ jest wielkosci halflinga.
Ptakoludzie potrafia méwi¢ tamanym reikspielem. W duzej
klatce czujg sie catkiem dobrze i nie cheg jej opuszezad.
Zreszta i tak nie dotartyby daleko, bowiem ich skrzydla zo-
staly przyciete.
Prakoludami opiekuje si¢ lady Ingrid, ktdra jest bardzo
przywiazana do swych pierzastych przyjacidl. Kazdemu
z nich nadata imie (np. Biekitek, Smieszek, Cacud) i karmi
je kazdego dnia — ma klucz do szafki z karmg (patrz dalej).
Charakterystyka podstawowa

Zasady specjalne: Przy dziobaniu przez ptakoludzi nie
uwzglednia si¢ ujemnego modyfikatora WW.

nakarmienie. Mutanci zaczng wydawac z siebie przerazliwe
piski i ¢wierki, gdy tylko zorientujq sie, Ze BG nie przynie-
§li jedzenia. Jeden ze $mielszych stwordw (obdarzony ja-
snoczerwonymi piorami) zeskoczy na ziemig i sprobuje:
dziobna¢ ktéregos z bohaterdw. Wystarczy potrzasnal bro-
nig lub otwartg dlonia, aby go odpedzi¢. Zaloénie $wiergo-
czace, ptakocziel{"w1'éci na swg grzede.

Proby nawigzania kontaktu z mutantami spotkajg si¢ jedy-
nie z piskliwymi zgdaniami jedzenia. W poludniowo-
wschodnim kacie pomieszczenia stoi zamknieta (JZ 10%),
szafka, w ktdrej jest ziamno dla ptakdw oraz duzy czerpak
do jego rozdzielania. Jedli jedzenie zostanie rozsypane na
podtodze, ptakoludzie zleca si¢ do niego i zzfznq walczy¢
ze sobg o kazde ziarnko. Podczas positku_stwory zajmuja
sie wylgcznie jedzeniem, nie reagujac na zadne préby na-
wigzania rozmowy. Po napelnieniu zoladkdw pofrung

z powrotem na grzedy, zupetnie ignorujac dalsze poczyna-
nia bohateréw. :

Jedynym sposobem zdobycia informacii jest ztapanie-ktore-
go$ z mutantdw i zmuszenie go do méwienia. Najtatwiej
zrobi¢ to wtedy, gdy stwory znajdujg si¢ na z';e/mi, mozna
jednak réwniez $ciggnad krorego$ ptakoczleka z grzedy.
Stwory do wspdipracy moze tez skioni¢ dobrze wymierzo-
na strzala. Nie s3 one przyzwyczajone o przemocy fizycz-
nej, wiec wolg méwid, niz ryzykowad zranienie.

Nawet jeéli bohaterom uda si¢ zmusi¢ ktdra$ istote do =
modwienia, druzyna nie uzyska wielu uzytecznych informa-
¢ji. Stwory s3 tylko rozumnymi, ozdobnymi ptaszkami, =
ktére wiekszos¢ czasu spedzajg na pozbawionym sensu
$wiergotaniu. Znajq jednak zamek i wiedzg troche o jego
mieszkancach. Wyjawig te informacje, jesli kto$ je umiejet-
nie wypyta. Ptakoludzie zaznajomieni sg tylko z terenem
widocznym ze szczytu solarium (nie mogg wiec, na przy-

kiad, powiedzie¢ czego$ na temat zamku zewnetrznego).
Odpowiedzi, jakich udziela, bedg krétkie i raczej metne.
Co gorsza, istoty te szybko zapominajg wiadciwg tre$é za-
danego im pytania.

32. Ogréd warzyway

Na odgrodzonym fragmencie dziedzinca urzadzono przed
laty maly ogrédek warzywny. Teraz wysokie mury (ponad
2 metry) otaczajgce grzadki porosniete sq dziwnymi, zielo-
nymi pngczami. Kazda roélina zakonczona jest czym$ na
ksztatt zielonej dloni, przyczepionej do $ciany wyrostkami
przypominajacymi przyssawki. Jesli bohaterowie zblizg si¢
do zamknietej furtki, pnacze zadrzy, ukazujac pokrecone

i obrzydliwe naroéla.

Hodowane wewnatrz murdw roéliny byly niegdy$ zapasem
warzyw i ziol. Teraz jednak predzej zjedza tego, kto do
nich podejdzie, niz powedrujg na stdt w charakterze przy-
praw czy potraw.

W ogrodzie rodnie wiele zmutowanych roslin, niektére sa
nieszkodliwe, inne za$ niebezpieczne i obdarzone inteli-
gencja. Do niegroznych naleza dziwacznie zabarwione

i ,nadmuchane” pomidory, dynie, karczochy itp. Wérdd
nich wije sie zdziczata winorodl, ktéra oplecie kazdego, kto
przechadzad bedzie sie miedzy grzadkami.
Charakterystyka winorosli

Winoros! owija si¢ wokét ndg lub ramion swej ofiary i cig-
gnie ja do $rodka ogrodu, gdzie znajduje sie wielka, glod-
na paszcza. Pochwyceni przez pnacze nie otrzymujg zad-
nych obrazen, lecz sg ciagnieci w strone jamy gebowe;j

z szybkoécia 2 metrdéw na runde. Uwolnié sie mozna tylko
poprzez wyplatanie (udany test S) lub odcigcie pnacza.
Winoro$l zostanie odrabana, jedli zada sie jej cztery punkty
obrazen. W ogrodzie znajduje siec co najmniej pieédziesigt
pnaczy, tak wiec odciecie jednego.z nich nie uczyni rodli-
nie zadnej krzywdy. Kiedy tylko jedno z pnaczy zostanie
odrgbane, bohatera zacznie oplatywad hast(:pne. Jedynym
sposobem zabicia roéliny jest zniszczenie paszczeki.

Charakterystyka paszczy
8z S | ¢

Czujgc zblizajacy sie ofiarg paszcza rozwiera sie, ukazujac
zehy i wnetrze wypetnione zgnitozielonym $luzem. Cig-
gniete przez trzy rundy (sze$¢ metrdw) osoby dostajg sie
w zasieg kldw paszezy (trafienie sprawdzaj wedle normal-
nej procedury). Ofiara zostanie potknigta w ciggu jednej
rundy, kiedy jej Zywotnoéé spadnie do zera.

Szopa na narzedzia

Jest to zdewastowany, drewniany, pokryty winoroslg budy-
nek, stojacy w poéinocno-wschodnim kacie ogrodu. Bohate-
rowie, ktorzy wejda do $rodka, znajda jedynie rdzne narze-
dzia ogrodnicze (motyki, lopaty, widly itp.) oraz taczke

i skorupy kilku rozbitych doniczek.

33. D6t na odpadki

Podrodku dziedzinca wykopano jame gighokodci 7 metrdw,
szerokodci 5 1 diugosci 3. Krawedzie dziury otoczono skie-
rowanymi w dot kolcami, zad na wysoko$ci 3,5 metra zain-
stalowano Zelazng krate na zawiasach, stanowigcg co$

w rodzaju ,drzwi od klatki”. Okolo piecdziesigciu lat temu
jama (\d\o ktorej mozna wejé¢ rowniez od strony zamko-
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wych lochow — patrz str. 84 i Mapa wnr 21) uzywana byla
jako pomieszczenie dla menazerii von Wittgensteindw —
kolekeji potwordw oraz dziwacznych i niezwykle piQ@ych
zwierzat schwytanych w Wielkim Lesie. Teraz jecdnak stuzy
tylko jako dot, w ktdry wrzuca sie wyniki nieudanych eks-
perymentéw lady Margritte...

Do drzwi klatki mozna dotrzed z dziedzinca przez wystaja-
¢y kruzganek i przenosna, drewniang pochylnie. Znajduje
sie ona na lewo od krawedzi jamy. Jest tam tez kilka bosa-
kéw uzywanych do otwierania furty. Kazdy, kto zajrzy do
dziury z poziomu kruzganka, dostrzeze wydobywajgce si¢
przez kraty strzepki zielonej mgly. Opary catkowicie po-

krywaja dno jamy, z ktérej dochodza krzyki i jeki. Osoba,
ktéra je ustyszy, musi wykonad test strachu lub dozna
uczucia niesamowitego chiodu i wilgoci, powodujgcego
drzenie calego ciata. Od tej chwili ten bohater stale bedzie
stysze¢ owe glosy, za$ wszystkie jego cechy procentowe
bedg zmniejszone o 10.

Po otwarciu klatki czlonkowie druzyny ujrzg drabine pro-
waclzgca w ddt jamy, prosto w mgle. Jej szczeble sg pokry-
te smugami czerwieni i zcaja si¢ uginac pod ciezarem
schodzgcej osoby.

Kiecly bohaterowie zaczng schodzi¢ w glab jamy, ujrzg su-

ngce ku nim poskrecane, szare ksztalty. Ze $cian i z dna
jamy wychyla si¢ ku nim drzgce, bulgoczgce macki,

z ktérymi polaczone sg ohydne twarze i ciata. Osoby,
ktdre to wicdza, natychmiast uciekng, chyba ze powiedzie
sie im test strachu.

Po zakonczeniu dod$wiadczenia lady Margritte strgcata do
jamy ,efekty“ swych badan. Stwory byly tak przesycone
spaczeniem, ze zamiast umrzed, zmieszaly si¢ ze sobag,
tworzgc jedng obrzydliwg istote. Ow stwor atakuje wszyst-
kie osoby schodzace do dziury. Jego paszcze przerazliwie
wyja 1 krzycza, za$ diugie, przypominajgce macki ramiona
wyciagaja sig ku struchlatym ze strachu ofiarom.

Rzecz 2 jamy - charakterystyka podstawowa
[ szlww] us 8 Twe[Zyw] 1 [ A [ zr [cP|1nc[Op]swoed
of10] - J2]2] 2 Je0]8] -]-]10[10]10] -

Zasady spécjalne: kazde rami¢ stwora ma 5 punktdw Zy-
wotnosci. Istota wcigga je do $ciany, gdy otrzyma takg
liczbe punktdow obrazen. Jedynym sposobem na zabicie te-
go stwora jest wige atakowanie $cian. Po ich uszkodzeniu,
na zewnatrz wyplynie szara ciecz, a jama zacznie dygotad.
Gdy Zywotno$¢ zostanie zredukowana do zera, stwér
znajdzie si¢ w agonii — podioga zacznie falowad, $ciany
ogarnie drzenie itp. Jest to ostatni moment na opuszczenie
jamy. Potem dziura zapadnie sie, a bohaterowie, ktorzy
opoznili swq ucieczke o wigeej niz trzy rundy, zostang
uwiegzieni w $rodku i umrg z braku powietrza (po uptywie
tylu rund, ile wynosi ich Wt plus dwa). Bohaterow uwieg-
zionych we wnetrzu stwora moze uratowac jedynie szybkie
wydobycie na zewnatrz (trzeba rozpru¢ cialo, zadajgc mu
przynajmniej dziesie¢ punktéw obrazen).

Uwaga: wrota prowadzgce z jamy do lochdw s3 od drugiej
strony zabite gwoZdziami (Wt 6, Obr 20).

Czarna wieza (obszary 34-37)

W tej ciemnej i ponurej wiezy zyje w dobrowolnym odo-
sobnieniu straszliwie zmutowany Ludwig von Wittgenstein,
maz lady Ingrid. Prowadzace do wejicia schody s3 pope-
kane i wytarte, za$ malowidio na drzwiach porysowane

i ztuszczone. Znajdujaca sie na nich wielka, mosi¢zna ko-
latka wydaje glebokie, gluche odgtosy, odbijajace si¢
echem po calej wiezy. Jednakze nawet najbardziej upor-
czywe pukanie pozostanie bez odpowiedzi — druzyna be-
dzie musiata dostad sie do $rodka samodzielnie.

Od czasu swej przemiany Ludwig stal sie niezwykle wrazli-
wy na $wiatlo stoneczne, dlatego tez wszystkie okna w je-
go siedzibie sq zamurowane. Wewnatrz panuje mrok, nie
przeszkadza on jednak bohaterom potrafiacym widziec

w ciemnosciach.

34. Sied

Znajdujacy sie tu czarny dywan zdaje si¢ kotysac i poru-
sza¢, a pod butami bohaterdw co$ chrzedci i trzaska, tak
jak gdyby ziemia wysypana byla odlamkami szkta. Kroki
towcdw przygdd znaczg ciemnoczerwone $lady, bowiem
dywan to tak naprawde setki tazgcych po podiodze karalu-
chéw, rozgniatanych w trakcie penetracji komnaty. Widac
to zwlaszcza wtedy, gdy owady rozbiegajg sie na boki, od-
staniajgc kawatek kamiennej posadzki.

Drzwi do wiezy sq takie pokryte karaluchami. Trzeba sta-
rannie oczy$ci¢ klamke, zanim sie ja naci$nie.

35. Wylcgarnia

Gruba, czasem nawet na kilka centymetrow, warstwa kara-
luchdw pokrywa niemal wszystko w tym pokoju. Posrodku
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pomieszczenia znajduje sie duze metalowe koryto, a w nim
mrowie czarnych insektdéw. Pod ich ciatami dostrzec moz-
na miliony matych, biatych jajeczek.

Obok koryta stoi wiacro, prawie niewidoczne spod taza-
cych po nim owaddw. Jesli zostanie z grubsza oczyszczo-
ne, to druzyna odkryje na nim $lady gestej, bursztynowej
cieczy — miodu.

Karaluchy beda takze spadac na bohateréw z sufitu. Wiek-
5z05¢ owaddw odbije sig tylko od ubran i zbroi, jednakze
czed¢ zacznie tazi¢ po szyjach jednego lub dwdéch bohate-
réw. Znalazlszy si¢ pod ubraniem, karaluchy skieruja sie
do najcieplejszych miejsc ciala — pach i pachwin. Bedzie to
nader nieprzyjemne, w zwigzku z czym osoby zaatakowa-
ne przez insekty musza odjgé 10 od wszystkich swoich
cech procentowych. Owady ,atakujg” takze od dotu, wspi-
najagc sie po nogach i wchodzac do butdw.

Przebywajac w tej izbie, bohaterowie uslyszg muzyke do-
chodzacy z wyzszego pietra. Osoba posiadajaca umiejet-
no$¢ muzykalnosé rozpozna dzwieki klawikordu.

36. Komnata portretéw

%

Na meblach az roi si¢ od karaluchdw, jednakze $ciany i su-
fit s3 prawie wolne od tej plagi. Na potkach stojg ksigzki
o ro$linach i kwiatach oraz traktaty dotyczqce architektury.
Spod chodzacych po Scianach karaluchdw widad portrety

dawno zmartych i wcigZ Zyjacych czlonkdw rodziny. Na
jednym z nich przestawiono lady Ingrid (str. 80), na dru-
gim lady Margritte w wieku dziesieciu lat, a na trzecim
Gottharda, brata Margritte, w wieku dwunastu lat, za$ na
czwartym — podpisanym ,Glowa rodu” — przedstawiono sa-
mego Ludwiga. W jego wizerunku — na pozoér wygladaja-
cym catkiem normalnie - jest jednak co$ dziwnego. Kaftan
wybrzusza si¢ pod pachami, jak gdyby kryt dodatkowe ra-
miona, skora mezczyzny sprawia wrazenie wypolerowanej,
za$ w kacikach ust widoczne sg dwa male, czarne zgbki.
Na tym pigtrze muzyka jest glodniejsza, akompaniuje jej
przyjemny $piew. Jezeli bohaterowie, zamiast wej$¢ po
schodach na wyzsze pietro, zdecyduja sie teraz na opu-
szczenie budynku, to zejdzie ich powitaé sam Ludwig

Ludwig von Wittgenstein - cztowiek, mezczyzna, mutant
Cho¢ teoretycznie Ludwig nadal
jest glowg rodziny, to jednak zu-
pelnie nie interesuje sie jej losami.
Woli zy¢ wérdd miliondw karalu-
chéw - ,przyjaciot”,

Ludwig jest bardzo wysublimowa-
ng osobg, znajdujaca przyjemnosdé
w kontemplowaniu zawitych niu-
ansow literatury i sztuki. W przeci-
wienstwie do innych czlonkdw ro-
dziny nie ma osobowosci
okrutnika i zloliwca. Jest przyjaznie nastawiony do innych
ludzi, ma jowialny charakter i przypomina nieco dobrotli-
wego wujka. Uwielbia rozmawia¢ o wszystkim, co wigze
si¢ ze sztuka, literaturg badz filozofig.

Niestety, mutacje, ktére dotknely Ludwiga, byly tak duze,
ze ku jego wielkiej zalosci uniemozliwily mu zycie w nor-
malnym spoteczenstwie. Wszystkorozpoczelo sie dziesied
lat temu, kiedy zaczeta mu rosngé para czarnych, wrzecio-
nowatych odndzy, za$ w kacikach ust wyrosly szczeko-
czutki. Skora stopniowo stawala si¢ I$nigca, czarna i chity-
nowa. Po roku zmienit si¢ w olbrzymiego karalucha.
Wolal towarzystwo insektéw niz rodziny, wiec stworzyl

w swej wiezy warunki odpowiednie dla ich rozwoju. Roz-
kazat tez stuzgcym codziennie przynosi¢ swym pupilom
pozywienie.

Ludwig ubolewa z powodu postepkdw reszty rodziny,
moéwi tez o ciazacej nad nig klgtwie: — Wszystko to zaczeto
sig w chwili, kiedy Dagmar von Witigenstein, mdj pradzia-
dek, zbudowat to obserwatorium niedaleko Grunburga.
Wiedy to ogarneta go obscsja na punkcie upadief gwiazdy.
Nie shoczagt, poki jej nie odnalazl. Od tego czasu sprawy nie
toczyty sig juz tak dobrze. Powiedziatbym raczej, ze bar-
dzo, bardzo dziwnie...

Ludwig nie jest zadowolony z tego, co sie z nim stalo, zno-
si to jednak z godnoscig. Kocha muzyke, bowiem tylko

ona daje mu w tyc

Zasady specjalne: chitynowy pancerz Ludwiga daje mu 2
PP na kazdej lokacji z wyjatkiem gtowy.

Wiek: 60 Charakter: neutralny

Umiejetnosci: gadanina; urok osobisty; etykieta; herald)y-

ka; bistoria; szczescie; muzykalno$é; krasomdwstwo; $piew;
czytanie/pisanie; jezdziectwo; biyskotliwosé,

Przedmioty: binokle, biala pudrowana peruka, zloty zega-
rek-kieszonkowy, ziota tabakierka (warta 25 ZK).
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(patrz dalej).
37. Krol karaluchéw

Ludwig wigkszo$¢ czasu spedza na czytaniy, grze na klawi-
kordzie i $piewie. Po wejdciu do tego pokoju, w ktorym
takze roi sie od insektdw, bohaterowie ujrza karalucha
wielkosci czlowieka, siedzacego na stolku i uderzajgcego
odndzami w klawisze klawikordu. Na swa prawie ludzka
glowe stwor zalozyl wypudrowang peruke i okulary. Z chi-
tynowego pancerza zwisa zloty kieszonkowy zegarek,

a miedzy jego plyty wsadzona jest tez biala, koronkowa
chusteczka do nosa. N

Gdy hohaterowie wejdg do pokoju, Ludwig przestanie
graé, obréci sie w ich strong i uémiechnie, co wywola stu-
kanie szczekoczulek.

"~ O, goscie! — powie. — Prosze wejdZcie i czujcie sig jak

. u siebie w domu. ; /
Ludwig kliknie ponownie szczekoczulkami, za$ karaluchy
szybko zejda z mebli, odstaniajac kanape i trzy krzesla.

— Proszg, nie przejmujcie si¢ moim wyglgdem. Mineto tak
wiele czasu, od kiedy ostatnio przyjmowalem jakichs go-
$ci... Czy chcecie sig czegos napic?

Ludwig jest bardzo mily. Schodzi ze swego stofka i kieruje sie
w strone stolu, na kidrym stoi karafka z brandy i sze$¢ szkla-
nek. Nalewa kazdemu bohaterowi, proponuje tez cygara ub
tabake, ktdrg wyciaga z jednej z szuflad stotu. Nie zastanawia
sie nad tym, skad cale to towarzystwo wzielo si¢ w jego wie-
zy. Odgrywaj go jako sympatyczng osobe, zdajaca sobie spra-
we z cigzacego nad rodem przeklenstwa, ale nie widzaca

w tym swej winy. Mozesz uzy¢ tej postaci do pokazania bo-
haterom, Ze mutanci nie zawsze czujg si¢ mutantami i ze cza-
sem spoleczenstwo jest dla nich wickszym zagrozeniem niz
oni dla niego.

Ludwig chetnie opowie o zamku i jego mieszkancach, jesh
tylko nie dowie sig, ze bohaterowie chca skrzywdzi¢
czlonkdw jego rodziny. Bedzie takze gawedzil o sztuce

i filozofii, ciekaw wiesci o ostatnich wydarzeniach w Impe-
rium. Ludwig jest réwniez dobrym Zrédio informacji o hi-
storii rodu. Z przyjemno$cig opowie o swym synu, ktory
przeprowadzit si¢ do Middenheim (patrz str. 81).
Zaatakowany, spojrzy na napastnikow ze zdumieniem. Nie
bedzie sie bronii, tylko pytat: — Diaczego to robicie? Coz
zlego wam uczynilem?

Swiatynia Slaanesha (obszary 38 & 39)

Jest to prostokatny budynek, stojacy po zachodniej stronie
dziedzinca. Kiedy$ miescila sie w nim zamkowa kaplica po-
$wiecong Sigmarowi. Podchodzac blizej bohaterowie ujrzg
plaskorzezby przedstawiajace poszczegdlne epizody z zycia
boga — zwyciestwo nad goblinami, otrzymanie Ghal-maraza,
pokonanie wodza Teutogendw, bitwe na Przeleczy Czarne-
go Ognia, ostatnia podroz i inne wydarzenia (patrz WewW,
str. 8-10). Wszystkie wizerunki sg powaznie uszkodzone.
Okute zelazem, debowe drzwi do kaplicy s3 lekko uchylo-
ne. Niezaleznie od pory dnia lub nocy stychaé zza nich
dziwng, hatadliwa muzyke. Przez szpar¢ wydobywa si¢
gryzacy, lawendowy dym. Z muzyka mieszaja si¢ odglosy
zabawy i émiechu, co sugeruje, Ze w okolicy odbywa si¢
jaka$ wesola uroczystosc.

38. Wewnatrz $wiatyni

Swiatlo, przechodzace przez barwione szklo witraza znajdu-
jacego sie na przeciwleglej do drzwi $cianie $wigtyni, okry-
wa jej wnetrze niesamowitym, pomaranczowoczerwonym
blaskiem. Wymalowane na szkle sceny zastonigte s3 gruba,

czerwong, przepuszczajaca $wiatlo materig. W drugim koricu
komnaty znajduje sie metrowej wysokosci podwyzZszenie, na
ktérym stoi prostokatny oftarz i rzezba o rozmiarach dwu-
krotnie przewyzszajacych ludzkie. Posadzke komnaty spowi-
ja gesta, lawendowa mgla, w ktdrej wijg sie jakie$ ciata. Nad
$wiatynig géruje balkon, na ktory prowadza schody, znajcu-
jace sie¢ w prawej czedci pomieszezenia.

Zewszad stychad dzwiek rozstrojonych organdw, grajacych
szalong, obtakang, a réwnoczesénie fascynujacq melodie. Zaraz
po wejéciu do $wiatyni bohaterowie musza wykonac test SW.
Osoby, ktérym rzut sie nie powidd}, ruszajg do powolnego,
hipnotycznego tanca. Po 1k4 rundach ofiary beda mogly po-
nownie wykonad test SW, probujac uwolni¢ sie spod wplywu
zlego czaru. Jedli jednak i ten test zakonczy si¢ porazka, to
pograzonych w transie bedzie mozna oswobodzi¢ spod dzia-
tania uroku, usuwajgc ich ze $wiatyni lub tez przerywajac me-
lodie wygrywang przez organy (patrz obszar 39). Na osoby,
ktérym za pierwszym razem udalo sie pomyélnie wykonac
test SW, muzyka nie bedzie miala Zadnego wplywu. Niestety,
PO opuszezéniu $wigtyni i ponownym wejiciu do jej wneuza,
hohateréwie bedg musieli powtorzy¢ test.

Lawendowy dym wydobywa sie z dwéch duzych kadziel-
nic, znajdujacych sie po bokach oltarza. Opary splywaja

z nich na podloge, pokrywajac ja warstwg grubg na niecaly
metr. Kadzielnice wykonane s3 ze srebra. Przymocowano je
do posagéw nagiego mezczyzny i kobiety. Rozmiary tych
figur s3 o polowe mniejsze od ludzkichs(kazda statua jest
warta 259 ZK, wazy 300 punktéw obcigzenia).

Lawendowy dym to w istocie opary euforycznego narkoty-
ku, ktéry po dwdch minutach (20 rund) zacznie oddzialy-
waé na kazdg osobe, znajdujaca sie w $wigtyni. Bohatero-
wie, ktorzy spedzili w tym pomieszczeniu wigcej niz 20

-, rund, muszg wykonad test Wt lub znajda sie pod wplywem

narkotyku i poczuja sie dziwnie lekko, a ich wszystkie ce-
chy procentowe obnizg si¢ o 20. Jedli ktdras z cech procen-
towych towcy przygdd spadnie do zera (lub nizej), bohater
chichoczge usiadzie na podiodze, rozdziawi usta i zacznie

—

74




tepo wpatrywad sie w jaki$ nieokreslony punkt. Utraci po-
nadto zdolnos¢ samodzielnego chodzenia, chyba ze kto$
brytalnie podniesie go z podlogi i poprowadzi go za reke.
Otumanieni bohaterowie moga sie jedynie broni¢, a inne ak-
¢je zdolni sg podja¢ dopiero wtedy, gdy pokieruje nimi ja-
ka$ druga osoba, wydajaca im zwiezle, jasne polecenia. Nar-
kotyk przestanie dziala¢ po 1K3 godzinach.

Zgromadzeni w $wigtyni wyznawcy to okolo tuzina mezezyzn
i kobiet, odzianych w skape teczowe szaty, nie okrywajace
prawej piersi. Ich twarze i widoczne czedci ciala pokryte sg
krzykliwym, roznobarwnym makijazem. Wyznawcy nie nosza
wyraznych $laddw mutacji, jednak dekadencja przebijajaca ze
stroju 1 zachowania zdradza silny zwigzek z Chaosem. Szaty
niektorych wyznawcdw ozdobione sq pewnym symbolem —
bohater znajgcy teologie rozpozna (po udanym tescie Int)

w nim znak boga Chaosu, Slaanesha. Zgromacdzeni czciciele
to w wickszoéci zamkowi stuzacy oraz bliscy krewni von
Wittgensteinow, spedzajacy zycie w wiecznej ekstazie.
Wyznawcy s3 tak bardzo zajeci swoimi sprawami, ze nie
zwrdcg uwagi na bohaterdw nawet wtedy, gdy ci bedg prze-
chodzi¢ miedzy ich wijgcymi si¢ z rozkoszy ciatami. Wy-
znawcy Chaosu patrzg przed siebie nieobecnym wzrokiem,
nie dostrzegajac nikogo ani niczego. Jedli bohaterowie
sprobuja zadad ktéremus z nich pytania, nie uzyskaja zad-
nych konkretnych informacji, nawet jezeli podniosa wyznaw-
ce z podlogi, beda nim potrzasad i bi¢ po twarzy. Co wiecej,
potraktowany w ten sposob kultysta zacznie taficzyé ze
swym przesladowca. Nawet zdecydowana przemoc nie przy-
niesie zadnych efektéw — czciciel Chaosu wybetkocze, ze bél
i przyjemnos¢ sg jednoscig. Nie podajemy Zadnych charakte-
rystyk czcicieli, niemozliwe jest bowiem jakiekolwiek wza-
jemne oddzialywanie pomigdzy nimi a bohaterami.

Zblizajac sie do-oftarza, kazcly bohater, ktory posiada umie-
jetnos¢ wiedza o demonach, odczuje co$ nieprzyjemnego

i nieokresdlonego — zle przeczucie. Prostokatny oltarz oraz ca-
ta $wigtynia byty niegdys$ poéwiccone Sigmarowi, teraz jed-
nak zbezczeszezono je i ofiarowano Slaaneshowi. Przed laty
z przodu oftarza umieszczono relief, przedstawiajgcy rzyma-
jacego miot Sigmara. Obecnie wizerunek zostat okaleczony

i przedstawia tegoz boga dzierzacego co$ zupelnie innego.
Za zhezczeszezonym oltarzem stoi drewniany, dwa razy
wigkszy od czlowieka posgg, przedstawiajacy szczuptego
humanoida. Jego ciato po lewej stronie jest\mekskie, po
prawej za$ kobiece. Z dlugich, kedzierzawych wioséw wy-
stajg dwie pary rogow, zadscala rzezba emanuje niepokojg-
cym, perwersyjnym pieknem. Kazcly, kto posiada umiejet-
nos¢ teologia i wykona udany test Int, od razu zorientuje
sie, ze posag to wyobrazenie samego Slaanesha.

Jesli ktory$ z bohaterdw sprobuje wejsé na podwyzszenie,
w powietrzu rozlegnie si¢ wibrujacy, przenikliwy krzyk,

a znad posagu pomknie w strong druzyny jaka$ czleko-
ksztattna postal. Stwor, wykonawszy podwdine salto, kuc-
nie na podium, gotdéw do odparcia ataku. Wszyscy widza-
cy go muszg wykonac¢ udany test strachu lub zastygna

z przerazenia, niezdolni do zadnego dziatania az do chwili,
w ktdrej powiedzie im sie test Op (mozna go wykonywad
co runde). Stworem bronigcym posagu jest demonica,
mniejszy demon Slaanesha.

W pewnym momencie musisz zadecydowad, ze druzyna
moze juz odkry¢ pokdj, w ktorym przechowywany jest
spaczen. W takim przypadku powiedz graczom, ktdrym
powiedzie si¢ test przeszukiwania, ze ich bohaterowie na-
trafili na co$ dziwnego w oltarzu. W jego wnetrzu znajcujg__|
sie ukryte schody, prowadzgce do lezacej ponad 6 metrow
nizej komnaty (patrz Podziemia).

Ottarz mozna przesunad, pociagajac za dzwignie, ktorg jest

wystajacy fragment reliefu (umieszczony w centrum jego
tylnej czedci).

39. Galeria

Galeria jest zabezpieczona wysoka na metr, drewniang ba-
lustradg. Mozna si¢ na nia dosta¢ schodami prowadzacymi
z nizszej czedci $wigtyni. Nie ma tu niczego ciekawego

oprécz niesamowicie wygladajgcych organdw — Zrédia ha-
tadliwej muzyki, rozbrzmiewajacej w calym przybytku. Na

Demonica - mniejszy demon Slaanesha

Pelny opis demonicy znajdziesz
W szesnastym numerze Magii

i Miecza.

