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Wprowadzenie do kampanii. Podrecznik zawiera
doktadny opis Imperium, duzg mape i scenariusz.

Bohaterowie odkrywaja machinacje poteznego
kultu wyznawcdw Chaosu. W afer¢ zamieszane sg
wysoko postawione osobistoéci... Podrecznik zaw-
iera duzy, kolorowy plan miasta Bogenhafen.

Trzecia cze$¢ kampanii. Tajemnica starego astronoma,
nawiedzony zamek, liczne watki poboczne. Dodatkowo
podrecznik zawiera broszurke opisujaca zasady rzadzace
handlem na rzekach Imperium.

WARHAMMER
FANTASY ROLE PLAY !

EDYC]A POLSKA

EMINENCJA

Czwarta cze$¢ kampanii. Bohaterowie staja przed kolejnym
wyzwaniem. Musza wykazad sie sprytem i sila, by rozpla-
taé sie¢ intryg, ktéra oplotta Middenheim. Tiem tej ekscy-
tujacej przygody jest tradycyjny karnawal, pelen rozrywek,
hulanek, turniejéw i innych szalenstw.




ZLE SIE DZIEJE W KISLEVIE

Zle si¢ dzieje w Kislevie jest przygo-
da do gry Warhammer Fantasy Ro-
leplay. Bohaterowie wyruszg

w podrdz z Imperium do Kislevu na
polecenie samego grafa Middenheim.

Car Kislevu ma problem — ze zbun-
towanego miasta nadchodzg raporty
o ozywiencach krazacych po ulicach.
To bardzo zla wie$é. Graf Midden-
heim diuzny jest za$ carowi przysluge.
Kiedy dotarta do niego pro$ha o przy-
slanie oddzialu Rycerzy Panter, nie
wahal sie¢ nawet przez moment. Kazal
skompletowad spoérod wieZniow dru-
zyne twardzieli, po czym mianowal
ich bezzwlocznie Rycerzami Pantery.

SKROTY

A liczba atakéw w walce wrecz

PP Punkty Pancerza

US  Umiejetnosci Strzeleckie

Op Opanowanie

JZ  Jako$¢ Zamka

O Obrazenia

Zr  Zrecznosé

$nRR $mierc na rzece Reik, przygoda

PD  Punkty Doswiadczenia

ES  Efektywna Sila (broni strzelczej)

Ogd Oglada

ZK  Zlota Korona

MG  Mistrz Gry

1 Inicjatywa

Int  Inteligencja

CP  Cechy Przywoédceze

Sz Szybkosc¢

PM  Punkty magii

BN  Bohater niezalezny

P Parowanie

SE  Szara eminencja, przygoda

BG  Bohater prowadzony przez gracza

Z Zasieg (bron strzelcza)

cls  czas ladowania i strzelanie

S Sila

CnB Cienie nad Bégenhafen, przy-
goda

Wt Wytrzymalosé

WeW Wewnetrzny wrog, przygoda

Zyw Zywotnoéé

WFRP Warhammer Fantasy Role-
play, podrgcznik

SW  Sila Woli

WW  Walka Wrecz

Uwaga: Bron znajdujgca si¢ na wypo-
sazeniu bohaterdw niezaleznych zo-
stala rozpisana wediug modyfikatorow
do inicjatywy, walki wrecz, obrazen

i parowania. Bron jednoreczna (to-
porki, miecze, palki, maczugi, mloty)
nie posiadajg modyfikatorow.

Gwiazdka (*) w opisie cech BN ozna-
cza, ze efekt umiejetnosci (np. bardzo
silny) zostal zawarty w podsumowaniu.

CO ZAWIERA
TA KSIAZKA

JAK KORZYSTAC
Z KSIAZKI

Scenariusz Zle sie dzieje w Kislevie
sklada sie z nastepujgcych elementow:

— material Zrédlowy na temat miasta
Kislev, uzupelniajacy wiadomoéci
z podrecznika WFRP;

— informacje na temat duchdw i zwig-
zanej z nimi magii, praktykowanej
w okolicach Kislevu;

— pelny opis szesciu $rednio zaawan-
sowanych bohaterdw;

— trzy przygody z mapkami i dodatkami.

Trzy przygody

Dziecko bestii

Niewielkg wioske poloZzong na uboczu
cywilizacji nawiedzaja zwierzoludzie.
Chociaz mieszkancy o tym nie wiedza,
klucz do rozwigzania problemu znaj-
duje si¢ wérdd nich, Czy bohaterom
uda si¢ odkry¢ tajemnice i zazegnac
niebezpieczenstwo?

Smier¢ na wakacjach

Trzeba wydoby¢ wazne informacje od
czarodzieja renegata. Miasto, w ktorym
mozna znalez¢ poszukiwang osobg,
jest oblezone. A to dopiero poczatek...

Mistrzowie $mierci

W mieécie wybucha rewolta. Smier¢
kroczy ulicami. Co$ jest naprawde nie
w porzadku. Nie tylko to, Zze mie-
szczanie sg absolutnie szezesliwi, go-
szezgc $mier¢ na swoich ulicach. Co
sie dzieje? I dlaczego? Co mozna zro-
hi¢? To tylko kilka z pytan, na ktdre
trzeba znalez¢ odpowiedz.

Scenariusz Zle si¢ dzieje w Kislevie
mozna wykorzystaé na kilka sposo-
bow.

1. Jako kontynuacje kampanii We-
wnetrzny wrog: po zakonczeniu
przygody Szara eminencja bohatero-
wie najprawdopodobniej wylgduja

w wiezieniu Middenheim, podczas
gdy graf i jego doradcy beds sig za-
stanawiad, co zrobi¢ z nimi oraz z nie-
bezpieczng wiedza, jaka posiedli. Ma-
terial wprowadzajacy na str. 5 moze
postuzy¢ jako element lgczacy te dwie
przygody.

2. Jako niezalezng mala kampanig:
trzy przygody powinny zosta¢ popro-
wadzone w takiej kolejnoéci, jak opi-
sano je w ksigzce. Wykorzystaj przy
okazji alternatywne wprowadzenie na
str. 4 oraz (jedli zechcesz) szesciu
przykladowych bohateréw. Scenariusz
Zle si¢ dzieje w Kislevie moze zostad
rozegrany jako trzyczeSciowa mala
kampania dla $rednio zaawansowa-
nych graczy (2-4 profesje).

3. Jako seri¢ niezaleznych przygdd:
wszystkie trzy scenariusze mozna ro-
zegrad jako niezalezne przygody lub
epizody jakiej$ wigkszej kampanii,

w ktérych bohaterowie zdobedy kolej-
ne dwie profesje.

4. Jako material Zrédlowy na temat
miasta Kislev: informacje zawarte

w tej ksigzee wystarczaja do samo-
dzielnego opracowania kampanii

w tej metropolii.

W dalszej czesei tekstu znajdziesz dwa
odmienne wprowadzenia. Pierwsze
przeznaczone jest dla nowej kampanii.
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Zle sig dzigje w Kislevie

MozZesz wykorzystad postacie szeéciu
przykladowych bohaterow, ktérych
karty umieszczono na koncu ksiazki,
w czeécl przeznaczonej dla Mistrza
Gry. Wykorzystane rozwinigcia zazna-
czono gwiazdka (*).

Drugie wprowadzenie przeznaczone
jest jako kontynuacja kampanii We-
wnetrzny wrog. Akcja rozpoczyna sie
po zakonczeniu przygody Szara emi-
nencja.

Nie wahaj sie zmienic¢ niektore detale,
aby dopasowa¢ przygode do wlasnego
Swiata gry.

Jedli zamierzasz wykorzystac te ksigz-
ke do poprowadzenia serii niezalei-
nych przygdd, nie bedziesz potrzebo-
wal wprowadzenia. Od razu mozesz
przejs¢ do konkretnego scenariusza.

KAMPANIA
W KISLEVIE

INFORMACJE
DLA MISTRZA GRY

Jezeli zamierzasz wykorzystad postaci
proponowanych bohaterdw, rozdaj ich
karty cech poszczegdlnym graczom —
niech przedstawig sie sobie nawzajem.
Wszyscy bohaterowie spotkali sie po
raz pierwszy w wiezieniu miasta Mid-
denheim. Po okolo dziesieciu minu-
tach przejdZ do Wprowadzenia.

Jezeli gracze posiadajg inne postaci,
musisz doprowadzi¢ do aresztowania
calej druzyny i wtracenia jej do lo-
chéw miasta Middenheim (zabierajac
bron, zbroje i cale wyposazenie). Tyl-
ko od ciebie zalezy, jak tego doko-
nasz — moze bohaterowie zostang po-
myleni z grupg poszukiwanych bandy-
tow, badz oskarzeni o zbrodnie, ktdrej
nie popelnili, lub w jakikolwiek inny
sposdb, ktéry uznasz za stosowny. Daj
im kilka dni na ochloniecie, a nastep-
nie przejdz do Wprowadzenia. Zapo-
Znaj sie z przygotowanymi przez nas
postaciami — moze bedziesz mégl je
wykorzystad jako bohaterdw niezalez-
nych.

WPROWADZENIE

Kluez ze zgrzytem przekrecit sie
w zamku drzwi zamykajacych cele.
Po chwili w progu pojawila si¢ postac

wysokiego mezczyzny w pelnej zbroi
plytowej, trzymajacego w reku zdobiony
helm z wysokim grzebieniem w ksztal-
cie glowy zwierzoczleka. Przepity straz-
nik plaszczy sig przed nim jak przed
czionkiem krdlewskiej rodziny ~ ktérym
zresztg moze byé, W glebi korytarza do-
strzegacie wigcej mezezyzn, podobnie
uzbrojonych. Nieznajomy przyglada si¢
wam z wyrazem obrzydzenia, po czym
zwraca sie do straznika:

— To najlepsi jakich macie?

Straznikowi udaje si¢ w jaki$ sposob
jednoczednie skuli¢ i uémiechnad.

— Och, najlepsi, zapewniam wasza
lordowska mos¢, najlepsi. Troszke
zeszmaceni, ale po dobrej kapieli,

w Swiezej odziezy stang si¢ nie do
poznania. Trzeba bylo zobaczy¢ ich
rzeczy, kiedy tu trafili — zadni pospoli-
ci przestepey, zapewniam waszy lor-
dowsksg mosc.

Nieznajomy rzucil straznikowi garsc
zlotych monet i wskazal reky wyjscie

z celi. W przejéciu otacza was tuzin do-
brze uzbrojonych mezczyzn, po czym
zostajecie pod eskorty przeprowadzeni
przez Plac Garnizonowy do solidnie
wygladajgcego budynku z glowy pante-
ry nad wejsciem — kwatery gléwnej

i barakdw Zakonu Rycerzy Panter.