Demonica ma prawie dwa metry
‘wzrostu, bialg skore i wielkie,
podobne do spodkdw, zielone
oczy. Z twarzy i figury przypomi-
na kobiete: Wrazenie to psuja jed-
nak ramiona, zakonczone szczeka-
jacymi szczypceami, do ziudzenia
przypominajacymi odndza raka.
Stwdr zacznie rozmawiac z bo-
haterami, jednoczednie przygotowujac sie do rzucenia czaru
Przyzwolenie na najblizszego z nich (patrz dalej). Poga-
wedka obracad sie bedzie np. wokdt pytan o to, dlaczego
bohaterowie nie tanczg lub w inny sposdb nie uprzyje-
mniajg sobie zycia. Dlaczego wygladajg na tak ponurych

i nieszczedliwych? Przeciez zycie powinno by¢ przyjemne,
nie mozemy go sobie sami obrzydzaé. Zaatakowana demo-
nica bedzie prébowata zabi¢ napastnika przy pomocy
dwoch atakodw szponami i jednego ogonem. Stwoér rozwieje
si¢ w obtok rézowego dymu, gdy pozostanie mu 15 (lub
mniej) punktéw Zyw,

Zasady specjalne: demonica wzbudza strach we wszystkich
istotach, ktére maja ponizej trzech metrtdw wzrostu. Jest odpor-
na na wszystkie ataki psychiczne — z wyjatkiem tych, ktérych
sprawcami s3 wieksze demony i bogowie; nie mozna jej zmu-
si¢ do rozpoczecia walki z takimi istotami. Nienawidzi wy-
znawcow Khorna, poza $wiatynig jest podatna na niestabilnosé.,
Punkty magii: 4

Magia: demonica zna tylko jeden czar: Przyzwolenie,
ktdrego potrafia uzywac jedynie stugi i stwory Slaanesha.
PRZYZWOLENIE

Poziom czaru: 1

Punkty magii: 3

Zasieg: dotyk

Czas trwania: 24 godziny

Skladniki: symbol Slaanesha

Czar dziala na pierwszg istote, ktérg demonica dotknie po
jego rzuceniu. Stwor musi wowcezas wykonad udany test
trafienia z uwzglednieniem ujemnego modyfikatora -20
(walka bez broni). Ofiara wykonuje test SW, aby spraw-
dzi¢, czy udalo sm; jej odeprze¢ zaklecie. W razie porazki,
popada na 24 godziny w stan blogiej euforii. Staje si¢ po-
datna na glupote i wykona kazde otrzymane polecenie (po-
za rozkazem popetnienia samobdjstwa), pod warunkiem,
ze zdola si¢ ono przedrzed do jej otumanionego rozkoszg
umystu. Osoby, bedace pod dziataniem Przyzwolenia, po-
—ruszajg si¢ z polowa swej zwyczajnej szybkosci. Podczas
walki moga si¢ jedynie broni¢ i czynig to o polowe wol-

niej, a ich cechy zmniejszone s3 do 1/2,
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dziwacznie rzezbionym instrumencie, zbudowanym z bar-
wionego na rézne kolory drewna, nikt nie gra, co jednak
nie przeszkadza mu rozbrzmiewad nieziemska muzyka.
Piszczatki organdw pomalowane sg na réine jaskrawe ko-
lory, niektére z nich korncza sie ruchomymi ludzkimi gto-
wami, ,$piewajacymi” grany dzwiek. Klawisze sq czerwo-
ne, zolte i niebieskie, poruszajg si¢ same, podobnie jak
pedaly i klapki. Kazda klapka zakonczona jest rzezbiona,
poruszajacy sie gléwkq aniotka. Przygladajacy sig¢ im boha-
terowie zauwazg, ze twarzyczki uémiechajg sie glupawo

i nadymaja policzki. Gldéwka ugryzie kazdego, kto dotknie
klapki — zada mu jedno trafienie z 8 0, modyfikowana
przez Wytrzymalos¢ i ewentualng rekawice. Po ugryzie-
niu bohatera gléwka oblize wargi z krwi i bedzie wygladac
niczym zadowolone z siebie uosobienie niewinnoéci.

Jest tylko jeden sposdb zmuszenia organdw, by przestaty
grad: trzeba je zniszezy¢. Ich trafienie nie powinno sprawic¢
zadnych klopotdw, jednakze zaatakowany instrument za-
cznie wydawad z siebie ogluszajaca kakofonie dzwiekow.
Osoby, ktore jq slysza, musza wykonac udany test SW,

w przeciwnym razie zostang powalone na ziemi¢ prawdzi-
wa ,$ciang” dZzwieku. Przez najblizsze K3 runcy bohater ta-
ki nie bedzie zdolny do podjecia zadnych dziataii poza wi-
ciem sie z bolu i zatykaniem uszu. W tym czasie nalezy go
traktowad jak cel nieruchomy. Bohater bedzie mogt wstad
po uplywie trzech rund, za$ stuch odzyska dopiero po k3
rundach od uciszenia organdw.

Tymczasem z czterech piszczalek instrumentu wysung sie
diugie, pokryte tuskami macki. Bedg probowaly owinac sie
wokdt bohaterdw i zmiazdzy¢ ich, zadajac co runde jedno
trafienie o 8 1 w korpus. Przed tego rodzaju ranami chroni
jedynie zbroja plytowa. Kolczugi i pancerze skorzane s
bezuzyteczne i nie mogg by¢ brane pod uwage podczas
obliczania otrzymanych obrazen. Kazdy bohater, ktérego
Zyw spadnie o zera, zostanie powalony na ziemig, zas
macki zaczng go ciagna¢ w strong piszczalek. Bedzie to
trwalo 4 rundy, za$ ofiare da si¢ uwolni¢ jedynie odcinajgc
macki — kazcda z nich ma Wt 3 i moze by¢ traktowana jako
cel nieruchomy. Do odrabania macki potrzebny jest cios,
zadajacy jednorazowo co najmniej 4 punkty obrazen (stab-
sze uderzenia nie przynoszg zadnego efektu).

Jedli w ciggu 4 rund macka nie zostanie odcigta, wciggnie
ofiare do $rodka piszczalki tak, Ze na zewngtiz bedzie wy-

Shuzacy z Wiclkiego Hallu - Judzie, mutanty

Stuzgcey pracujgey w Wielkim
Hallu s3 lojalni wobec rocdu

i nie udzielg bohaterom zadnej
pomocy. Cho¢ nikt glosno

o tym nie méwi, studzy z wy-
gladu bardzo przypominajg Witt-
gensteinow. Lata poszukiwan
JSwiezej krwi” sprawily, ze
wszyscy sa spokrewnieni ze
starszymi czionkami roclu.
Kazdy ze stuzgcych jest na swoj
sposdb naznaczony przez Cha-
0s. Wiekszo$¢ mutacji to nieznaczne zmiany — nienaturalna
chudodé, dzidh, ptasie stopy, diuga szyja itp. Kilku z nich
nosi jednak znacznie gorsze znamiona. Szczegoly dotycza-
ce tych osob podano w tekécie scenariusza.

Sluzgcy zajmuja sie pracami zwiazanymi z hallem — sprzata-
niem (od czasu do czasu), gotowaniem, oczekiwaniem na
von Wittgensteindw, opieka nad zmutowanymi kotami lacy
Ingrid, dostarczaniem ofiar szalonemu wypychaczowi zwie-
rzat, Kurtowi von Wittgensteinowi itd.
Charakterystyka przeci¢tnego stuzacego
24]30] 25] 30

Umiejetnosci: gotowanie; uniki.

Przedmioty: wszyscy.sluzacy ubrani s3 w staroswieckie li-
berie w rdznych odcieniach zieleni, udekorowane herbem
von Wittgensteindw. Zadlen nie jest uzbrojony, ale w razie
walki chwycg zavkazda bron, ﬁq beda mie¢ akurat pod
reka (improwizowang Iabinng).

stawata tylko glowa. Nieszczes$nik zacznie natychmiast
$piewad, przylaczajac sie upiornej melodii wygrywanej
i wy$piewywanej przez pozostale elementy instrumentu.

* Cechy te odnosza sie do samych organdw. Jak juz napi-
sano wyzej, macki majg Wt 3 i moga zosta¢ odciete jedy-
nie po otrzymaniu ciosu, ktory jednorazowo zada im co
najmniej 4 punkty obrazen.

Dom stuzby (obszary 40-45)

Ten budynek jest polaczony z Wielkim Hallem oraz kwate-
rami zajmujgcej sie nim stuzby.

Parter

40. Sies

Na 4cianach wiszg wyblakle malowidla, przedstawiajace za-
mek i jego najblizsza okolice. Obrazy przedstawiajg wa-
rownie w jej wezesniejszych, lepszych czasach, co tatwo
poznaé po tym, ze namalowane budynki zamku zewnetrz-
nego sa nietkniete,

41. Poké; shuiby

Stuzacy przesiaduja tu tylko wtedy, gdy nie s3 potrzebni
7adnemu z czlonkdw rodziny. Jest tu teraz dwoch z nich
reperuja odziez i czyszcza buty. Jeden ma nienaturalnie

malg glowe i jest podatny na glupote. Z kolei glowa dru-
giego jest ostro zakonczona, a w jej centrum znajduje sig




troje oczu. Zaczepiony stuzacy spyta bohateréw po co tu
przyszli. Podniesie alarm, jezeli beda groznie wygladac¢ lub
zachowywac si¢ agresywnie. Mutant z malg gtéwka bedzie
siedzial spokojnie, nie$wiadom toczgcych sie wokot niego
wydarzen. Jezeli zostanie zaatakowany, jego reakcje ustal
postugujqc sie tabelg ze str. 72 WFRP.

42. Kuchnia

W tym pomieszezeniu przyrzadza sie positki dla czlonkéw rodu.
Gotuje je Grundar, straszliwie otyla mutantka poruszajgca sie na
niezwykle krétkich nogach. Pomaga jej Boris,

pozbawiony nosa stwér o przezroczystej skorze. Grunclar wygla-
dla bardzo komicznie, kiedy niemal toczy sie po podiodze kuch-
ni (Sz 1). Co minute jej cialo wydziela fale nieprzyjemnego zapa-
chu. Ci, ktdrzy znajdg sie w promieniu dwdch mettdw od
kucharki, musza wykona¢ udany test Wt — w przeciwnym razie
ich WW i US zmniejszg si¢ o 30. Oslabienie mija, gdy tylko ofia-
ra smroclu opusci bezposrednie sasiedztwo Grundar. Kucharka
ma ostry jezyk — wyprosi bohateréw z kuchni, obrzucajac ich na
pozegnanie wigzankg przeklefstw.

Brak nosa pozwala Borisowi ignorowaé oddr unoszacy sie
wokdt Grundar. Jego przezroczysta skora czyni stwora tak
obrzydliwym, ze kazdy, kto go zobaczy, musi wykona¢ uda-
ny test strachu lub zastygnie z przerazenia. Po wejéciu dru-
zyny Boris skryje sie za piecem, zza ktérego znienacka wy-
skoczy, gdy tylko rozpocznie sie walka.

43. Spizarnia

W tym pomieszczeniu znajcduja sie zapasy Zzywnoéci, prze-
znaczonej dla bywalcow Wielkiego Hallu — beczultki i wor-
ki z maka, ziarnem, warzywami, solong wolowing itd. Na
zachodniej $cianie wiszg tusze owiec, bazantow, krdw oraz
cialo jednego z wiedniakdw.

44. Patio ~

Patio, z ktérego rozpodciera sie piekny widok na Reik, 13-
czy kwatery stuzby z Wielkim Hallem.

Pod zewnetrznym mutem patio stojg w szeregu cztery ule.
Jesli BG porusza je, zaatakuje ich réj zmutowanych pszezol.

Zasady specjalne: z powodu swej mutacji pszczoly nie s
podatne na gfupote, s3 jednak podatne na strach przed
ogniem. Ich ukaszenia maja 25% szans na zainfekowanie ran.
Jezeli pszczoly zostang pokonane, bohaterowie bedg mogli
wydoby¢ z uli k6 funtéw miodu, kidry sprawia, ze jedzacy go
przez caly miesiqc (trzeba zje$¢ przynajmniej funt) stajg sie
odporni na wszystkié”z‘wierzece jady — patrz WERP, str. 82.

Pierwsze pictro

45. Sypialnia shuzby

Znajduje sie tu dwanascie 16zek, z ktdrych cztery sg w tej
chwili zajgte przez wypoczywajacych stuzacych. Mezczyzni
zdenerwujy sie, jesli kto$ zacznie zawracac im glowe. Kaza
takiemu natretowi opusci¢ pomieszczenie. Bedg walczyd
jeclynie w obronie wlasnej. Nie majg pieniedzy.

46. Poké; Slurda

Tu rezyduje Slurd — szef domowej stuzby — ale mozna go
spotka¢ w tym pomieszczeniu tylko wtedy, gdy nie/na ja-
kichs$ pilniejszych zadan w Wielkim Hallu.

Po wejéciu do pokoju niemal po kostki brodzi si¢ ' w brudzie
— pajeczynach, brudnej bieliznie, resztkach positkdw itp. Jak

siegna¢ pamiecia, nikt jeszcze nie robit tu porzadkdw — dzig-
ki temu pokdj jest urzadzony i utrzymany dokladnie tak, jak
lubi Slurd. Jedli bohaterowie przetamig wstret i zmuszg sie do
przeszukania tego $mietnika, znajdg zloty naszyjnik (wart 90
ZK) oraz zloty kolczyk w ksztalcie kota (wart 20 ZK).

Wiclki Hall (obszary 47-59)

Wielki Hall to miejsce, w ktérym lady Ingrid, jej cdrka ~ Mar-
gritte i syn — Kurt spedzaja wiekszo$¢ wolnego czasu. Mozna
tam tez spotka¢ Ulfhednara Niszezyciela, Wojownika Chaosu

odwiedzajacego wladnie rodzine von Wittgensteindw.

Drzwi wejsciowe

Droga do hallu prowadzi przez kilkoro duzych, debowych,
okutych Zelazem drzwi. S3 one zamkniete, ale nie na
kiucz. Na kazdych wrotach znajduje si¢ mosiezna kotatka
w ksztalcie glowy demona. Jej uzycie przywotuje Slurda,
ktéry ustuznie otworzy wrota.

47. Hall

W hallu stoi wielki, zastawiony jedzeniem stdl. Na $cianach
wisza zakurzone lampy, oé$wietlajace liczne portrety zmar-
tych i wceigz zywych czlonkdw rodziny. Wypolerowane,
mahoniowe schody prowadzg na galerig, na ktorej widad
wyblakte proporce bitewne oraz zbroje rycerskie. Pomieg-
dzy tymi schodami znajdujg si¢ trzecie, prowadzgce stromo
w ddl, do podziemi (str. 83).

Podloga wylozona jest debowa klepka. Kiedy$ byta dokta-
dnie wypolerowana, teraz jednak pbkrywa ja gruba war-
stwa ttustego brudu. Jedzenie na stole ma juz kilka tygodni
— przybrato kolor zgnitej zieleni, pokrytej jasna szaro$cia
ple$ni. Wino w kielichach syczy i bulgocze — wyglada ni-
czym zawarto$¢ wychodka Chaosu. Sztudce i zastawa wy-
konane s3 z czystego srebra. Lacznie sq warte 150 ZK.
Slurd drzemie w swym fotelu, ustawionym w okolicy scho-
ddéw, jezeli bohaterowie wejda do hallu bez pukania.
Wkrétce po wkroczeniu druzyny zakaszle i wyjdzie ze swej
kryjéwki, aby wypyta¢ bohaterdw czego tu szukaja. Nie
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Slurd - czlowick, meiczyzna, mutant

Slurd jest starym stugg Wittgen-
steindw. Ma co najmniej 90.lat,
lecz nikt, nawet on sam, fiie wie
tego dokladnie. Wszyscy pamig-
taja, ze jest tu od zawsze. Twarz
siwego Slurda jest poorana
zmarszcezkami. Mezczyzna za-
wsze chodzi zgarbigny, z opu-
szczong glowa. Ma zmeczony

i zgrzytliwy glos, a mowiac
zwykle przechyla gtowe na jed-
ng strong. Jego lewa dion zmu-
towala i przemienila si¢ w ptasi szpon, wigc w miare moz-
nodci ukrywa ja w kieszeni. Zaatakowany, stara si¢ trafi¢
pazurem w twarz napastnika. Slurd jest stetryczalym star-
cem i nie najlepszym zrodiem informaciji, bowiem nie po-
trafi robi¢ juz niczego, poza powtarzaniem kilku wyuczo-
nych, typowych dla lokaja zachowan — przyzwyczajenie to
druga natura, nawet jesli przyczyny nawykéw dawno ode-
szly w zapomnienie. .

1] 14]20] 20 56
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Umiejetnosci: uniki; etykieta; beraldyka.

Zasady specjalne: Slurd atakujac swoim szponem nie mu-
si uwzgledniad ujemnych modyfikatorow wynikajacych

z walki bez broni.

Przedmioty: poplamiona, brudna liberia oraz wyptowiaty
70lty krawat.

okazuje zdziwienia widokiem niespodziewanych ,gosci”

i bardzo uprzejmie zaprosi ich do zastawionego stotu.

— Panie i panowie, czujcie si¢ jak u siebie w domu. Musicie
byc glodni po podrozy. Obstuzcie sig teraz sami, a ja za
chwile pokaze wasze pokoje. Mozecie mnie przyzwac
dzwonkiem lezgcym na stole. To powiedziawszy, Slurd
wraca na swe krzeslo i szybko zapada w drzemke.
Spotkany ponownie,.dokladnie powtdrzy calg powyzszg
proceclure. Jedli bohaterowie odmdwig jedzenia, zaprowa-
dzi ich do kwater dla go$ci (obszar 55).

Malowiclta przedstawiajg czlonkdw rodziny von Wittgen-
stein zyjacych przez ostatnie 250 lat. Umieszczone s3 na
$cianie w porzgdku chronologicznym; najstarszy znajduje
sie w polnocnej czedei hallu, najmtodszy — w poludniowej.
Ttem wszystkich obrazow jest ta sama sala, w ktérej wisza.
Wezesne portrety przedstawiajg tryskajacych zdrowiem ludzi
o dostojnym wygladzie, odzianych w zwiewne, wykwintne
szaty. Na podzniejszych (od 2402 roku, w ktdrym Dagmar
powrdcil ze spaczeniem) dostrzec mozna zauwazalng zmia-
ne na gorsze oraz pierwsze oznaki degeneracji. Obrazy ma-
jace 50 lat s juz w pelni przesycone mroczng atmosfers.

Z kolei ze starszymi malowidiami dzieje sig co$ dziwnego.
Kazdy kolejny rzut oka na obraz ukazuje co$ nowego. Oczy
przedstawionych postaci zdajg sie podgzaé za bohaterami,
usmiechy zastgpity zmarszczone w zlodci brwi, glowy
obrécily sig w inng strong, albo w tle pojawily sie dziwne,
wijace macki. Aby dodatkowo pogmatwad sprawe, na obra-
zach pojawiaja si¢ rzeczy, ktére zniknely z pokoju. Dziata to
réwniez w drugg strone: przedmiot, ktdry znikt z portretu,
pojawia si¢ na jednym z malych stolikdw. I tym razem nikt

nie zauwaza jak to sie dzieje, dostrzec mozna jedynie skutki.
Mahoniowe schody skrzypia niemilosiernie, wydajac odl-
glosy przypominajace jeki bolesci. Sprawiajg wrazenie, jak-
by byly Zywe i cierpialy, gdy kto$ po nich depcze. Schody
prowadzgce w dot nie wydajg zadnych dziwnych dzwie-
koéw, ale za to pachng stechtym potem. Odér dochodzi

z podziemi i wzmaga si¢ w miare zblizania do nich.

48. Galeria

Na galerii znajdujg sig cztery stare zbroje. Przylbice hetmdw
s3 uchylone, a w kazdym z nich wida¢ ludzkg twarz, Do-
kladne ogledziny pozwola stwierdzi¢, ze wygladajg zupelnie
jak oblicza zywycli*osob, jakby kto$ naprawde znajdowat si¢
wewnatrz zbroi. I faktycznie, kazdy z pancerzy skrywa w so-
bie trupa, zabalsamowanego i spreparowanego przez wypy-
chacza zwierzat. Choc ludzie w zbrojach s3 catkowicie mar-
twi, dla bohateréw weale na takich nie wygladaja. Zdajg sie
mrugad, ale tylko wtedy, gdy nikt im sie nie przyglada.
Sciany obwieszone sg proporcami bitewnymi, niektére

z nich pochodzg jeszcze z roku 1280 — czasdw, gdy ta
czed¢ Reiklandu byta miejscem wielu:bitew pomiedzy woj-
skami cesarzowej Margarithy i pretendentéw z Talabeclan-
du. Wigkszoé¢ sztandardw jest tak zetlata i podziurawiona
przez mole, Zze po dotknigciu rozpadnie sie w pyt.

Kazdy, kto zblizy si¢ do schoddw prowadzacych na na-
stepne pietro, ustyszy dochodzgce stamtad odglosy szep-
tow (patrz str. 52).

49. Komnata wypychacza zwicrzat

Kurt, miodszy brat Margritte, przeprowadzit sie tu niedawno,
pragnac w spokoju zajmowaé sie swym ulubionym hobby —
wypychaniem zwierzat. Rozgladajac si¢ po pomieszczeniu,
hohaterowie moga latwo pomyli¢ go z jednym z jego dziel!
Sciany udekorowane s3 wypchanymi zwierzetami: mozna
tu znalez¢ jelenia, wydre, niedzwiedzia, rozmaite ptaki,
mate ssaki, a takze ptasi lud, zwierzoludzi, mutantéw i lu-
dzi. Posrodku izby stoi lawa preparacyjna, przy niej za$
stol z przyborami do wypychania — m.in. skalpelami, szkla-
nymi oczami, watg, miskami i tubami z konserwantami.

Na krzedle pod najdalsza $ciang siedzi trzymajacy fajke trup
mezezyzny w Sredrdim wieku, za$ do drugiej strony drzwi
przymocowano miodg stuzke (Kurt szczegdlnie sobie ja
upodobal). Do zerdzi, pod sufitem, przybito jaskrawo upie-
rzonego ptakoluda. W pomieszczeniu znajduje si¢ takze
dwoch zwierzoludzi i dwéch mutantow. Jeden ze zwierzo-
ludzi ma glowe dzika, drugi kozla, a obu przymocowano
do stojakdw naprzeciw zewnetrznej $ciany. Ciato pierwsze-
go z mutantdéw pokrywa zielone futro, za$ jego towarzysz
ma cztery ramiona i stoi tuz obok drzwi. Jest ponadto bar-
dzo podobny do przedstawicieli rocdu von Wittgensteindw
i, ku zaskoczeniu wszystkich, okazuje si¢ Kurtem, mlod-
szym synem lady Ingrid.

Gdy BG wchodzg do $rodka, Kurt po prostu staje w micj-
scu, ciekaw co si¢ wydarzy. Jest tylko jeden sposdb zorien-
towania si¢, ze zyje: dotkniecie go lub uwazne przyglada-
nie si¢ jego osobie. Jezeli hohaterowie uszkodza jego
przyjaciét?, zaatakuje niczym szaleniec, starajgc si¢ wype-
dzi¢ druzyne z pokoju, ale nie bedzie jej $cigal. Jezeli kto$
dotknie Kurta, ten bedzie moéwit i zaproponuje bohaterom,
Ze uczyni ich swoimi ,przyjacioimi”. Jesli ktokolwiek przy-
stanie na to, Kurt siggnie po swe narzedzia i poprosi go

o polozenie sie na lawie...

30. Pok6j muzyczny

Znajduje si¢ tu mnostwo starych, zakurzonych i polamanych
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Kurt von Wittgenstein - czlowick, mezczyzna, mutant

Kut jest kompletnie obigkany.
CaNéj czas po$wieca prepa-
rowanit-i.wypychaniu ciat bez
wzgledy na to, jakie s3. Jesli s3
martwe, konserwuje je, wyko-
rzystujac umiejetnodci, ktdrych
nauczyt go ojciec. W preparo-
waniu nie przeszkadza mu na-
wet to, Ze istota moze nie by¢
do konca martwa. Kurt $pi teraz
W swej pracowni, a za postanie
stuzy mu fawa.

Kurt kocha swych wypchanych ,przyjaciél” i nic nie spra-
wia mu tyle rado$ci, jak rozmowa z nimi i bawienie sie

w doktora, kiecdy wymagaja naprawy. Jego ,towarzysze” s3
tacy mili, ze chciathy, by tacy stali sie wszyscy mieszkancy
zamku. Dlatego tez stuzacy zaczeli unikad jego pokoju —
ostatni, ktory wszedt do $rodka, wisi teraz na drzwiach. Ta
biedna dziewczyna nie przyniesie juz wiecej positku, jed-
nak rozmowa z nig stala sie teraz dla Kurta znacznie bar-
dziej interesujgca. Wyjawszy cztery ramiona, wypychacz
wyglada tak samo jak jego eksponaty, cho¢ nosi troche po-
dniszczone ubranie. Stara si¢ za to, aby strdj jego ofiar byt
nowy i fadny. Jedli ktokolwiek sprébuje uszkodzi¢ ,przyja-
ciol”, Kurt wpadnie w szal.
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Umiejetnosci: obureczno$é; sziuka, chemia; szalericzy
atak; krawiectwo
Przedmioty: nic warto$ciowego.

instrumentéw muzycznych. Na zadnym z nich nie da sie juz
grad, od dziesigcioleci nikt nie wchodzil do tej komnaty.

S1. Toaleta

Znajdujg sie tu wszelkie udogodnienia, niezbecdne czion-
kom rodu do zaspokojenia potrzeb fizjologicznych. Tunel
Sciekowy konczy sig wysoko nad Reikiem.

Pictro

Znajduja sie tu kwatery przedstawicieli rodu.

52, Sala szeptéw

W miare zblizania si¢ do tego pomieszczenia, szepty stajg
sie coraz glo$niejsze i wyrazniejsze. Wchodzac na szezyt

schoddw, bohaterowie styszg wyrazne stowa: — Przyszli tu-

taj. Sq juz prawie na szczycie.

Szepty wydaje sama sala, jednak bohaterowie powinni uwie-

rzy¢, ze w $rodku czai sie ktod, kto pragnie ich zaatakowad.
Wkroczywszy do $rodka, bohaterowie uslysza dochodzace
z roznych stron szepty. Zdawacd im si¢ bedzie, Ze s3.to glo-
sy roznych osdb, jednak ich zrddiem jest sala.

Jedli bohaterowie pozostang dluzej w pomieszezeniu, glosy
zaczng komentowad ich wyglad. Jezeli, na przyklad, druzy-
na zdecyduje si¢ pozosta¢ na szczycie schoddw, aby tam
zastanowic sie, co dalej czynid, sala szepnie: — Na co oni
czekajq? Pewnie sig bojg. A potem zadmieje si¢ zloéliwie.

53. Pok6j goscinny

W tej izbie mieszka obecnie wojownik Chaosu — Ulfhednar
Niszczyciel. Nie zaatakuje on bohateréw od razu — wezedniej

Ulfhednar Niszczyciel - wojownik Chaosu

Ulfhednar jest przywddea grupy
mutantow i zwierzoludzi z Wiel-
kiego Lasu. Wyruszyt do zamku
Wittgenstein, aby- zdoby¢ popar-
cie lady Ingrid. Przyciagnely go
tu wiedci o zachodzgeych w ba-
ronil zmianach.

Przybyt do baronii w towarzy-
stwie Crakatza (zwierzoczieka —
patrz obszar 54) i od razu wy-
czut unoszacy sie w powietrzu
emanacje Chaosu. Ulfhednar
chciatby uczyni¢ z zamku miejsce treningu dla zotnierzy
Chaosu. Posiadajgc taka bazg, jego sily bez trudu moglyby
zaatakowac¢ samo centrum Imperium, a jedli cata sprawa
wyszlaby na jaw, warownia bylaby dobrym miejscem obro-
ny. Lady Ingrid nie okazala zainteresowania tymi planami,
jednak na wspolprace moze zgodzié si¢ jej corka, Margritte.
W tym celu trzeba sie pozby¢ najstarszej kobiety w rodzie,
Ulfhednar jest stuga Tzeentcha i nie moze zrozumied, dla-
czego forteca petna mutantdw nie chee przylaczyé sie do
jego sprawy. Napotkawszy bohateréw, nie rozpocznie z ni-
mi walki, ale sprobuje namdwid ich do polgczenia sil. Po-
sunie si¢ nawet do tego, Ze zaproponuje im pomoc w oba-
leniu rzgdow rodu von Wittgensteindw. Potem, oczywiscie,
postara sie szybko pozby¢ swych sprzymierzencéw. Natu-
ralnie, jezeli zostanie zaatakowany, z wielka przyjemnodcia
zabije wszystko, co sta¢ mu bedzie na drodze.

Umiejetnosci: uniki; wykrywanie magii; bardzo wytrzy-
maly¥ bardzo szybki*. .

Mutacje: elastyczne ramiona — mogg wyciggna¢ sie na diu-
g08¢ 2+2K6 metrdw. Jego zbroja, bedaca czedcig ciata, row-
niez sie wydiuza. . '
Przedmioty: peina zbroja plytowa (2 PP wszystkie lokacje
- zbroja Ulfhednara stanowi czgéé jego samego i nie moz-
na jej zdjgé — jest to dar od Tzeentcha, ktéry zapewnia wo-
jownikowi dodatkowy punkt pancerza na calym ciele, 1gcz-
nie z ramionami, nogami i glowg oraz pozwala wykonywacd
testy magii z modyfikatorem +10); skéra wielkiego wilka
dekorujaca hetm (+1 PP glowa); tarcza (+1 PP wszystkie lo-
kacje); topdr jednoreczny. '

sprobuje z nimi porozmawiaé. Bedzie sie starat nakionié¢ ich
do potaczenia sit i wspdlnego zaatakowania obroficéw zam-
ku. Jesli mu sie uda, przy sprzyjajacych okolicznodciach
sprobuje pozhyd sie niewygodnych sprzymierzencow.

~Pokdj jest skromnie urzgdzony. Znajduje sie w nim tylko

nie zastane loze i kufer, w ktérym sg 23 ZK i 18/-.

54. Pokéj goscinny

Otwierajac drzwi lub nastuchujgc pod nimi, bohaterowie
ustysza odglosy basowego chrapania. W $rodku tej komna-
ty $pi Crakatz, zwierzocziek towarzyszacy Ulfhednarowi.
Potwor chlziekz:\skoczony przybyciem druzyny. Zbudzi sie
po 2 rundach, chyba ze lowcy przygod rozprawig sie

z nim wczesniej. Po przebudzeniu zaatakuje rogami pierw-
szg osobg, ktdra stanie na jego drodze.

55. Pok®; goscinny

Obecnie nikt nie mieszka w tym pokoju. Stoi w nim jedy-
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Crakatz - zwierzocziek Chaosu

Crakatz przybyl do zamku wraz
ze swym panem, Ulfhednarem
Niszczycielem (patrz wc;,éniej),
Jest wybuchowy i niebézpieczny
i nie dbha o swe wiasne bezpie-
Czenstwo.

Ma teb i nogi byka. Podczas
walki szarzuje na przeciwnika

i nie spocznie, poki go nie zabi-
je lub sam niefzginie. Crakatz
jest lojalnym $tuga Ulfhednara

i wykona kazdy rozkaz rycerza,
ktory jest jedyng osobg, potrafigcg utrzymad w ryzach natu-
ralng sklonno$¢ zwierzoczleka do zabijania.

Zasady specjalne: mimo ze wyzsze partie ciala Crakatza
przypominajg ciato ludzkie, pokrywa je gruba skora, dzigki
ktérej jego korpus jest chroniony jednym PP.

nie tdzko i skrzynia, a na zachodniej $cianie wisi zwyczaj-
ny miecz.

56. Sala zegarowa

Lady Margritte umiescita tu zgromadzong przez swojego
przodka kolekcje kurantow (str. 45). Otworzywszy drzwi,
hohaterowie uslysza cykanie setek zegardw. Sg tu chyba
wszystkie rodzaje odmierzajgcych czas mechanizméw — od
bardzo malych po te, ktére ujrze¢ mozna nad bramami
miast Imperium.

Zegary pokazujg 16zny czas. Kiedy hohaterowie wchodzg
do izby, kilka z nich zaczyna wybija¢ godzing. Zaleznie od
swego zyczenia, wykorzystaj wszystkie lub niektére z po-
cdanych nizej zdarzen:

Ogluszajqce bicie zegardw: naraz zaczyna bi¢ 27 zegardw.

Halas jest taki, Ze az drzg $ciany. Bohaterowie musza wyko-
na¢ udany test Wt lub przez najblizsze 5 minut bedg zupel-
nie zdezorientowani (-10 do wszystkich cech procentowych).
Zegar z kukutkg: 7 zegara wyskakuje wielka, metrowa ku-
kulka i z S2 uderza osobg stojaca na jej drodze. Udany test
Inicjatywy pozwala unikna¢ tego ,ataku”.

Rycerze: dwie figurki rycerzy, bedace czescia mechanizmu,
szarzuja nagle na siebie, a kazdy, kto stanie im na drodze,
otrzyma jedno trafienie o 83, ktérego mozna unikna¢ wy-
konujgc udany test Inicjatywy.

57. Pokéj lady Ingrid

Lady Ingrid spedza tu wiekszo$¢ czasu, siedzac wérdd
zmutowanych kotéw. Bedzie tu tez w chwili, gdy do po-
koju wejda bohaterowie.

Ku otwierajgcym drzwi bohaterom skoczy tuzin prychaja-
cych i miauczgeych, zmutowanych kotdw. Zwierzaki zgro-
madza sie u stop poszukiwaczy przygod, ocierajac sie

o ich nogi i mruczac. Jedli jednak nie zostang natychmiast
nakarmione, ich przyjazne nastawienie zmieni si¢ w zlo$¢.
Lady Ingrid siedzi w drugim koncu pokoju, na krzesle

z wysokim oparciem. Natychmiast, nawyklym do wydawa-
nia rozkazdéw gltosem, zazada wyjasnienia, co bohaterowie
robig w jej prywatnej komnacie.

Kazdy prostak (nieszlachcic), ktdry spotka si¢ z lady Ingricl,
ustyszy tyrade o tym, jak bardzo niski jest jego stan, a jak
niezwykle czcigodny ten, ktorego przedstawicielka jest roz-
mowezyni. Dzieje jej rodu siegaja wszak czasdéw cesarzowej
Margarithy. Czyz nie jest ona wladczynig tej baronii, czy nie
opiekuje si¢ wszystkimi zamieszkujgcymi ja nizszymi istota-
mi? Nie bedzie chciata stuchad, ze rzady jej rodziny wpro-
wadzily tu bezprawie, doprowadzity do niemal zupelnego
zniszczenia krainy. Na tego rodzaju zarzuty odpowie: — Ro-
bimy wszystko, by bylo jak najlepiej. Jednak nie oczekuje, ze

Baroncta Ingrid von Wittgenstein - czfowick, kobicta,
szlachcic

Baroneta Ingrid von Wittgenstein jest
glowa rodziny od czasu metamorfozy
jej meza (patrz Ludwig). Jak u wiek-
szo$ci jej krewnych, nie wida¢ po niej
wyraznych znakéw mutacji, bowiem
choroba drazy dusze kobiety. W ostat-
nich latach Ingrid stopniowo popadata
w szalenstwo, teraz za$ wigkszo$¢ cza-
su spedza pieszczac zmutowane koty
(patrz dalej). Jest niezwykle pyszna

i brzydzi sie ludzmi nizszego stanu, na ktorych spoglada
jak na mnozgce si¢ bydlo. By¢ moze jest zdegenerowana,
ale pochodzi ze szlachetnego rodu.

Lacly Ingrid ma bladg cere i jest éredniej budowy ciata. Jej
wlosy sa biale, co sprawia, ze zdaje sie by¢ na wpdt zywa.
Cho¢ ubiera sie w najlepsze stroje, sq one zabrudzone od-
ciskami zabloconych tap i pelno na nich kociej siersci.

[Sa[ww]us [s [we [Zyw| 1 Toed
4140135032 [ 8 [40 40

Wiek: 57 Charakter: oblakana

Umiejetnosci: czuly stuch; gadanina; urok osobisty; etykie-
ta; hazard; heraldyka; bistoria; szczescie; muzykalnosc;
krasoméwstwo; czytanie/pisanie; jezdziectwo; blyskotliwosc.
Przedmioty: drogie (ale brudne) ubranie; diamentowy naszyj-
nik (wart 150 ZK); kolczyki (warte 50, ZK); trzy zlote i srebrne
bransoletki (kazda warta 50 ZK); ciezka srebrma bransoleta
(warta 75 ZK); duzy pijrécier'l z ze szmaragdem (wart 100 ZK).
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wy, prostacy, zdolacie to zrozumiec. Potraficie sig tylko skar-
2y¢ na uczynki swych wiladcéw. Wszyscy wiesniacy sq tacy
sami, zawsze domagajq si¢ pieniedzy, ziemi, domow i stara-
Ja sie wykorzystaé naszqg dobrg wolg.

Lady Ingrid bedzie méwi¢ w ten sposdb az do momentu,
w ktorym juz nikt nie bedzie chcial jej stuchad. Zagrozona,
rozkaze swym kotom zaatakowad napastnikow.

Meble w komnacie Ingrid sq porysowane i poszarpane nie-
zliczonymi kocimi pazurami. Zastony to juz tylko strzepy,

a na kazdej drewnianej powierzchni widaé glebokie $lady
szpondw.

Niemal wszedzie, na kazdej $cianie, wiszg trofea, zdobyte
przez Ingrid za miodu podczas licznych polowan. Sg to za-
konserwowane tby, a pod kazdym z nich znajduje sie mo-
sigzna tabliczka z podpisem i datg zabicia. Posréd napiséw
znajdujg sie i takie: Wiesniak — 2490, Straznik drég — 2492,
Zwierzocziek — 2493. Sa tu takze zwyczajne trofea — jelenie,
niedzwiedzie i gobliny. Na honorowym miejscu zawieszono
glowe poborcey podatkdw (2496), ktdrego Ingrid zdotala

59. Sypialnia lady Margritte

Ta komnata, w ktorej stojg luksusowe, ztocone meble, jest
polaczona z pierwszym pietrem czarnoksieskiej wiezy

Poltergeist - ozywieniec

Poltergeist jest niewiczialny, a zrani¢ go mozna jedynie
bronig magiczng. Trafienie w niewidocznego ozywieca
jest bardzo trudne (WW 10). Kazdy, kto potrafi wykrywaé
istoty magiczne, po udanym tescie Int wyczuje w powie-
trzu slabe zawirowania i emanacje. Moze wtecly atakowad
bez ujemnych modyfikatoréw oraz kierowad pozostalyml
bohaterami, ktrzy zmniejszaja swe WW o 40.

Poltergeist raz na dwie rundy moze rzuci¢ jednym
przedmiotem o ciezarze do 50 punktow, obcigzenia.

Pictnascie zmutowanych kot6w

Zmutowane przez emanacj¢e spaczenia
koty przybraty najrozmaitsze wielkosci
i ksztalty. Wszystkie sg rozpieszczone
przez lady Ingrid i spetnia kazda jej za-
chcianke. Pozostali mieszkancy zam-ku
starajg si¢ omijac je z daleka, potrafig
bowiem by¢ naprawde niebezpieczne.
Tylko w zesztym micsiqcu'rozszarpa}y
stuzacego, ktory sprzatat stary pokoj
' Kurta (obszar 58). Z biednego mezczy-
zny pozostala jedynie kupka ogryzionych kosci.
Wszystkie koty maja dlugie pazury i s3 naprawde poteznie
zbudowane. Wygladaja przerdznie — jedne majg dhugie uszy,
inne dlugie ogony, a jeszcze inne nienaturalny kolor sierdci
(jasnoniebieski, czerwony, w zotte pasy itd.). Cho¢ z pozo-
ru wygladajg ,po kociemu”, jest w nich co$ niesamowitego.
Jesli uwazasz, ze co$ jest nietypowe dla kota, mozesz by¢
pewien, ze ceche te posiada ktory$ z pupilkdw lady Ingrid.

Zasady specjalne: Kaidy kto widzi przedmiot ciskany
przez poltergeista, musi wykonad udany test strachu,
w przeciwnym razie wybiegnie z pokoju.

upolowa¢ dopiero po ekscytujacej pogoni przez pdt baronii.
Na stoliku obok zaslanego tdzka stoi szkatutka na bizuterie

i buteleczki z réznymi pachnidlami. Wiekszo$¢ perfum ma ko-
ci zapach — czasem nawet przyjemny, ale w wigkszodci przy-
padkdw obrzydliwy. Szkatutka na klejnoty wykonana jest

z kosci sloniowej wylozonej macicy pertowg (warta 25 ZK)

i zawiera trzy pary kolczykdw wysadzanych drogocennymi ka-
mieniami (para warta 50 ZK), diamentowy diadem (wart 175
ZK), broszke w ksztalcie kota, zdobng w szafiry i szmaragdy
(warta 80 ZK), klucz do schowka na karme dla ptasiego ludu,
ztote puzderko z kosmykiem czarnych wioséw Gottharda,

58. Nawicdzony pok6j

Byl to kiedys$ pokdj Kurta, jednak od czasu, gdy wypy-
chacz przenidst sie do swej pracowni (obszar 49), zamie-
szkal tu poltergeist. Wchodzacy do tej komnaty widzg leca-
cy w ich kierunku wazon itd, Przedmiotami rzuca
poltergesit (US 35), nie s3 one jednak niebezpieczne, ho-
wiem zaclajg jedno trafienie o S2.

(patrz dalej). Na stoliku stojg pojemniki z kremem do rak
i twarzy oraz innymi przyborami do makijazu. Margtitte
uzywa ich do maskowania swego' coraz wyrazniejszego
trupiego wygladu (patrz str. 82).

Szalenstwo Margritte objawia sie miedzy innymi w upodo-
baniu do otaczania si¢ martwymi ciatami. W pokoju na
krzestach siedzg dwa trupy, a spod tdzka wystaja obute sto-
py trzeciego. Ciata s w roznych stadiach rozkladu i w réz-
nym stanie (np. umarly spod tézka nie ma ramion), ale
wszystkie nosza znaki mutacji (dlugie nogi, troje oczu itp.).
Pod jedng ze $cian stoi szkatula zawierajgca bizuterie lady
Margritte — zloty kotnierz (wart 50 ZK), para rubinowych
kolczykéw (kazdy wart 25 ZK), ztoty i szmaragdowy dia-
dem (wart 90 ZK).

Czarnoksi¢ska wicza (obszary 60-62)

Pierwsze pietro wiezy laczy sie z Wielkim Hallem. W tej
wiadnie budowli lady Margritte przeprowadza ohydne eks-
perymenty. Uwaga: wieza podtrzymywana jest przyporami,
nie ma parteru, a jej najnizszy poziom zwisa nad dziedzin-
cem zamku wewnetrznego.

60. Pok6; soczewek

Ta komnata tqczy sie z sypialnig Margaritty w Wielkim Hallu
(obszar 59). Cérka Ingrid uzywa jej jedynie jako przebieral-

ni. Dagmar von Wittgenstein szlifowal tutaj kiedy$ soczewki
do swoich teleskopdw. Oprdez szaf pelnych ubran znajduje
sie tu zestaw narzedzi szlifierskich oraz stara luneta.

61. Biblioteka

Sciany tego pomieszczenia zastawione sa potkami z ksigz-
kami. S3 to naukowe rozprawy omawiajgce rozmaite zaga-
dnienia nekromanciji. Jest tu takze dziennik Dagmara von
Wittgensteina (patrz dalej), na stole za$ lezy list do Margritte
od jej brata Gottharcla z Middenheim (daj graczom Pomoc
nr 15). List éw to7jeden z kilku sposobdw sklonienia boha-
terdéw do podrézy do Miasta Bialego Wilka, na spotkanie
kolejnej czgdei kampanii, ktéra nosi tytul Szara Eminencja.
Kazdy, kto plzestudiuje zebrane tu ksigzki, moze po 10+k6
miesigcach nauki stac si¢ nekromants. Punkty dod$wiadcze-
nia-wydaje sie w zwyczajny sposoh. Informacje z dziennika
Dagmara réwnoznaczne s3 ze szczegotami dotyczgeymi
umiejetnodei 1. i 2. poziomu nekromanty. Po zaptaceniu od-
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powiedniej liczby punktéw doswiadczenia bohater bedzie
zdolny nauczy¢ sie ich wszystkich. Kazdy, kto zdecyduje si¢
sta¢ nekromantg, musi stawi¢ czoto wszystkim negatywnym

skutkom zwigzanym z ta profesja (WERP, str. 148).

W dzienniku znajduje si¢ takze opis wyprawy nagalowe
Wzgbrza oraz plany uzycia spaczenia do powieks\zenia cza-
rodziejskich mocy. Ponadto zapisano w nim szczegoly na-
stepujacych zakled:

Lady Margritte von Wittgenstein — cztowiek, k/obieta,
nekromanta 2. poziomu (szlachcic)
Lady Margritte jest corkg Ingrid i Lu-
dwiga von Wittgensteindw oraz pra-
praprawnuczka Dagmara von Wittgen-
steina. Matka dala jej wolng reke
w eksperymentach ze spaczeniem. La-
1 dy Ingrid nie zdaje sobie sprawy, ze
to wlaénie ta substancja jest odpowie-
dzialna za straszliwe i dziwne wyda-

x] rzenia, ktdre maja miejsce w baronii.
Z kolei Margritte nie ma co do tego zadnych watpliwosci.
Uwaza, ze spaczen jest Swietnym $todkiem do stworzenia
doskonalego ozywiefica. Ma rowniez nadzieje, ze dzigki
niemu znajdzie lekarstwo na swoj trupi wyglad.
Lady Margritte jest mtoda i piekna, musiata jednak zaptacic
wysoka cene za swdj pociag do nekromancji. Ogarnela ja
obsesja na punkcie $mierci i martwych rzeczy, a jej ciato
zaczelo stopniowo przypominaé trupa: skéra stata si¢
$miertelnie blada, cienka jak pergamin i $ciagnieta. Marge-
ritta maskuje swoj mizerny wyglad za pomoca makijazu, co
zreszta bardzo dobrze jej wychodzi.
Spaczef, ktdry znajdowat si¢ w tajemnym pokoju pod
zamkowa kaplica, znalazla przeczytawszy zapiski Dagmara.
Dziennik przodka opowiadal o jego wyprawie do Jalowych
Wzgdrz i planach wykorzystania owej substancji do zwick-
szenia magicznej mocy.
Margritte zaczela przeprowadzaé eksperymenty z czystej
ciekawodci. Pragnela po prostu sprawdzi¢, jakie efekty wy-
woluje polykanie sproszkowanego spaczenia (dlatego do-
starcza male ilodci tej substancji Jeanowi Rousseaux). Stop-
niowo ciekawo$¢ zmienita si¢ w obsesje stworzenia
ozywienca, ktdry nie bylby podatny na niestabilnos,
i ktérego mozna by ,zaprogramowad”, zamiast sprawowac
nad nim stalg kontrole. Na poczatku probowata przeszcze-
pi¢ dodatkowe koniczyny oraz inne czgsci cial (wziete
z trupdw wiedniakdw) do cial porwanych zebrakow. Wigk-
sz0$¢ tych eksperymentéw zakonczyla sie zupelnym fia-
skiem. Wéwczas zaczela aplikowad spaczen zyjgcym wie-
éniakom, starajgc sie minimalizowa¢ wynikajace z tego
mutacje. Po kolejnych niepowodzeniach porzucila te prak-
tyki i sprobowala zszy¢ nowq istote z nie zmutowanych
fragmentdw cial owych nieszezgdnikdw. Potwor w jej labo-
ratorium o koncowy rezultat owego doswxaszema’

Wiek: 21 Charakter: chaotyczny

Umiejetnosci: jezyk tajemny — magiczny, nekromantyczny;
rzucanie czaréw (magia prosta, wojenna — poziom 1, ne-
kromantyczna — poziomy 1 & 2); gadanina; urok osobisty;
wiedza o demonach; etykieta; beraldyka; rozpoznawanie
rodlin; rozpoznawanie ozywiencow; szczescie; wykrywarnie
magii; medytacja; czytanie/pisanie; jeZdzieciwo; rozpozna-
wanie runéw; wiedza o magicznych pergaminach; sekreiny
Jezyk ~ klasyczny; biyskotliwosc.

Przedmioty: w laboratorium Margritte mozna znalezé wszyst-
kie ingredliencje potrzebne do rzucenia znanych jej czarow

(patrz dalej), tacznie z trzema zakletymi czaszkami
(patrz WFRP. str. 175). Nekromantka posiada takze Rézdzke
wyssania (patrz WEFRP, str. 188), nosi Pierciert ochrony przez
ogniem, ktdry pozwala jej na dodanie 10 do wszystkich te-
stéw zwigzanych z ogniem oraz o polowe zmniejsza zacdawa-
ne przezen obrazenia, oraz naszyjnik z pomniejszona, inkru-
stowang srebrem czaszkg (wartg 75 ZK). Nie ma przy sobie
zadnych innych kosztownosci.
Punkty magii: 35
Czary
Magia prosta:
Przeklenstwo, dar jezykow; Magiczny alarm; Magiczne
zamkniecie; Otwarcie; Usuniecie przeklenstwa
Magia wojenna:
Poziom 1: Aura oporu; Kradziez rozumu; Sita walki
Magia nekromantyczna:
Poziom 1: Reka $mierci; Przyzwanie szkieletu —
ra; Przyzwanie szkieletow; Strefa zycia
Poziom 2: Rozszerzenie kontroli; Stabilizacja; Przyzwa-
nie szkieletu — mniejszego bohatera

hohate-

Potw6r Wittgensteina

Ten stwor jest efektem podejmowanych
przez lady Margritte préb stworzenia
doskonalego potwora-ozywienca. Do
jego zbudowania wykorzystata przesigk-
1 nicte mocy spaczenia ciala wieSniakdw
i zebrakéw, zigezyla ich fragmenty oraz
| organy wewnetizne w jedna, przerazajg-
L | ca calosé. Ma nadzieje, Ze ten stwor be-
| clzie w stanie kontrolowad i przewocdlzi¢
innym ozywienicom oraz e bedzie zupetnie odpomy na nie-
stabilnosc. Jezeli ckspewment sie powiedzie, zamierza stwo-
rzy¢ calg armi¢ oZywiencow, prowadzong p1zez\ﬁk1e odrazaja-
ce kreatury.

Jej prace wolno, acz nieubt aganie, zmierzaja ku koricowi.
Ostatnig rzeczg potrzebng clo sfinalizowania do$wiadczenia
jest energia blyskawicy, ktora zostanie dostarczona w chwili,
gdy bohaterowie wejda do laboratorium, Szalejaca nad zam-
kiem burza osiagnie swe apogeum doktadnie w trakcie prze-
szukiwania wiezy. Przywolany do zycia potwor spelni kazdy
rozkaz Margritte pod warunkiem, ze zaraz po jego ,przebu-
dzeniu” bedzie ona w stanie go wydac.

Stwér ma prawie dwa metry wzrostu, a jego cialo pokrywaja
liczne blizny. Widad $lady szwdw spinajacych olbrzymie cia-
lo. Twarz przecina pionowa blizna, biegnaca z dolu czaszki
az po sam szczyt. Skdra potwora jest $miertelnie blada, z wy-
jatkiem zielonkawych plam na policzkach. Dolna szczeka be-
stii jest opuszczona. Istota wyglada obrzydliwie i przerazaja-
co, wszyscy, ktorzy go widza, musza wykonad test strachu
lub uciekng na K6 rund.

P
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Zasady specjalne: stwor wzbudza strach we wszystkich,
ktorzy go widza. Jedli osobom tym nie powiedzie si¢ test
strachu, uciekng na K6 rund. Bestia jest odporna na wszy-
stkie oddzialywania psychologiczne.
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Magia prosia:
Przeklenstwo; Dar jezykdw; Magiczny alarm; Magiczne
zamknigcie; Otwarcie; Usunigcie przeklenstwa
Magia wojenna:
Poziom 1: Aura oporu; Kradziez rozumu; Sita walki
Magia nekromantyczna:
Poziom 1: Reka $mierci; Przyzwanie szkieletu — bohate-
ra; Przyzwanie szkieletéw; Strefa zycia
Poziom 2: Rozszerzenie kontroli; Stabilizacja; Przyzwanie
szkieletu — mniejszego bohatera

62. Laboratorium

W izbie znajduj'é sie wszystko, czego spodziewad¢ mozna
sie w pracowni szalonego naukowca. Wijg si¢ w niej szkla-
ne rurki, polgczone mosieznymi pretami, wypetnione fluo-
ryzujacymi, réznokolorowymi cieczami. Na $cianach i na
hakach wiszg ludzkie szkielety i trupy w rdznych stadiach
rozkiadu. Pod jednym z murdw stoja w rzedzie szklane
stoje z zakonserwowanymi czes$ciami ciala ~ nogami, ner-
kami, mdzgiem itp.

Nad calo$cig pomieszczenia dominuje stojgca w centrum du-
7a, drewniana platforma, do ktérej krawedzi przymocowane
sa dwie ponad dwumetrowe kolumny ze stali (kazda o $re-
dnicy 5 centymetrdw). Pomigdzy stupami stoi solidny, drew-
niany stot. Cztery rogi platforﬁy przymocowane s3 linami
do wielkiego bloku i wielokrazka, dzieki czemu calg kon-
strukcje mozna podciagnad do poziomu stropu. Inny zestaw
dzwigni i pretéw stuzy do otwarcia sufitu. Stalowe kolumny
polaczone sg z piorunochronem przymocowanym do duze-

go latawca oraz do czterech drutéw zbiegajacych si¢ w me-
talowym czepcu. Po podniesieniu platformy i otwarciu sufi-
tu, mozna wypusci¢ w powietrze latawiec i zbiera¢ pioruny,
ktorych energia zostaje przestana przez stalowe kolumny

i druty do osoby majacej na glowie czepiec.

Gdy bohaterowie wchodzg do komnaty, burza (patrz Prze-
prowadzenie ataku, str. 59) osigga swe apogeum. Blyska-
wice przeszywajg niebo, rozjasniajgc pokoj silnym, hiatym
blaskiem. Przez otwarty sufit pada deszcz, zraszajac stojgce
w laboratorium sprzety. Kolorowe, szklane rurki pulsujg
elektrycznoscig zgromadzong dzigki piorunom. Lady Mar-
gritte podnosi wladnie platforme ku rozwartemu stropowi,
a nad jej glowg furkocze latawiec. Do stolu przywiazany
jest stwor — potworna karykatura ludzkiej istoty. Zanim bo-
haterowie zdotajg cokolwiek zrobi¢, w latawiec uderzy bty-
skawica, ktorej zawtdruje grzmot. Elektrycznodé sprawi, ze
obie metalowe kolumny zaczng drzeé od wypelniajacej je
mocy. Rozlegnie sie skwierczenie, a po pokoju rozejdzie
sie smrod palonego ciata. Lady Margritte bedzie z wycze-
kiwaniem patrze¢ na platforme. Potem zacznie ja opu-
szcza¢ na dot.

Jezeli nikt jej nie przeszkodzi, sprowadzi na dét doskonale-
go ozywienca. Gdy platforma dotknie podiogi, potwor
wstanie i zacznie sie rozglada¢ niewidzacym wzrokiem. La-
dy Margritte rozkaze mu zabi¢ bohateréw. Stwor zejdzie ze
stofu i powoli, acz nieubtaganie, ruszy do ataku.

Jezeli lady Margritte zostanie zaatakowana przed opuszcze-
niem stofu, stwdr rozerwie mocujace go pasy i przez trzy
rundy bedzie zupetnie zdezorientowany. Po uplywie tego
czasu zaatakuje kazdego, kto znajdzie si¢ w poblizu, nie
wylgczajac Margritte. Potem ruszy na tych, ktdrzy beda
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w promieniu 2 metréw od niego. Jezeli nikogo nie bedzie
w zasiegu, wyjdzie z komnaty i zacznie wedrowad po zam-
ku, szukajac wyjécia na zewngtrz. Bohaterowie, ktérzy za-
czng $cigad stwora, znajda go chodzacego po warowni.

Podziemia - Mapa ar 21

Mate, centralne schody z Wielkiego Hallu (obszar 47) pro-
wadzg okolo siedmiu metrow w dél, do podziemi.

—_—

1. Piwnica na wino

Pomieszezenie zastawione jest stojakami pelnymi butelek
wina i brandy. Kilka z nich pochodzi z czaséw przed przy-
wiezieniem do zamku spaczenia i dla konesera mogg by¢
warte fortune. Niestety, blisko$¢ strasznej substancji zmieni-
la zawarto$¢ butelek w ocet, co mozna jednak odkry¢ do-
piero po ich otwarciu.

Slagdarg - zmutowany ogr oprawca

Slagdarg byt zamkowym katem
przez wigkszo$é swojego doro-
stego zycia. Wyszkolit go poprze-
dni rodowy oprawca. Zawsze
stara sie utrzymywaé swe ofiary
przy zyciu tak dlugo, jak jest to
mozliwe. Podczas tortur zada od-
powiedzi jedynie na dwa, ustalo-
ne wczedniej pytania: Gdzie
schowales pienigdze? oraz Kim sq
twoi wspbinicy? Czesto zadaje je
Iudziom, ktérzy przypadkowo
pxzeszh pr zed powozem lacly Margritte lub nie zdolali na
czas zaplaci¢ podatku. Slagdarg nie przejmuje si¢ tym, ze
rzadko kiedy otrzymuje odpowiedz, w ten sposéb bowiem
moze zadawad ‘swym ofiarom wigcej cierpienia.

Ogr ma ponad dwa metry wzrostu, nosi przy sobie wielki
topdr, jego skéra jest jasnozielona, muskularne ramiona s3
poroéniete pomaranczowymi wiosami, a przy pasie ma
przytroczone glowy kilku ofiar.

Nawet jak na ogra, Slagdarg nie jest zbyt bystry, nie bedzie
wiec dtugo my$lal o bohaterach wedrujacych po podzie-
miach. Nie pozostanie jednak obojetny na takie ,kawaly”,
jak uwalnianie wieznidw itd. Postara si¢ powstrzymac¢ kazde-
go, kto sprébuje czego$ tak glupiego. Nie wiedzac, kim s3
bohaterowie, do przemocy odwola sie tylko w ostatecznosci.
Slagdarg zostal oprawcy tylko dlatego, ze poprzedni kat
przypadkowo ohdarl ze skéry zwiedzajgcego zamek kuzy-
na lady Margritte.

Charakterystyka podstawowa

Fritz Carhingar quczyzna. cztowick, medyk (obfakany)

Fritz jest wieziony w tym miejscu ocl
5 lat. Byt go$ciem lady Margritte, ale
1] kiedy nie zdotal powstrzymaé pogar-
szajacego sie stanu zdrowia Luclwiga,
trafit do zamkowych kazamatdw. Tu
napatrzyt sie jak Slagdarg rozcigga,
skraca, pali i lamie swe ofiary, co do-
pr wadzilo go do szalenstwa.

1 ;axoowi nie pozwolono torturo-

: il wad Fritza. Co dziwniejsze, po latach
te dwo;k(; polaczyla wiez n1e§amow1te1 przyjazni. Carhingar
najbardziej na $wiecie lubi 1:11 rzygladad sie ogrowi zabawia-
jacemu swych goéci.

Fritz nie wyglada najlepiej. Dot jego uaia i nogi skarlaty
(nie uzywal ich przez te wszystkie lata) — na pierwszy rzut
oka zdaje sie, ze siedzi na dwaéch cienkich patykach. Tylko
doktacna ohserwacja pozwoli odkry¢, ze w istocie s3 to je-
go koniczyny. Gérna czes¢ ciala jest wychudta, a dluga,
biata broda jest brudna. Fritz wiecznie patrzy gdzie$ w dal,
a po jego ustach bladzi przyjazny u$miech.

Widzac bohaterdw, Carhingar zawola: — Dzie#t dobry, jak sig
macie? Przyszliscie na berbate? Zaraz zajmie sze wami Slag-
darg. On jest bardzo mily. Wszyscy, kibrzy nas odwzedzajq,
bardzo dobrze si¢ bawiq. Jestem gosciem lady Ingrid, kidra
byla tak zadowolona z tego, co zrobilem dla jej meza, ze po-
prosita mnie olo, bym tu zostal — Fritz z czulodcig pogladzi
prety swej klatki — 7 od tego czasu stale si¢.mnq opiekuge.
Drzwi do klatki nie s3 zamkniete. Mozna z niej bez truclu
wyjé¢, jednak Fritz nie opudci jej z wilasnej woli. Jest to bo-
wiem jego dom, w ktérym pragnie pozostac. Slagdarg co-
dziennie czyéci prety, za co Carhingar jest mu niezwykle
wdzigczny. Jezeli kto$ ‘wyciagnie Fritza z klatki, szalony le-
karz wpadnie w panike i skuli si¢ ze strachu.: Uspokoi sie
dOplClO wtedy, gdy ponownie trafi do swego ,mieszkania”.
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Fritz jest tak oblgkany, Ze nie pamieta Zadnej ze swych
umiejetnosci.

Umiejetnosci: (orturowanie.
Przedmioty: 8 dobranych nozy; topdr; ¢wiekowany
skorzany kaftan (0/1 PP korpus).

2. Komnata Slagdarga

Zapach, ktéry bohaterowie poczuli na szczycie schodow,
narasta w miare zblizania sie do tego pomieszczenid. We-
wnatrz jest Slagdarg — ogr oprawca, pozerajgcy wiasnie cia-
lo jednej ze swych ofiar. Nie zaatakuje od razu, wpierw za-
pyta bohaterdw, skad sie tu wzigli. Slagdarg uwierzy

w kazdg sensowng wymoéwke.

W pokoju nie ma nic wartodciowego, jako ze oprawcy nikt
nie placi za prace. Jedynym meblem jest postanie z brud-
nych, zwierzecych skor. k

3. Sala tortur

Podrodku izby stoi kotowrdt oraz duzy stdt z kilkoma fla-
szkami taniego wina. W drugim koncu pokoju stoi otwarta
zelazna dziewica, w kacie za$ zarza sic wegle W zwisaja-
cej z sufitu klatce siedzi prawdziwy wioskowy medyk ~
Fritz Carhingar

4. D6t na odpadki

To, co mozna tu znalezé, opisano juz w czedci DA na od-
padki. Od tej strony drzwi do jamy zostaly zabite gwoz-
dziami (Wt 6, Obr 20). Slagdarg namalowat na nich cza-
szke i skrzyzowane piszczele. Pierwotnie furtka stanowila
drugie wejécie do dawnej menazerii. Jesli bohaterowie
sprobujg wywazyé drzwi, powiniene$ odwolad si¢ do inne-
go opisu i dostosowaé go do obecnej sytuacii.

5. Cele

Powietrze przesycone jest odorem potu, ekskrementow

s
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i nie mytych cial. W celi b uwigzionych jest 5 wiesniakdw,
za$ w celi d cesarski poborca podatkéw. Wszyscy sg pobi-
c¢i i noszg na cialach élady tortur. Uwolnieni, nie przydadza
sie druzynie — mogg sie jedynie czolgac i kule¢, a ponadto
sa tak wycienczeni, ze nie mogg nawet unies¢ sztyletu. Je-
zeli w ktorym$ momencie przygody bohaterowie zostang
wzigci do niewoli (w domu Rousseaux lub podczas pene-
trowania zamku), oprawcy wtracq ich do celi ¢, za§ ekwi-
punek druzyny trafi do izby Slagdarga (obszar 2). Nikt

w warowni nie wie jednak o tym, Ze jeden z kamieni,

z ktérych zbudowano mury pomieszezenia, mozna bez
truclu wyjaé, odstaniajac wejscie do sekretnego przejscia.
Po raz pierwszy uzyt go kuzyn Dagmara, Hermann. Na ka-
mieniu znajduje sie stary, wydrapany napis: Wyjscie do Pu-
stelni Hermanna. Jezeli jednak uwazasz, ze nie nadszedi
jeszcze czas na odkrycie sekretnej komnaty, w ktorej prze-
chowywany jest spaczen (obszar 6), nie powiniene$ po-
zwoli¢ bohaterom na znalezienie wejscia do prowadzacego

Trzej skavenscy wojownicy .