Wehodzicie do duzego pomieszezenia,
obwieszonego sztandarami. Wzdluz
Scian pokrytych drewnem rozstawiono
stojaki z bronia. Dopiero kiedy wszyscy
znalezli si¢ w pomieszczeniu, nieznajo-
my zwrocil sie do was bezposrednio:

- Jestem Ritter Eberhardt von Kreuzzug
— przedstawil sig, nie marnujgc czasu na
zadne wstepy. — Bedziecie zwracali si¢
do mnie sin. Mam honor stuzy¢ w staro-

zytnym i szlachetnym Zakonie Rycerzy
Panter w randze adiutanta, a wy... fu-

dzie, trafiliscie pod moje skrzydia. Od

chwili, w ktérej opusciliscie cele, obo-
wigzuje was prawo wojskowe.

Wiem o waszych zbrodniach, umiejet-
nosciach i wyposazeniu, jakie posiada-
liscie w chwili aresztowania. Tak jak
powiedzial straznik, nie jestedcie zwy-
klymi bandytami. Mimo to uznano was
za przestepcow. Moge kazaé przepro-
wadzi¢ waszg egzekucje tu, na miej-
scu, lub odestad was z powrotem do
wigzienia. Pamigtajcie o tym.

Moge takze zaoferowad¢ wam amne-
stie. Szkoda marnowad ten przywilej
na takich lajdakéw jak wy, jedli jednak
jestescie najlepszymi tudZzmi, jakich
moze zaoferowac¢ Middenheim, niech
tak bedzie. JeZeli zgodzicie si¢ na na-
szq propozycje, zostaniecie wcieleni

w szeregi zakonu — w-najnizszej ran-
dze, co o$wiadczam z przyjemnoscia —
i bedziecie oczekiwad kolejnych roz-
kazow w przydzielonych wam kwate-
rach. Oczywiscie, mozecie odrzucic¢
moja propozycje i zdac si¢ na laske
sadu, w czekajgeym was procesie. Wy-
bor nalezy do was.

Informacje dla MG: pozwdl graczom
zareagowac na te wiadomosci lak, jak
zechcg — niekidrzy z nich (w szczegol-
nosci Ruby), mogg mieé duzo do po-
wiedzenia von Krenzzugowi. Do Cie-
bie nalezy rola adiutanta. Pamiglaj, Ze
Jjest on rycerzem i zawodowym zolnie-
rzem, zmuszonym do zawierania
ukladow z lajdakami i Ze w kazdej
chwili moze mie¢ do dyspozycji ponad
sethe w pelni wuzbrojonych czlonkéw
zakonu. Bobaterowie powinni w kort-
cu przyjqc jego warunki, chociaz

z pewnym ocigganienm.
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INFORMACJE
DLA MISTRZA GRY

Konczge przygode Szara eminencja,
bohaterowie prawdopodobnie zdobyli
informacje kompromitujace rdéznych
dygnitarzy miasta Middenheim. Pomi-
mo Ze ocalili miasto przed knowania-
mi Kultu Purpurowej Dloni (a praw-
dopodobnie takZe uratowali grafa Bo-
risa Todbringera przed $miercig), naj-
prawdopodobniej zostang wtraceni do
lochéw, podezas gdy graf i jego do-
radey beda zastanawiad sie, co z nimi
zrobi¢. Podstawowe opcje wybrnigcia
Z tej sytuacji opisano na str. 93 scena-
riusza Szara eminencja.

Jezeli bohaterowie zakonczg przygode
Szara eminencja w wiezieniu, skorzy-
staj z Wprowadzenia 1. Jeéli nie zosta-
na wtraceni do lochdw, uzyj Wprowa-
dzenia 2. Nie obawiaj sie dokonywania
drobnych zmian, aby dostosowac sce-
nariusz do aktualnej sytuacji druzyny.

Jezeli nie prowadzile$ scenariusza Sza-
ra eminencja, a chcialby$ rozpoczad
are od razu w Kislevie — no ¢oz, straci-
le$ kawalek dobrej przygody, ale nie
ma to wigkszego znaczenia. Po prostu
zaaranzuj sytuacje, w ktérej bohatero-
wie zostang aresztowani i wtrgceni do
lochéw Middenheim, nastepnie przejdZ
do rozdziatu Kampania w Kislevie na
str. 4. Pewnie bedziesz musial zmieni¢
kilka detali, aby dostosowac scenariusz
do swojej grupy. Nie powinno to jed-
nak stanowi¢ zadnego problemu dla
blyskotliwego Mistrza Gry.

WPROWADZENIE 1

Siedzicie w celi, zastanawiajac sie nad
niesprawiedliwodcig calej tej sytuacji.
Gdyby nie wy, kto wie, co staloby si¢
z Middenheim, grafem Borisem i sa-
mym Imperatorem. I jak wam podzie-
kowano za wasz trud? Zimna, wilgot-
na, zatechla cela, czerstwy chleb i slo-
nawa woda, ot co. Jak brzmialo to
przystowie o wdziecznodci ksigzat?

Naprawde powinniécie to przewidziec.

Odkryliscie zbyt wiele brudnych spraw
u zbyt wielu ludzi — wystarczy, aby zie-
mia zaczela pali¢ im sie pod nogami.

Muszg sie martwic, co by si¢ stalo,
gdybyscie obrécili sie przeciwko nim.
No cbz, z pewnoscig sq na najlepszej
drodze, aby zrazi¢ was do siebie.

Ponure myéli przerwie zgrzyt klucza
w zamku. Drzwi do celi otwierajg sie
ze zgrzytem. Ponury i zapchlony straz-
nik przywoluje was gestem dloni.

— Chodzcie, moi $liczni — chichocze.
Jego oddech $mierdzi zgnilizng i wi-
nem. — Ci z gory maja do was sléwko.
Przez chwile zastanawiacie si¢ nad
ucieczky, porzucacie jednak ten po-
mysl, kiedy tuzin dobrze uzbrojonych
Rycerzy Panter otacza waszg grupeg.
MG: kontynuy zgodnie z opisem we
Wprowadzeniu 2.

WPROWADZENIE 2

Po kilku dniach w lochach, spedzo-
nych z dala od innych wiezniow, zo-
stajecie odprowadzeni pod eskortg na
gore do Sali Tronowej, gdzie oczekuje
was graf oraz jego doradcy. Niektorzy
z nich, pomimo rangi i wladzy, s3 naj-
wyrazniej zdenerwowani. Magister
Praw Ehrlich wystepuje do przodu:

— My, ech... przykro nam, iz przez kil-
ka ostatnich dni musielismy trzymac
was w odosobnieniu, trzeba jednak
bylo oméwié najpierw kilka bardzo
waznych spraw dotyczacych bezpie-
czenstwa...

Innymi stowy: martwiq sie tym, jak du-
Zo wiecie i w koncu zdecydowali, co
z wami zrobié.

— Musicie zrozumied, ze bezpieczen-
stwo miasta, a co za tym idzie Nor-
dlandu i calej pdlnocnej czgsci Impe-
rium, musi z koniecznoéci by¢ waz-
niejsze niz interesy jednostki lub na-
wet niezbyt licznej grupy...

Zastanawiacie sig, kiedy w koncu
przejdzie do sedna sprawy. Wkurza
was, ze tak naprawde w ogole sig nie
liczycie. Przynajmniej nie wiedy, kiedy
ci z gory chronig wiasne tytki. Mogli-
byscie im to powiedziec i to w krot-
szych stowach.

— Nie zapomnieliémy jednak o wielkim
dlugu wdziecznodci, ktdry wobec was
zaciggneli$my, zaréwno my, jak i cale
miasto.

Och, a wigc udalo im sie znalez¢ jakis
sposob pozbycia sig was bez zabijania
i pewnie bedq chcieli, aby wyglgdato
o na ZCJSZCZ_‘]-’I.

— Dlatego, w uznaniu waszych za-
slug dla miasta Middenheim, dostapi-
cie zaszczytu wstapienia do starozyt-
nego i szlachetnego Zakonu Rycerzy
Panter...

Tytul rycerski dla wszystkich? Hmmm,
trzej Middenmarszalkowie nie wyglg-
dajq na przekonanych. Ciekawe, ile
czasut zajelo im podjecie tef decyzji? No
dobra — w czym thwi baczyk?

— Middenheim, czego powinniscie
by¢ $wiadomi, ma wobec cara Kisle-
vu pewne zobowigzania, miedzy in-
nymi pomoc militarng w chwilach po-
trzeby...

Dochodzq wreszcie do sedna.

— Majgc na wzgledzie wasze wyjatko-
we — i cokolwiek niezwykle — umiejet-
noéci, dopelnicie tych zobowigzan na
osobistg prosbe samego cara.

Moglo by¢ gorzej. Stuzyé wam wier-
nie, wybierajqc Zycie awanturnika.
Kislev, co? Z tego, co styszeliscie, jest
tam zimno, nieciekawie, kiedy nie leje
deszcz to pada snieg, a wszyscy mie-
szkancy sq szaleni... Po prostu bedzie
inaczej i tyle.
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ROZPOCZYNA-
MY PRZYGODY

BYL SOBIE RYCERZ...

Przed rozpoczeciem pierwszej przygo-
dy, bohaterowie zostang zakwaterowa-
ni w baraku koszarowym (z dala od
innych) na terenie kwatery gléwnej
Zakonu Rycerzy Panter. Otrzymaja nie-
zbedne wyposazenie, odziez oraz po-
lecenie umycia sie i zgloszenia w sali
gléwnej w przeciagu godziny.

Niektorzy bohaterowie moga probowad
ucieczki, jednak kwatera gléwna Panter
jest dobrze strzezona, a straznicy az palg
sig, aby udowodnic, iz nie s3 tylko de-
koracjg. W taki czy inny sposdb wszyscy
cztonkowie druzyny zostang zebrani

w sali glownej o wyznaczonej godzinie,

Wprowadzenie w szeregi zakonu odbe-
dzie si¢ szybko i bez pompy. Bohatero-
wie zlozg przysiege Rycerzy Panter, po
ktorej na szyje kazdego z nich zostanie
zalozony zloty medalion na tancuchu,
przedstawiajacy pantere na czarnym tle.
Medalion wart jest 15 ZK (moZe nawet
wigcej dla tych, kiérzy mogliby go wy-
korzysta¢ w zlych celach). Kazdy, kto
sprzeda medalion, zdradzi zakon —

a zgodnie z przysiega, taka zdrada ka-
rana jest $miercig.

. o
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PRZYSIEGA RYCERZY 7
ZAKONV PANTERY

1. Ja (imie), przysiggam przed
Sigmarem i Ulrykiem, w obe-
cnosci wszysthich tu zgromadzo-
nych, wiernie stuiyé staroiytne-
mu i szlechetnemu Zakonowi
Rycerzy Panter az do $mierci,
przestrzegajac praw zakonu:

- shuzy¢ i chroni¢ wlasnym zy-
ciem grafa Borisa Toobringera,
L jeso rodzing. prawowitych na-
|

/

-

=

— =

stepcdw oraz mianowanych
przez niego oficeréw;

at

- wyjpelniac wszelkic polecenia
starszyvch obe mnic ransa w za-
kownie oraz wyznaczonych mi
zwierzchnikow,; I
- tepié wszysthic istoty, noszace
pigtno Chaosu, poki mi starczy ]
p tchu w piersiach.