Tych trzech skavendw dba o to, aby
nikt nie przeszkadzat znajdujacym si¢
w tunelu czarownikom-inZynierom.
Kiedy zetng sie z bohaterami, zaczng
ucieki¢, a walczy¢ beda jedynie

w obronie wlasnej. Zaatakowani, po-
starajq sie zahi¢ jak najwicksza liczbe
wrogow.

Skavenscy wojownicy majg brazowe
futro i od 150 do 180 cm wzrostu.

Przedmioty: miecz; kaftan kolczy (1PP korpus, nogb);
hetm (IPP glowa); tarcza (J\P wszystkie lokacje).

Zasady specjalne: widzq w'ciemnosciach na odleglos¢ 30
metrow. .

tam tunelu (patrz Mapa nr 21). Na przyklad, jezeli poszu-
kiwacze przygod zostali schwytani w wiosce, a ty chciatby$
umozliwi¢ im ucieczke, mozesz przeprowadzi¢ atak bani-
tow, ktéry pozwoli druzynie wydostad sig na wolnoé¢,

a jednoczesnie zapobiegnie odkryciu przez nig tunelu.

W przeszloéci z przejécia korzystalo wielu wigznidw, jed-
nak nie przejmowano si¢ tym, Ze znikali. Po prostu uzna-
wano, ze pozeral ich Slagdarg (patrz obszar 2), ktory za-
wsze zapominal o uciekinierach; nie nalezy bowiem do
najbystrzejszych istot.

6. Komnata spaczenia

Ta komnata znajduje si¢ pod zamkows kaplica, a Dagmar
uzywal jej jako miejsca do przechowywania spaczeniowe-
go meteorytu. Mozna do niej wejé¢ jedynie po przesunie-
ciu oftarza w $wiatyni lub przez sekretne przejécie

z podziemi. Ta komnata winna by¢ ostatnim pokojem,
ktdry odwiedzajg bohaterowie. Kiedy poszukiwacze przy-
g6d wyijdg juz z pomieszczenia, wszystko powinno zaczad
sie wali¢ — oto wynik dzialan skavenskich inzynieréw...

Poszukiwacze kamienia

Przez calg droge od Jalowych Wzgdrz do Wittgendorfu ho-
haterdw $ledzit skaven z klanu Eshin, ktéry, gdy tylko wy-
czul emanacje spaczenia, wzial sprawy w swoje rece.

W ten wiadnie sposdb-inicjatywe przejeli czlonkowie klanu

Skryre — czarownikéw i inzynierow.

Skaveni wiamali si¢ do zamku, pragnac zabraé stamtad
spaczen i uzy¢ go do wiasnych, nieczystych celdw. Przebi-
jali sie do niego przez skale, budujac tunel prowadzacy do
komnaty pod kaplicg. Podkop powinien zaczaé sie zapa-
da¢ pare chwil po wkroczeniem bohateréw do pokoju ze
spaczeniem — to zwigkszy dramatyzm sceny. Tenze kata-
klizm moze réwniez mieé miegjsce podezas wedrowki dru-
zyny po zamku lub po rajdzie banitéw — wybranie odpo-
wiedniego momentu zalezy tylko od ciebie.

Przebij si¢ tam!

Komnata jest mroczna i wilgotna, $ciany, podloga i sufit
nienaturalnie sczernialy. W posadzce znajduje sie wejécie
do $wiezo wykutego, wysokiego na metr tunelu. Obok
niego porozrzucane sg kamienie i gruz. Ci, ktorzy nachyla
sie nad wejsciem, poczujy powiew $wiezego powietrza.

W centrum pomieszczenia stol otwarta, pusta szkatufa

z olowiu w ksztalcie szedcianu o krawedzi dlugodci 1 me-
tra, obok ktérej lezy olowiane wicko. Po obu jej stronach
znajduja si¢ uchwyty, jednak w $rodku nic nie ma. Spa-
czen zabrali czlonkowie tego samego skavenskiego klanu,
z ktérym bohaterowie spotkali si¢ na Jalowych Wzgdrzach.
Jedynym dowodem na to, ze meteoryt byt tu kiedy$ prze-
chowywany, jest poczerniate i wytrawione wnetrze
szkatuly. Nigdzie w komnacie nie ma nawet $ladu spacze-
nia. Skaveni starannie zebrali nawet najmniejszg drobine.
Na stole pod poludniows sciang lezg grube rekawice i na-
rzedzia uzywane przez lady Margritte do rozdrabniania ka-
mienia. Poczatkowo wszystko znajdowato sie w jej labora-
torium, jednak po pamigtnej burzy, dla bezpieczenstwa
przeniosia tu cate instrumentarium.

Z prowadzacego w dot tunel dochodzg piski, ktére cichna,
gdy tylko kto$ wejdzie do $rodka. Udany test obserwecyi
pozwoli odkry¢ na podtodze duze odciski szczuropodob-
nych stop.

Poruszajgcy sie tunelem bohaterowie bedq musieli pochyli¢
sie lub czolgad (zalezy to od ich wzrostu). Korytarz ma 10
metrdw dlugodci, a schodzi na gleboko$é 5, po czym taczy
sie z naturalng szczeling w skale.

Szczelina

Szczelina jest wysoka na 4 metry. Przekopano z niej drugi,
prowadzacy w dot tunel, ktorego wejscia strzeze trzech ska-
venskich wojownikéw. Zotierze c¢i wycofaj sie, widzac
wkraczajgcych do szezeliny bohaterdw — walczyé beda tyl-
ko w obronie wiasnej. Skaveni wyéwiczeni sa w poruszaniu
sie takimi przejsciami i predko umkng ewentualnej pogoni.
Po 5 rundach od walki lub ucieczki skavendw z glebin tu-
nelu rozlegnie si¢ gluchy grzmot. Runde pdzniej w przejsciu
pojawi si¢ chmurka kurzu, a za nia nienaturalnie wirujgcy,
gesty oblok czarnego pylu, ktdry porusza sie z predkoscia

2 metréw na runde, wiec z tatwoscia mozna przed nim
uciec. Jest to trujgcy wiatr, wywolany przez czarownika

z klanu Skryre. Kazdy, kto wciggnie gaz w piuca, musi wy-
konac¢ udany test Wt lub ulegnie zatruciu, ktérego efekty
nalezy okredli¢ korzystajac-z ponizszej tabeli. Wykonaj osob-
ne rzuty dla kazdej ofiary pytu, takze dla skavendw:

Zatruty wiatr

Wynik rzutu K10 Efekty
1-4 Brak efektu.
5 Ofiara jest przekonana, ze atakuja ja miliony
— matych pajakdw. Prébuje sie ich pozby¢, krzyczy,

drapie sie itd. przez najblizsze 1K10 rund.
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6 Ofiara jest przekonana, Ze najblizsza skala o
ozywiony kawatek spaczenia, starajacy sie ja
pochwyci¢. Przez najblizsze 1K10 rund otruty
bedzie atakowal éw kamien.

7 Ofiare ogarnia paniczny strach i ucieka przez
najblizsze 1K10 rund.
8 Ofierze wydaje sie, ze jest ptakiem. Porzuca bron

i ekwipunek, po czym prébuje pofrunad.
Ofiare ogarnia silna paranoja i przez najblizsze
1K10 rund atakuje stojaca najblizej osobe.

9-10

Upadek zamku Wittgensteinéw

Gdy bohaterowie zostang porazeni przez trujgcy wiatr lub
zdotajg przed nim uciec, nagle przez fundamenty zamku
przebiegnie potgzne drzenie. Kazdy, kto zna si¢ na gérnic-
twie, bedlzie wiedzial, ze oznacza to zapadniecie si¢ jakiego$
duzego wykopu. W miarg uplywu czasu, wstrzasy beds co-
raz gwaltowniejsze — z sufitu zaczng spadad kurz i kamienie.
W chwili, kiedy druzyna whiegnie na dziedziniec, drze¢ be-
dzie juz cata skala, a w ziemi pojawig sie drobne pekniecia.
Sprawcami wstrzgsOw s czarownicy-inzynierowie, przyste-
pujacy wlasnie do burzenia zamku. Ten epizod nalezy po-
prowadzi¢ z wielkim dramatyzmem — dostosuj jego prze-
bieg do podjetych przez bohaterdw dziatan. Jesli kierujg
sie w strone lodzi, niech widzg spadajace wokot nich ka-
walki skaty, uderzajace w powierzchnie wody. Jezeli zde-
cyduija sie uciekad pieszo, niech za ich plecami zapadaja
sie budynki, a przed nimi otwieraja si¢ glebokie szczeliny.
Nie czyn ucieczki niemozliwg — celem tego wydarzenia nie
jest zabicie bohaterdw, lecz umozliwienie im przezycia pel-
nych napiecia chwil. Je$li poszukiwacze przygdd nie korzy-
staja z todzi, zostanie ona wypchnieta z przystani i rzucona
na brzeg, gdzie$ w dole Reiku. Miejsce, w ktorym sie znaj-
dzie, moze pdzniej wskazaé druzynie jaki$ tubylec lub ba-
nita, chyba ze sami odkryjg je wezesdniej. Z warowni pozo-
stanie tylko kupa pokrytego kurzem gruzu — na zawsze
minie wiszgca nad kraing groza Wittgensteinow.

A moze nie? Podczas przygody bohaterowie dowiedzieli sie
wszak, zZe jest jeszcze jeden, w tej chwili juz ostatni, Zyjacy
cztonek rodu, ,bawigcey sie doskonale” w odlegtym Midde-
nheim. Tam takze — jak stusznie podejrzewajg — znajduje sie
gldwna kwatera Kultu Purpurowej Dioni. Przygoda jeszcze sie
nie skonczyla. Nie przegap kolejnej, fascynujacej czedel tej
opowiesc, noszacej tytul Szara Eminencja!

PUNKTY DOSWIADCZENIA

Podane nizej punkty do$wiadczenia powinny by¢ przyzna-
wane w odpowiednim momencie przygocdy — zazwyczaj
pod koniec sesji.

="0d cigbie zalezy, jak nagrodzisz gre cztonkéw
druzyny. Przez kilky sesji bohaterowie moga, na przykiad,
nie robi¢ nic innego, jak po prostu obcowad z otaczajgcymi
ich ludzmi i wystuchiwa¢ plotek przekazywanych przez go-
spodarzy przybrzeznych karczm. Po kazdej sesji, podczas
ktérej nie osiggnieto zadnego z celdw scenariusza, wiecej
punktéw doswiadczenia przyzhawaj za odgrywanie rol.

Po sesji z przewagg odgrywania 1ol powiniene$ przyznad kaz-
demu bohaterowi okoto 70 punktdw, a za znakomitq gre na-
wet 100.

Po sesji, w ktdrej odgrywanie rél potgczone kyto z innymi
formami aktywnodci, kazdemu z graczy powiniene$ przy-
zna¢ $rednio 30-50 punktdow doswiadczenia. Za znakomitg
gre mozesz podwyzszy¢ dw limit do 70.

Cele scenariusz

Uwaga: Nie okredlono liczby punktdw dodwiadcezenia, jaka
przyznaé nalezy za ,cele scenariusza” zwigzane z rozdzia-
tem Kult Purpurowej Dioni (str. 6-8). Najwiecej warte po-
winno by¢ tam odgrywanie rol.

Zamieszanic na rzece:

Zaopickowanie si¢ opuszczong todzig ~ 50 PD dla kazdego.

Weissbruck:

Uratowanie Elvyry - 50 PD dla kazdego.

Tam, gdzie boi sie chodzi¢ Anyjulls:
Pokonanie ghoula - 50 PD dla kazdego.

Wejscie do tajnej biblioteki — 50 PD dla kazdego.

Intrygi Czerwonej Korony: .
Rozprawienie si¢ z Herzen i Heidlemannem — 75 PD dia kazdego.
Pomoc krasnoludom z Khazid Slumbol - 30 PD dla kazdego.

Pomoc farmerom spod Czarnych Szezytéw — 30 PD dla kazdego.
Pokonanie goblindw - 75 PD dla kazdego.

Jatowe Wzgorza:
Dotarcie do ,Miski Diabla“ — 30 PD dla kazdego.
Pokonanie skavenow lub ucieczka przed nimi — 20 PD dla kazdego.
Odnalezienie ostathiego k{ucm do ohserwatorium - 30 PD dla kazdego.

Zamek Wittgenstein:

Uratowanie zycia starcowi z wioski (str. 49) - 30 PD dla kazdego.
Przeczytanie zapiskow ze Swigtyni Sigmara — 10 PD dla kazdego
Uzyskanie blogostawienstwa Sigmara - 30 PD dla kazdego.
Zniszczenie zapasu himbru w domu Rousseaux — 30 PD dia kazdego.
Zniszczenie lub usuniecie odpadow spaczenia — 30 PD dla kazdego.
Ulozenie wraz z banitami planu ataku na zamek - 30 PD dla kazdego.
Pokonanie Kratza i straznikow ~ 30 PD dla kazdego.

Przedostanie si¢ do zamku - 100 PD dla kazdego.

Zdobycie zamku wewnetiznego i wiezy strazniczej — 50 PD dla kazdego.
Zniszezenie kapitina Hegla — 30 PD dla kazdego.

Waiecie do niewoli lub zabicie porucznika Dopplera - 30 PD dla
kazdego.

Udaremnienie eksperymentu lady Margritte — 30 PD dla kazdego.
Pochwycenie lub zahicie lady Margritte — 30 PD dla kazdego.
Odnalezienie komnaty spaczenia — 30 PD dla kazdego.

Zakoficzenie:

Za swdj udzial w zniszezeniu zamku kazcy bohater otrzymu-
je: 1 punkt przeznaczenia oraz 150 punkiow doswiadczenia.
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ZYCIE NA RZEKACH IMPERIUM
R R R

W ponizszej broszurze znajdziesz infor-
macje dotyczace podrdzowania po rze-
kach Imperium. Bedziesz mégt z nich
korzysta¢ nawet po rozegraniu Smierci
na rzece Reik, gdy tylko twoi bohate-
rowie zdecydujg sig na wedréwke wod-
nymi szlakami.

Podczas tej przygody druzyna spedzi du-
20 czasu poruszajgc sie rzeka. Spotka

w tym czasie wielu ludzi i zmierzy sie

z licznymi niebezpieczehstwami. Kilka
przyktadowych wydarzen podano w sa-
mym scenariuszu. Ta broszura dostarczy
¢i pomystéw, kidrych mozesz uzyd

w dowolnym czasie — zardéwno podczas
prowadzenia $mierci na rzece Reik, jak
i w innych przygodach. Wszystkie opisa-
ne tu spotkania sg opc¢jonalne. Wykorzy-
staj je tam, gdzie cheesz, zignoruj, zastap
wihasnymi Iub opusc te, ktdre nie wigzg
sig bezpodrednio z tredciq scenariusza.

Z drugiej strony, zapewne spostrzezesz,
Ze owe opcjonalne spotkania pomogg ci
w budowaniu atmosfery wodnych szla-
kéw Imperium, ulatwig stworzenie wia-
rygodnego i ekscytujacego $wiata, kidry
stanie otworem przed czlonkami prowa-
dzonej przez ciebie druzyny.

W tej broszurze odnajdziesz téwniez
szczegdlowe opisy najezedciej spotyka-
nych na rzekach Imperium lodz (a takze
ich ilustracje oraz charakterystyk. Jesli ze-
cheesz, mozesz utatwi¢ sobie korzystanie
z tych danych odlgezajac strony, na
ktorych je wydrukowano. W broszurze
znajdziesz réwnie? zasady dotyczgce han-
dly, kidre pozwolg poszukiwaczom przy-
gdd zarobid troche grosza podczas
podrézy wodnymi drogami.

KIEDY ROZGRYWAC SPOTKANIA

Zalezy to przede wszystkim od ciebie,
Mistrza Gry. Spotkania mozZesz rozgry-
wa¢ kiedy tylko zechcesz — na przy-
kiad, gdy bohaterowie sg zbyt $lama-
zarni, brng w $lepa uliczke albo kiedy
podrozujg przez dluzszy okres i sg
znudzeni, bowiem nie przydarzylo im
si¢ nic ciekawego. Jedli zechcesz, spo-
tkania mozesz réwniez losowad, uzy-
wajgc do tego tabeli Czestotliwosé spo-
tkas. Dostosuj metode, z ktorej
korzystasz, do swego stylu prowadze-
nia, Powiniene$ jednak by¢ ostrozny,
aby nie przygnie$¢ bohateréw nadmia-
rem wydarzen. Nie wolno ci tez po-
zwoli¢, aby opcjonalne spotkania
przestonily gtéwny cel przygody.

JAK UZYWAC SPOTKAN?

Nie wszystkie wydarzenia petne sg
emocjonujgcej akdji. Niektdre tworzg
po prostu tlo, budujg atmosfere rzecz-
nej podrozy i pozwalajg odczud, ze

W otaczajgcym bohaterdw $wiecie zycie

toczy sie niezaleznie od ich poczynan.
Moze sie zdarzy¢, ze druzyna zostanie
wplatana w takie typowe wydarzenia —
bedzie musiata rozwigza¢ jakis przy-
ziemny problem, dotra do niej wiedci

o rozmaitych wypadkach lub tez intere-
sujacych zdarzeniach, nie zwigzanych
bezposrednio z tredcig przygody.

Wyb6r spotkaf

Kiedy zdecydujesz sie rozegrac spotka-
nie, mozesz je wybra¢ wedle wlasnego
zyczenia albo wylosowaé z Tabeli spo-
than (str. 6) — zalezy to tylko od ciebie.
Zrdb 1o, co najbardziej odpowiada twe-
mu stylowi prowadzenia. Tabela spo-
tkat jest podzielona na spotkania z fo-
dziami (rozmaitymi rzecznymi barkami
i statkami, ktére bohaterowie mogg
spotkac podczas podrdzy) i niebez-
pieczne spotkania (odnoszgce sie do
warunkéw panujgcych na rzece). Ze-
tkniesz sie rdwniez z kilkoma spotka-
niami i wydarzeniami niezaleznymi od
tabeli. Znajdujg si¢c one w rozdziatach
noszacych tytuly: Stuzy (str. 11), Spotka-
nia z BN (str. 13), Wypadki (str. 11). Po-
winiene$ uzywac ich wtedy, kiedy tego
zechcesz, a nie wybierac losowo.

Sita przeciwnika

Niektdre ze spotkan mogg zakonczyd
sie walka. Powiniene$ uwaza¢, by bo-
haterowie nie musieli mierzy¢ sie z nie-
pokonanymi dziwadtami, ktére sg zbyt
potezne dla druzyny, ktére mogg poza-
bija¢ towcdw przygdd, tym samym
uniemozliwiajac dalsze prowadzenie
przygody.

Musisz pami¢taé o tym, ze bohaterowie
sq znacznie silniejsi od swych przeciw-
nikdw, i ze catkowita Wytrzymaloss,
Zywotnos¢ oraz liczba Atakéw wro-
gowW s3 mniejsze niz te, ktdrymi dyspo-
nuja bohaterowie.

Zawsze, gdy jeden z przeciwnikéw zo-
stanie zabity lub otrzyma trafienie kry-
tyczne, pozostali powinni wykonaé test
Cech Przywddczych (testuj najwyzsze
Cechy Przywodcze w grupie). Jezeli
wynik rzutu bedzie negatywny, przera-
zeni wrogowie uciekna. Rzeczni piraci
i im podobni zerujg na spokojnych we-
drowcach i poszukaja tatwiejszego tu-
pu, jesli bohaterowie stawig zdecydo-
wany opér. Jezeli za$ poszukiwacze
przygdd okazg si¢ stabsi, mozesz przy-
sta¢ im na pomoc jaka$ 16dz (na przy-
kiad patrol Strazy Rzecznej), ktdra poja-
wia sie¢ w krytycznym momencie.
Atakujacy beda raczej uciekad — wolg
okazaé tchodrzostwo, niz stawié czoto
tak poteznemu przeciwnikowi.
Zbieranie informacji

Wazing funkcjg opcjonalnych spotkan
jest to, ze pozwalajg one gromadzic¢
informacje wystepujace w postaci za-
styszanych gdzie$ po drodze plotek.
W przygodzie Smieré¢ na rzece Reik
znajduje sie zbior plotek i wiedci

(str. 9), a ty, jedli tylko chcesz, mozesz
doda¢ do nich inne, odnoszace sie do
lokalnych wydarzen, warunkow ze-
glugi i tym podobnych. Dbaj jednak

o to, aby BN przekazujacy dang infor-
macje faktycznie mogt wejsé w jej po-
siadanie — dla przykiadu, przewoznik
przybywajacy z gornego biegu rzeki,
nie moze wiedzie¢ co w ostatnim ty-
godniu wydaszylo si¢ w miejscowodci
lezgcej gdzie$ u samego ujdcial

Rozwijanie spotkaf

Ta broszura zawiera kilka pomystow
pozwalajacych rozwingé spotkania

w kroétkie zdarzenia, ktdre mozna do-
da¢ do gldéwnego watku przygody.

Z powodu braku miejsca pomysly sg
raczej krotkie i trzeba wlozy¢ w nie
duzo pracy, zanim uzyje si¢ ich pod-
czas rozgrywki. Pomoze ci tego doko-
na¢ przykladowa, krétka przygoda
Maria Borger. Jej tre$¢ oraz szkic,

z ktérego sie zrodzita, odnajdziesz na
dalszych stronach broszury.

Gdy rozbudowujesz jakie$ spotkanie,
powiniene$ pamigta¢ o podanych wy-
zej wskazdwkach. Nie stawiaj bohate-
row wobec czego$, co jest dla nich
zbyt potezne — nie powiniene$ ich
ostabia¢ zbyt wezeénie. Zawsze pozo-
staw druzynie mozliwos¢ ucieczki, jesli
sprawy pojda w wyraznie ztym kie-
runku. Spotkania powinny by¢ intere-
sujace, czasem irytujace, a nawet
przerazajgce, ale nigdy naprawde gro-
zne. Prawdziwe niebezpieczenstwa
bohaterowie spotkaja w giéwnym
watku przygody, potrzebujg wigc
wszystkich sit, by stawic¢ im czolo.
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NAWIGACJA RZECZNA

Test kicrowania fodzia

Moze sie zdarzyé, ze trzeba b@dzi‘;\ér

okredli¢, czy bohaterowie potrafig
utrzyma¢ kontrole nad statkiem.

W tym celu wykonuje sie test kiero-
wania lodziq.—

Osoby z umiejetno$ciami wioslowanie
lub zeglowanie (wtasciwymi dla ro-
dzaju lodzi, ktérg podrézuja) wykonu-
ja test kierowania lodzig opierajac si¢
na $redniej swej Inteligencji oraz Ini-
cjatywy.

Bohaterowie bez stosownych umiejet-
noéci wykonuja Ow test opierajac sie
na polowie powyzszej $redniej.

Na lodzi zaglowej test kierowania lo-
dzig wykonuje postal trzymajaca ster,
za$ na lodzi wiostowej czyni to wio-
$larz o najwyzszej $redniej Inteligen-
cji i Inicjatywy.

Postal posiadajaca wiedze o rzekach
dodaje 10 do wszystkich testow kiero-
wania lodzig, ale tylko wtedy, gdy
znajduje si¢ na rzece lub kanale.
Wyszkoleni bohaterowie bez zadnych
problemdw moga kierowac statkiem
przez wigkszo$¢ czasu, dlatego test kie-
rowania lodzig powinni wykonywac
tylko wtedy, gdy zmuszaja ich do tego
specyficzne zdarzenia lub spotkania.
Nie wyszkoleni bohaterowie muszg
wykonywac test kierowania todzig na
poczatku kazdego dnia podrdzy. Jesli
wynik rzutu bedzie pozytywny, odle-
glod¢, jakg danego dnia przebedzie
16dZ, nie zmieni sie. Jezeli za$ test nie
powiedzie si¢ o 50 lub mniej procent,
odleglodé ta zmniejszy si¢ o jedna
czwartg. Kiedy wynik rzutu przekro-
czy wymagang liczbe o wigcej niz 50
procent, bohaterowie pokonajg trase
o potowe krdtszg niz normalnie.

Warunki pogodowe

Jedynym aspektem pogody, ktéry po-
waznie wplywa na podrdzowanie rze-
ka, jest wiatr. Na poczatku wedrowki
wykonaj rzut w Tabeli wiatru, aby
okresli¢ jego sile i kierunek. Nastep-
nie kazdego ranka, w potudnie, wie-
czorem i o pdlnocy rzu¢ K6. Wynik 1
oznacza, ze wiatr zmienit sie o jeden
stopien, a ponadto istnieje taka sama
szansa (réwniez rzut K6), Ze bedzie
silniejszy lub stabszy. Cisza zmieni¢
siec moze tylko w lekki wiatr, a bardzo
silne wiatry — wylgcznie w silne. Jesli
chcesz, ostrzez graczy przed zmiang
wiatru, opisujac zbierajgce sie lub roz-
wiewane chmury, uginajace si¢ drze-
wa i tym podobne. Dzigki temu boha-
terowie, jesli uznaja to za stosowne,
beda mogli si¢ odpowiednio przygo-

towad. Wiatry zmieniajg sie stopnio-
wo, a wigc druzyna rzadko stawad
bedzie w obliczu niezapowiedzianej
zmiany pogody.

abela Wiatru podaje wplyw sily

i kierunku wiatru na szybko$¢ lodzi.

1. Cisza D D

2:3. Slaby w% o - 5%
4, Umiarkowany || +10% +5%% -10%

5. silny ¥20% +10%¢ -20%
6. Bardzosilny {+25%* -  -25%'
Objasnicnia

Boczne wiatry méqu takq sama szanse
wiania z lewej, jak i z prawej burty-

D E&dz bedzie dryfowad z pradem
rzeki, poruszajac sie z szybkoscia
zmniejszong do 25%; testy kierowania
lodzig sa wykonywane z ujemnym
modyfikatorem 10%.

Podane w tabeli zwigkszenie szybko-
$ci mozliwe jest tylko przy halsowa-
niu, do ktérego potrzebny jest udany
test kierowania lodzig.

*Nalezy wykonac test kierowania fo-
dzig. Jezeli bedzie udany, bohatero-
wie zapobiegng uszkodzeniom zagli
oraz takielunku. Jesli test si¢ nie po-
wiedzie, nastapi wydarzenie, ktére na-
lezy traktowa¢ jak krytyczne trafienie
w takielunek (patrz dalej). £6dz dryfu-
je swobodnie z predkoécia zmniejszo-
na do jednej czwartej, zmodyfikowang
sita i kierunkiem wiatru. Do testow
kierowania lodzig, wykonywanych
przez bohateréw pragnacych zacho-
waé sterownod¢, stosowane s3 ujemne
modyfikatory -25%.

¢ Udany test kierowania lodziq jest
niezbedny, by zapobiec przewroce-
niu sie statku. Jes$li test sie nie po-
wiedzie, takielunek i zagle zostaja
zerwane, a sama 16dz predko zacznie
nabiera¢ wody.

Test kierowania lodziq moina pona-
wiad co ture, jednak za kazdy nega-
tywny wynik rzutu otrzymuje si¢ ku-
mulatywny, ujemny modyfikator -5%.
E6dz, jesli nie zostanie postawiona,
tonie po uplywie tylu tur (minut), ile
wynosi jej Witx10.

Uszkodzenia fodzi

Pod wzgledem uszkodzen lodzie nale-
2y traktowad tak jak ludzi. Kazda 16dz
ma Wytrzymalos¢, ktora modyfikuje
otrzymane ,obrazenia”, oraz Zywot-
nosé¢é, pokazujacy jak wiele uszko-
dzen tajba moze znies¢ (str. ii — iiD.
Miejsce trafienia ustalane jest przy po-

mocy tabeli podanej na stronie 291
podrecznika Warhammera.

Jedli sobie zyczysz, mozesz uzy¢ po-
danego nizej, bardziej szczegdlowego
systemu ustalania miejsca trafienia.
Odwréd kolejnoéé cyfr liczby wyrzuco-
nej na kostce ataku (WFRP, str. 118)
lub tez wykonaj osobny rzut K100. Na-
stepnie skonsultyj si¢ z t3 oto tabela:

31-50 Wiosta Ster
31-50 Zaloga Takielunek
61-80 Kadtub Kadtub
81-00 Kadlub Nadbuddéwka

Powiniene$ modyfikowa¢ wyniki rzu-
tow w zaleznoéei od kierunku ataku.
Na przyklad, uderzenie od strony dzio-
bu nie uszkodzi steru.

Zaloga oznacza, 7e trafiony zostal czlo-
nek zalogi, ktéry nie schowat sie pod
poktadem. Wynik takiego trafienia nale-
zy okredli¢ tak, jak w przypadku zwy-
czajnej walki. Jedli wszyscy czionkowie
zalogi sg ukryci, nastapilo trafienie

w kadtub lub nadbudéwke — zalezy to
tylko od ciebie. Na otwartej lodzi (na
przyklad wiostowej) trafienie w zaloge
oznacza raczej uderzenie w ladunek niz
w jakiego$ marynarza. Konsekwencje ta-
kiego ataku zaleza od rodzaju fadunku.
Rezultaty pozostalych trafien okreélane
sa przy uzyciu Wt i Zyw lodzi oraz
bohateréw. Wykonuje sie rzut K6, do
wyniku dodaje Site ataku, a nastepnie
od wyniku odejmuje Zywotnos¢. Jesli
otrzyma si¢ liczbe dodatnia, odejmuje
si¢ ja od Zywotnosci todzi, jedli nie,
atak nie powoduje Zadnych uszko-
dzen. Kiedy Zyw statku spadnie poni-
zej zera, nastepuje trafienie krytyczne,
ktérego efekty zalezne s3 od miejsca
trafienia (opisano je ponizej). W przy-
padku todzi istnieje tylko jeden typ
trafiers krytycznych — w przeciwien-
stwie do bohateréw nie rozpatrujemy
trafien krytycznych +1 lub +2.

KRYTYCZNE TRAFIENIA
W LODZ

Rezultaty trafied krytycznych w todz
$3 nastepujace:

Takielunek

Zerwany zagiel rwie i placze liny.
Wszyscy na pokladzie muszg wyko-
na¢ test Inicjatywy lub otrzymaja jed-
no trafienie (o S0; modyfikowane
przez Wt i zbroj¢) spadajacymi ele-
mentami takielunku. £6dz moze tylko
dryfowad.

—
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Wiosta

Wiosta zostaja zgruchotane, a rozpry-
skujace sie drzazgi zadaja wiodlarzom
jedno trafienie o SO (modyfikowane
przez zbroje i Wt). £6dZ moze tylko
dryfowad.

Ster

Ster zostaje ztamany, a rozpryskujgce
sie drzazgi zadajg sternikowi trafienie
0 80 (modytikowane przez zbroje
i Wt). 6dz moze tylko dryfowad.

Kadiub

ESdZ zostaje przedziurawiona i zaczy-
na nabiera¢ wody. Zatonie po uply-
wie tylu tur (minut), ile wynosi jej
Witx10. Woda moze zniszczy¢ ewentu-
alny fadunek.

Nadbudéwka

Kabina (jesli takowa isfnieje) zostaje
trafiona i wszystkie znajdujace sie we-
wnatrz niej osoby muszg wykonaé test
Inicjatywy lub rozpryskujace sie drza-
zgi zadadzg im jedno trafienie o SO
(modyfikowane przez Wt i zbroje).