Zakon ovebral moja przysiese.

ktora ztamac moze tylko $miere.

Niech wszyscy obecni beda tego
. : :

WYPOSAZENIE
I TRENING

Bohaterowie nie bedg mieli wystarcza-
jaco duzo czasu, aby przejs¢ jakis tre-
ning lub zmieni¢ profesj¢ po wstapie-
niu w szeregi Rycerzy Panter. Zakon
wyposazy ich za to w niezbedny
ekwipunek na wyprawe. Miej na uwa-
dze, Ze rycerze posiadajg specyficzne
i ograniczone wyposazenie, nie beda
wiec w stanie dostarczy¢ bohaterom
wszystkiego, czego ci sobie zazyczg ~
na przyklad drugiego miecza. Nie zga-
dzaj sie¢ na zadne wygdrowane zgda-
nia graczy i nie pozwdl im niczego
wymusi¢. Do dyspozycji druzyny jest
nastgpujjce wyposazenie:

Konie — tylko zwykle konie wierzcho-
we. Krasnoludy i halflingi mogg otrzy-
ma¢ muty i/lub kucyki. Kazdy bohater
dostanie tylko jednego wierzchowca, nie
przystugujg im zwierzeta juczne czy po-
ciggowe. Razem z wierzchowcami otrzy-
mujg siodla i cugle, ale nie pancerze.

Zbroja — kaftan kolczy z rekawami,
napier$nik, nagolenniki metalowe

i kolcze, czepiec kolezy, helm (bez
grzebienia), tarcza. Wszystkie czesci
zbroi przeznaczone sg dla czlowieka,
tylko czepiec kolczy, helmy i tarcze
moga by uzywane przez krasnoludy
i halflingi. Po jednej zbroi na osobe.

Bron — miecz, topdr lub maczuga,
sztylet, korbacz, lanca, halabarda (jedna
sztuka z kazdego wymienionego rodzaju
na osobe). Bohater musi posiadac odpo-
wiednig umiejetnos¢ brow specjalna, aby
dostad korbacz, kopie lub halabarde.

Inne wyposazenie — juki (mieszcza
150 punktow obcigzenia, przedmiot
nie moZe by¢ wigkszy niz 45 centyme-
trow ktorykolwiek bok), koc, cynowa
menazka i sztudce, latarnia, litrowa bu-
telka z olejem do latarni, jednoosobo-
Wy namiot.

W DROGE

Po otrzymaniu niezbednego wyposa-
Zenia druzyna dostanie dokumenty
podrdzne i listy uwierzytelniajace

z pieczecig miasta Middenheim oraz
polecenie udania si¢ do Kislevu, gdzie
otrzyma dalsze rozkazy. W droge nale-
zy wyruszy¢ o Swicie.

Podrdz z Middenheim do Kislevu jest
diuga — prawie 1600 kilometrow. Pierw-
sze 400 kilometrow druzyna przebedzie
droga wiodaca do Talabheim, nastepnie

900 km rzekg w gdre Talabeku i przez
Urskoj do samego Kislevu. Podrdz po-
trwa od trzech do czterech tygodni,

z czego trzy czwarte czasu spedza
podrdiujge rzeka.

Dokumenty wreczone druzynie stwier-
dzaja, iz bohaterowie podrdzuja na
polecenie grafa, dzigki czemu nie be-
da mieli problemdw ze straznikami
drég, patrolami rzecznymi czy urzedni-
kami. Druzyna jest takze zwolniona ze
wszelkich myt na trasie podrozy.

Tylko od Ciebie zalezy, jak poprowa-
dzisz podrdi. Ponizej podajemy trzy
podstawowe mozliwodci:

1. Mozesz po prostu zalozy¢, Ze po
trzech tygodniach i K8 dniach druzyna
przybedzie do Kislevu i stawi sig

w palacu cara.

2. Mozesz przeprowadzi¢ podroz jako
epizod, rozgrywajac szezegdlowo tylko
niektére etapy. Mozna wykorzystac
pomysly z przygody Smierc¢ na rzece
Reik (rozdzial — Zycie na rzekach Im-
perium). Podrdz ladowa moze zostad
urozmaicona atakami zwierzoludzi lub
bandytéw, badz dowolnym incyden-
tem, jaki uda Ci sie wymyslic¢.

3. Podréz moze by¢ tez przygoda sa-
mg w sobie, pelna réznych wydarzen,
zwrotow akeji i epizodow wiasnego
pomystu. Ta opcja wymaga wigkszego
nakladu pracy od Mistrza Gry i po-
chlonie wiecej czasu gry, moze si¢
jednak okaza¢ dobrym pomystem, jesli
zamierzasz rozgrywac Zle sie dzieje
w Kislevie jako niezalezna kampanie.

W dalszej czesci ksigzki zakladamy, ze
bohaterowie przybyli juz do Kislevu.
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KISLEV (patrz mapa 2)
KRAINA

Kislev jest kraing ubogg w bogactwa
naturalne. Mozna jg z grubsza podzie-
li¢ na trzy regiony: lasy, gory i stepy.

Lasy sa odnoga Wielkiego Lasu i Lasu
Cieni. Ziemia jest nieurodzajna, wyma-
gajaca glebokiej orki. Las przetykany
jest trzgsawiskami, grunt w wielu
miejscach jest piaszczysty i gliniasty.
Najlepsze miejsca do osiedlenia znaj-
duja sie wzdluz rzeki, gdzie gleba jest
W miar¢ Zyzna i istnieje komunikacja
z cywilizacjg. Ludnod¢ Kislevu zamie-
szkuje gldwnie nabrzeza, niewiele
osob osiedlio sie w glebi lasow.

Na tereny gorskie sklada si¢ pélnocna
cze$¢ Gor Krafica Swiata — obszar pe-
len urwisk, z rzadka zamieszkany
przez ludzi, z wyjatkiem traperdw

i poszukiwaczy przygdd. Starozytne
miasta krasnoludzkie oraz podziemne
kompleksy sq opuszczone lub opano-
wane przez gobliny i zdegenerowane
klany krasnoludzkie.

Step jest wielkg trawiastg rdwning,
rozciagajaca sie na wschod od Gor
Kratica Swiata. Gleba jest tutaj Zyzna
(gléwnie czarnoziemy), jednak klimat
surowy, a sezon zniw krétki. Z tego
rejonu wywodzg si¢ Gospodarowie,
chociaz na stepie gdzieniegdzie koczu-
ja tez barbarzyncy z plemienia Dolgan
oraz rozne rasy nieludzi, szczegdlnie
gobliny i hobgobliny.

KLIMAT

Zimy w Kislevie sq dlugie i mroZne,
wiosny krotkie, lata krétkie i upalne,
a jesien zimna i wilgotna. Temperatura
waha si¢ od +30 C w lecie, do -20 C
zima.

Wigkszos¢ opaddw wystepuje w po-
staci $niegu w czasie diugich mro-
znych zim. W 4rodku okresu zimowe-
go opaddw jest niewiele — w tym cza-
sie temperatura jest zbyt niska, aby

W powietrzu mogla zgromadzié¢ sie
wystarczajgcea ilo$¢ wilgoci. Na nizej
polozonych terenach $nieg utrzymuije
sie na ziemi do pdznej wiosny; na te-
renach gorskich wiele przeleczy jest
dostepnych tylko przez kilka tygodni
pod koniec lata i na poczatku jesieni.

Pozostala czes¢ opaddw przypada na
krotkie, gorgce lata, charakteryzujace
sie gwaltownymi burzami, regularnie

niszczacymi zbiory i rozmywajacymi
drogi. Sporadyczne opady wiosenne
nie sluza rolnictwu — w okresie roz-
kwitania wody jest niewiele, a jesien-
ne ulewy niszcza to, co wyroénie. Tu-
tejsi farmerzy maja nastepujace powie-
dzenie: Latem przychodza deszcze
wiosenne, a takZe letnie i jesienne®.

ZASOBY NATURALNE

Tereny gorskie powinny by¢ bogate
w zloza mineraldw, jednak dotycheza-
sowe wyprawy eksploracyjne nie po-
twierdzily tego przypuszcezenia, Kon-
takty ze spolecznodciami krasnoluddw
zamieszkujgcych gdry sa sporadyczne,
szlaki trudne, a oprocz zagrozen natu-
ralnych nalezy bra¢ pod uwage grasu-
jace bandy goblinoiddw.

Cennym Zrodiem surowedw natural-
nych sa rzeki i jeziora. Z powodu la-
godnego nachylenia lesistych terendw
zachodnich, obszar ten poprzecinany
jest wieloma szerokimi rzekami, beda-
cymi podstawa systemu komunikacyj-
nego. Ryby stanowig wazny surowiec
wielu nadrzecznych spolecznosci, ktore
handluja tak?e futrami tam, gdzie moz-
na dotrze¢ rzekq. We wezedniejszych
okresach historii rzeki stanowily wazny
szlak handlowy, laczacy Stary Swiat ze
Wschodem, jednak ze wzgledu na obe-
cna polityke o wiele bardziej bezpiecz-
ny i oplacalny jest handel morski.

FLORA I FAUNA

Flora i fauna terendw lednych oraz gor-
skich jest taka sama, jak w Imperium.

Na poludnie od Kislevu znajduja sie
lasy mieszane, zamieszkane przez lo-
sie, jelenie, dziki i inne duze ssaki,
zupelnie jak w Wielkim Lesie Impe-
rium. Na polnocy i wzdiuz zachodnich
stokdw gorskich dominuig lasy iglaste,
zamieszkane przez roznorodne gatun-
ki cennych zwierzat futerkowych,

a wzdluz pdlnocnej granicy wystepu-
ja duze stada jeleni.

Najniebezpieczniejszymi zwierzetami sa
niedzwiedzie brunatne oraz watahy
wilkdw. Na szczedcie niedzwiedzie sa
samotnikami unikajacymi ludzi, chociaz
zraniona bestia lub matka z mlodymi
moze okazaé sie wyjatkowo grozna.

Zupelnie inny problem stanowig wata-
hy wilkdéw. Poza tym, 7e poluja na
zwierzeta domowe i nieostroznych
podrdznych, s3 oswajane przez rasy
goblinoiddw, Na tych obszarach wy-
stepuje takze rzadziej spotykany wielki
wilk, podobny w wygladzie do nor-
malnego, ale wiekszy, silniejszy i duzo
bardziej niebezpieczny.

Trawiaste stepy zamieszkuje wiele ga-
tunkdw zwierzqt roslinozernych,

z ktorych najpopularniejsze sq bizony.
Dla nomaddw Dolgan zwierze to jest
Zrodlem wszelkich potrzebnych do
przetrwania surowcow. Nomadzi ci
oswoili wielkie psy, ktorych uzywajg
do polowan, pilnowania trzody

i w wyprawach wojennych — a takze
kuce stepowe, ogdlnie stabsze od
wierzchowcw Starego Swiata, ale za
to lepiej adaptujgce sie do surowych
warunkdéw klimatycznych panujgeych
na stepach.
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TRANSPORT
I KOMUNIKACJA

Zgodnie z urzedowym dekretem,
wszyscy podrozni musza posiadad
dokumenty identyfikacyjne oraz po-
zwolenie na podrozowanie. Tylko
chiopi, wyjeci spod prawa, dysydenci
i stronnicy ugrupowan politycznych
znajdujacych sie w nielasce majg pro-
blemy ze zdobyciem potrzebnych do-
kumentdw.

Szlaki s3 najpewniejsze w okresie
zimowym — ziemia jest zmarznieta

i twarda, a zamarzniete rzeki latwe
w przeprawie. Drzewa $cinane sg zi-
ma, pnie skladowane na skutych lo-
dem rzekach i splawiane podczas
wiosennych roztopdw.,

Transport skupia sie wzdhz rozbu-
dowanego systemu rzecznego — od-
bywa sie lodziami latem, a saniami
zimg. W okresie jesiennym i wiosen-
nym komunikacja rzeczna maleje ze
wzgledu na niebezpieczne warunki
(splywajaca kra). Z powodu ostrych
zim, wilgotnego lata oraz trzesawisk
komunikacja ladowa na dluzszych dy-
stansach jest praktycznie nieoplacal-
na. Jedyna droga miedzy Kislevem

a Imperium, biegnaca od Middenheim
przez Las Cieni do Erengradu, jest
niezbyt popularna ze wzgledu na gra-
sujgce w okolicach bandy mutantow,
goblinéw i zwierzoludzi.

W zachodniej czesci Kislevu istnieje
sie¢ szlakdw lyczacych miasta z wio-
skami i farmami, mimo to rzeki sg
nadal najwygodniejszym i najtanszym
szlakiem transportowym na dluzszym
dystansie. Wiekszos¢ chlopow posiada
zwierzeta pociggowe i wozy, jednak
konie wierzchowe s3 zarezerwowane
dla klas wyzszych i przedstawicieli
tych zawodow, dla ktérych zwierzeta
te 53 niezbedne.

Oprocz drog, skupiska ludzkie sg
potaczone mniej formalnymi szlaka-
mi. Drwale i traperzy korzystaja ze
Sciezek wiodacych w glab lasu i na
wzgorza. Po takich szlakach podréiu-
je si¢ na ogdl w dobrze uzbrojonych
grupach.

Najpopularniejszym $rodkiem transpor-
tu na stepach jest kuc, chociaz nie-'
ktore plemiona Dolgan wola korzystad
ze szlakow wodnych, postugujac sie
matymi, skérzanymi tédkami. Nawet
najbiedniejszy Dolganin posiada wia-
snego kuca; piesi wedrowcy traktowa-
ni s3 z pogarda.
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Te wielkg réwnine, rozciagajacy sie na
polnoc od tajgi, porasta tylko najbar-
dziej wytrzymala rodlinnoé¢ i krzaki.
Dalej na pdlnoc krdluja porosty, cze-
piajace sie nastonecznionych stron skal.

Poniewaz tundra graniczy z Pdtnocny-
mi Pustkowiami (trudno powiedzied,
gdzie si¢ zaczyna jedno, a konczy dru-
gie), mozna si¢ natknaé w niej na roz-
nego rodzaju istoty, a takZe oddzialy
bojowe Chaosu i obszary charaktery-
styczne dla Krélestwa Chaosu. Chociaz
druzyna bioraca udzial w opisanych tu
przygodach nie ma powodu zapu-
szezad sie w glab tundry, jest to po-
tencjalne miejsce do poprowadzenia
wielu wilasnych przygod.

TAJGA

Obszar laséw iglastych zamieszkany
wylgcznie przez traperow, poszukiwa-
czy przygdd i istoty Chaosu. Préby ko-
lonizacji zakonczyly sie fiaskiem z po-
wodu nieurodzajnej gleby i surowych
warunkéw klimatycznych, nie wspo-
minajac o atakach mutantéw, zwierzo-
ludzi i innych istot, oraz naturalnych
niebezpieczenstwach, takich jak wilki

i niedZzwiedzie.

Istnieje duze zapotrzebowanie na po-
szukiwaczy przygod w tym rejonie:
towcy i traperzy moga dobrze prospe-
rowac, jesdli uda im sie¢ pokonad natu-
ralne zagrozenia tajgi. Ponadto zawsze
mozna zatrudni¢ sie w charakterze
ochroniarza czy najemnika w placdw-
kach kupieckich.

Ze wzgledu na bliskie sasiedztwo Pol-
nocnych Pustkowi, tajga jest idealnym
terenem dla lowcdw czarownic i im
podobnych. Krazg pogloski o enkla-
wach Chaosu, ukrytych gleboko w le-
sie — ufortyfikowanych placéwkach,

z ktorych Wojownicy Chaosu, zwierzo-
ludzie i inni wynaturzency wyprowa-
dzaja swoje ataki.

TRANSLINSK

Troche na polnoc od rzeki Linsk
poludniowy kraniec tajgi przechodzi
w las mieszany. W tym rejonie, dzigki
w miare zyznej glebie i zno$nemu kli-
matowi, powstalo kilka kolonii osa-
dniczych. Duzg role nadal odgrywa
handel skérami, co w polaczeniu

z dobrym systemem transportu rzecz-
nego pozwala prosperowad takim osa-
dom jak Bolgasgrad. Jednakze nara-
stajace ataki Chaosu od strony tajgi
zaczynaja zagraza¢ bezpieczenstwu
tych osad, a garnizon stacjonujacy

w Translinsku nie robi nic, aby temu
przeciwdziatad.

Niektodre z lepiej prosperujgcych osad
rekrutujg najemnikéw na wlasny koszt.
Grupa poszukiwaczy przygod moze
znalezé¢ zatrudnienie jako rekruci lub
doradcy w jednym z takich oddziatow
zacieznych. Niektére z bardziej odwaz-
nych grup najemnych wyprawiaja sie
na patrole typu znajdz-i-zabij w kierun-
ku poludniowej granicy tajgi.

Czes$é osad zostalo opuszcezonych lub
zniszezonych, dajac poczatek poglo-
skom krazacym po calym Translinsku
o zaginionych skarbach. Niektére

z tych plotek moga zawieraé ziarno

8
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prawdy. Poza tym, istnieja rodziny

i organizacje kupieckie, gotowe zapla-
ci¢ zbrojnemu oddzialowi za zbadanie
opuszczonych lub zniszczonych osad.

Celem takich wypraw jest poszukiwa-

nie przedmiotow i ludzi badZ tez spo-
rzadzenie raportu na temat potencjal-

nych mozliwosci ponownej kolonizacji
tych obszardw.

WIELKI LAS

Stanowi odgalezienie mieszanych la-
sow Imperium, jeszcze mniej nadaja-
cych sie do zagospodarowania, z licz-
nymi bagnami i moczydiami, nieuro-
dzajng glebg i niebezpieczng zwierzy-
ng. Tak jak w lasach Imperium, i tutaj
mozna napotka¢ bandy goblinoidéw
i zwierzoludzi.

Plotki glosza o znajdujacych sie w tam-
tejszych matecznikach starozytnych rui-
nach siedzib elféw i krasnoluddw, po-
chodzgcych z czaséw poprzedzajacych
kolonizacje tego obszaru przez ludzi
(patrz przyklad str. 40-46). Uczeni mo-
g4 sporo zaplaci¢ za mapy, relikty i in-
ne informacje o tych starozytnych miej-
scach, podczas gdy elfy i krasnoludy
maja wlasne powody organizowania
wypraw poszukiwawczych. Wszystkie
pogloski s3 odpowiednio upigkszone
opowiedciami o duchach, demonach,
stugach Chaosu, niezliczonych skar-
bach i podréznikach, ktdrzy nigdy nie
powrocili z wypraw,

DOBRYRION

Ten od dawna zagospodarowany teren
rolniczy jest zamieszkany przez wick-
sza cze$¢ populacji Kislevu. Miasta

i wioski, pobudowane wzdluz szlaku
z Kislevu do Praag, stanowig trzon
osadnictwa tego rejonu — z licznymi
malymi osadami rozrzuconymi na za-
chdd, az do granicy Imperium, i na
wschéd do Gér Kranca Swiata.

Studzy Chaosu muszg tutaj dziata¢

w ukryciu, ale tak samo jak w Impe-
rium, korupcja zagniezdzila si¢ na
wszystkich szczeblach drabiny spolecz-
nej. Zwigkszona aktywnoé¢ Chaosu na
terenach le$nych wzmogla ogdlne na-
pigcie, co zaowocowalo wiekszym za-
potrzebowaniem na straznikdw kara-
wan i wszelkiego rodzaju najemnikéw
— ataki na drogach i szlakach rzecz-
nych zdarzajg sie coraz czesciej.

WZGORZA

Poroéniete lasami wzgdrza, ciggnace
sie wzdluz krawedzi Dobryrionu, sg
stabo zaludnione, a dalej, w rejonie
podndzy gorskich, prawie w ogole nie
zamieszkane. Kilka siedzib znajduj-
cych si¢ w tym rejonie zagrozonych
jest nasilajacymi si¢ ostatnio atakami
goblinéw, migrujacych z gor na za-
chod i zakladajacych na wzgdrzach
bazy wypadowe, majgce postuzyé¢ do
pozniejszych atakéw na zamieszkane
regiony Kislevu.

Nie wiadomo, co powoduje t¢ migra-

¢je i czy mozna jq powstrzymac. Urze-

dnicy panstwowi, a nawet niektore
potezne ugrupowania, takie jak gildie
kupieckie, mogg dobrze zaplaci¢ za
informacje i oceng¢ sytuacji. Lokalne
wiladze rozpoczely rekrutacje do od-
dzialéw prewencyjnych oraz organizu-
ja wypady karne. Awanturnicy wszel-
kiego rodzaju latwo moga tam znalez¢
zatrudnienie. Kopalnie i staroZytne

siedliska krasnoludéw zostaly przejete
przez gobliny.

GOROMADNY

Te polnocna odnoge Gor Kranca
Swiata krasnoludy opuscily juz wieki
temu, uciekajac przed kohortami go-
blinoidéw. Migracja goblindw sugeru-
je, iz dzieje si¢ tam co$ waznego -
ale co, tego nikt nie wie.