Miclizna

Zdarzy¢ sie moze, ze todz trafi na
mielizng. Wowezas kadlub otrzymuije
pie¢ punktdw uszkodzen, a statek
bardzo gwaltownie zatrzymuje si¢

i pozostanie na mieliznie, poki nie ze-
pchnie si¢ go z powrotem na glebsze
wody. Cheae zepchnad z mielizny ob-
cigzong tadunkiem 16d% rzeczng, nale-
zy podziata¢ na nig taczng Sila wyno-
szgcg 50 punktdw. Pomde w tym
moga zaréwno hohaterowie, jak

i zwierzeta pociggowe, pod warun-
kiem, ze znajdzie si¢ wystarczajaco
duzo lin i — naturalnie — gdy pracuja-
¢y nie bedg obcigzeni plecakami,
cigzkimi zbrojami itp. Mozesz uzy¢
szczegdlowych regul dotyczacych ob-
cigzenia. W takim przypadku przyjmij,
ze praca potrzebna do przeciggnigcia
todzi odpowiada tej, ktéra wykonuje
si¢ przy dzwiganiu 5000 punktow ob-
cigzenia. Jednoczeénie wez rowniez
pod uwage wszystko, co majg na so-
bie bohaterowie. Pamietaj jednak, ze
cala ta procedura spowolni gre.

Przedziurawicnie

Przedziurawiona 16dz, ktdrej nikt nie
bedzie prébowal naprawic¢ (patrz da-
lej), zatonie po uplywie tylu tur (mi-
nut), ile wynosi jej Wtx10. Wode

z przeciekajacego statku mozna wylad
w tyle tur, ile wynosi podwojona liczba
tur, pocczas ktérych tajba nabierata
wody (pamietaj, ze potrzeba do tego
wiader). Na przyklad, jesli o

“przedziurawienia todzi do jéj zatatania

mingly 3 tury, wylanie wody zajmie 6
tur. Tongcy statek traci 1% szybkosci /
za kazdg ture nabierania wody. Jesli /"
tadunek znajduje si¢ ponizej linii za-
nurzenia, traci K10% ze swej wartoéci
na runde, az do zaczopowania dziury
i wylania wody.

Alternatywne uszkodzenia

Do okreslania uszkodzen i miejsc tra-
fienia mozna uzy¢ bardziej zlozonego
systemu. W tym celu podziel kadtub
lodzi na o$miometrowe sekcje,
podobne do czesci budynkdw
(WERP, str. 77). Musisz rowniez opra-

cowad wiasng karte umiejscawiania
trafien. Ponadto kazda cze$¢ kadtuba
posiada Zyw réwng catkowitej Zyw
lodzi podzielonej przez liczbe sekcji
(minimalna Zyw wynosi 10). Kiedy
jedna z sekcji otrzyma ujemne uszko-
dzenia, nastepuje trafienie krytyczne
(w sposdb opisany wyzej).

Naprawa fodzi

Uszkodzona tédz mozna naprawi¢
przeprowadzajgc zakonczony powo-
dzeniem test budowy, pod warun-
kiem, ze dostgpne sa odpowiednie
narzedzia i materialy (drewno, smofa,
pakuly, brezent itp.).

Osoby posiadajace umiejetnosdé szkut-
nictwo, podczas testu budowy dodaja
20% do swojego rzutu.

Uszkodzenia kadiuba mozna usunaé
tylko wtedy, gdy t6dz znajduje si¢

w suchym doku. Niektére $luzy maja
mate warsztaty z suchym dokiem i in-
nymi udogodnieniami, w ktorych
pechowi zeglarze mogg zreperowad
swe statki. Na najbardziej uczeszcza-
nych szlakach, czasem rezyduje row-
niez szkutnik (BN rzemieélnik, posia-
dajacy umiejetnodci szkutnictwo

i stolarstwo), ktdry zreperuje todz za
oplatg wynoszacg K10 ZK za kazdy
odzyskany punkt Zyw. Udany test
przywraca lodzi K10 Zyw, a praca za-
biera K4 godziny.

Prowizoryczne naprawy (np. zapcha-
nie dziury pakutami) mozna wykonaé
bez umieszczania todzi w suchym do-~
ku, jednak z powodu ciezkich warun-
koéw pracy, test budowy nalezy zmo-
dyfikowac¢ o -20%. Jesli rzut bedzie
udany, po godzinie naprawy 1odz
odzyska K6 punktéw Zyw. W takim
przypadku podczas podrdzy nalezy co
godzing wykonywaé test Wytrzyma-
losci lodzi. Kazde niepowodzenie
oznacza utrate jednego punktu Zyw,
co symbolizuje rozpadanie sie prowi-
zorycznych zabezpieczen. Mozesz za-
rzadzi¢ wykonywanie dodatkowych
testow Wt wtedy, gdy todZ otrzymuje
dalsze uszkodzenia lub kiedy zaloga
pragnie wykona¢ skomplikowany ma-
newr (innymi stowy wtedy, gdy ster-
nik musi wykonad test kierowania lo-
dzig). Odzwierciedli to ryzyko
wypadniecia pakut pod wplywem ci-
$nienia wody.




SPOTKANIA NA RZECE
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Ponizszych tabel mozna uzywac do
okredlania spotkan na rzecznych szla-
kach Imperium. W zaleznosci od swe-
go zyczenia, wylosyj jedno lub wy-
bierz je z Tabeli 2.
Tabela 1. Czestotliwos¢ spotkan

Czas Obszar Sprawdzaj Szansa
co...  spotkania
Dzien  Gesto zaludniony 3 godziny  20%
Slaho zaludniony 6 godzin  10%
Noc  Gesto zaludniony 6 godzin 15%
Slabo zaludniony 12 godzin 5%

Gesto zaludnione obszary to te, ktore
znajdujg si¢ w promieniu 15 kilome-
trow od jakiejé miejscowosci (7,5 km
na obszarach zalesionych) oraz wzdtuz
brzegdw kanatu Weissbruckiego; stabo
zaludnione to wszystkie pozostale.
Ponizsza tabela zaznajomi ci¢ z szan-
sami rzecznych spotkan, w zalezno$ci
od pory i okolicznoéci. Nie trzymaj sie
jej jednak niewolniczo i nie wahaj sie
samodzielnie decydowad o tym, kiedy
i gdzie mie¢ bedzie miejsce spotkanie.

Gesto Slabo
zaludniony | zaludniony | zaludniony|| zaludniony
B e TR ]:odzie,a e o ;_;,w.;’;‘z:: ERa
01-30 01-20 01-10 . 01-05 16d7Z rybacka
31-35 21-25 11-15 |~ 06-10 Cyganie
36-50 26-35 16-20 11-15 EOdZ pasazerska
51 36-40 21-35 16-35 ~Piraci
52-55 41-70 36-45 36-50 “Straz rzeczna
56-57 51-52 46-50 51 E6dZ cyrkowa
58-59 53-55 51-60 52-65 Przemytnicy
60-94 56-94 61-94 66-94 LodZ handlowa
95 95 95 95 Opuszczona 16dz
- Niebezpieczenstwo = = = !
96-98 96-98 96-98 96-98 Przeszkoda
99-00 99-00 99-00 99-00 Skaty/Plycizna*

* Je$li wylosujesz takie niebezpieczne miejsce, zaznacz je na swojej mapie. No-
cq piraci moga wykorzystywac skaly i plycizny do unieruchamiania i rozbijania

lodzi, co ulatwia im pdzniej przejecie tadunku.

Zapobicganic zderzeniom

Bohaterowie, ktorzy nie posiadajg
umiejetnodci ulatwiajacych plywanie
lodzig (przede wszystkim wiosfowa-
nia i zeglowania), mogg wpas¢ w ta-
rapaty wtedy, gdy napotkaja inny sta-
tek. Zawsze nalezy wykona¢ wdwczas
test kierowania fodzig, ktdrego nie-
powodzenie oznacza, ze t6dz druzyny
zamiast oddala¢ sie, zbliza sie do
przeplywajacego obok statku. Chcac
odzyska¢ nad nig kontrole, trzeba wy-
kona¢ powtdrny test kierowania fo-
dzig. Je$li on takze si¢ nie powiedzie,
16dz uderzy 'w mijajacy ja statek (za-
dajac sobie ijemu jedno trafienie

w kadtub o 85) lub tez o brzeg (co
spowoduje trafienie o 83 w statek bo-
hateréw; ponadto istnieje 20% szans
wpadnigcia na mielizne).

DELUGOTRWALE SPOTKANIA

Na nastgpnych stronach znajdziesz
kilka pomystow, ktdre pozwolg ci
rozwing¢ podane w tabeli spotkania.
Dzieki temu stang sie one samodziel-
nymi, pelnoprawnymi elementami fa-
buty. Z powodu braku miejsca, pomy-
sty zaprezentowano w bardzo
zwiezlej formie i musisz wlozy¢ w nie
troche pracy, zanim bedg gotowe do
poprowadzenia. Jako przyktad tego,
co mozesz osiagnad, postuzy jeden

z pomystow, rozwiniety w krotks, go-
towg do prowadzenia przygode, no-
szacy tytul Maria Borger.

MARIA BORGER

To wydarzenie podane w skroconej
formie wyglada mniej wiecej tak:
‘Wampir: Bohaterowie natykajg sie na
plynacg bardzo wolno tédz handlowsg
ze zwinietymi zaglami. Dwoéch z czte-
rech czlonkéw zalogi lezy w kojach

i wyglada na skrajnie wyczerpanych.
Jeden z nich ma na szyi dwie male
ranki, jednakze nie sposdb okreli¢ ich
pochodzenia. Podczas ostatniego po-
stoju 16dz zabrala pilny ladunek -
skrzynie, w ktorej znajdujg si¢ dwie
trumny (o czym nie wie zaloga). Jedng
z nich zajmuje wampir, ktéry w trakcie

podrdzy zywi sie krwig zalogi (czyni to
gléwnie w swej niematerialnej formie).
Stwér szuka nowych terendw lowiec-
kich. Kapitan lodzi ma zaptaci¢ w por-
cie docelowym za przechowanie
skrzyh w magazynie. Stad wampir be-
dzie prowadzil poszukiwania odpowie-
dniego schronienia, do ktérego prze-
niesie sig, gdy tylko je znajdzie.

To spotkanie winno mie¢ miejsce za
dnia. Jezeli bohaterowie domysla si¢
prawdy, moga zniszczy¢ wampira
wrzucajac go do rzeki, przebijajac osi-
nowym kotkiem Iub teZ stosujac inne
metody.

Jesli podwigcisz tej idei troche pracy,
przemieni si¢ ona w gotowe do roze-
grania zdarzenie, na przykiad takie:

Maria Borger

To zdarzenie moze mie¢ miejsce

w dowolnym momencie podczas we-
dréwek bohaterdw po wodnych szla-
kach Imperium. Wydarzenie jest roz-
winieciem spotkania £0d% bandlowa,
ale mozna je potraktowac jako samo-
dzielny epizod.

Lodz

Maria Borger to mala 16dz handlowa,
tego samego rodzaju co Berebeli (patrz
Wewnetrzny Wrog). Jej wilascicielem

jest Berhartd Dampfer — malo znaczacy
i niezalezny armator, kursujgcy regular-
nie miedzy dwoma miastami, ktére
musisz wybra¢ w zaleznoéci od aktual-
nego miejsca pobytu druzyny. W skiad
zatogi wchodzi sam posiadacz ajby,
jego dwaj synowie — Reiner i Karl —
oraz Hans Vollrat, wynajety pomocnik
i przyjaciel rodziny. Podczas tego epi-
zodu mozesz 'wykorzysta¢ mapy za-
mieszczone w Wewnetrznym Wrogu.

Niesamowite zdarzenia

Kiedy 16dz bohateréw bedzie przepty-
wac ohok Marii Borger, Bernhardt za-
wola: — Hej! Mam na pokladzie
dwdch chorych ludzi. Czy jest wérdd
was kto$, kto moze im pomdc?

T T R T T e A e T R AT

6




Jezeli 16dz druzyny zatrzyma sie, boha-
terowie mogg porozmawiac¢ z Bernhard-
tem lub wej$¢ na poktad Marii Borger,
Bernhardt przedstawi siebie i zaloge,

a potem zaprowadzi bohateréw pod
pokiad. Hans i Karl lezg na swych ko-
jach, zbyt stabi, by sie poruszac. Obaj sg
wyczerpani i $miertelnie bladzi, a ich
twarze pokrywajg krople potu.

— Hans i Reiner zachorowali przedo-
statniej nocy — méwi wiasciciel Marii
Borger. — Znalezlidmy ich w tym sta-
nie wczoraj rano. Ze mng i Karlem na
razie wszystko w porzadku, nie wie-
my jednak co jest z nimi, i czy nie jest
to przypadkiem zarazliwe.

Hansa i Reinera z pewnoscig obejrzy
ktod, kto posiada umiejetnod¢ leczenie
choréb. Nie bedzie on jednak mogt
stwierdzi¢, jak pomdc chorym. Umie-
jetnod¢ leczenia ran pomoze Hansowi
wyzdrowie¢ w zwykly sposdb (patrz
WERP, str. 130). Badajacy mlodzienca
bohater dostrzeze na jego szyi dwie
male ranki. Jezeli zwrdci sie na to
uwage Bernhardta, ten powie:

— To dziwne. Nie widzialem wczoraj
tych ran, cho¢ juz wéwezas bylo

z nim Zle. Pewnie to szczur lub co$

w tym rodzaju. Gryzonie to powazny
problem, kiedy przewozi si¢ zboze.
Wszedzie si¢ rozlaza, sq odwazne

i bezczelne. Chodzg za tobg, jakby
ciebie $ledzily. — W tym momencie
Hans zacznie cicho jeczed i Bernhardt
podejdzie do niego, chcge mu pomde.
— Wyzdrowiejesz — powie. — Musisz
tylko odpoczaé. — Nastepnie Bernhardt
odwrdci sie do bohaterdw i stwierdzi:
— Powinien dojé¢ do siebie. Przeciez
nie ma zadnych objawdw choroby...
Ani $ladu goraczki. Glowe ma zimng
jak 16d. Nic z tego nie rozumiem.
Hans prawie caly czas co$ méwi, jed-
nak bardzo niewyraznie. Przystuchu-
jac sie mu uwaznie mozna zrozumiec
tylko kilka slow: — Z daleka... trzymaj-
cie go z daleka... te oczy... Jest mi
zimno, tak zimno... nie pozwolcie mu
mnie dotkngd... nie... nie...

Test obserwacji pozwoli dostrzec maly
wisiorek lezacy na podlodze pod 16z-
kiem Hansa. Wykonany jest ze srebra
i ma ksztalt glowy losia — symbolu
boga Taala.

— To Hansa — powie Bernhardt, wi-
dzgc znalezisko. Styszgc to mlodzie-
niec podniesie si¢ na koi i siegnie re-
kg w strone wisiorka, po czym zndw
opadnie na poéciel.

— Mdj — szepeze. — Daj mi to... daj...
wez to ode mnie... on uczynil mnie...
on uczynil mnie... wez to ode mnie...
— jego szept staje si¢ zupelnie niezro-
zumiaty.

Bernhardt zacznie sobie rwaé wlosy

z glowy ze zmartwienia, gdy bohatero-
wie stwierdza, ze nie potrafia pomoc.

— Znalaziem si¢ w cigzkiej sytuacji —
mowi. — Wziglem specjalny ladunek

i powinienem go dostarczy¢ pojutrze.
Jest to mozliwe, ale tylko wtedly, gdy ja
i Reiner bedziemy zajmowac sie lodzia.
Zapytany o éw specjalny ladunek wy-
jadni, ze dwa dni temu, kiedy tadowat
odz, wzial udzial w duzej operaciji
handlowej. Poniewaz zaden z kupiec-
kich statkéw nie ptynat we wiasci-
wym kierunku, po niemal podwdjnym
podbiciu ceny Bernhardt zgodzit sie
wzigé pewien dodatkowy tadunek.
Miat nadziejg, ze kupcy zapewnig mu
jeszeze kilka innych tego rodzaju oka-
zji, dzieki ktérym zarobi.

Ladunck

Specjalny tadunek to pojedyncza
skrzynia o wielkosci okolo trzech me-
tréw kwadratowych i glebokosci po-
nad metra. Wieko paki przybito, a na
jego krawedzi zalozono duzg, olowia-
ng plombe z odci$nigtym herbem. Bo-
hater, ktory posiada umiejetnodc be-
raldyka i ktory wykona udany test
Inteligencji, rozpozna, Ze symbol ten
nalezy do wymartej w czasie Wieku
Trzech Cesarzy rodziny Orlokdw.

Skrzynie nalezy dostarczy¢ do lezgce-
go po drodze miasta i zlozy¢ w maga-
zynie (tak uzgodniono z przewozni-
kiem) nazwisko grafa Orloka. Poza
skrzynig Bernhardt otrzymal pienigdze
- 50 ZK za przewdz i 25 ZK na opla-
cenie magazynu.

Kapitan nie pozwoli bohaterom otwo-
rzy¢ skrzyni, ale przekona go udany
test CP. Wewnatrz paki sg dwie trum-
ny. W jednej z nich nie ma niczego,
poza warstewkg ziemi, za§ w drugiej
lezy cialo, odziane w stroj, ktdry wy-
szedt z mody przed trzema stuleciami,
ale ktéry wyglada na nowy. Z kacika
ust mieszkanca trumny splywa kropla
$wiezej krwi.

Maria Borger wiezie wampira, ostatnie-
go czlonka wymartego rodu Orlokdw.
Wampir zdecydowal si¢ poszukaé no-
wych terendw towieckich. Zamknat
obie trumny w skrzyni, zatatwit zatadu-
nek, a nastepnie eferycznie wszedt do
jednej z nich. Po dotarciu do celu
podrézy zamierzat nocg znalezé sobie
nowa kryjéwke, a nastepnie przetrans-
portowaé tam skrzynie. Podczas
podrdzy wysysat dwoch przewoznikdw,

Umiejetnosci: szkutnictwo; mocna glowa; rybactwo; wy-
czucie kierunku; wiedza o rzekach; wioslowanie; zeglar-

stwo; gawedziarstwo; bijatyka; plywanie.

Przedmioty: 16dz — Maria Borger, sakiewka z 5 ZK, 17/6;
skérzana kurtka (0/1 PP korpus/ramiona); miecz; kusza

z 20 beltami (zasieg 32/64/300, SE 4, lad. 1).

Umiej¢tnosci: szkutnictwo; rybactwo; wyczucie kierunku;

wiedza o rzekach; wiostowanie; plywanie.

Przedmioty: skorzana kurtka (0/1 PP korpus/ramiona);
miecz; kusza z 20 beltami (zasieg 32/64/30; SE 4, fad. 1);

sakiewka z 1K3 ZK, 2K10 szylingow

*Karl i Hans majg obecnie tylko 1 punkt S, ponadto Hans

ma 0 punktéw Zyw.

Punkty Magii: 30 (maksymalnie 42).

Zasady specjalne: patrz WFRP, str. 251. Jedli okaze sie to
konieczne, MG moze okreéli¢ czary — ale podczas przygo-
dy raczej nie powinna zaj$¢ taka potrzeba.




aby zachowad sily. Pierwszej nocy zaa-
takowat ich eferycznie, ale drugiej miat
juz tak malo Punktéw Magii, Ze musiat
sie zmaterializowaé i zaatakowal Hansa
fizycznie. Oszezedzil Bernhardta i Rei-
nera, zeby mogli zajmowad¢ si¢ lodzia.
Bohaterowie mogg rozprawic sie

z wampirem na wiele sposobdéw. Mo-
g wynie$¢ skrzynie na brzeg i spali¢
ja, niszczac wampira poprzez krema-
cje. Moga tez wynie$¢ ja na poklad

i pozwoli¢, aby ozywietica spalito
$wiatlo slofica. Mogg réwniez wrzuci¢
cialo do bhiezacej wody lub przybi¢ do
brzegu i poszukac tam osinowych kotl-
kéw (wymagany jest test Inteligencii,
Rangerzy +10, osoby posiadajace

umiejetnosé zielarstwo +10) po czym
przebié serce wampira i spali¢ go. Mo-
ga w koncu zapieczetowad trumne
i/lub skrzynie gléwkami czosnku,
dzigki czemu wampir bedzie w niej
uwieziony przez reszte podrdzy.
Bernhardt jest na tyle inteligentny, ze
zdecyduje sie pozostawié ciato wam-
pira nienaruszone. Wyjasni, ze gdy
przybedzie do celu, zapytaja go o lo-
sy ladunku. Oszczedzi sobie wige
wielu klopotdw, jesli bedzie mogt
udowodni¢, ze byt nim wampir.
Zakoficzenic przygody

Kiedy wampir zostanie zniszczony,
Hans i Karl odzyskaja utracong Sile

i Zywotno$¢ wedhug zwyczajnych re-
gul (WFRP, str. 130, 253). Jesli cheesz,
wiadze najblizszego miasta moga za
zniszczenie wampira da¢ Bernhardto-
wi i bohaterom nagrode pieniezng.
éwiatynie Morra placg zwyczajowo 25
ZK za informacje pomocng w poko-
naniu ozywienca lub nekromanty,

a pienigdze te rozdzielane sg przez
lokalny Cech Grabarzy.

Jedli bohaterowie nie otworza skrzyni,
Maria Borger bedzie dalej plyna¢ ku
celowi podrdzy. Hans i Karl, w miare
wysysania przez wampira, becda coraz
stabsi i moga zosta¢ zmuszeni do zaata-

SPOTKANIA Z LODZIAMI

kowania Bernhardta i Reinera, chyba ze
t6dz bedzie juz blisko portu. Wampir co
noc musi wyssaé 16 S i Zyw, aby za-
chowa¢ swa pule Punktdw Magii.
Czlonkowie zatogi nie moga odzyski-
wac straconych punktow tak szybko,
aby zywi¢ go przez calg diugg podrdz.
Jesli zaloga Marii Borger zatrzyma si¢
na noc w nadbrzeznej gospodzie, wam-
pir bedzie wolal wyssad jej godci, niz
dalej zerowac na czlonkach zatogi. Do
bohaterdw dojé¢ mogg wiesci o majacej
miejsce wzdtuz rzeki serii naglych za-
chorowan i atakdéw przypisywanych
wampirowi. Kulminacjg tych tajemni-
czych wydarzen bedzie odnalezienie
Marii Borger zadokowanej w porcie do-
celowym. Wszyscy czlonkowie zatogi
statku beda pozbawieni krwi. W takich
okolicznodciach druzyna moze postano-
wi¢ odnalez¢é wampira, Wielu ludzi be-
dzie pamigtaé skrzynie ztozong w ma-
gazynie, ale kiedy poszukiwacze
przygdd sprobuja ja znalezd, nie bedzie
jej tam. W ciagu najblizszych kilku mie-
siecy druzyna moze ustyszeé pogloski
o panujacej w miedcie zarazie.

Jezeli bohaterowie doprowadzg przy-
gode do szczesliwego konca, powinni
otrzyma¢ 20-25 Punktéw Doswiadcze-
nia plus zwyczajowe dodatki za dobre
pomysly i odgrywanie postaci.

Opisywanic spotkaf

Ponizej znajdziesz kilka pomystow od-
noszacych si¢ do zdarzen zamieszczo-
nych w Tabeli spotka#. Dokladny opis
kazdej wystepujacej w wydarzeniu lo-
dzi znajdziesz na stronach ()-(iv).

L6dz rybacka

Potwor: Podezas gdy statek bohaterdw
mija 16dz, rybak fapie wodnego potwora,
na przyklad gigantyczng rybe, bagien-
nego czerwia (WERP, str. 237) albo
od$miornice bagienng (WFRP, str. 241).
Zlapany stwor z nie znanych przyczyn
wplynat do rzeki. Bohaterowie powinni
udzieli¢ rybakowi pomocy, zanim jego
tédz zostanie zniszezona.

Cyganic

Szczesliwy Bialy Wrzos: Cyganie
ostrzegg bohaterow przed znajduja-
cym sie przed nimi tajemniczym wi-
rem lub straszliwym potworem i zao-
feruja amulet, ktéry moze uchronic
ich przed tym niebezpieczenstwem.
Zazadaja zan 5 ZK, ale wezmag niemal
kazdg sume. ,Amulet” to tylko kilka
ziét owinigtych dookota konskim
wlosiem. Zaleznie od twego zyczenia,

niebezpieczenstwo moze by¢ praw-
dziwe lub nie. Jednak bez wzgledu na
te decyzje, amulet jest falszywy.

Lodz pasazerska

Rozbawiona kompania: £&dz jest po
brzegi wypelniona mlodymi szlachcica-
mi, bawigcymi sie na tygodniowym,
rzecznym przyjeciu. Niemal wszyscy s3
pijani jak bele i moga zabawia¢ si¢

w bardzo wyrafinowany sposdb, na
przyklad wrzucajac pastuchéw do wo-
dy i sprawdzajac, jak dlugo unoszg sie
na powierzchni, badz tez taranujgc inne
lodzie i w ten sposodb ustalajac, kto
pierwszy ustapi z drogi (zeby uniknad
zderzenia, postacie stojgce u steru mu-
szg wykonac udany test kierowania fo-
dzig). Kilku szlachcicéw moze przesko-
czy¢ na 16dz bohaterdw i sprébowad
przetrzasnad ja w poszukiwaniu alkoho-
lu. Jedli druzyna stawi opor, rozpocznie
sie bijatyka. Po kilku minutach zjawi si¢
Straz Rzeczna (str. i), zaniepokojona
skargami innych oséb podrézujacych
rzeka. Zoknierze bedy starali sie wyjéé

z tej trudnej sytuacji oferujac szlachci-
com eskorte do najblizszego miasta,
dzieki czemu rozwydrzona mlodziez

uniknie ktopotow. Pamictaj, ze wysoko
urodzeni sg bogatsi i bardziej wplywo-
wi niz bohaterowie, wiec jest mato
prawdopodobne, by straz wziela strone
druzyny. Zotnierze udadza, ze aresztuja
poszukiwaczy przygod (co powinno
nieco zaniepokoi¢ bohaterow), ale wy-
puszczg ich, gdy ci zaplacg symboliczng
grzywne lub gdy tylko t6dz szlachcicow
zniknie z pola widzenia. Niestety, boha-
terowie nie odzyskajg niczego, co skra-
dli wysoko urodzeni. Co wigcej, druzy-
na nie otrzyma roéwniez zadnej
rekompensaty za ewentualne szkody.




Piraci

Atak: Bohaterowie spotykajg opu-
szczong 16dz (patrz dalej Opuszczona
16d?), dryfujacg w dét rzeki. Kiedy
beda ja mija¢, z pokladu poderwie sie
nagle kilku piratéw (K4, jesdli cheesz
okresli¢ to losowo), ktdrzy przy po-
mocy hakéw i lin polaczg burty obu
statkow. Pozostali bandyci zasypig
druzyne gradem strzal i bettdw.
Znajdujacy sie na pokiadzie bohaterowie,
ktérzy cheg uniknad pociskdw, musza
wykonac test Inicjatywy. Jesli bedzie on
udany, poszukiwacz przygdd schowa sig
za okreznicg. Polaczenie obu todzi zaj-
mie calg ture (6 rund). Bohaterowie zdo-
1aja uciec, jezeli w tym czasie przetng li-
ny, z ktérych kazda ma Wt 3, Zyw 5.
Warto pamigtad, ze osoba, ktéra tie liny,
jest wystawiona na strzaly piratow.

Za kazdym razem, gdy jeden z przeciw-
nikdw zostanie zabity lub powaznie
zraniony (jego Zyw zmniejszy si¢ do 0)
lub gdy bohaterowie uzyja przeciw nim
magii, piraci muszg wykonad test CP.
Jezeli jego wynik bedzie negatywny,
przerwy atak. Kiedy zginie lub zostanie
powaznie ranna ponad jedna czwarta
bandy, piraci zrejteruja bez wzgledu na
wyniki testow. Jesli bohaterowie nie
odeprg przeciwnikéw lub odpowiednio
wezednie nie przetng lin trzymajgeych
haki, polowa ocalalych napastnikow
przystapi do abordazu. Za kazdym ra-
zem, gdy jeden z piratéw zostanie zabi-
ty lub powaznie ranny, albo gdy uzyje
si¢ przeciw nim magii, wszyscy czlon-
kowie bancdy musza ponownie wyko-
nac¢ test CP. I tym razem napastnicy wy-
cofajg sie z walki, jezeli wynik testu
bedzie negatywny. Uciekng automatycz-
nie, jezeli zginie lub zostanie powaznie
ranna ponad jedna czwarta podstawo-
wego sktactu bandy.

Straz rzeczna

Rutynowa kontrola: £6dZ bohateréw
zostaje zatrzymana i zrewidowana przez
patrol Strazy Rzecznej, szukajgcy zbie-
glego wieznia lub przemycanych dobr.
Podczas gdy straznicy bedg wykonywad
swoja prace, druzyna przezyje kilka nie-
przyjemnych chwil. Bedzie toszczegdl-
nie niemile wydarzenie dla bohateréw,
ktorzy co$ przemycaja. Kontrabancla zo-
stanie skonfiskowana, a Straz Rzeczna
natychmiast wyegzekwuje takze grzyw-
n¢ w wysoko$ci polowy wartodci niele-
galnego tadunku. Oczywiscie zolnierze
beds zaskoczeni widokiem uzbrojonej
po zgby grupy podrézujacej po Impe-
rium. Dlatego tez straznicy doktadnie
wypytaja bohateréw o ich plany i za-
mierzenia. Dod¢ sceptycznie podejds do
historii o czcicielach Chaosu, wige po-

szukiwacze przygdd powinni opowie-
dzie¢ im jaka$ bardziej przekonujacg hi-
storie. Musisz zadba¢ o to, by spotkanie
nie zakonczylo sie walky. Niech czlon-
kowie grupy beds pewni, ze jest ich
mniej niz zolnierzy i ze sa gorzej uzbro-
jeni. Bohaterowie musza mie¢ réwniez
pewnodd, ze agresywne zachowanie
moze doprowadzi do zupelnej kleski.
Po kilkugodzinnej rewizji straz pusci
druzyne wolno.

Lodz cyrkowa

Ucieczka: Bohaterowie spotykajq 16dz
cyrkows, ktéra kilka godzin temu opu-
$cita odwiedzane wczeéniej miasto. Sta-
tek zatrzymata wiadnie Straz Rzeczna,
ktdra poddaje go dokladnym ogledzi-
nom w poszukiwaniu zaginionej cérki
burmistrza, Hanny Hochburger. Dziew-
czynka doszla do wniosku, ze bycie
cyrkowcem jest znacznie ciekawsze od
zycia w malym miasteczku i tuz przed
odplynieciem lodzi skryta si¢ na jej po-
kladzie, a komedianci jeszcze nie od-
kryli jej obecnoscei. Hanna wélizgnie sie
do wody i, niewidoczna dla hohaterdw,
bedzie w niej plywac pdki patrol Strazy
Rzecznej nie oddali sie. Udany test ob-
serwacji pozwoli zauwazy¢, jak niewi-
dziana przez cytkowcow dziewczyna
wraca ponowne na statek. Na nieszcze-
$cie dla Hanny i druzyny patrol zatrzy-
ma i przeszuka takze 16dz bohaterdw.
Jesli straznicy znajda dziewczyne ta,
chege uniknad klopotdw, jakie czekaly-
by ja po powrocie do domu, opowie
zmy$long historyjke o porwaniu przez
komediantéw. Wpedzi to cytkowcdw
w niezle tarapaty, chyba ze druzyna
zmusi Hanne do wyznania prawdly.
Stare rany: Bohaterowie przybywajg
do miasteczka lub wioski, w ktérej
przycumowana jest 16dz cyrkowa. Arty-
$ci wiasnie wystawiaja przedstawienie,
kiedy nagle ich statek otacza gromada
wiciektych wiedniakdw, pragnacych
zlinczowad jednego z komediantow.,
Przyczyn takiego zachowania moze by¢
kilka. Na przyktad, na pokiadzie znaj-
duje sie szuler lub bentlarz, ktéry
kiedy$ do cna ogral mieszkanca tej
miejscowodci. Moglo sie réwniez zda-
rzy¢ i tak, Ze mieszkajgca tu dziewczyna
stwierdzila, Ze ojcem jej nieslubnego
dziecka jest jeden z cyrkowcdw. Boha-
terowie z pewnodcig rozpoznajg kome-
diantéw — widzieli ich juz przy okazji
wezedniejszego spotkania lub podczas
Schaffenfest (patrz Cienie nad Boge-
nhafen). Szulerem moze by¢ Phillipe
Descartes, ktory pojawia sie w przygo-
dzie Wewnetrzny wrog (str. 42). Wia-
dze miasta — jedli takowe istnieja — nie
kiwng palcem, aby zapobiec linczowi.