Silne, dobrze wyposazone i zorganizo-
wane druzyny poszukiwaczy przygod
sa w stanie wedrzed sie w glab tego
rejonu, dokonaé rozpoznania i wydo-
sta¢ si¢ bez wigkszego uszczerbku. Je-
zeli znajdg sie tacy $mialkowie, zdoby-
te przez nich informacje moga okazac
si¢ niezwykle cenne, zarowno dla Ki-
slevu, jak i bezpieczenstwa calej pdl-
nocnej czesci Starego Swiata. Wypra-
wa taka daje takze sposobnos$¢ odna-
lezienia i eksploragji utraconych wa-
rowni krasnoludzkich lub nawigzania
kontakru z osadami od wiekdéw odizo-
lowanymi od reszty $wiata.

OSADY ROLNE I STEPY

Sporadyczne préby kolonizacji zyznych
terenow stepowych na wschod od gor
nie zakonczyly sie wiekszymi sukcesa-
mi, gléwnie z powodu Dolgan i napa-
$ci hobgoblindw, a takze braku solid-
nego wsparcia ze strony panstwa. Ko-
lonisci jednakowo odnosza sie do bar-
barzyticdw, jak i zwierzoludzi, gdy?z je-
dni i drudzy atakujq ich z tq sama zaja-
dlodcia, a hobgobliny i tak sg cywilizo-
wane, jak na standardy goblinoiddw.

Dolganie, naciskani z jednej strony przez
hordy hobgoblinéw z mrocznych krain,
za$ kolonistéw kislevskich z drugiej, od-
noszg sie do obcych z duzg podejrzliwo-
Scia. Wspolpraca Dolgan i kolonistow
uzalezniona jest od osobistego nastawie-
nia zaangazowanych stron. Barbarzyncy
jednoczg sie czasem z kolonistami

w walce przeciwko goblinoidom.

W dawnych czasach przez stepy biegl
szlak karawan kupieckich, taczacy Kitaj
ze wschodem Kislevu. Wielu kupcow
chciatoby na powrdt otworzy¢ te trase.
‘en, kto tego dokona, moze liczy¢ na
wielkie korzysci. Oczywiscie, ochrona
szlaku przed Dolganami i hobgoblina-
mi nie bedzie fatwa, mozna tu jednak
osiagnac co$ negocjacjami i dyploma-
¢ja. Kiedy szlak zostanie uruchomiony,
gwaltownie wzro$nie zapotrzebowanie
na straznikéw karawan.




Zle sig dzieje w Kislevie

TOZSAMOSC
NARODOWA
KISLEVCZYKOW

Gospodarowie nigdy nie mieli wlasnej
tozsamodci kulturowej. Zycie klanu
skupia sie wokodl wodza i starszyzny,
podczas gdy religia szamanistyczna nie
posiada wiadzy centralnej. Tylko

w czasach wojny silny przywaddea jest
w stanie zjednoczy< klany — i to tez
niezbyt efektywnie, co dowiodlo ciagle
wypieranie Gospodaréw ze stepdw

w strong lasow, gdzie rozpraszaja sie
na terenach nie nadajgcych sie do no-
madycznego trybu Zycia, uzaleznionego
od wystepowania zwierzat stadnych.

Ungolowie majg bardziej zwartg toZsa-
mod¢ kulturowg, oparta na koncepdji
wodza naczelnego — Khana, ktory po-
siada wiladze absolutng nad wszystki-
mi ungolskimi klanami. Wiadze te
utrzymuje Zelazng reka. Nadal straszy
sje dzieci historiami o piramidach cza-
szek i spalonych przez Ungoldéw wio-
skach. Po tym jak kohorty ungolskie
przestaly przemieszczad sie z miejsca
na miejsce, lupigc wioski i wszczyna-
jac wojny, wodzowie naczelni stracili
autorytet. Kasta wojownikow przestala
istnied, wtapiajgc si¢ w miejscowsq kul-
ture Gospodardw.

Kultura norsmenska wystepuje tylko na
potnoc od Linsku, a w szezegdlnosci

w Erengradzie, gdzie arystokracja wcigz
utrzymuje bliskie stosunki ze swymi
krewnymi. W calym Kislevie wérdd
szlachty i kasty wojskowej dominujg ry-
sy norsmenskie. Gospodarowie uwaza-
ja, iz domieszka tej krwi w ich spolecz-
nodci jest niewielka, wyraznie jednak
separujg si¢ od klasy rzadzacej.

Trzy elementy 1cza mieszkancédw Ki-
slevu w jeden nardd: kodcidl, car i za-
grozenia z zewnatrz.

Koéciol odegral bardzo wazng role

w zjednoczeniu Gospodardw, kiedy
wieki temu zasiedlali le$ne tereny.
NajezdZcy ungolscy nie wtracali sie
zbytnio w sprawy kaplanow, zezwala-
jac im na dzialalno$¢ dajacy chlopstwu
otuche oraz poczucie bezpieczenstwa.
Obecnie kosciol (w osobie metropolity
Kislevu) i car wspierajg si¢ wzajemnie,
tworzac centralng wladze polityczng

i koscielng.

Car jest narodowym uosobieniem pa-
triarchalnego modelu wladzy znanego
wszystkim nomadycznym Gospodarom.

Jako patriarcha car posiada wiladze ab-
solutng na swoich ziemiach, czyli w ca-
lym Kislevie. Na ogdt cyniczny chiop
kislevski postrzega osobg cara w dziw-
nie romantyczny sposob — jako madre-
go, zyczliwego i odwaznego protektora
— a zlem codziennego zycia obarcza
skorumpowanych biurokratow i aro-
gancka arystokracje, nie dostrzegajac

w tym Zadnej winy ze strony cara.

Jednakze najmocniejszym spoiwem la-
czacym Kislevezykow sa zagrozenia
zewnetrzne. Wszystkie wrogie sobie
klasy spoleczne i zwalczajyce sie frak-
¢je polityczne jednocza sie¢ w obliczu
najezdzcow,. W rezultacie okresy wiel-
kich narodowych, spolecznych i eko-
nomicznych osiggnied najezesciej przy-
padajg na czas niszczgcych wojen.
Wiezi jednoczace spoleczenstwo zni-
kaja razem z najeZdZca, a ludziom po-
zostaje gorzka rzeczywistodd zrujnowa-
nych ziem i powolny powrdt do stan-
dardu zycia sprzed wojny.

Okresowe zrywy narodowe wliczane
83, razem z naturalnym ubdstwem Za-
chodniego Kislevu, do przyczyn powol-
nego rozwoju ekonomicznego tego re-
jonu w poréwnaniu z Imperium, ktére
przez ostatnie dwa stulecia cieszy sie
stabilnoécia ekonomiczno-polityczna.

STRUKTURA
SPOLECZNA

Spuscizna rasowa i klasa spoleczna
odgrywaja wazng role w Kislevie.
Uksztaltowaly sie pewne stereotypy
klasowo-rasowe, zgodnie z ktdrymi
Kislevezycy postrzegajg sie jako:

LSkomlgcy Gospodarowie. Jedna reke
wyciagajg po proshie, a w drugiej trzy-
majq nodz, ktdrym dZgng cie w plecy”.

,Typowy biurokrata. Nie mozna polegac¢
na tym podstepnym szczurze — z wyjat-
kiem tego, ze jest chciwy i leniwy“.

,2Ungol i praca? Kiedy moze zapedzic¢
do niej swojg kobiete? Phil*

RASY W KISLEVIE

Gospodarowie

Sa przepedzani, rozpraszani i zniewa-
lani przez bardziej agresywne grupy
spoleczne. Sami siebie widza jako
ofiary systemu spotecznego, a nor-
smenskg mniejszos$¢ arystokratyczng
jako tyranow. Ich tradycyjna odpowie-

dzig na tyranig jest bierny opdr. Znani
7 lenistwa i nieuczciwosci, wladze
traktujg z nieufnodcia i cynizmem,
ukrytymi pod plaszczykiem niechetnej
wspolpracy. Sa przebiegli i zdradliwi.

Gospodarowie uwazajg siebie za reali-
stow; zasady i idee s3 dziecinnymi
mrzonkami. Dla przykiadu przyjrzyjmy
sie nastepujgcym powiedzeniom Go-
spodarow:

LLzy innych s3 woda®,

.Nie obawiaj si¢ diabléw — bdj sie sa-
siada".

JUezeiwy czlowiek, niczym glupiec,
jest zagrozeniem dla swych przyjaciol®,

Bij swoich wlasnych ludzi, a inni be-
dq sie¢ ciebie bac®,

Gospodarowie odnosza si¢ bardzo scep-
tycznie do religii, chociaz sg zabobonni
i boja sie magii. Przeprowadzaja wiele
rytualow, zednujacych rdzne duchy

i ponadnaturalne istoty, biorgc jednocze-
$nie udzial w ceremoniach koscielnych

i wypehiajac rozkazy kaplandw.

Gospodarowie to gldownie chlopstwo

i mieszczanstwo. Bardziej obrotnym
jednostkom czasami uda si¢ wejs¢ do
klasy biurokratow, gdzie uwidaczniajg
swoja kulturows osobowosé poprzez
brak wspdtpracy i gburowato$¢ wzgle-
dem innych biurokratéw. Niektorym
udaje si¢ czasami osiggngc stan ka-
planski, gdzie wykorzystuja swoj ta-
lent do politycznych intryg.

Gospodarowie majg na ogdt 150-165
centymetréw wzrostu, tylko niewielu
osiaga 180 centymetrow. Budowa ciala
jest zroznicowana, od szczuplych do
przysadzistych, wlosy maja na ogot
koloru czarnego lub ciemnobrgzowego
oraz rzadki zarost. Przedstawiciele tej
rasy zamieszkujgcy miasta postuguja
sie jezykiem staro$wiatowym z lekkim
akcentem dialektu Gospodardw; na
prowingji dialekt jest silniejszy i trudny
do zrozumienia dla oséb nie pocho-
dzgcych z Kislevu (czyli nie bedacych
Gospodarami).
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Ungolowie

Chociaz kohorty ungolskie panowaly
kiedy$ nad duzg czedcia $wiata, to jed-
nak ich potomkowie stopili sie ze
wspolezesnymi Kislevezykami. W obe-
cnym spoleczenstwie Kislevu nie ma
miejsca dla ungolskiego wojownika.

Spuscizna ungolskich wojownikdw
moglaby zosta¢ wykorzystana w ka-
$cie wojskowej, szczegdlnie w kawale-
rii, jednakze tradycyjna sila ungolskich
jezdzcow — zwrotnodd, umiejetnodci
tucznicze, subtelna i niekonwencjonal-
na taktyka — poszla w zapomnienie,
na korzy$¢ bardziej tradycyjnej, ciez-
kiej kawalerii. Ungolska krew plynie
w zylach wielu traperéw, handlarzy

i awanturnikow. Ludzie ci majg repu-
tacje osobnikdw samowystarczalnych,
latwo przystosowujgcych sie do wa-
runkéw i bezwzglednych. Reputacja ta
dobrze im sluzy w dziczy.