Bohaterowie, wykorzystujac krasomow-
stwo (lub zblizong umiejetnose), moga
sprobowad doprowadzi¢ do bezkrwa-
wego rozwigzania sprawy. Z drugiej
strony, jesli zywig jaka$ uraze do nie-
szczesnego komedianta, moga przygla-
da¢ si¢ wszystkiemu z satysfakcjg. Jezeli
jednak uratujg cyrkowca, zyskaja w nim
przyjaciela na cale zycie, ktdry pomoze
im w przysziosci.

Przemytnicy

Przestepstwo wspolpracy: Bohatero-
wie spotykaja statek, wygladajacy na
normalng 16dz handlowa, ktdrej zalo-
ga z checig spedzi kilka chwil plotku-
jac i omawiajgc warunki panujace na
rzece. Tymczasem, w polu widzenia
pojawi si¢ Straz Rzeczna i ,handlarze”
natychmiast odptyng na pelnych za-
glach, a ze s3 znacznie szybsi od pa-
trolu, szybko znikng za zakretem
rzeki. Na nieszczedcie dla poszukiwa-
czy przygod, zotnierze zmuszg ich do
przybicia do brzegu. Nastepnie strazni-
¢y doktadnie przepytajg bohateréw,
starajac si¢ dowiedzied, co tgczy ich ze
znanym gangiem przemytnikéw. Przy
okazji Zolnierze przeszukajg 16dz dru-
zyny od dziobu do rufy, ale niczego
nie znajdg (chyba Ze druzyna ma co$
do ukrycia — patrz Straz rzeczna: Ru-
tynowa kontrola) i po uplywie godzi-
ny, puszczg wszystkich wolno.
Wyswiadczcie nam przystuge: Tak
jak to opisano wczeéniej, bohaterowie
napotykaja z pozoru zwyczajng 1édz
handlowa. Kapitan zapyta poszukiwa-
czy przygdd, czy nie zechcieliby zabraé¢
niewielkiego tadunku do lezacego po
drodze miasta. Za te przystuge zaptaci
25 ZK z gory i 25 ZK na miejscu. Ladu-
nek to mata skrzynia o krawedziach
dlugodci niecalego metra. Jesli bohate-
rowie ja otworzg (przemytnicy bedg to
zdecydowanie odradzad), okaze sie, ze
zawiera dwie duze butle bretonskiej
brandy, ktérej sprzedaz jest zakazana

.



w Imperium (patrz str. iv). Bez wzgledu
na to, czy bohaterowie zdecydujg si¢ na
zabranie fadunku, spotkaja ponownie
szmuglerdw przy najblizszej $luzie —
Straz Rzeczna wiasnie przeszukuje ich

t6dz. Zoknierze nie zainteresujg sie dru-
zyna, ktora moze spokojnie poptynad
dalej. Jezeli bohaterowie dostarczg tacdu-
nek do miejsca przeznaczenia, dostang
umdwiong zaptate. Jesli za$ zdecyduja
sie go zatrzymad i sprzedac¢ na wiasny
rachunek, moga mie¢ do czynienia

z kamratami przemytnikéw, ktorych od
uzycia przemocy powstrzyma jedynie
zaplacenie odszkodowania w wysoko-
4ci 50 koron (ma to by¢ rekompensata
za klopoty, jakie sprawita druzyna).

Opuszczona {6dz

Zerwana: Zeszlej nocy, podczas gdy
cata zatoga spala na brzegu, z cumy ze-

rwal sig ich statek. Bohaterowie moga
wzig¢ go na hol (powoduje to zmniej-
szenie szybkosci do polowy, do testow
kierowania fodzi stosuje sie ujemny
modyfikator -10). Jeéli druzyna plynie
pod prad, to bedzie mogta zwrdcid ja
wiadcicielom i odebraé nagrode wyno-
szaca 1% wartodci adunku. Wysokos¢
nagrody nalezy okredli¢ korzystajac

z regut opisanych na str. 15. Ewentual-
nie druZzyna moze odda¢ statek pod
opieke Strazy Rzecznej, za co otrzyma
ustawowe 100 ZK, Sciagane od kapita-
na statku jako grzywna za niedopatrze-
nia, ktére spowodowaly zerwanie sie
cum i wywolane tym zagrozenie.

NIEBEZPIECZNE
SPOTKANIA

Przeszkoda

Silne deszcze w gdrach, u samego
zrédia rzeki, spowodowaly, ze plynie
nig teraz mnostwo rozmaitych szczat-
kéw. Mogg to by¢ wyrwane z korzenia-
mi drzewa lub spore pniaki. Chcac
unikna¢ zderzenia, bohaterowie musza
szybko wymina¢ te przeszkody. W tym
celu nalezy wykonad test kierowania to-
dzig. Jesli bedzie on nieudany, w ka-
dtub statku uderza pniaki zadajace K3
trafien o 8 1. W waskich miejscach lub
na plytkiej wodzie drzewa mog3 sie
gromadzi¢, tworzgc przeszkode, ktora
uniemozliwi kontynuowanie podrozy.
Tego rodzaju blokady maja K10 Wt

i K10 Zyw. Taranowanie ich spowoduje
jedno trafienie o 8 2 tak w statek, jak

i w przeszkode. Reczne usuniecie blo-
kady (jesli woda jest na tyle plytka, ze
mozna w niej brodzi¢) polega na prze-
niesieniu 3K10 przedmiotéw, kazdego
o wadze K10 x100 punktéw obciazenia.

Skaly i plycizny

Niektdre obszary rzeki, gléwnie w oko-
licach Alidorfu, kryja w sobie zdradliwe
ruchome piaski. Za$ gdzie indziej moz-
na mie¢ do czynienia ze skalami i nie-
bezpiecznymi pradami. W takich okoli-
cach druzyna natknie si¢ na pilotéw

i straznikéw rzecznych, kiorzy sa Swiet-
nym zrodlem wiedci i plotek, zaslysza-
nych od zaldg przeplywajacych todzi
(patrz Pogloski, str. 9). Ludzie ci mogg
réwniez bezpiecznie przeprowadzi¢ sta-
tek przez niebezpieczne miejsca. Oczy-
wiscie za ich ustugi trzeba zaplaci¢ — 1
ZK za male lodzie i 5 ZK za duze. Pilot
bedzie sterowac odzig przez calg prze-
prawe. Sterujacy statkiem moze omingd
niebezpieczne miejsca bez wickszych

—-. problemdw, jezeli tylko wie, gdzie sig

znajduja lub je w pore dostrzeze (test
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obserwacyi). Ominigcie przeszkody jest
wykonywane automatycznie, jesli po-
sta¢ posiada umiejetnodci wioslowanie
lub zeglowanie. Pozostali musza wyko-
nad test kierowania lodzig. Efekty zde-
rzenia ze skalg lub wejécia na plycizne
podano dalej.

Bohaterowie bez odpowiednich umie-
jetno$ci oraz ci, ktorzy je majg, ale nie
zauwaza niebezpieczenstwa, powinni
wykonad test kierowania lodzig. Jesli
wynik rzutu bedzie negatywny, 16dz
nie ominie przeszkody, a w takim
przypadku wydarzy sig, co nastgpuje:
Skaty: £6dZ otrzymuje jedno trafienie
w kadlub o 8 5. Ponadto istnieje 20%
szans na to, ze statek zostanie unieru-
chomiony i 50% na to, ze zostanie
przedziurawiony (str. 5)

Plycizna: £6dz otrzymuje jedno tra-
fienie w kadlub o S 2. Ponadto istnie-
je 40% szans na to, Ze ugrzeznie na
mieliznie (patrz str. 5)

Rabusic wrakow

Rabusie wrakdw to piraci, ktorzy wy-
korzystuja niebezpieczne miejsca rze-
ki. Ci bandyci wabig lodzie na skaly

i mielizny, a potem ograbiajg wraki.
Jesli cheesz utrudnié bohaterom prze-
prawe, wlgcz w epizod rabusiow, fu-
pigcych statki przeplywajace przez
niebezpieczne miejsca. Przykladowe
metody takich piratdéw sa nastepujace:
1. Falszywa latarnia: Ta metoda jest
uzyteczna tylko noca. Rabusie wysta-
wiajg seri¢ falszywych latarni, ktére
wygladaja, jakby oznaczaly bezpieczng
droge pomigdzy skatami i fachami pia-
sku. W rzeczywistosci nowy szlak pro-
wadzi wprost w niebezpieczenstwo.
Gdy 16dz zderza sie ze skala lub osia-
dzie na piasku (doznajac uszkodzen
opisanych na str. 5), rabusie wyskaku-
ja ze wszystkich stron i zabieraja tadu-
nek. W wiekszo$ci przypadkéw daja
zalodze szanse ucieczki pod warun-
kiem, Ze ta nie stawia oporu. Piraci

«.znikaja z lupem na dlugo przed przy-
byciem strazy rzecznej, ktdra czasem
na miejsce ,wypadku” sprowadzajg
kapitanowie ograbionych todzi.

2. Zdradziecki pilot: Gdy bohaterowie
przybywaja w niebezpieczne rejony
rzeki, pojawia si¢ pilot, plynacy mata,
wiostows tddka i oferujacy przeprowa-
dzenie statku za zwyczajowa oplate
(patrz wezesdniej Skaty i plycizny).
Udany test obserwacji pozwoli odkry¢,
7e co$ — fragment wypowiedzi lub ele-
ment stroju — nie calkiem pasuje do
pilota. Osoby, ktére byly przewozni-
kami, rybakami, straznikami $luz, pilo-
tami badz przemytnikami moga zmo-
dyfikowaé wynik rzutu o +20%, za$
bohaterowie posiadajacy umiejetnodé
wiedza o rzekach, dodaja 10%. Jesli
pilot zostanie zdemaskowany, rzuci sie
do ucieczki, pozostawiajgc druzyne
sam na sam z niebezpiecznymi woda-
mi. Jezeli za$ nikt nie zorientuje sie,
ze jest tylko przebierancem, poprowa-
dzi 16dZ prosto na skaly lub piaski
(ktore spowoduja uszkodzenia opisa-
ne na str. 5) i w ostatniej chwili wy-
skoczy za burte todzi, ktérg minute
pOzniej otocza rabusie.

Badz ostrozny przy okreslaniu liczby
rabusiow. W koncu bohaterowie win-
ni mie¢ szans¢ pokonania ich w wal-
ce, chyba ze chcesz pozbawic¢ druzy-
ne tadunku. W takim przypadku
piratéw powinno by¢ tak wielu, by
poszukiwacze przygdd od razu zo-
rientowali si¢, ze opdr jest bezsen-
sowny (patrz str. 3). W obu wypad-
kach druzyna zdota odzyskaé todz,
ktéra bedzie jednak wymagata solid-
nej naprawy w jakim$ porcie.’ By jed-
nak dotrze¢ do dokdéw, bohaterowie
beda musieli wpierw dokona¢ prowi-
zorycznego zalatania dziur (patrz str.
5). Przykladowa charakterystyke rabu-
sia wrakdw podano w sekdji Starn-
dardowi BN, na oddzielnej Karcie In-
formacyjnej MG.




WYPADKI

Oproécez niebezpieczedstw i ludzi, bo-
hateréw spotka¢ moga takze rdznora-
kie wypadki. Ponizej podano kilka
pomystow, ktore mozesz wykorzystad
w razie potrzeby.

Ster

Peka mocowanie rumpla lub kruszy sie
zardzewiata $ruba. Tak czy inaczej,

wioslo steru odpada od lodzi. Potrakiuj
to jako krytyczne trafienie steru (str. 4).

Zerwany takielunck

Z powodu zaniedbania lub naglego
wiatru peka kilka lin podtrzymujacych
zagiel. £6dZ traci szybkodd, a zagiel
moze spasé, lamige szezyt masztu

i Sciggajgc wraz z nim wielokrgzki —
potraktyj to jako krytyczne trafienie
takielunku (str. 4).

Luzny bom

Nagty, boczny wiatr wydyma znienac-
ka zagiel i pocigga za soba bom, ktory
leci wzdtuz poktadu. Kazdy, kto znaj-
dzie sie na jego drodze, musi wykonad
udany test Inicjatywy lub dostanie bo-
mem (S 0; obrazenia modyfikowane
przez Wytrzymalosc i zbroje). Osoby
uderzone bomem muszg wykonad je-
szcze jeden test Inicjatywy lub zosta-
na zepchnigte do wody.

SLUZY
Lo e e

Na wodnych szlakach Imperium znaj-
duje sie wiele $luz. Za przeplyniecie
przez nie trzeba zaplaci¢ odpowiednie
myto (patrz WFRP, str. 330). Kazdej
Sluzy doglada straznik, ktdrego rodzina
zazwyczaj mieszka gdzies w okolicy.

Przeplywanie prazez sluzy

Osoby posiadajgce umiejetnosci po-
zwalajace kierowac todzig (wiostowa-
nie lub zeglowanie) nie beda miaty
probleméw z pokonaniem tej prze-
szkody. Pozostali muszg wykonad test
kierowania lodzig za kazdym razem,
gdy zblizaja sie do $luzy. Porazka
oznacza, ze todz wplyneta do $rodka
$luzy niewladciwe, co moze spowodo-
wacd jedna z nastgpujgcych rzeczy:

Porazka o

10% lub mniej: E&dZ zahacza o bok $lu-
zy, otrzymuje jedno tra-
fienie 0 S 1 w kadtub
i zadaje wrotom trafienie
o § 1. Lekko popchnieta
i przeciggnieta, bezpiecz-
nie wplywa w $luze.
E6dZ uderza w bok $lu-
zy, otrzymuje w kadlub
trafienie o § 3 i takie sa-
mo zadaje wrotom $luzy.
Nalezy ja wycofac
i wplynad jeszcze raz.
E6dz uderza w brzeg
obok $luzy, otrzymuje
jedno trafienie w kadlub
0 8 3. Ponadto istnieje
20% szans na to, Ze
ugrzeznie na mieliZnie.
EodZ mija $luze i uderza
W jaz, otrzymujac trafienie
o0 8 5 w kadlub. Ponadto
istnieje 30% szans na to,
Ze ugrzeznie na mieliZnie.
Uszkodzenia wrét $luzy okredlaj tak,
jakby miala miejsce zwyczajna walka.
Rzu¢ K6, dodaj S i odejmij od tego Wt
wrot (Wt 8, 6K6 punktdw uszkodzen,
~zazwyczaj 21). Jedli na kostce wypa-
dnie 6, rzu¢ ponownie i zsumuj oba
wyniki. Czyn tak, poki bedziesz wy-
rzucal szdstki. W ten sposdb mozna
powazne uszkodzi¢ i $luze i t6dz!
Tak jak mytnicy na ladzie, tak straznicy
$luz w wigkszosci sytuacji potrafig za-
dbac o siebie. Pomagajg réwniez wia-
dzom w $ciganiu kryminalistéw i innych
uciekinierdw. Oczywiscie nie znaczy to,
ze s3 zupelnie nieprzekupni. Kitku
z checia przyjmie tapdwke lub bedzie
wspolpracowad z bandg piratdw.
Na rzece, ktdrg najprawdopodobniej
bedg podrézowad bohaterowie, $luzy
rozmieszczone s3 co 30-45 kilomgtréw.
Plany z 331 strony podrgcznika WFRP

11%-30%:

31%-50%:

51% i wiccej:

odpowiadajg wigkszoéci tego rodzaju
progdw wodnych. Przy niektérych $lu-
zach znajdujg si¢ nadbrzezne gospody,
ktére sg podobne do zajazdu opisane-
g0 na 329 stronie podrecznika WFRP.
Straznicy $luz nie maja cierpliwoéci do
tych, ktdrzy nie potrafig prawidlowo
pokonad tej przeszkody. Zazwyczaj
obrzucajg wyzwiskami manewrujgcych
ludzi, poki ¢i w koricu nie wplyng do
$rodka. Ulubiony okrzyk to: — W tym
tygodniu jeszcze kilku ludzi cheiatoby
skorzystac z tej $luzy.

Nie trzeba méwid, ze straznik bedzie
bardzo zly, jezeli $luza zostanie uszko-
dzona wskutek partactwa bohateréw.
Jesdli wrota otrzymaja ponad 10 punk-
téw uszkodzen, z przeprawy nie be-
dzie mozna korzysta¢ az do jej napra-
wy. Reperowanie $luzy wymaga testu
budowy z modyfikatorem -20. Kazdy
zakonczony pozytywnie rzut oznacza
uplyw K4 godzin i przywrdcenie wro-
tom K4 punktéw uszkodzen. Koszty
naprawy wynosza 1 ZK na punkt
uszkodzen i zostanie nimi obcigzona
druzyna, ktéra bedzie musiala takze
zaplaci¢ 10 ZK jako rekompensate za
sprawione straznikowi klopoty.
Bohaterowie, ktérym nie powiodto sie
wplynigcie do $luzy, otrzymujg pod-
czas rozmdéw ze straznikiem modyfika-
tor -20 do wszystkich testow Oglady.
Spotkania przy sluzach

Ponizej znajdziesz kilka pomystéw na
krétkie spotkania, ktore mogg mied
miejsce przy $luzach. Uzyj ich, kiedy
tylko zechcesz, podczas tego scena-
riusza lub ktérej$ z przyszlych przy-
god. Wybieraj je wedle wlasnego zy-
czenia lub wylosuj rzucajac K6.
Pamigtaj, Ze wcale nie musisz ich wy-
korzystywac.
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1. Przebieraniec: Straznik $luzy zo-
stal zabity lub obezwiadniony, a cialo
ukryto gdzie$ wewnatrz zabudowan.
Zastapil go agent pracujgcy dla gangu
przemytnikow, przewozacego przez
$luze drogocenny tacunek.

Czekajge na 1ddz szmuglerow, falszy-
wy straznik bedzie sie staral wypel-
niakc’; przynalezne mu obowigzki, jed-
nakZze bohater, ktéremu powiedzie sig
teét Inteligencji, spostizeze, ze co$
nie gra. Osoby pracujace kiedy$ na
stanowisku straznika $luzy modyfikuja
test o +20, 2 posiadajace wiedze o rze-
kach — o +10.

Ci, ktoérym test sie powiedzie zauwa-
73, 7e falszywy straznik niezbyt pew-
nie obsluguje mechanizmy $luzy. Mo-
ze on takze wzbudzi¢ ich podejrzenia
w inny sposob. Jezeli bohaterowie
odpowiednio dlugo pozostang przy
$luzie (moze po to, by przeszkodzi¢
agentowi przemytnikéw lub tez, by
zamkngd¢ jej wrota), ujrza przeplywajg-
cg 16dZ przemytnikdéw. Moga wow-
czas zaalarmowac Straz Rzeczng lub
zadziala¢ samemu. Jesli wybiorg to
drugie wyjécie, zmierzg si¢ z czterema
przemytnikami ({acznie z tym na brze-
gu). Przeciwnikéw nalezy traktowad
jak typowych BNow-przemytnikow.

2. Nowi wlasciciele: Sytuacja rozgry-
wa sie tak, jak opisano to wczesniej.
Straznik zostal obezwladniony lub zabi-
ty, a $luze opanowala banda banitéw,
grasujgca na jednym z brzegow rzeki.
Rabusie pobierajg zwyczajows oplatg
za korzystanie ze $luzy. Wyjadnia swe
zachowanie krétkim stwierdzeniem: —
Mimo wszystko nie jestedmy chciwi. To
Zle by¢ cheiwym. Coz, tak czy inaczej
pieniadze ida do ich kieszeni.

Do ciebie nalezy okreslenie liczby ban-
dytéw. Powinno ich by¢ jednak na tyle
duzo, by walka z nimi okazala sie bez-
sensowna lub tez tak malo, by bohate-
rowie pokonali ich bez strat, ktdre mo-
glyby utrucni¢ ukonczenie przygody.
Przywddca bandy to zwyczajny BN ba-
nita, ale prowadzi¢ ja moze réwniez
herszt (patrz Karta Pomocy dla MG).

3. Atak: Sluza i towarzyszace jej zabu-
dowania to juz tylko dymiace ruiny.
Byd¢ moze straznik jeszcze zyje i opo-
wie o napadzie banitéw lub mutan-
téw. Ewentualnie napastnicy wciaz je-
szcze znajduja sie w okolicy, gdy do
$luzy dociera druzyna. Jesli wybie-
rzesz drugi wariant, upewnij sie, ze
bohaterdw jest wigcej niz napastni-
kow, wiec jezeli bandytom nie powie-
dzie sie test CP, rzucg si¢ do ucieczki.
Réwnie dobrze bandyci lub mutanci
moga postanowié zetrzed si¢ z druzy-
na, pamietaj jednak, ze w poprzedniej

potyczce kazdy z nich stracit K6
punktéw Zyw. Tak czy inaczej, s3 to
standardowi BN, banici lub mutanci
(patrz Wewnetrzny Wrog, str. 53).

W zgliszczach moze znajdowac sie kilka
cennych przedmiotdw, ale istnieje duze
ryzyko, ze myszkujacych bohaterdw za-
stanie patrol Strazy Rzecznej lub strazni-
cy drdg. Druzyna bedzie musiata wow-
czas sporo si¢ nabiedzié, aby nie
aresztowano jej pod zarzutem rabunku.
Mozesz uzy¢ tego epizodu, by napedzi¢
bohaterom strachu — wszak bandytéw
nie sadzi sie, tylko od razu wiesza na
galeziach. Pamigtaj jednak, ze bohatero-
wie moga przekupi¢ straznikéw, wyko-
na¢ udany test Ogd lub pokaza¢ ciata
mutantdéw i w ten sposob skloni¢ straz-
nikéw do zwolnienia podejrzanych.

4. Wypadek: Kiedy 16dz bohaterdw
zbliza sie do $luzy, towcy pgygécl wi-
dzag, Ze jaki$ statek plynie wprost na
jaz, a straznik wraz z pomocnikami
bezskutecznie prébuja odepchnad go,
zanim spowoduje jakie$ powazne
uszkodzenia. Na obu brzegach rzeki
stoja przewoznicy, ciggnacy za liny
lub poganiajacy konie, chcge w ten
sposdb zawrdcid 16dz.

Sciagniecie todzi z jazu wymagac be-
dzie dodatkowych 11 punktdw S. Po
wykonaniu tej pracy kapitan postawi
kolejke wszystkim, ktorzy mu pomogli.
Wilk rzeczny moze by¢ uzytecznym
przyjacielem podczas nastgpnego spo-
tkania. Straznik $luzy rowniez bedzie
wdzieczny bohaterom i moze przepu-
4ci¢ ich za darmo, doda jednak: — Pa-
mietajcie, by nie méwi¢ o tym nikomu.
5. Podwojna stawka: Straznik $luzy
73da od bohateréw zawyzonej opla-
ty. Jedli Zaden z graczy tego nie zau-
wazy, niech kazdy wykona test Inte-
ligencji swojego bohatera

z dodatnim modyfikatorem +20. Jeze-
li druzyna w ciggu ostatnich dwoch
dni przekraczala jaka$ $luze, zmody-
fikuj wynik o dodatkowe +20, ale tyl-
ko tym osobom, ktore pracowaly
kiedy$ przy $luzach, a o +10 tym,
ktére posiadajg umiejetnodc wiedza
o rzekach. Jesli bohaterowie zwrdcy
straznikowi uwage, przeprosi on za
Jpomyltke” i przepudci ich, jak gdyby
nic sie nie stalo. Moze jednak uprze¢
sie i nie otworzy $luzy, dopoki po-
szukiwacze przygod nie wreczg mu
zadanej kwoty.

6. Rutynowa inspekcja: Na terenie
$luzy przebywa poborca podatkéw,
eskortowany przez okret Strazy Rzecz-
nej. Urzednik sprawdza kazdy prze-
plywajacy statek. Moze szukac prze-
mytnikéw lub po prostu dokonywad
rutynowej inspekcji.

E6dz bohaterdw bedzie musiata przybi¢
do ktérego$ z brzegdw $luzy, gdzie low-
cy przygod przez jakies dwie godziny
beda musieli czekaé na swa kolej. Ich
statek zostanie przeszukany (co moze
by¢ klopotliwe, jesli przewoza nielegal-
ny fadunek), a oni sami wypytani o to,
skad przybywaja, dokad zmierzajg i dla-
czego to robig. Poborca podatkow jest
nieufny, dlatego tez, aby go przekonac,
trzeba wykonad¢ udany test oszustwa.
‘Kazda kontrabanda zostanie skonfi-
skowana, za$ bohaterowie bedg mu-
sieli natychmiast zaptaci¢ 10-100 ZK
grzywny w zaleznodci od wartosci fa-
dunku. Jesli cheesz, obcigz tadunek
podatkiem w wysokodci 1% jego war-
toéci rynkowej. Jest to dobry sposéb
na rozprawienie si¢ ze zbyt bogata
druzyna, jednakze poniechaj go, jezeli
brakuje jej pieniedzy.

Podczas tego spotkania bohaterowie
mogg szybko straci¢ cierpliwos¢, zwrdd
jednak ich uwage na fakt, ze 16dZ Stra-
zy Rzecznej pelna jest Zolnierzy, ktorzy
wrecz marzg o tym, by troche sie roze-
rwac. Jedli druzyna postanowi zawrdci¢
i poczekad, az poborca podatkéw wy-
jedzie, wzbudzi podejrzenia, zostanie
zatrzymana i doktadnie zrewidowana
(wykonaj dwa testy przeszukiwania dla
poborcy), a cala procedura przeciagnie
sie o kolejne K4 godzin.

Mozesz urozmaici¢ to spotkanie. Po-
borca podatkdw to szarlatan, ktérego
podrobione dokumenty zwiodly na-
wet straz rzeczng. Podczas swej dal-
szej podrdzy bohaterowie moga na-
tkna¢ sie na niego jeszcze raz, jednak
bedzie juz wisial — najwyrazniej ktos
zdemaskowal biedaka. Nie trzeba do-
dawaé, ze druzyna nie ma zadnych
szans na odzyskanie straconych pod-
czas tego epizodu pieniedzy.

—
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SPOTKANIA Z BN
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Wielu ze spotkanych przez druzyne Bo-
hateréw Niezaleznych — karczmarzy, pa-
sazerow lodzi i dylizanséw — moze oka-
za¢ si¢ interesujacymi osobami. Wszyscy

. podrdznicy dokads zmierzaja, majg jakies

cele i spotykaja po drodze wielu ludzi.
Wszyscy oni mogg wige by¢ cickawymi
postaciami, niezaleznie od tego, czy sg
zwigzani z zasadnicza tredcia przygody,
czy tez nie. Tak czy inaczej, mogg by¢
pomocni w wytworzeniu wrazenia, ze
bohaterowie podrézuja po realnym $wie-
cie zamieszkanym przez ludzi z krwi

i kosci. Dzieki temu gra stanie sie ciekaw-
sza i przyjemniejsza. Ponizszy rozdzial
opisuje 1ézne takie osoby, ktére mozna
napotka¢ podczas podrdzy. Przy kazdej
dodano uwagi o tym, czym sie zajmuje

i jak wykorzystac ja w przygodzie.

Szarlatan

Szarlatan zawsze bedzie probowat
sprzeda¢ bohaterom najnowsze cu-
downe leki i inne ,lewe” towary. Nie-
rozsgdnemu bohaterowi, ktory kupi
od oszusta jaka$ leczacg miksture,
moze si¢ przydarzy¢ kilka nieprzyjem-
nych rzeczy. Otdz mikstura moze nie
zadziata¢ w ogdle lub tez wywola na-
gle torsje, ktdre ming po uplywie k6
tur (w tym czasie niemozliwe jest po-
ruszanie si¢ lub inna aktywnoé¢ ~ bo-
hater lezy meczony boledciami, przez
k6 tur po ozdrowieniu odejmuje 1 od
swej S i Wit). Moze sie tez zdarzyé, ze
skora nieszcze$nika zmieni na czas k6
tur barwe na jaskrawoniebieska (jesli
zostanie to uznane za znamie Chaosu,
moze przysporzy¢ mu wielu proble-
mow). Oczywidcie, tajemniczy specy-
fik moze dziata¢ w zupelnie inny spo-
s6b — wszystko zalezy tylko od ciebie,
dzialaj jednak z umiarem.

Porywacz zwlok

Bohaterowie spotykajg dwdch podréz-
nikéw niosacych duzg skrzynie. Przed-
stawia si¢ oni jako Hans i Hannes

i wyjasnia, ze musza jak najszybciej
dotrze¢ do najblizszego miasta. Zapla-
cg 50 ZK za przewoz. Skrzynia ma 2
metry dlugosci, po niecalym metrze
wysokodci i szerokodci, znajdujg sie na
niej napisy ,Ostroznie”, , T3 strong do
gory”, ,Nie upuszczad” i tym podobne.
Podrdznicy nie pozwalajg nikomu jej
dotykad. Po uplywie dnia, bohatero-
wie poczujg silny odér wydobywajacy
si¢ ze skrzyni. Hans i Hannes beda
prébowac uspokoi¢ towcdw przygdd,
wyjasniajac, ze znajduja sie tam alche-
miczne ingrediencje, ktére trzeba do-
starczy¢ na miejsce zanim calkiem si¢
zepsuja. Sprébujg powstrzymaé druzy-
ne przed otwarciem skrzyni. Jezeli

jednak to sie im nie uda, bohaterowie
ujrzg $wiezego trupa, wcig? jeszcze
owinietego w calun. Dwaj wedrowcy
s3 porywaczami zwlok, wiozgcymi cia-
o do najblizszego wigkszego miasta,
gdzie cheg sprzedad je jakiemu$ medy-
kowi lub nekromancie. Jezeli 1ddz bo-
hateréw zostanie z réznych powoddw
zatrzymana przez straz rzeczng lub in-
nych przedstawicieli wladz, porywacze
zwlok sprébujg uciec, pozostawiajgce
druzyne ze skradzionym trupem...

Woznica

Do gospody wpada zziajany woznica
i opowiada o napadzie na dylizans w
pobliskiej okolicy. Powinna to by¢
sprawka banitéw lub mutantéw,
ktdrych bohaterowie wcigz mogg za-
sta¢ na miejscu zdarzenia. Jedli cheesz,
uzyj odrobine zmienionego epizodu
Zasadzka, zamieszczonego w dodatku
Wewnetrzny wrog.

Komediant

Pojedynczy komediant lub cala trupa
wystawia w gospodzie zainscenizowane
przedstawienie, a kieszonkowiec — be-
dacy najpewniej w zmowie z aktorami —
buszuje posrdd thumu. Charakterystyke
kieszonkowca znajdziesz w Karcie Po-
mocy dla MG. Jesdli bohaterowie go nie
spostrzega, mogg straci¢ swoje sakiewki.

Szuler

Tak jak ztodzieje (patrz dalej), wielu
szulerdw pracuje na drogach i rzekach
Imperium, ogrywajac naiwnych i znika-
jac, zanim przydarza im si¢ jakie$ nie-
przyjemnosci. Phillipe Descartes, spotka-
ny w przygodzie Wewngtrzny wrog
(str. 42), jest wlasnie jednym z takich
szuleréw. Bohaterowie mogg go po-
nownie spotka¢ wiadnie w ktorejs

z nadbrzeznych gospod. Inne pomysty
pozwalajgce na wykorzystanie postaci
szulerow, podano juz w akapicie odno-
szacym si¢ do todzi cyrkowych.