Jednakze wigkszo$¢ Ungoldw zajmuje
niskie pozycje w klasach spolecznych
do ktorych nalezg, chociaz moizna ich
znalez¢ prawie wszedzie (mimo i nie-
wielu nalezy do arystokracji), gdzie
czasami wyrdzniaja sie pojedynczymi
aktami heroizmu lub osiagnieciami na
polu wojskowosci i biurokracji. O wie-
le lepiej niz inni potrafia postepowad
z nomadami klanu Dolgan.

Jezeli chodzi o sprawy religijne, Ungo-
lowie sg przesadni, ale niewierzacy.
Tak samo jak Gospodarowie, obawiajg
si¢ zjawisk ponadnaturalnych, rzadko
jednak udajg poboznoé¢ podczas uro-
czystodci kultéw Ulryka, Taala i Rhyi.

Przecigtny Ungol ma na ogdl 150-165
centymetrow wzrostu oraz czarne lub
ciemnobrazowe wlosy. Wiekszod¢ ma
smukly i szczuply budowe ciala, ciemng
karnacje skory oraz dlugie wasy i rzad-
kie, spiczaste brody. Ungolowie dbaja

o tradyqje i kulture bardziej starannie niz
Gospodarowie czy mieszkancy Norski.
Majg takze swojg wlasng odmiane dialek-

tu staroSwiatowego. Charakteryzuje si¢
ona silnym akcentem wschodnim i roz-
budowanym slownictwem, szczegdlnie
tym odnoszacym si¢ do koni i kawalerii.

Norsmeni

Arystokracja rzadzaca Kislevem ma
swoje korzenie w Norsce. Pomimo Ze
wojowniczy Norsmeni naleza do mniej-
szobci, to jednak rzadzg na pdlnocy
Gospodarami i Ungolami od 1500 roku
i przez caly okres istnienia Kislevu, to
jest od panowania Igora Straszliwego
(cztery wieki temu). Jednakze w ciagu
ostatnich dwdch stuleci biurokracja

i kaplanstwo dostaje si¢ od czasu do
czasu pod kontrole Gospodardw, co
doprowadza do napie¢ spolecznych.

Kiedy reszta Starego Swiata mowi

o dzielnych wojownikach Kislevu, na
ogol ma na myéli wojskowa kaste nor-
smensky. I w rzeczy samej, Norsmeni
naleza do jednych z najlepszych od-
dzialdw wojskowych Starego Swiata.
Niestety, sq mniejszoscig w armii Kisle-
vu, stuzge w elitarnej, dobrze uzbrojo-
nej i wyszkolonej piechocie lub jako
oficerowie w jednostkach skladajacych
si¢ z Gospodardw i Ungoldw.

Kislevezycy pochodzenia norsmenskie-
go s3 na ogdl apodyktyczni i odnoszg
si¢ z pogardg do innych ras, miejsco-
wych i obeych, za réwnych sobie
uwazajgc jedynie krewnych z Norski.
Szanujg tylko dwie wartosci: po pierw-
sze wladze i bogactwo, po drugie
umiejetnodci walki, uosabiane przez
berserkerdw z Norski.

Na tej samej zasadzie tolerujg antyspo-
feczne zachowania — pijanstwo, zu-
chwalstwo, nagle depresje czy mania-
kalny entuzjazm — byle tylko byly
zrownowazone cechami, ktére szanuja.
Biada wieéniakowi lub obcemu, ktory
sprzeciwi sie podpitemu berserkerowi.

Norsmeni s4 na ogdl wyzsi i lepiej zbu-
dowani od Gospodaréw i Ungolow. Sa

ciemnymi blondynami lub rudzielcami.
Nosza dlugie wlosy, a prawie wszyscy
mezczyzni maja dhugie, geste brody.
Wielu przedstawicieli tej rasy mowi za-
rowno staro$wiatowym dialektem Go-
spodardw, jak i Norsmendw. Norsmen-
ski uwazany jest za dialekt szlachecki,
dlatego arystokraci dos¢ czesto podkre-
$laja akcent norsmenski, co ma przypo-
mina¢ tubylcom i obcokrajowcom o ich
pozycji spolecznej.

Dolganie

Dolganie to barbarzyncy, Zyjacy w re-
jonie osad rolniczych. Ich Zycie kon-
centruje sie wokol koni i stad zwie-
rzat hodowlanych. Pasterze zajmujq
sie ochrong stad i dostarczaniem ple-
mieniu potrzebnych artykuléw — sza-
nowane, ale nie przynoszgce chwaly
zajecie.

Arystokracjg Dolgan s3 konni wojow-
nicy. Chociaz pomagaja przy spedach
bydla, nie posiadaja zadnych innych
codziennych obowigzkdw. Ich gldw-
nym zajeciem jest utrzymanie sie

w pelnej gotowosci bojowej, tak

aby mogli chroni¢ plemi¢ przed
najezdzcami oraz dobrze prezento-
wac si¢ w corocznym turnieju walki,
organizowanym w czasie letniego
zgromadzenia.

Wojownicy majg na ogol ponad 180
centymetrow wzrostu, podczas gdy
wzrost reszty barbarzyncéw waha sie
od 165 do 180 centymetrow. Zacho-
wuja sie glodno, sa chelpliwi i aro-
ganccy oraz nadmiernie radoéni, ni-
czym zepsute, dorastajace dzieci.

Dolganie na ogdl nie zapuszczajg sie
na zachdd od wzgdrz Goromadny. Nie
majg wiekszego pozytku z Zachodnie-
go Kislevu, a Zachodni Kislev nie ma
pozytku z nich. Wyjatkiem jest dolgan-
ski lichnostiob (co mozna przetluma-
czy¢ jako ,zbyteczny prostak® lub
Jmlodzieniec o sklonnosciach mania-
kalno-morderczych®), konny wojownik
zbyt agresywny albo zbyt beztroski,
aby plemi¢ moglo da¢ sobie z nim ra-
de. Tacy wojownicy sa wydalani z ple-
mienia i wiodg awanturnicze zycie
gdzie$ daleko, przysparzajac wiele
problemdéw w Zachodnim Kislevie. S3
pozyteczni jako najemnicy lub towa-
rzysze grup poszukiwaczy przygod, na
ogol jednak wiecej jest z nimi klopotu
niz sg tego warci.

Jezyk dolganski jest odmiang staro-
Swiatowego, wykazuje jednak pewne
podobienstwa do dialektu ungolskiego.
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Data

Wydarzenie

(wedlug kalendarza
Imperium)

-6250

-6000
-4500

-3500

-3000

-2150

-2000

Elfy osiedlaja si¢ w dziewiczych
lasach na zachodzie kraju. Géry
i stepy nie zamieszkane.

Krasnoludy kolonizujg gory.

Zawalaja si¢ Bramy Spaczenia.
Pierwszy wiekszy najazd Chaosu.

Elfy zakladaja osady wzdiuz
wybrzeza. Krasnoludy zasiedlaja
Gory Kratica Swiata oraz Czarne
Gory i rozpoczynajg handel
rzeczny z elfami. Do dzi$ prze-
trwaty stabe slady bytnosci elféw
w Erengradzie, zatarte pozniej-
szymi budowlami lub pochlonie-
le przez bagnisiq ziemig.

Elfy i krasnoludy eksploatujg
lasy zachodniej czesci kraju.
Wzdhuz rzek pojawiajg sie male
osady. Z tego okresu ostafo sig
niewiele ruin.

Pogorszenie sie stosunkdw
miedzy elfami a krasnoludami.
Wigksze fortyfikacje obu ras
wzdluz tras rzecznych zagrazaja
swobodnemu przemieszczaniu
si¢ przez tereny le$ne. Wadluz
Urskoj i Gérnego Talabeku
mozna jeszcze dzis odnalezé
ruiny rzecznych fortec krasno-
ludzkich.

Krasnoludzkie oddzialy przepe-
dzaja elfy z laséw i zajmuja ich
osady nadbrzezne.

-1600 Jedna po drugiej nadbrzezne

osady elféw zostajg zniszczone,
uciekinierzy chronig sie w la-
sach. W trakcie przygotowan
do zdobycia L'Anguille, wielkiej
fortecy elfow, krasnoludy
otrzymuja raporty o najezdzie
goblinéw na pdlnocng czesd
Gér Kranica Swiata. Oddzialy
wojskowe powracaja z odsie-
cza, zostajg jednak zdziesigtko-
wane w trakcie przemarszu
przez gldd, ataki goblindw

i gwaltowne burze $niezne.
Krasnoludzcy awanturnicy
weiqz poszukujq pozostalosci
po Drugiej Armii, ktora podob-
no zostala oloczona i zniszczo-
na przy brzegach Urskoj.

-1500

-1000

-500

500

Aktywnos¢ wulkaniczna na po-
tudniu kraju oraz ataki gobli-
néw wzdhuz masywu Gor
Krarica Swiata niszczg kréle-
stwo krasnoludzkie. Przetrwaty
tylko pojedyncze osady,

z ktdrych krasnoludy migruja
do Gér Czarnych i Gor Sza-
rych. Stopniowo pustoszeja
osiedla handlowe wzdluz
Urskoj i Gérnego Talabeku.
Gobliny zajmuja porzucone
osady lesne, napadajyc na kra-
snoludy, elfy i siebie nawza-
jem. W okolicach starozytiych
krasnoludzkich fortéw rzecz-
nych mozna dzis znalez¢ duzo
gobliniskich reliktow.

Gobliny zasiedlajg las w zacho-
dniej czesei kraju i rejony gor-
skie, zapuszczajac sig w lasy
obecnego Imperium. Na staro-
zytnych, Swietych ziemiach el-
fw i krasnoluddw powstajg sie-
dliska kultu"demondw. Wiele sie-
dlisk wspolczesnych kultéw bo-
8ow Chaosu bazuje na staroZyl-
nych siedzibach kuliu demonow.

Plemiona barbarzyficow prze-
mieszczajg sie z poludnia do
zachodnich lasdw dzisiejszego
Imperium. Powstajg duze osady
wzdluz rzek i na wybrzezu.
Gobliny wycofujj si¢ do ma-
tecznikdw, kontynuujg jednak
napady na osady ludzi,

Zjednoczone sily ludzi i krasno-
ludow przepedzaja w gory armie
goblindéw. Odosobnione plemio-
na goblindw przetrwaly w ma-
tecznikach, jednak wigkszos¢ ich
osad po wschodniej stronie Gor
Kratica Swiata zostaje zniszczo-
na. Sigmar Heldenhammer
(,Mtot na Gobliny*) mianuje wo-
dza plemienia Talabek wladca
krainy poltozonej nad rzekq Tala-
bek ,az do Gdr Wschodnich,
gdzie rozpoczyna swdj bieg po-
tezna Talabek®. Gory przeszly
oficjalnie we wiladanie krasnolu-
déw. W rzeczywistodei rejony le-
d$ne i gdrskie byly zamieszkane
tylko przez gobliny.

Nieudana proba eksploatacii te-
renow lesnych, podieta przez
potomkow Krugara, Budowa
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1900

HISTORIA

faktorii kupieckich we wspdi-
czesnym Kislevie i Erengradzie.
Teren nadal jest niezamieszka-
ny przez ludzi.

Zarazy i rozruchy w Imperium
uniemozliwiajg realizacje pla-
néow kolonizacji terendw le-
$nych. Traperzy i awanturnicy
podrézuja wzdluz rzek az do
zrédet Talabek. Kultura i wia-
dza Imperium jest reprezento-
wana w nadrzecznych terenach
przez misje Taala i Rhyi, czesto
zakladane w dawnych osadach
krasnoluddw i elfow.

Stepy zostaja zasiedlone przez
pierwszq fale Gospodaréw, prze-
pedzonych z Polnocnej Przele-
czy przez plemiona ungolskie,
nadchodzgce z Poinocnego Kita-
ju. Dzigki kontaktom z misjami,
nomadowie uczg si¢ agrokultury
i podstaw funkcjonowania spole-
crenstwa. Ksigzeta pdinoenych
luddéw Ropsmenn z Norski
najezdzaja osady Gospodardw
polozone wzdluz rzeki Linsk

i osiedlaja si¢ w Erengradzie ja-
ko rzadzaca mniejszosé.

Ungolskie hordy przesuwaja
sie w kierunku zachodnich la-
sow. Na polnocy zostajg pobite
przez norsmenskich ksiazat,
jednakze opanowujg tereny
wzdluz Talabek i Urskoj. Na
polnocy ksigze Vermund usta-
nawia kult Ulryka, podczas
gdy kaplani Taala i Rhyi utrzy-
mujq swojg dominujgcg pozycje
wirdd arystokracji ungolskiej.
Imperialna frakcja Talabheim
ustanawia Kislev wschodnia
prowingja graniczna, ale bez
zadnej realnej wladzy.

Na pdlnocy powstaje konfedera-
cja stanow, rzgdzona przez nor-
smenskich ksigzat Ropsmenn,

z centralng wiadzg skupiona

w stolicy standw — Erengradzie,
a sprawowang przez Ingjalda
Czerwonego. Oddziaty ungol-
skie zagrazajg Talabheim. Stoli-
ca Ungoldw, Dorogo, staje si¢
miastem kosmopolitycznym,
utrzymujgcym kontakty z Ara-
big i krasnoludzkimi krolestwa-
mi w Kitaju.

12



Zle sig dzieje w Kislevie

KISLEVU
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Ungolska arystokracja powoli
asymiluje si¢ kulturowo z Go-
spodarami. Ksigzeta Ropsmen-
now tworza szlak handlowy,
prowadzacy do Dorogo.

Igor Straszliwy, ksigZze Erengra-
du, proponuje ksi¢ciu Dorogo
przylaczenie sie¢ do Konfedera-
¢ji Stanéw Kislevu. Kiedy ksigze
uprzejmie odrzuca propozycie,
Igor wysyla armie w celu zni-
szczenia Dorogo. Zmienia na-
zwe podbitego miasta na Kislev
i przez czterdziedci lat wlada
mniejszymi stanami pohludnio-
wego i $rodkowego Kislevu, po
raz pierwszy jednoczac caly ob-
szar kraju pod jednym berlem.
Przez kilka dekad Igor buduje
Kreml, ksiagZecy fortece na
Wzgdrzu Bohateréw w Kislevie,
kontrolujaca rzeke Urskoj.

Podboje Igora koriczg sie

u podnéza Gor Krarica Swiata

i na stepach Dalekiego Stoku.
Pomimo tego Igor deklaruje
obydwa te obszary czescig Kon-
federacji Standw Imperialnego
Kislevu i nadaje sobie dziedzicz-
ny tytul cara calego Kislevu.

Po rzgdach kilku stabych i nie-
udolnych caréw powstaje koa-
licja biurokratéw i kaplanstwa,
spiskujgca w celu przejecia
wladzy w Kislevie przez mario-
netkowego wiladce. Na tere-
nach Dalekiego Stoku powstaja
pierwsze osady rolnicze.

Biurokracja i kaptafistwo
wzmagaja wysitki, majace spo-
wodowad upadek rzadu cen-
tralnego. Odlegle ksiestwa

i Erengrad przechodzg okres
szybkiego rozwoju. Z powodu
atakéw Dolgan i hobgoblindw,
na Dalekim Stoku przetrwaly
tylko najsilniejsze osady.

2302-3 Hordy Chaosu przekraczajg

rzeke Linsk. Upada Praag,
Erengrad broni sie dzieki po-
mocy sprzymierzonych ksiazat
Norski, armia mutantéw i zwie-
rzoludzi oblega Kislev. Emisa-
riusze cara Aleksieja zwracaja
sie¢ o pomoc do Magnusa Po-
boinego, imperatora Nuln. Po
dwdch latach zmagan wojen-

nych imperialna armia pod do-
wodztwem Magnusa przelamu-
je fale najezdzcéw w bitwie
pod Lasem Growod, konczqc
tym samym oblezenie Kislevu.
Nastepnie, z pomocy oddzia-
16w kislevskich i sprzymierzo-
nych wojsk Norski, Magnus
przepedza armie Chaosu na
drugg strone rzeki Linsk, na
Pdlnocne Pustkowia. Car Ale-
ksiej mianuje Magnusa Bohate-
rem Ludu i przysiega wieczne
braterstwo migdzy ludem Kisle-
vu 4 Imperium.

2300~
2400

W tym okresie wzglednego
spokoju Centralny i Poludnio-
wy Kislev rozwija si¢ pod wia-
dza dynastii Romanowdw. Pol-
noc powoli odbudowuje si¢ po
najezdzie Chaosu, chociaz
nadal wstrzasana jest okreso-
wymi konfliktami z zewnetrz-
nymi i wewnetrznymi silami
Chaosu. Pustoszejq ostatnie
‘osady na Dalekim Stoku.

2400-
2475

Erengrad i inne gléwne o$rodki
miejskie wzdluz rzeki Linsk po-
woli si¢ odbudowuja. Na pot-
noc od rzeki Linsk ponownie
powstaja osady, majgce stuzy¢
jako o$rodki ostrzegawcze
przed przyszlymi atakami Cha-

2475—
do
chwili

osu. Osady te sg mocno uforty-
fikowane oraz posiadajg wia-
sne garnizony wojskowe. Dy-
nastia Romanowoéw koriczy sie
na psychicznie niezrownowa-
Zzonym Iwanie, ktory zostaje za-
mordowany przez fanatycznego
kaplana. Radii Bokha dochodzi
do wladzy dzigki wsparciu
wojska i arystokracji, pomimo
opozycji konserwatywnego ka-
planstwa i biurokracji.
Aktywno$¢ Chaosu na péinoc

od rzeki Linsk stale wzrasta.
Ksigzeta polnocnych kolonii

obecnej apelujg do rzadu o pomoc woj-

skowg oraz fundusze na fortyfi-
kacje. Oddzialy wojskowe zo-
stajg wycofane do zwalczania
band zwierzoludzi i mutantéw,
napadajacych $rodkowy i Potu-
dniowy Kislev. Bolgasgrad, naj-
wieksza osada w Translinsku,
protestuje i odlgcza sie od
Konfederacji Kislevskiej.

U podndza Gér Krafica Swiata
zwieksza sie aktywnosc gobli-
ndéw. Dolganie jednoczg si¢
pod wodzg Daroka Hookhorna
i wypowiadaja wojne wszyst-
kim goblinoidom. Wybuchajg
niezliczone konflikty, a nie ma
7adnej nadziei na ich pokojo-
we rozwigzanie.
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KLASY SPOLECZNE

Arystokracja

Arystokracja skiada si¢ glownie z Nor-
smenéw oraz niewielkiej liczby woj-
skowych i rodzin rzadzacych w cza-
sach ungolskiej dominacji.

Arystokracja Kislevu zanika. Biurokraci

i kaplani majg coraz wigkszy wplyw na
cara. Rody szlacheckie tracg swoje dzie-
dziczne wlo$ci na rzecz rzadu i rosngce-
go w sile kaplanstwa. Pomimo tego nadal
cieszg si¢ duzym prestizem i z gory trak-
tuja wszystkich nowobogackich.

Majatek arystokracji rolniczego Kislevu
stanowig wielkie posiadloéci, zaréwno

w miastach, jak i na wsiach. To arysto-
kraci sa wlascicielami ziem, kierujac
zyciem farmerdw, robotnikéw, arty-
stéw i kupcow zamieszkujacych ich
wilodci. Majatkami ziemskimi cara za-
rzadzaja biurokraci — klasa cywilnych
sluzgcych, malpujacych przywileje

i kulture arystokracji, a pogardzana
przez stare rody z Norski.

Wojsko

Interesy arystokracji chronito kiedys
wojsko. Armie szlachty $cieraly si¢ cza-
sami z oddziatami chlopskimi. Obecnie,
w nowoczesnym wojsku, coraz wigk-
szego znaczenia nabiera piechota, a ka-
riera oficerska stoi otworem dla synow
biurokratéw oraz ludzi z nizszych klas.

Korpus oficerski, cigzka kawaleria i eli-
tarna cigzka piechota nadal sg zdomi-
nowane przez arystokracje norsmenska,
podczas gdy Gospodarowie i Ungolo-
wie zasilaja piechote zacigZna.

Nadal istniejg elitarne oddzialy ungol-
skich tucznikdw konnych, pelnig jed-
nak w wigkszosci funkcje reprezenta-
cyjne, gdyz rodzaj walki, do ktorej byli
przeznaczeni — szybkie i odwazne wy-
pady, skomplikowane manewry — zo-
stal zastapiony wielkim, zmasowanym
atakiem, przeprowadzanym gléwnie

w trudnym leénym terenie.

Po wielkim najezdzie w 2302 roku
w Kislevie powstalo wiele zakonow
religijno-wojskowych, ktdrych czlon-
kowie poswigcajg Zycie na walke

z Chaosem.

Zakon Bialego Wilka dziatajacy w Ki-
slevie jest odlamem elitarnego impe-
rialnego Zakonu Rycerzy Ulryka. Na
terenie Kislevu wojownicy Bialego
Wilka sg raczej luzno zorganizowang
grupg berserkerow — sq stabi taktycz-
nie, ale za to straszliwi w walce wrecz.

Kolejnym elitarnym zakonem wojsko-
wym jest Bractwo Niedzwiedzia, Ktore-
go patronem jest Taal. Bractwo to spe-
cjalizuje si¢ w walkach na terenie le-
$nym i gorzystych. Co ciekawe, zakon
sklada si¢ gléwnie z Gospodardw.

Legion Gryfonow byl kiedy$ elitarng
jednostkg kawalerii, powstalg podczas
wojny z Chaosem, obecnie przeksztal-
cil sie w oddzial najemnikéw na ustu-
gach Imperium. Legion zlozyl przysie-
ge powrotu do Kislevu, jezeli tylko car
tego zazada, jednakze wsrdd kisle-
vskich oficeréw panuje poglad, iz czas
oraz odleglo$¢ moga uczyni¢ to zobo-
wigzanie niespelnialnym.