Mysliwy

Klaus Jager, my$liwy, przybywa do
punktu werbunkowego wyprawy — na
przyktad gospody, w ktérej spotykaja
go bohaterowie. Graf Wilhelm von Bil-
dhofen, mlodszy syn Wielkiego Ksie-
cia Leopolda z Middenlandu, organizu-
je ekspedycje majgcg za zadanie
upolowanie jakiego$ rzadkiego, legen-
darnego zwierzecia, takiego jak smok
lub bazyliszek. Z calej okolicy przyby-
wajg mysliwi, majgcy nadzieje wziad
udzial w polowaniu. Wyprawa moze
tez by¢ skierowana przeciw np. Zoa-
tom. Jezeli druzyna uéwiadomi sobie,
ze 53 to inteligentne i cywilizowane
istoty, moze sprobowad zapobiec wy-
ruszeniu ekspedycji. By¢ moze szlak
wyprawy wiedzie ku terytorium elféw.
W takim wypadku bohaterowie-elfy
mogg postanowi¢ nie dopusci¢ do wy-
jazdu myéliwych albo zechca odnalezé
i ostrzec osiedla swych ziomkdw.

W kilka dni pdzniej cigzko ranny
Klaus zostanie znaleziony na brzegu
rzeki. Czlonkowie wyprawy wpadli

w tarapaty i tylko on ocalal. Bohate-
rowie moga go opatrzy¢ i zabraé do
najblizszego miasta lub tez pozwolg
mu przylaczy¢ sie do swojej kompanii
(patrz notatka na stronie 4 przygody,
dotyczaca werbunku BN i zastepowa-
nia martwych BG). Jesli cheesz wpro-
wadzi¢ do przygody nieco diuzsze in-
terludium, zasugeruj bohaterom, by
sprobowali uwolnié¢ pozostatych ran-
nych cztonkdéw wyprawy — grafa Wil-
helma i trzech lub czterech my$li-
wych. Moga oni by¢ przetrzymywani
dla okupu przez banitéw lub tez sta-
nowi¢ rezerwe zywno$ci zwierzoludzi
albo mutantdéw. Pamietaj, ze porywa-
cze beda ranni, wiec druzyna poradzi
sobie z nimi bez trudu — oczywidcie
pod warunkiem,

Ze nie uczyni
czego$ nieroz-
waznego badz
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gtupiego. Jedli jednym z bohateréw
jest elf, wtedy mozesz zalozy¢, ze
czlonkowie wyprawy s3 uwiezieni

w osiedlu elféw, a on jest w stanie
skloni¢ swych pobratymcéw do uwol-
nienia biedakdéw. Pamietaj jednak

o tym, ze elfy z pogarda odnosza si¢
do tych, ktérzy porzucaja lasy w po-
szukiwaniu przygdd i ze niewybaczal-
nym przestepstwem jest dla nich po-
kazanie czlonkom obcej rasy drogi do
osiedla elféw. Jedli wyprawa ratunko-
wa zakonczy sie sukcesem, bohatero-
wie zyskajg wdzieczno$¢ rodu von
Bildhofendw i beda mogli w przyszlo-
$ci prosi¢ grafa Wilhelma lub jego oj-
ca o wyéwiadczenie im przystugi.

Robotnik

Robotnikdw pracujacych jako tragarze
lub pracownicy portowi mozna spo-
tka¢ w niemal kazdym mie$cie. Moga
dotaczy¢ do druzyny jako BN, mozna
tez wykorzystac ich do zastgpienia
u$mierconego BG. Robotnicy znani sq
tez ze sklonnosci do zwad — mogg za-
czepi¢ bohateréw w karczmie,
moéwige na przykiad: Méj kumpel
stwierdzil, ze nie podoba mu sie two-
ja geba. — Pamietaj, ze choc bijatyka
konczy sie réznymi mniej lub bardziej
nieprzyjemnymi rzeczami, takimi jak
kilka siniakdéw lub polamane krzesta,
powazne zranienie lub zabicie kogo$
spowoduje zdecydowane dzialania
wiadz. Kazda osoba, ktéra dobywa
broni badz przystepuje do rzucania
czaru (ewentualnie wyglada, jakby
miala zamiar to zrobid), zostanie obe-
zwladniona przez wszystkich znajdu-
jacych sie w pomieszczeniu bohate-
réw niezaleznych, niezaleznie od
tego, po czyjej stoja stronie. Bohater,
ktory zabil kogo$ w bojce, bedzie ci-
gany przez miejscowq straz, milicje,
straznikow drog lub straz rzeczng. Je-
zeli zostanie ztapany, czeka go co naj-
mniej zaplacenie wysokiej grzywny.
Jesli powrdci kiedy$ na miejsce bijaty-
ki, z duzym prawdopodobienstwem
rozpoznajg go przyjaciele albo krewni
zabitego, co z pewnoscig zaowocuje
kolejng bojka.

Szlachcic

Mozna wyrdzni¢ dwie podstawowe
kategorie wedrujacych szlachcicow:
tych, ktorzy czynig to wraz z orsza-
kiem, przymuszeni sprawami rodzin-
nymi, oraz tych, ktdrzy sa miodszymi
synami i w zwigzku z tym nie mogg
dziedziczy¢ ojcowskiego majatku. Oto
przyktady obu tych kategorii:
Prywatne interesy: Po meczacym dniu
bohaterowie przybywaja do gospody,
szukajac tam napitku i gorgcej strawy.
Kiedy wchodzg, zatrzymuje ich dwéch
pachotkdw (uzyj charakterystyki Zolnie-
rza z Karty Pomocy dla MG), noszacych

barwy posledniego szlachcica, barona
Sigismundla von der Bahr. Baron wyna-
jat cata gospode dla siebie i swego
orszaku, wiec nikogo nie wpuszcza si¢
do $rodka. Powiniene$ wyjasni¢ gra-
czom, ze widza gromade zbrojnych, na
ktorej wezwanie na pewno dolacza na-
stepni, wiec wysieczenie sobie drogi
mieczami bedzie najgorszym z mozli-
wych rozwigzan. Oczywiscie bohatero-
wie mogg sprobowad zatatwic sprawe
testami przekupstwa lub oszustwa. Jesli
tak zrobig, tylko od ciebie zalezy, co
spotka ich w przypadku sukcesu badz
niepowodzenia. By¢ moze zostang na-
tychmiast wyrzuceni przez zdenerwo-
wanych pachotkow lub tez zasiada przy
stole barona, ktéry wystucha opowiesci
o ich przygodach i nagrodzi mieszkiem
zlota. Moze si¢ tez zdarzy¢, Ze przy-
wadca druzyny zostanie wyzwany
przez jednego ze zbrojnych, aby ku
uciesze barona zmierzy¢ si¢ z nim

w zapasach. Jesli wygra, bohaterowie
zostang nakarmieni i napojeni na koszt
barona, jeéli nie — wyrzuceni z karczmy.
Rozwal to: Podledni szlachcice lub
miodsi szlacheccy synowie bawia si¢
na calego, tak jak dwdch mocno pija-
nych gentlemandw z epizodu w We-
wnetrznym wrogu. Moga oni zarow-
no pi¢ i rozrabia¢, jak i skloni¢ jednego
ze swych pacholkdw do walki wrecz

z ktdryms$ z niczego nie spodziewajg-
cych sie gosci gospody (na przyklad

z czlonkiem druzyny), zaktadajgc sie

0 jej rezultat i nagradzajac zlotem zwy-
ciezce. Stojacy wokdt ochroniarze wyja-
$nig wszystkim, ze wtrgcanie si¢ do te-
go pojedynku nie jest wskazane.
Zaklady moga by¢ zawierane takze

o to, jak dlugo jaki$ prostaczek wytrzy-
ma z glowg zanurzona w beczce piwa,
ilu osobom mozZna naubliza¢ w ciagu
dziesieciu minut lub tez czy mozliwe
jest, bez koniecznosdci podnoszenia sie
z miejsca, opryskanie wszystkich w po-
mieszczeniu musujacym winem. Szlach-

cice nie przejmuja si¢ zbytnio kogo
rozwécieczyli lub upokorzyli, albowiem
towarzyszy im jeden lub dwdch pa-
chotkdw, dbajacych o to, aby nikt im
nie przeszkadzal.

Gladiator

Wedrowny cyrkowiec, szefujacy trupie
gladiatorow, zatrzymal sie w gospo-
dzie, w ktérej zbudowano zaimprowi-
zowang arene z lin. Mezczyzna zacheca
wszystkich nowo przybytych do sta-
wienia czola najlepszemu z wojowni-
kéw. Walczy sie do $mierci, pierwszej
krwi lub powaznego zranienia (prze-
grywa ten, ktdrego Zyw pierwsza zo-
stanie zmniejszona do 3 lub mniej
punktdéw). Jeden z bohateréw moze
przyja¢ wyzwanie lub tez zalozy¢ sie

z innymi widzami. Chcac skompliko-
wad sprawe, mozna rowniez przyjac,
ze wladciciel trupy porwie zwycieskie-
go bohatera. Wszak w Imperium gla-
diatorzy rekrutuja sie ze skazanych
przestepcow i nikt nie traktuje powaz-
nie opowiesci o porwaniach. Moze si¢
tez zdarzyd¢, ze jaki$ gladiator, aby
odzyska¢ wolno$¢, musi wygra¢ pod
rzad dwie lub wiecej walk, przez co
druzyna moze zyska¢ towarzystwo BN,
a gracze mogg zastgpi¢ martwego bo-
hatera. Przyktadowa charakterystyka
gladiatora znajduje sie na Karcie Pomo-
¢y dia MG.

Straznicy drég

Straznikdw drdg spotka¢ mozna

w karczmie, w miejscach, gdzie szlak
wiedzie blisko rzeki. S3 oni uzytecz-
nym zrédiem informacji na temat wa-
runkéw i wydarzen na drogach, moga
takze sprawi¢ wiele problemoéw, jezeli
druzyna popadta witasnie w klopoty.
Tak jak poborca podatkéw (patrz
wezeéniej), moga réwniez wystawic
cierpliwo$¢ bohaterdw na probe — bo-
haterowie zostang zatrzymani i dokla-
dnie wypytani o to, co dzialo si¢

w gospodzie. Ma to zwigzek z serig ra-
bunkdéw, ktére mialy ostatnio miejsce.

Ziodziej

Zlodzieje zazwyczaj zyja wygodnie

z rabowania podrdznikéw. Jedno

z mozliwych spotkan z kieszonkow-
cem zostalo juz opisane (patrz Kome-
dian®). Jedli bohaterowie, wchodzac
do gospody, pozostawia swoja 16dz
bez nadzoru, powiedz im, ze widzieli
jednego lub kilku podejrzanych ty-
pow, krecacych sie na zewngtrz. Jeze-
li zlekcewaza ostrzezenie i nie wysla
nikogo do pilnowania statku, po po-
wrocie stwierdzg zapewne, ze kto$ si¢
do niego wiamal. Zlodziej moze by¢
caly czas wewnatrz — w tym wypadku
bohaterowie powinni bez trudu ujaé
go i odzyskac¢ skradzione rzeczy.

—
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Goécince i wodne szlaki Imperium pet-
ne sg kupcow, za$ w przygodzie
$mier¢ na rzece Reik bohaterowie
znajdg wiele okazji do handlu. Ponizsze
zasacly maja ¢i pomde w stawieniu czo-
fa takiej ewentualnoéci, chociaz nie mu-
sisz ogranicza¢ wiasnych pomysléw.
Wykorzystujac te zasady warto uciec sie
do pomocy kalkulatoral

KUPNO
W wigkszodci przypadkdéw przewoznik
nie bierze pienigdzy za transport towa-
ru, lecz kupuje go na poczgtku
podrézy i sprzedaje w porcie docelo-
wym. Gdy bohaterowie szukajg danego
towaru, powinni wiedzie¢ o czterech
rzeczach: co to jest, gdzie jest dostep-
ne, jak wiele go jest i ile kosztuje.
1. Dostepnos¢ towaru
Chege dowiedzied sig, gdzie mozna
znalez¢ poszukiwany towar, uzyj ko-
lumny Zrédto zamoznosci z Wykazu
miejscowosci Reiklandu. Kazda adnota-
¢ja inna niz ,ubdstwo” oznacza, Ze jest
tam dost¢pny odpowiedni ladunek.
yHandel” znaczy, ze dostepnych jest
tam wiele dobr. Ich dostepnos$é zmie-
nia si¢ wiec z ,duzej” na ,powszechng”
(patrz Dobra i ustugi, WFRP str. 292)
i zalezy od liczby mieszkancow:
Liczba mieszkanicow

Poniiej 100  Ponifej 1000  Poniiej 10000 10000+
(wioska)  (miasteczko) (miasto)  (duie miasto)
3% 0% 0% 100%

Ta dostepnos¢ podstawowa jest mo-
dyfikowana przez stopien zamozno$ci
miejscowosci, ktory mozna znalezé
w Wykazie:
Zamoznosé Modyfikator
dostepnosci

-30%

-15%

+10%

+20%
Koncowy rezultat oznacza procentowyg
szanse dostepnosci towaru. Rzu¢ K100
— jesli otrzymasz wynik mniejszy lub
réwny od ustalonej liczby, bohatero-
wie odnalezli kupca, ktéry chee sprze-
da¢ poszukiwany przez nich towar.

o W =

2. Rodzaj towaru

W danej miejscowosci mozna naby¢
jedynie towar znajdujacy sie w kolu-
mnie zZrddto zamoznosci w Wykazie
miejscowoséci Reiklandu. Tam, gdzie
towarow jest kilka, sa one réwnie fa-
two dostgpne.

Jedli w danym miejscu nie ma wymie-
nionych w Wykazie ddbr o duzej do-
stgpnosci, wybierz je lub wylosuj

z Tabeli towaréw:

Tabela towaréw

Szansa Towary
znalezienia Zboze Ruda luksusowe Metal Drewno Wino Welna
podczas:
lata 01-09 10-15 16-20 21-30 31-55 56-75  76-00
wiosny  01-19 20-23 24-29 30-39 40-74 75-85  86-00
jesieni  01-35 36-40 41-44 45-60 61-80 81-95  96-00
zimy 01-19  20-23 24-29 30-44 45-60 61-95 96-00
Modyfikator ilosci (patrz 3. Ilo$¢é dostepnego towaru) podczas
lata 0,5 1 0,5 1 1 1,5 2
wiosny 1 1 0,5 1 1,5 1 0,5
jesieni 2 1 0,5 1 2 1 0,5
zimy 0,5 1 0,6 1 0,5 2 0,25
Bazowa cena 100 punktoéw obcigzenia (ZK) podczas
lata 2 15 50 65 15 3-20 4
wiosny 2 15 50 65 10 5-30 5
jesieni 1 15 50 65 10 4-25 7
zimy 1-5 15 50 65 17 3-20 8

Zanotuj typ towaru, modyfikator ilo$ci oraz bazowa cene.

Uwagi:

Ruda i Metal: Eacdunek rudy zawiera
nie przerobione grudy surowca, zazwy-
czaj wydobyte wprost z kopalni. Eadu-
nek metalu to sztaby czystego kruszcu.
W powyzszej tabeli wzigto pod uwage
jedynie zelazo — jesli cheesz wykorzy-
sta¢ inne metale, spdjrz nizej:

Rzut k100 Metal Modyfikator Cena

ilosci
01-75 Zelazo 1 15/65
76-85 Oléw 0,5 25/80
86-90 Cyna 0,25 30/130
91-95 Miedz 0,25 50/160
96-00 Srebro 0,1 100/400

Liczba przed kreska oznacza cene ru-
dy, po kresce — czystego metalu.
Towary luksusowe: Ta kategoria obej-
muje towary, ktdre moga by¢ wytwa-
rzane jedynie w specjalnych warszta-
tach (np. ceramika, szklo, cegly) oraz
importowane przedmioty zbytku (ap.
korzenie, jedwab itp.).

‘Wino: Podane ceny to maksymalne

i minimalne — im lepsze wino, tym
drozsze. Lepsze gatunki przewozi sie
w mniejszych pojemnikach niz gorsze,
stad im wiekszy tadunek, tym nizsza
jego jako$é (patrz 4.1 dalej).

3. llo$¢ dostepnego towaru

Z powoclu regut gry, iloé¢ dostepnego
towaru podawana jest w punktach ob-
cigzenia. Chege okre\'sﬁé, jak wiele go
mozna znalezé, uzyj ponizszego wzoru:

A x 5K10,

gdzie A oznacza Stalq Podazyw da-
nej miejscowosci (patrz Wykaz), zao-
kraglong m@iw@ najblizej 100 punk-
téw obcigzenia. -

Wynik mnozymy nastgpnie przez Mo-
dyfikator ilosci z Tabeli Towarow, aby
uwzgledni¢ czynniki zwigzane z porg
roku.

3.1 Centra handlowe: Jezeli w Wy-
kazie podane jest, ze zrédto zamozno-
§ci to handel, ilo$¢ dostepnego towaru
zostaje podwojona.

4. Cena: Chcgc okredli¢ bazows cene
towaru, zajrzyj do Tabeli Towaréw
(patrz wezedniej).

4.1 Wino: Bazowa cena ladunku wi-
na zalezy od jego aktualnej dostepno-
$ci (patrz wezebniej). Gdy znasz juz
dostepng ilo$¢ tego towaru, spojrzyj
na ponizsze tabele:

Tlosé towaru  Bazowa cena (za 100 punkidw obciaienia)
mnigjsza niz 5000 30 ZK lub wiecej

5000-10000 BIK

10000-20000  20ZK

2000030000  15ZK

30000-40000 10 ZK

40000 Iub wiecej 5 ZK
4.2 Czynnik losowy: Cene bazowa
modyfikuje czynnik losowy:

Rzut K6 Modyfikator ceny
-10%
-5%
+5%
+10%
+15%

[«X SRV NG
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S. Targowanic si¢

Kiedy zostang juz okre$lone typ, ilos¢
i bazowa cena towaru, bohaterowie
mogg sprobowaé wynegocjowad

u sprzedawcy nizszg cene,
Poszukiwacz przygdd musi wykonad
test targowania sie (zmodyfikowany,
jedli posiada umiejetnos¢ w rodzaju
targowanie) . Niepowodzenie oznacza,
7e kupiec nie zmniejszy ceny. Kiedy
test zakonczy sie sukcesem, wykonaj
sekretny test SW BN (ponownie mody-
fikowany przez odpowiednie umiejet-
nosci). Jezeli on takze si¢ powiedzie,
cena zmniejszy si¢ najwyzej o K10%.
Jezeli jednak tenze test bedzie nieuda-
ny, cena zmniejszy si¢ o tyle procent,
o ile jego wynik byt wiekszy od
sprawclzanej wartodci — maksymalnie
30% (np. jesli SW kupca wynosi 41,

a wyrzucone zostanie 84, cena nadal
zmniejszy si¢ tylko o 30%).

Jezeli cheesz uniknaé klopotow zwig-
zanych z generowaniem do kazdej
transakcji osobnego kupca lub tez mo-
notonii wynikajacej z uzywania ciagle
tej samej charakterystyki, pamigtaj

o tym, ze standardowa SW drobnego
kupca wynosi 31-51 — mozesz okre-
sla¢ ja rzutem 2K10+30 lub tez ustalad
ja wedle wilasnego uznania.

Jesli bohaterowie nie kupujg calego
dostepnego zapasu danego towaru,
jego cena podwyzsza sie o 10%, co
ma odzwierciedla¢ rekompensatg za
rozdzielenie tadunku. Pamietaj, ze
druzyna nie moze sprzedawad towaru
po tej cenie.

SPRZEDAZ

Gdy bohaterowie wejdg juz w posia-
danie tadunku, mogg sprobowac
sprzedad go w kazdym miejscu, do
ktdrego przybeda. Przedtem musisz
jednak wiedzied, gdzie wystepuje za-
potrzebowanie na dany towar i jak
wiele sq tam gotowi za niego zaplacic.

Popyt

W wioskach nie bedzie raczej popytu
na powszechnie dostepne towary, choc¢
— jedli cheesz — wiedniacy moga kupic¢
czeéé tadunku (K6 x100 punktdw ob-
cigzenia lub tyle, ile sobie zazyczysz).
W danym miejscu nie bedzie popytu na
towary tam proclukowane. Niemozliwe
jest sprzedanie towaru w miejscowosci
wymienionej wWykazie jako jego pro-
cucent ~ wyjatek stanowi jedyni wino,
ale sprzedad uda sie tylko naprawde
dobry gatunek (podstawowa cena 10
lub wiecej ZK za 100 punktow obciaze-
nia). Miasto, ktdre zyje z handlu, nie
stosuje sie do powyzszych regut i moz-
na w nim kupowac lub sprzedawac

wszystkie towary bez ograniczen. Do
obliczenia popytu uzywa si¢ wzoru:

B x 3K6,

gdzie B oznacza Stalg Popytu danej
miejscowosci (z Wykazw). Otrzymuje-
my tak liczbe bedacs, po ewentual-
nym zmodyfikowaniu, podstawsg testu
wykonywanego przez druzyne.

Jezeli zrédlem zamoznoéci miejscowo-
$ci jest Handel: +30.

Jezeli ktéry$ z bohaterdw posiada
umiejetnoéé targowanie: +10.
Czynniki zwiazane z porg roku — po-
wigzane z Modyﬁkatoyém ilo$ci (patrz
Tabela towarow). /

Mod/" 'ivl‘o\s'BCi Modyfikator popytu

2 - 10
1,5 -5
1 -
0,5 + 10
0,25 + 20

Wynik koncowy jest procentows
szansg na to, ze hohaterowie znajda
kupca zainteresowanego nabyciem la-
dunku. To, czy bedzie im odpowiadaé
oferowana przez niego cena, jest juz
odrebnym problemem.

Cena

Jesdli istnieje popyt na dany towar, bo-
haterowie musza okredli¢ jego cene.
Najpierw warto$¢ towaru zostanie
oszacowana przez potencjalnego kup-
ca. Chege oszezedzi¢ czasu, mozesz
zadecydowad, ze BN automatycznie
oceni warto$¢ tadunku z pieciopro-
centowym bledem. Ewentualnie wy-
konaj dlag test oceny — dla wigkszosci
kupcdw sprawdzana wartod¢ miedci
sie w przedziale 41-71 (wybierz jg lub
wylosuj rzucajac 3K10+40).

Jesli test bedzie udany, kupiec okresli
warto$¢ towaru z piecioprocentowym
bledem (patrz Tabela towaréw). Jezeli
nie — blad wynosi¢ bedzie 5+K10%. Jest
to jednak dopiero podstawowa oferta.
Kiedy zostanie juz okre$lona jej wyso-
kos¢, bohaterowie moga zaczac nego-
¢jagje, uzywajac takiej samej procedury,
jak w przypadku kupna (str. 15). Teraz
jednak cena bedzie wzrastal. Kiedy
obie strony juz jg uzgodnia, transakcja
zostanie sfinalizowana, towar wylado-
wany i umieszczony w magazynie.

Przykhd

Bobaterowie znajdujg si¢ w Griinbur-
gu. Jest to Miasteczko (1200 mieszk.),
co oznacza, ze jest 60% szans na
znalezienie towaru. Zamozno$¢ Griin-
burga wynosi 2, a wiec szansa jest
zmmniejszana 0 15% i wynosi teraz
45%. Po wyrzuceniu 23 MG oznaj-
mia, Ze BG zostali przyjeci przez miej-
scowego kupca, Herr Schmidla.

Jako ze jest wiosna, MG rzuca K100

i zaglgda do Tabeli towarow (Griin-
burg czerpie dochody raczej z bandiu
niz produkcyi). Rezultat 65 oznacza
tadunek wina. MG sprawdza Modyfi-
kator ilosci (1.5).

Cheqgc ustalic ilos¢ wina, MG wyrzuca
28 na 5K10 i mnozy to przez podang
w Wykazie Stalg Podazy Griinburga
(480). Nastepnie liczba ta jest mnozo-
na przez Modyfikator ilosci, co w su-
mie daje 20160 punktow obcigzenia.
Zajrzawszy do tabeli, MG orientuje sie,
ze bazowa cena 1ego towaru wynosi
15x 201.6 = 3 024 ZK. Zmniejsza jq

0 10% (302), bowiem wyrzucit 1 na
KG. Bobaterowie, targujqgc sie, podwyz-
szajg pozniej ceng do 2 450 ZK.
Przybywszy do Kemperbadu, towcy
Drzygod przystepujg do sprzedazy swe-
go tadunku. MG wyrzuca 11 na 3K0,
mnozy to przez podang w Wykazie Sta-
g Popytu Kemperbadu (1.5) i otrzymu-
je 17. Do tego dodaje 30 (z powodu
bandlu jako zrédia zamoznosci), 10
(bobaterowie posiadajg wmiejginosc
targowanie) i odejmuje 5 z powodu
modyfikatora ilosci. A zatem mamy
52% szanse znalezienia kupca zainte-
resowanego tadunkiem. Wyrzuciwszy
37, MG wciela sig w Herr Anderera,
ktory szacuje warto$¢ towaru na 2875
ZK (5% mmniej niz wynosita jego pier-
wotna cena). Po nieudanym tescie tar-
gowania BG przyjmujq te oferte, zara-
biajgc na calej operacji 425 ZK!
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W Imperium rzeki sg réwnie wazne
jak drogi i spotka¢ na nich mozna
wielu podroznikéw. Ten rozdzial za-
wiera krétkie informacje na temat
mieszkancoéw wodnych szlakdw oraz
uzywanych przez nich lodzi.

EODZ RYBACKA

Zazwyczaj lodzie rybackie spotyka sig
w gesciej zaludnionych obszarach Im-
perium, tam gdzie wielkie rzeki — Reik,
Talabec i Aver — dostarczaja ryb. Wiek-
sz0$¢ tego rodzaju fajb to zwyczajne
1odki wioslowe, sterowane przez jed-
nego rybaka. Jednak w rejonach, gdzie
rzeki sq szerokie na kilometr i wiece;j,
potowami zajmujq sie statki wielkosci
matych lodzi handlowych. Sg wlasno-
Scig plywajgcych nimi rodzin lub tez,
w poblizu miast i miasteczek, spotek
rybackich. Wedkarzy napotkad mozna
jedynie w promieniu okolo 7 kilome-
row od danej miejscowosci.

Rybacy wiedzg sporo o tajemnicach
rzeki, na ktérej pracujg, moga wiec
ostrzec bohateréw przed rozmaitymi
niehezpieczenstwami i przekazac¢ im
plotki z obszaru obejmujacego najbliz-
sze siedem kilometréw (w kazdg stro-
ne) oraz sprobowad sprzedad im ryby
— tak jak robig to w przypadku in-
nych podréznikdw.

PIRACI

Mimo staran Strazy Rzecznej, piraci
wcigz pozostajg najwigkszg plaga
wodnych szlakéw Imperium. Wiek-
5205¢ bandytdw operuje w malych
grupach, z jedng lodzig i 7-12 ludZzmi
zalogi. Spotykano jednak réwniez
bandy plywajace na tzech lub czte-
rech fodziach. Ongi$ rabunkiem zaj-
mowaly sie cale pirackie floty, jed-
nakze Straz Rzeczna i armia wyplenily
je na tyle, ze grupy pieciu lub wigcej
statkdw nalezg obecnie do rzadkodci.
Piraci uzywajg wielu rodzajéw lodzi.
Najwiecej jest wérdd nich zdobytych
badz ukradzionych statkéw handlo-
wych, wygladajgcych jak zwyczajne
todzie, poki ich tup nie podptynie na
tyle blisko, by nie mdc juz uciec.
Wtedy rabusie przystepuja do blyska-
wicznego ataku. Pirackie todzie sg
czesto odcigzone i przebudowane,
dzigki czemu s3 lzejsze i szybsze od
zwyczajnych statkdéw handlowych

(Sz +1), wigc ofiarom rzadko udaje sie
uciec, Czasem piraci do ostatniej
chwili udajg kupcow, chege zwabid
statek na tyle blisko, by mdc go od
razu zaatakowad.

Wigkszo$¢ piratdéw to ludzie, ale zda-
rzajg sie przypadki mieszanych band,
skladajgcych sie réwniez z mutantdw,
a nawet zwierzoludzi. W niektorych

LUDZIE ZYJACY NA RZEKACH IMPERIUM _

rejonach linie przewoZnicze oraz do-
my kupieckie placg piratom za ochro-
ne¢ lub tez wynajmuja ich do atakowa-
nia swych rywali.

Wigkszo$¢ piratdéw ma takie same
charakterystyki jak przewoZnicy, przy-
wodcy sa matami, rzadko kapitanami
lub kapitanami najemnikéw. Mutanci
i zwierzoludzie wspdlpracujacy z ban-
dami piratéw majg normalne charak-
terystyki (patrz Wewnetrzny wrog,
str. 53 oraz WFRP, str. 216).

STRAZ RZECZNA

Cesarska Straz Rzeczna to drganizacja
bedaca odpowiednikiem Strazy Drogo-
wej, patrolujgca rzeki i kanaly Impe-
rium. Wieksze nadbrzezne gospody
majg zazwyczaj kilka pokojow i miej-
sce do cumowania tylko do uzytku tej
gwardii, ktora pos}ﬁda takZe posterun-
ki w miastach. Typowa 16dz patrolowa
podobna jest do handlowej, z tym jed-
nak, ze liczaca 6+K6 osdb zaloga moze
zardwno wiostowad, jak i zeglowad,
Uzbrojona jest w duzg rusznicg (tak
jak na stronie 128 WFRP, z wyjgtkiem
SE = 5) lub malg bombarde na dziobie
(nieruchoma, najwigkszy zasieg 96 me-
trow, brak zasiggu krétkiego i maksy-
malnego, SE 6, 5 rund na zaladowanie,
1 na strzab. Straz rzeczna uzywa za-

‘réwno liejszych, szybkich lodzi wio-

stowych z szeScioosobowy zalogg, jak
i duzych statkéw patrolowych, zbroj-
nych w malg bombarde i sze$¢ lub
osiem obrotowych rusznic. W sktad za-
logi wchodza gléwnie uzbrojeni prze-
woznicy, a czasem takze maly oddziat
zolnierzy, za$ na statkach posiadajg-
cych bombardy ~ balistyk. ‘

Jedli straznicy nie sq wladnie zajeci,

z przyjemnodécia wymienia sie z boha-
terami informacjami (patrz Pogloski na
9 stronie przygody). Czasem druzyna
moze mieé klopoty ze strazg rzeczna.
Jesli tak si¢ zdarzy, pamietaj, ze jest
to formacja przeznaczona do pilnowa-
nia porzadku na wodnych szlakach
Imperium i koncentruje si¢ raczej na
znajdowaniu i likwidowaniu piratéw,
niz $ciganiu drobnych przestepcow.
W wigkszodci przypadkdw wygodniej
bedzie im po prostu ukaraé bohate-
réw grzywna, niz tracié czas na eskor-
towanie ich do najblizszego miasta
oraz zeznawanie podczas mogacego
trwac kilka dni procesu.

B R R R N o N
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FODZIE RZECZNE

IMPERIUM

EODZ WIOSEOWA

MALA LODZ RYBACKA

£ODZ WIOSELOWA

Duze todzie rybackie, male handlo-
we, lodzie strazy rzecznej, mate lto-
dzie pasazerskie i male cyganskie.

SREDNIA tODZ RZECZNA

Duze todzie cyganskie, $rednie han-
dlowe (przyktad to Berebels), duze
pasazerskie.

DUZA EODZ RZECZNA

Lawki dla wioslarzy




—

CYGANIE

Cygandw spotka¢ mozna zaréwno na
rzekach, jak i drogach Imperium. Ich
todzie przypominajg statki pasazerskie,
53 jednak pomalowane w jaskrawe ko-
Jory i zagracone kociotkami, patelniami,
torbami ziét, ubraniami oraz mndstwem
innych rzeczy. Cyganie nieustannie we-
drujg po rzekach i zatrzymujg si¢

w kazdym mijanym mieécie, aby po-
handlowad. Czesto sprzedajg i kupuja
towary od zaldg napotkanych statkow.
Chociaz chetnie witani s3 w stabo zalu-
dnionych regionach, do ktorych przy-

nosza wiedci i towary, nigdzie nie pozo-.

stajg diugo, jezeli spotykajg sie

z niechecig mieszkancow. Zazwyczaj
zamieszani sq w kilka kradziezy kurczat
i inne, podobne incydenty. Z przyjem-
nodcig zatrzymaja sie, aby porozmawiac¢
7 bohaterami, ale zawsze bedq odnosi¢
sie do nich z lekkg pogardg: mimo
wszystko, Cyganie sq nomadami i cz¢-
sto spogladaja z gory na innych we-
drowcow. Za godziwg cene zaopatrza
druzyne w ziola lecznicze, wyleczg ra-
ny, moga rowniez powrdzy¢ i sprzedad
amulety — prawdziwe badZ nie.

LODZ PASAZERSKA

Zasadniczo 16dz pasazerska podobna
jest do handlowej, jednak w miejsce ta-
downi zbudowano kabiny. Moze to
by¢ zardwno zwykly prom, plywajacy
na stalej trasie, jak i prywatna 16dz spa-
cerowa szlachcica czy innego bogacza.
Niektére promy obstugiwane $3 przez
malych, niezaleznych wiascicieli, moga-
cych réwniez przewozi¢ niewielkie fa-
clunki. Niektére ptywajg dla miejsco-
wych spolek, podobnych do ladowych
firm przewozowych (do kategorii tej
nalezg luksusowe statki spacerowe bo-

.

gatej szlachty). Zaloga typowej todzi
pasazerskiej to 3-4 ludzi. Statek moze
przewozi¢ 2K6 pasazeréw oraz niewiel-
ki tadunek, umieszczony w pustych ka-
binach. Lodzie spacerowe maja zaloge
skladajacy sie z 4-6 0sbb, przewoza za$
k4 osoby, zazwyczaj whasciciela z ro-
dzing lub przyjacidlmi. Zaloga i pasaze-
rowie promu beda raczej przyjazni,
cho¢ w miejscach nawiedzanych przez
piratdéw i zwierzoludzi, moze cechowad
ich duza nieufno$¢ w stosunku do ob-
cych. Natomiast szlachetni pasazerowie
spacerowych stateczkéw stroni¢ beda
od holoty plywajacej na handlowcach

i innych lodziach.

LODZ CYRKOWA

Nierzadko zamiast wedrowac po dro-
gach, komedianci wola pltywac po rze-
kach i kanalach, wiele trup posiada
wiec wlasne lodzie. tajby cyrkowcow
to zazwyczaj przebudowane statki han-
dlowe, przystosowane do potrzeb
swych pasazerdw i zaopatrzone w ma-
gazyny na wieszaki, kostiumy i inne
sprzety oraz w kilka kabin przystoso-
wanych do wystawiania przedstawien.
W scene zmieniony moze by¢ réwniez
poklad, za$ na bardzo duzych todziach
na kryty teatr przebudowywana jest ta-
downia. Wraz z komediantami moze
plywa¢ wielu szuleréw, bentlarzy

i szarlatandw, czyhajacych na okazje
ograbienia naiwnych i uciekajgcych,
zanim przydarzg im sig jakie$ nieprzy-
jemno$ci. Komedianci zawsze chetnie
zatrzymajg si¢ i poplotkujg (patrz Po-
gloski na 9 str. przygody), zazwyczaj
w miejscu, w ktdrym moga zwrdci¢ na
siebie uwage i wystawi¢ spektakl.

PRZEMYTNICY

Statek przemytniczy wyglada jak zwy-
czajna 16dz handlowa, z t3 jednak
rbznicy, Ze zaopatrzony jest w schow-
ki do przewozu kontrabandy (-20 do
testow przeszukiwania). Pozbawiony

jest rébwniez zbednego obciazenia,
dzieki czemu w razie potrzeby moze
wyprzedzi¢ lodzie strazy rzecznej (Sz
+2). Przemytnicy, tak jak zwykli kup-
¢y, z checia wymienig informacje, be-
da jednak unika¢ spotkan z patrolami
strazy rzecznej. Najczgsciej przemyca-
na jest bretoniska brandy, nielegalnie
sprowadzana do Imperium od czasu
cesarskiego edyktu o zagranicznych
napitkach, pierwszy raz w historii wy-
danego na zadanie gildii piwowardw,
gorzelnikéw i producentdéw wina

z catego kraju.

LODZ HANDLOWA

Konstrukcja i rozmiary todzi handlowej
sg podobne do tych, ktérymi charakte-
ryzuje si¢ Berebeli (patrz Wewnetrzny
wrég). Zaloge stanowi przewoznik
wraz z 2-3 osobami, zazwyczaj jego ro-
dzing. tadunek to zwykle powszechnie
dostepne towary, ktére nie zepsuja sie
w trakcie podrézy, a wige zboze,
drewno, wino i sukno. Cheac okredli¢
tadunek przewozony przez 16dz kursu-
jaca miedzy dwiema miejscowosciami,
powinienes$ zajrze¢ do Wykazu (Karta
Pomocy dla MG) i rozdziatlu poswigco-
nego handlowi (str. 15). Istnieje 15%
szansa, ze statkiem plyng¢ bedzie tak-
7e 1-3 pasazerdw. Pasazerowie i zalo-
ga z przyjemnodcia poplotkuja o wa-
runkach na rzece i ciekawych
wydarzeniach. Mogg réwniez by¢ uzy-
tecznym zrodiem informacji (patrz
Wiedci ze str. 9 przygody).
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BAKALARZ

Umicjetnosci: jezyk tajemny — magiczny; astro-
nomia; kartografia; historia; rozpoznawanie ro-
Sing; uzdolnienia jezykowe; wykrywanie magii;
nonctoznawshwo; czytanie/pisanie; wiedza o ru-
nach; sekretny jezyk - Klasyczny; znajonosé jezy-
ka obcego ~ wyhdr MG.

Przedmioty: miecz; przybory do pisania; 2K10
ksigzek; 25 ZK, 17/6.

GLADIATOR

Umicjetnosci: rozbrajanie; uniki; brott specjal-
na— bron uliczna, korbacze, parujaca, dwurgcz-
na; silny cios; ogluszanie; 50% szans na bardzo
silnego; 50% szans na bardzo wytrzymalego.
Przedmioty: kastety; korbacz (WS -10; obr. +1,
P -10); 20% szansa na posiadanie miecza dwu-
recznego (X -10, obr. +2); tarcza (PP wszystkie
lokacje); koszulka kolcza (1PP korpus); 5 ZK,
17/- (w drobnych monetach).

HANDLARZ (Cygan)

Umicjetnosci: tresura ~ pies; gadanina; wréze-
nie; ziclarstuwo; sckretne znaki ~ Cyganow; zakla-
danie pulapek; broii specjalna — bron uliczna;
rzucanie nozem; wykrywanic pulapek.
Przedmioty: miecz lub duiy néz; kastet; k4 no-
Zy (Io rzucania (zasigg 4 /8/70 SE=S); luk (zasi¢g
24/48/250; SE 3; lad. 0) lub kusza (zasibg
32/64/300; SE 4; fad.1) z amunicja; kaftan skorza-
ny (0/1 PP korpus); 16d%; posortowane kociolki,
szwicee i inne drobne towary; 1k6 spreparowa-
nych zidl (patrz WW, str. 34); 12 ZK, 12/3.

KRASNOLUDZKI INZYNIER

w0 3ol 4] 7
Umicjetnosci

stolarstiwo; powozenic; inZynieria;
gornictwo (patez str. 27 w WEFRP); sckretne znaki
— krasnoludzkiej gildii inzynierow; zastawianie
putapely; kowalstwo; wykrpwanie pulapel; 50%
szans na metalurgie.

Przedmioty: miecz lub topér; kurtka skérzana
(0/1 PP korpus/ramiona), torha na narzedzia
wraz z zawartodcig; pierdcien z ukrytym symbo-
lem gildii; 12 ZK 7/2.

LOWCA NAGROD
\Sl_
‘10] %l
Umlqgmosci tropienic; Sledzenie; cichy chéd na
cichy chéd w miescie; brow specjalna — lasso,
sied; silny cios, 50% szans na celne strzelanie.
Przedmioty: koszulka koleza (1 PP korpus); miecz;
kusza (zasieg 32/64/300; SE 4; fad. 1) i amunicja;
lina — 10 metrdw; sied; 3 pary kajdan; 20 ZK; 13/4.

MYSLIWY
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Umicjetnoscis uknywanie si¢ na wsi; tropiernie;
lowiectiwo; sekretny jezyk — Rangerdw; sekretne
znaki — drwali; cichy chéd na wsi; 25% szans na
odpornosé na trucizmny.

Przedmioty: miecz lub topdr, kaftan skérzany (0/1
PP korpus); luk (zasieg 24/48/250; SE 3; lad. 0) lub
kusza (zasieg 32/64/300; SE 4; lad.1) wraz z amuni-
cias 2K10 skér wartych K6 ZK kazda; 4 ZK; 12/7.

MYTNIK (Strazaik sluz)
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Umicjetnosci: szacowanie; largowanie sig.

KARTA POMOCY DLA MISTRZA GRY

M

Przedmioty: tuk (zasieg 24/48/250; SE 3; lad. 0)
lub kusza (zasieg 32/64/300; SE 4; Jad.1) z amu-
nicja; miecz lub topdr; koszulka koleza (PP kor-
pus); tarcza (1 PP wszystkie lokagje); skrzynia

z K10x10 ZK podatkéw; 12 ZK, 13/6.

POBORCA PODATKOW

Poborcy podatkéw towarzyszy' zazwyczaj zbrojna
eskorta: K6 straznikdw drdg (patrz WewW), zol-
nierzy lub najemnikdw.

Umiejetnosci: gadanina; monetoznawstwo; czy-
tanie i pisanie; geniusz arytmetyczny; 50% szans
na prawo; 25% szans na defraudacye.
Przedmioty: miecz; kurtka skorzana (0/1 PP
korpus/ramiona); przybory do pisania; liczydlo;
25 ZK, 14/2.

PORYWACZ ZWLOK

Umiejgtnosci: cichy chdd na wsi; cichy chéd

w miescie; 25% szans na wykrywanie pulapek.
Przedmioty: czarny plaszez; miecz; latarnia; du-
2y worek; lopata; 3 ZK, 2/7.

POSZUKIWACZ ZLOTA

Przedmioty: miecz lub palka; skérzana kurtka
(0/1 PP korpus/ramiona); torba na rami¢ z drugim
éniadaniem; flaszka herbaty ziolowej; 5 ZK, 12/-.

RYBAK

Umiejetnosci: rybactwo; wiedza o rzekach; wio-
slo ie lub Zegle ie; pl ie; 25% szans na
szhutnictwo; 5% szans na kartografie.
Przedmioty: miecz lub topdr; kurtka skérzana (0/1
PP korpus/ramiona); 16dz wioslowa, 3ZK, 1/4.

SZAMPIERZ

Umiejetnosci: rozbrajanic; uniki; brot specjalna
~ rapier, uliczna, korbacz, lasso, sie¢, parujaca,
dwureczna; silny cios; ogluszenie; bardzo silny.
Przedmioty: tarcza (1PP wszystkie lokacje),
koszulka kolcza (1PP korpus), miecz, rapier

(I +20, obr. -1), hak, korbacz (WW -10, obr. +1,
P-1), lekki bojowy rumak; lina ~ 10 metréw; sie¢,
20% szans na posiadanie miecza dwurgeznego

( - 10; obr.+2); 25 ZK, 15/8.

SZULER

Umiejetnosci: opicka nad zwierzetami; stolar-
stwo; metalurgia; wyczucie kierunku; 50% szans
na rybactwo; lowiectwo; szczgscie; 20% szans na
kartografie.

Przedmioty: luk (zasieg 24/48/250; SE 3; lad. 0)
lub kusza (zasieg 32/64/300; SE 4; lad. 1) z amu-
nicja; miecz lub topdr; kaftan skérzany (0/1PP
korpus); worek na plecy; jednoosobowy namiot;
kilof; lopata, miska do plukania; 20% szans na
K4 samorodkdw wartych K20 ZK; 4 ZK, 12/4.

PRZEMYTNIK

Umicjetno$ci: powozenie; wioslowanie; cichy
chéd na wsi; cichy chéd w miescie; 50% szans na
mocng glowg; sekretny jezyk — ziodziei, 25%

‘szans na jezyk obcy — wybor MG.

Przedmioty: miecz, opor lub palka; kurtka
skorzana (0/1 PP korpus/ramiona); kon i powdz;
16dz wiostowa; 6 ZK, 18/4.

PRZEWOZNIK (Kapitan)

Umiejetnosciz szkutnictwo; mocna glowa; ry-
bactwo; wyczucie kierunku; wiedza o rzekach;
wioslowanie; zeglowanie; bijatyka; plywanie.
Przedmioty: 16d2; skorzana kurtka (0/1 PP -
korpus/ramiona); miecz; kusza (zasigg 32/64/300;
SE 4; lad. 1) oraz amunicja; 25 ZK, 17/6.

RABUS WRAKOW/PIRAT

Umiejetnosci: mocna glowa; wiedza o rzekach;
wioslowanie; zeglowanie; gawedziarstwo; bijaty-
ka; mocny cios; plywanie.

Przedmioty: miecz; topdr lub palka; skérzana
kurtka (0/1 PP korpus/ramiona); kurtka sztormo-
wa; 10 metrdw liny; 16dZ; dwie latarnie.

ROBOTNIK

Umiejetnosci: wspinaczka; 75% szans na mocng
glowe; 75% szans na §piew; 50% szans na stolar-
stwo; 50% szans na powozenie; 25% szans na in-
Zynierig; 25% szans na bardzo wytrzymaly; 25%
szans na bardzo silny.

Umiejetnosci: szulerstwo; szezescie; zwinne palce.
Przedmioty: miecz; kurtka skorzana (0/1 PP
korpus/ramiona); talia kart (zawierajaca dodatko-
we asy); para szachrajskich kosci (zawsze wyrzu-
caja szostki); 25 ZK, 14/-.

ZOLNIERZ/MARYNARZ

Umiejetno$ci: mocna glowa; rozbrajanie; uniki;
wiedza o rzekach; wioslowanice; sekretny jezyk —
bitewny; bijatyka; silny cios; ogluszenie; plywanie.
Przedmioty: miecz lub topdr; tuk (zasieg
24/48/250; SE 3; lad. 0) lub kusza (zasieg
32/64/300; SE 4; lad. 1) z amunicja; koszulka
kolcza (1PP korpus); tarcza (1PP wszystkie loka-
¢je), hak i 10 metrdw liny; 5 ZK, 4/6.

MAT ZOLNIERZY OKRETOWYCH

Umiejetnosci: szkutnictwo; mocna glowa; roz-
brajanie; uniki; wiedza o rzece, wioslowanie; Ze-
glowanie; sekretny jezyk — bitewny; silny cios;
ogluszenie; plywanie.

Przedmioty: 16d%; miecz; tuk (zasieg 24/48/250;
SE 3; lad. 0) lub kusza (zasieg 32/64/300; SE 4;
tad. 1) z amunicja; koszulka kolcza (1PP korpus);
tarcza (1PP wszystkie lokacje); hetm (1PP glo-
wa); hak i 10 metréw liny; 14 ZK, 17/4.

Brofi reczna:

Sztylet lub néz (X +10; obr. -2; P -20)

Rapier (I +20; obr. -1)

Halabarda (I -10 lub +10 podczas pierwszej run-
dy lub w przypadku wygranej albo +20 przeciw
konnym przeciwnikom)

Brofi reczna — miecz, topdr, itp (bez modyfikatorow)
Kastet (bron do walki wrecz, ale tylko -10 do
WW i -1 do zadawanych obrazer)

Brot strzelecka:

Rusznica (zasieg 24/48/250; SE 3; lad. 3)
Luk (zasieg 24/48/250; SE 3; lad. 0)
Kusza (zasieg 32/64/300; SE 4; lad. 1)

Pancerz

Helm (1 PP glowa)

Kurtka skérzana (0/1 PP korpus/ramiona)
Kaftan skorzany (0/1 PP korpus)
Koszulka kolcza (1PP korpus)

Tarcza (1 PP wszystkie lokacje)

Kolczuga (1PP korpus/ramiona)




Micjscowos¢ Rozmiar'

WYKAZ MIEJSCOWOSCI REIKLANDU

Wiadca?  Ludnosé

Zamozno$¢®

Zr6dha

zamoznosci

Stafa handlu'  Garnizon/Milicja®
podaz/popyt

Uwagi

Altdorf
Autler
Braunwurst
Bundesmarkt
Dorchen
Blutroch

=]
ES

w

Furtild
Geldrecht

Cluckshalt
rosshad
Hartsklein
Heiligen
Hochloff
Kaldach

* Rechtlich
Rottefach

Schlafehild
Teufelfeuer
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Walfen

Cesarz 15000
Cesarz 81
Cesarz 2
Cesarz 77
Cesarz 75
Cesarz

Cesarz 53
Cesarz 49
Cesarz n
Cesarz 69
Cesarz 65
Cesarz 38
Cesarz 81
Cesarz 52
Cesarz 4
Cesarz 88
Cesarz 38
Cesarz [
Cesarz 52

N e N

handel; zarzad
drewno: ryboléwstwo
tekstylia

rolnictwo

rolnictwo

ubéstwo
drewno;
rybofowstwo
rolnictwo
rolnictwo
garncarstwo
rolnictwo
rolnictwo
ubéstwo
uh6stwo
rolpictwo: wino:
rybolowstwo
solnictwor

wyr6h cegiet:
rolpictwo;
rybolowstwo

15000/7.5
32/0
10/0
15/0
30/0

1170
10/0

29/0
28/6
13/0
23/0
32/0
16/0
8/0

35/0
8/0

wino

21/0

5002/800c
-/10c

-/5¢

Stolica Imperium
Prom

0-ludnos¢ wybita przcz Czerwon:
GSP§

Prom

Prom
Prom
Spalona przez towee

czarownic
Prom

Auverswald MS Cesarz 2500 3 handel: ruda 1500/075 50b/400c Prom
Dresschler w Cesarz 63 2 rolnictwo; 25/0 -/10h Prom
ryboléwstwo
Gladisch w Cesarz 41 1 vhéstwo 8/0 - Prom
Koch w Cesarz 95 2 rolnictwo; ruda 19/0 -/20b Nicdaleko kopalni
‘- w Hahnbrandt
Sprinihof w Cesarz 3 2 rolnictwo 29/0 -/10c W zajeidzic najlepszy
i wedzony scr w Reiklandzic.
Steche w Cesarz 6l 2 rolnictwo: 25/0 -/15¢ Prom ryhotéwstwo ’
Bogenhafen M Graf Wilhclm 4500 3 handel; wino 200/18 -/S00c
von Saponatheim
Ardlich Graf Wilhelm 2 2 rolniciwo 28/0 -/S¢
Finsterbad Graf Wilhelm 82 3 wino, rolnictwo, 9/0 -10/c Prom, syholéwstwo
", Grubevor Graf Wilhelm S7 2 rolnictwo 3/0 /S
Herzhald Graf Wilhelm 3 2 drewoo 29/0 - &
DM WIik. Ksigze Leopold 8 000 4 handel: zarzad 6400/3 200b/1250¢ Prom
w Wik. Ksigze Leopold 56 1 rolnictwo 1/0 -
Dunkelbild w WIik. Ksigze Leopold 67 2 drewno 2/0 -/5b
Punzen w Wik, Ksizac Leopold 57 1 rolnictwo 170 -
Schattenlas w Wik. Ksigze Leopold 54 2 ubéstwo 22/0 - g Prom
Weidemarkt w Wik. Ksiazc Leopold 61 2 wino; rolbictwo: 24/0 -/ Prom N
Zamek T Graf Wilhelm 200 L] 2arzad 160/0.5 50a. 100b/- Twicrdza
-yon Grauenburg Saponatheim
Zamek T Koronowany Ksizze 300 4 zarzad 240701 200c/- Twierdza
Reikguard Wolfgang Holswig-Ahcoaucr
Delberz MS WIk. Ksiaze Leopold 2 000 3 wino; drewno 1200/0.6 206/75¢ \
Mittelmund w Wik. Ksizze Leopold 35 2 rolnictwo 14/0 -
Schwarzmarkt w Wik. Ksizze Leopold 61 2 rolnictwo 24/0 -/5¢
7 Turmgever w Wik. Ksigic Leopold 53 1 drewno 10 -
Dunkelburg MS Cesarz 3000 2 rolnictwo 1200/0.6 20b/150¢
Barfsheim w Cesarz 52 I uhéstwo 10/0 - Prom
Gemuscnbad w Cesarz 3t 1 uhéstwo 6/0 - Prom
Harke w Cesarz 25 1 uhéstwo 5/0 - Prom
Ruhfurt w Cesarz 64~ 2 rolnictwo 25/0 -/10c
Schattental w Cesarz 72 2 rolnictwo 29/0 -/15h
Steindor( v Cesarz 7 1 uh6stwo 9/0 -/10c Prom
Grissenwald MS Ksizic Bruso 1500 3 szkutnictwo 900/0.4 50a/250b Prom
Pfeifraucher z Wisscolandu

Kemperbadu

Grunburg MS Cesarz 1200 2 handel; szkutnictwo 180/1 25/100 Prom
Aussen w Cesarz 43 1 ub6stwo 9/0 - Prom
Hornlach w Cesarz 74 2 drewno: 30/0 ~/5h Prom
‘ i ryboi6wstwo
Kleindot{ w Cesarz 35 1 rolnictwor 7/0 - Prom
ryhof6wstwo
Silherwurt w Cesarz rolnictwo 34/0 -/10c
Kempcrbzd M Rada miejska 3750 1 handel: wino; brandy 3000715 20b/500h Najlepsza hrandy w Imperiu
Berghof w Rada miejska 74 2 rolnictwo 30/0 -/20c
Kemperbadu
Brandeohurg w Rada micjska 87 3 wino: brandy: 52/0 -/20b Echic Brandenburger”
Kemperhadu . ryboléwstwo; - uluhiona brandy Cesarza: prom.
Junghach w Rads micjska 68 3 wino: brandy /0 -/15h Prom




Ostwald w Rada micjska 7n 3 wino: brandy 42/0 -/15h
Kemperbadu )
Stockhausen w Rada micjska 9 3 winos braody 57/0 /306 Most mad rz. Stir
Kemperbadu
Nuln WM Ksiczna 12000 5 hapdel: metal: 12000/6 3002/4500h zarz3d: wino cesarskic
Emaavella voo Lichewitz Stkols Artyleris stolica prowiné
Ambosstein w Ksiczna Emanuch 80 3 hasdel: rolnictwo 18/0 -/15h Centrum handlu plodami rolnymi
Armedor{ w Ksi¢zna Emabuch 52 1 uhéstwo 10/0 -
Arschel w Ksiczoa Emanuchi 64 2 rolnictwo 26/0 -/llc N
Biherdorf w Ksiczna Emanuch 46 2 rolnictwo: 18/0 -/5¢ Prom !
Bleichdorf w Ksi¢zoa Emanuela 32 1 ubbstwo 6/0 -
Brandtstadt w Ksigzna Emanucha 52 2 rybotéwstwo 21/0 -/10h e
Braundorf w Ksigzna Emanucla 62 2 rolnictwo; 25/0 ~/15b Prom
Eschedorf w Ksicina Emanucla 47 2 rolpictwo; 19/0 -/10h Prom
rybotéwstwo
Furtzhausen w Ksigzna Emaovela 74 3 handcl; rolnictwo 44/0 -/15b Przyjazac Serce” - halflidska go- |
spoda, pierwszy przystanck na dro‘«
dze do Krainy Zgromadzenia.
Kénigsdorf w Ksi¢ina Emanuela 52 2 rolnictwo; 21/0 Kiedys spedzi tu soc
obrébka drewna Magous Pobozay
Kotzenheim w Ksi¢ina Emanuels 61 3 handel: rolnictwor 37/0 - Prom: zajazd -
ryboféwstwo
Krauthof W Ksigzoa Emanvels 42 2 rolnictwo 17/0 - Kiszona kapusta, N
stiwna w calym Imperium .
Mattershacim w Ksicina Emanucha 37 2 rolnictwo: 14/0 -/%¢ Prom
ryboléwstwo £:1
Segeldor{ w Ksiczna Emanvella 48 2 rolnictwo 19/0 -/10c
Wahafurt w Ksigzna Emanuella 32 1 uhéstwo 6/0 - o
Winkelhausen w Ksiczna Emaouella 62 2 rolnictwo 25/0 -/10h ' !
Worstheim W Ksigzna Emanuella 78 2 rolnictwo 31/0 -/15b Wicza sygnalowa. Znanc z wedzo-
ncj kicthasy.
Zecher w Ksigzna Em:nucga 32 1 ubéstwo 6/0 -
Schoppendor{ MS Wik. Ksiaze 2500 3 wedzone ryhy: 1500/0.75 50b/500c Prom
Leopold Middenlandzki drewno; ruda
Brasthof w Wik. Ksigze 37 1 uhéstwo 7/0 -/10¢ Prom
Leopold
Essclfut w Wik. Ksize 18 2 rolnictwo; 19/0 ~/15h Prom
Leopold rybotowstwo
Priestlicheim w Wik. Ksigze 42 2 roluictwo 17/0 -/10c N
Leopold
Ripdor( w Wik. Ksiaze 2 1 uhéstwo 6/0 -
Leopold
Zeder w Wik. Ksigze 40 I uhéstwo 8/0 ~/5¢
Leopold
Stimmigen MS Cesarz 1750 3 haadcl: rolnictwo 1050/0.5 20b/250c Myto za przejscic przez most: lo-
kaloy osrodek handlu
Merretheim w Cesarz 18 1 uh6stwo 1070 -/10c V
Misthausen w Cesarz R 1 uhéstwo 6/0 - Prom
Naffdorf w Cesarz 52 1 uhéstwo 10/0 -/10c Prom
Pleiffer w Cesarz 42 1 ubbstwo 8/0 -/5¢
Ubersreik M Graf Sigismund 3500 q haodel: ruda; 2800/1.4 406/500¢ Prom
von Jungfreud obrobka metali: :
Buchedor{ w Graf Sigismuad 38 2 rolnictwo; ryboléwstwo 23/0 ~/10c Prom :
Flussherg w Graf Sigismund 62 2 rolnictwo: rybofowstwo  25/0 -/15¢ Prom
Geisshach w Graf Sigismund 16 2 rolnictwo 18/0 -/10c
Helheim w Graf Sigismund 30 1 uhéstwo 6/0 -
Messingen w Graf Sigismund 80 3 ryboléwstwo; 48/0 -/20b Nicdaleko kopalni
obrébka metali; w Hugeldal
Worfel w Gnaf Sigismund 52 2 rolnictwo /0 -/15¢
Weissbruck MS Cesarz 7 2 handel i transport 33/05 . Spstka géraicza; prom

lr\'liejscowoﬁd podzielone sy na Duze Miasta (DM); Wolne Miasta (WM); Miasta (M); Miasteczka (MS); Wioski (W)

2Whadea oznacza suzerena prowingji, Miasta majy takze wihasne rady, wioski zad mniej lub bardziej formalne wiece, rady starszych itp. N

3 Zamoznos¢ rosnie od 1 (bieda) do 5 (hardzo hogate). v

4 Szezegdlow szukaj v Regulach Handlu z hroszury Zycie na reckach Tmperium.

5 Garnizon oznacza stacjonujaeych w miejscowodci zawodowych zotnierzy, Milicia to ochotnicy lub poborowi, odpowiedzialni za utrzymywanie porzgdku. Jakosé wojska okreslana jest jako

Znakomita ), Srednia (b) oriz Kiepska ().
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T¢6OT ROKU, W DK
EOMRSBNECSO
HEXNSTASG, MORRSLISE
TABEYSNOE BYE <I<LONYM |
NI <TANNYM SXIATESM ,
TS KSTPAETY 1660 PRIY-
POMINAEY  STRASTLING,
UMIC<HNIS TS LIKO.

P ? NI€BIOSA POKRYES MROWIE e
@ IO SPAPAISBIYH, 7
B (LKA % DIKH WAMEO DA
. <M, BOIKM PAE SIS
FSEYSTEE GRIMOT WD<RI<NIA. o
| INOKRUE, K DK A Olo stowa ch]roéci. Czas nad’ejcjzis,
i S<EHEMDIShAHT , MORRSLICE % J ’ gc/y wrogowie Chaosu cs]labiag swg czujnosdd.
RORSSE ${§ DA NICBICSIC<H | Spog/e)claj@c ze swyc/\ hwierdz za(:}ace) za oy
SKL<PIENI€ NG PORRYEG ' 7y iZ nie s/‘rzeg]i sig cienia za Swoirni pjecami.
MROWIE GIRIAZD g Q/ Wéwczas U\/Jslkl mufa/'or zbudzi Spaczony
5PADA~JA<Y<H OSTRIEION . ksig;z’yo i Ukoc:/(»any Tlorra oczysci swg garclzisj,
WYDARISNIAM sp/uwaj@c na ziernie ,mparium. A }'amg grjzis Icrcp/e
HEXLNSTASG , IDOLNY BYE<M v plwooiny dotlng zieris slabi bac sis beds
PP TLAK $3R&6Lne Z /090 plivociny siolitng metoy, S5 Pac S 77
PUEC! SXIAIDY
Y SLAD ANALE JAK
OPEPANY KAXAE SAMEGD
MORRSLICHA. N3UM bObRT< SR o) ¢/ o St
RASHOKAE , SHIAIDA » !
WAPEA DA IYEYIE
TALABESHLAN, MIMO
SESHITY<H D> RT<KI
NARNY. & €

nawel krok uczynié — je:r»aL’ kfo posja)c]zia chos

Jedng z onycA, sz]ka) zJoLngia poi‘;gg.

Tw fon .sposo’]? = Dagmar von (/{/ﬁgens/b‘}x, waszedbro w posiac/an[a
na/Wi§L‘SZ€90 Fawadka spaczeniay jak znakié roosna POZ& Granicarni
przek]gfego sty Skaven Hgﬂ” Wi pros}' Z Sanego l:sigé}’ca Chaosu.
Sﬁ’:\n@ sig foraz né\i.o/\‘gznisk.zym czavodkzisiores w ,merium, nev'wigk- v
SZYrny )alaego znal Sfary Sw;a/. Lala q:.gc]zona na poszu[vi\vaniac/x nie
zos]’a)ly slracone. I rzygo/'owa\}elﬁ Wszysf' oo Dlic nie zosfa}o PrZEOCZONEs
a wyprawe ruszy/la grupa wyneya/yck ,.f;scﬂowoéw'; b lransporfu
ma,'eoryf v zbudowano spec}alxq, ol’ilha) ohowiern sl:rzynig, w zaroku zas
czeka nas roagiczie zaL‘ezpisczona koronala. Jufo WYruszae &b . Z

Kemper[?ev:]u.
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I w wyznaczonym czasie powstaniemy z naszych miejsc ukrycia

i zdobedziemy miasta i osady Imperium. Nasi bracia wyjda z lasow,

by zabija¢ i pali¢. Chaos ogarnie ziemig, a my, wybrani siudzy,
zostaniemy wyniesieni w JEGO oczach.
Niech bedzie pozdrowiony Tzeentch,
Ten, Ktory Zmienia Drogi.”
@

Czarne mury zamku Wittgenstein rzucaja cien na wody rzeki Reik.
Ponura twierdza skrywa tajemnicg¢ cigzacej nad rodem klatwy.
Czy bohaterowie podotaja nowemu zadaniu?

G
_Smier¢ na rzece Reik” jest trzecia czescia kampanii ,, Wewnetrzny
Wrog”. W podreczniku — oprocz przygody — znajduje si¢ plan
zamku, szczeg6towa mapa czesci Imperium oraz broszurka,
zawierajaca przepisy, regulujace rzeczny handel i podroze.

‘ };r@ 9 oraz W/B&MER

sg zastrzezonymi znakami handlowymi, bedacymi wiasnoscig
Games Workshop Ltd.
Copyright © 1988 Games Workshop Ltd. All Rights Reserved.
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