Kaplanstwo

Kislev, tradycyjna kraina kilku bogow

i wielu przesaddw, stal sig siedliskiem
nastepujacych kultéw: Ulryka (znanego
takze jako Olryk), wprowadzonego
przez Norsmendw, oraz Taala i Rhyi,
ktorych obecno$c na tym terenie datu-
je sie od czasow tak dawnych, Ze nie
notuja tego zadne kroniki historyczne.

Kult Ulryka jest preferowany przez
kaste wojskowa i arystokracje, pod-
czas gdy kulty Taala i Rhyi s3 popu-
larne wérdd chlopstwa. Pomimo istnie-
nia tych kultow, wiara stopniowo za-
nika. Nadal glo$no wychwala si¢ no-
we bostwa, jednak cynizm Gospoda-
réw powoduje, Ze religijne oddanie
stalo si¢ powierzchowne i brak w nim
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przekonania. Kaptani coraz bardziej
angazujg sie w polityke, stajac sie
czym$ na ksztalt frakcji politycznych,
ktére w danej chwili popieraja.

Najwiekszg kleskg kaplandw jest nie-
moznoé¢ ochrony wyznawcedw przed
kleska glodu i Chaosem. W kazaniach
oglaszajg, iz susze i hordy Chaosu sg ka-
rg za brak wiary, Ze te naturalne i niena-
turalne nieszczedcia sq proba pobozno-
4ci, ktdra zostanie nagrodzona we wia-
Sciwym czasie. Chlopi nie maja powodu
chwali¢ bogdw, kiedy ich dzieci gloduja,
a hordy Chaosu grasujg bezkarnie.
Biurokracja

Pierwotnie stanowila przediuzenie
wiladzy cara i arystokracji. Biurokratom
udalo sie stworzy¢ wlasne, niezalezne
narzedzie wiladzy — olbrzymia, powoli
dzialajacg maszyne uslug publicznych,
Niczego nie da si¢ zrobi¢ w Kislevie
bez armii pisarzy, urzednikéw, inspek-
torow i, co wazniejsze, poborcéw po-
datkowych. Wszystko, co mozna kupic
lub sprzeda¢, a nawet obejrzed, jest
opodatkowane. Nominalnie, podatki
zasilajg skarbiec cara, wiasciciela cale-
go Kislevu. Rzeczywistos¢ jednakze
lekko odbiega od teorii.

Przez ostatnie dwa stulecia wladza biu-
rokracji rosta albo malata. Stabi, nieu-
dolni carowie pozwalali ambitnym jed-
nostkom otoczy¢ sie lojalnymi poplecz-
nikami i dekretami korzystnymi dla ich
interesdw. Silni, energiczni carowie
utrzymywali kontrole dzieki ostrej poli-
tyce, ostroznym nominacjom, tajnym
agentom i dokonywanym od czasu do
czasu bezwzglednym czystkom.

Obecny car, Radii Bokha, zdobyl wia-
dze dzigki pomocy kasty wojskowej

i arystokracji, pomimo opozycji ka-
planstwa i biurokracji. Bokha zadecy-
dowal, aby przeznaczy¢ czeéé wply-
wow z podatkéw na kampanie prze-
ciwko hordom Chaosu, goblinom gor-
skim i hobgoblinom nizinnym. Ponie-
waz walki te w wiekszodci zakonczyly
sie niepowodzeniem, biurokraci zau-
wazyli w tym sposobno$¢ do podwa-
Zenia autorytetu Bokhy i starajq sie
wynies¢ na tron kogo$ bardziej sym-
patyzujacego z ich dgzeniami.

Klasa biurokratoéw usilnie stara sie
przywlaszczy¢ sobie chwale i prestiz
arystokracji. Poniewaz jednak bogactwo
biurokratéw nie jest dziedziczne ani nie
jest przypisane do ziemi, od razu sie
zdradzajg rzucajgca sie w oczy rozrzut-
nodcig. Biurokraci dodé czesto ostenta-
cyjnie ubierajg si¢ w drogg odziez

w nie najlepszym gudcie, imitujaca sty-
lem mode panujgcg w Imperium,

a szczegdlnie w Bretonii. Wyprawiaja
huczne uczty i bale, dekoruja swoje
domy w sposob jaskrawy i rozrzutny,
trwonigce pienigdze na luksusy i za-
cheianki. Arystokracja patrzy na to

z protekcjonalng wzgards, natomiast
chiopstwo uwaza to za objaw zepsucia.

Inteligencja

Ta mala grupa reprezentuje elite my$li-
cieli i artystow Kislevu, wlaczajac w to
duchownych, uczonych, lekarzy, ma-
gow i innych wyksztalconych ludzi r6z-
nych profesji. Dod¢ czesto przedstawi-
ciele tej klasy sa potezni i bogadi, jed-
nak inteligencja odnosi si¢ do polity-
kow na ogdl z pogardy i dlatego ma
niewielki wplyw na rzady krajem. Jedy-
na rzecz wspolna dla przedstawicieli tej
klasy to $wiadomod¢ koniecznodci po-
prawy jakosci Zycia — idea ta wydaje si¢
dziwna, biorac pod uwage lekcewaze-
nie, z jakim traktujg inne warstwy spo-
leczne. Poza tym przedstawiciele tej
warstwy rdznia si¢ miedzy sobg

w znacznym stopniu — pochodzeniem,
kulturg, bogactwem i osobowoscia.

Obywatele

Na tg klase spoleczng skladajg sie po-
szukiwacze przygod, ludzie pograni-
cza, najemnicy, kolonisci, kupcy, we-
drowni arty$ci i inni osobnicy z niz-
szych warstw spolecznych, podrdiujg-
¢y w celach zarobkowych. Wérdd oby-
wateli znajduje si¢ wielu awanturni-
kéw i chlopdw, ktdrzy opuscili rodzin-
ne tereny w nadziei poprawy swojego
statusu spolecznego. Jednakze wigk-
sz08¢ przedstawicieli tej klasy preferu-
je wolnos¢ i wyzwania awanturnicze-
go zycia, nienawidzgc ustabilizowane-
go zycia miejskiego i wiejskiego.
Przedstawiciele tej klasy pozostaja nie-
kiedy przez jaki$ czas w osadach kolo-
nistow lub zatrudniajg sie tymczasowo
w handlowych placowkach rzado-
wych, na ogdl jednak sa lazikami

o niespokojnym sercu. Bardzo uwazajg
na to, aby nie uzalezni¢ si¢ od luksusu
cywilizacji lub wielkodusznoéci swych
pracodawcéw, czerpige dume z nieza-
leznodci i umiejetnodci zycia w terenie,

Ciagle zagrozenie ze strony zwierzolu-
dzi, mutantéw i goblinéw, panujace na
terenach leénych i gorskich, wyksztal-
cito u obywateli nawyk unikania kon-
fliktow i atak z zaskoczenia. Partyzant-
ka uprawiana przez ludzi pogranicza
kontrastuje z preferowanym przez

wojsko stylem walki (bezpodredni,
brutalny atak), co prowadzi do wza-
jemnego pogardliwego traktowania

sie obu stron. Obywatele znani s3 tak-
ze 7 przejmowania niektérych metod
dzialania od swoich wrogdw — brutal-
nosci, nocnych atakdw i tym podob-
nych — ,zwalczania ognia ogniem” jak
mawiaja. Niektorzy uwazajq, ze obywa-
tele nie sq wiele lepsi od bestii,

z ktorymi walcza.

— Tak méwig? Dobrze, wyslijcie kilku
z nich w dzicz bez tych ich blyszcza-
cych zbroi, lokai i wojska. Zobaczymy,
jak sobie poradza, kiedy przyjdzie co
do czego. Moze potem beda mowid

z wiekszym szacunkiem o ludziach

Z pogranicza.

Chlopstwo

Tradycyjnie, kislevscy chlopi majg pra-
wo swobodnego podrdZzowania, gdzie-
kolwiek zechca, a jesli wiasciciel ziem-
ski jest zbyt surowy lub podatki zbyt
wysokie, mogg odej$¢ w poszukiwa-
niu lepszego pana. W praktyce chiopi
pozostaja tam gdzie sg, bojac sie zna-
lezé w jeszeze gorszej sytuacji oraz

z powodu naturalnego fatalizmu, cha-
rakteryzujacego te grupe spoleczng.

W obecnych czasach prawa chlopstwa
sg silnie ograniczane dekretami biuro-
kratéw. Chlopi muszg uzyskad zezwo-
lenie cara (co w praktyce oznacza ze-
zwolenie biurokracji) na podrdz

i zmiane wlasciciela. To zezwolenie
jest teoretycznie osiggalne dla wszyst-
kich, jednak w praktyce bardzo trudno
je zdoby¢ — chlop musi najpierw
przedstawi¢ wladcicielowi ziemskiemu
okreslone zarzuty, a nastepnie
przedlozy¢ je przed tawg inspektordw.

Chlopi majg osobowos$¢ Gospodarow
— 83 cyniczni, zdradliwi, fatalistyczni,
nie oczekujg niczego dobrego od swo-
ich bogdéw, pandéw i sasiaddw.
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ZYCIE KISLEVSKICH CHLOPOW

Chlopi pracuja na polach wiosna, latem i jesienia, od $witu
do zmierzchu mozolnie walczac o dobre zbiory. Nosza diu-
gie, ptécienne koszule, przewigzane w pasie, luzne
plécienne spodnie i buty z tyka lub filcu. Przed ostrym, zi-
mowym wiatrem chronig ich owcze skéry. OdzieZ kobieca
rozni sie tylko zastgpieniem spodni Iniang spodnicy oraz
kolorowg chustg narzucong na glowe.

Podczas krétko trwajgcego okresu zbiordw chiopi pracuja
wiele godzin na polach dla wlodarza (rzadcy), a potem do-
gladajg swoich dziatek do pédZnych godzin wieczornych. Po
zmierzchu sgsiedzi spotykaja si¢ na plotkach, narzekajac na
pogode, wlodarza lub nadzorcow.

W trakcie dlugich zim chiopi wigkszo$¢ czasu spedzajg

w swoich malych chatach, plotkujgc i narzekajac, szukajac
pocieszenia w kwasie — niezbyt silnej wodce, pedzonej ze
sfermentowanego chleba.

Dia MG: najczesciej spotykanym bobaterem niezaleznym
w wioskach osaczonych silami zla i Chaosu jest pijany
chlop, bezczelny i przeswiadczony o rychlej zagladzie. Kie-
dy chiopi sie upijg, wowczas bardziej swobodnie odnoszq
sig do obcyeh — sq bardziej vozmowni. Patrz str, 19.

W okresie letnim i jesienig chlopska dieta sklada si¢ glow-
nie ze $wieZych warzyw pochodzacych z ich ogroddw, ale
przez pozostaly cze$¢ roku jedza chleb, kapuste, barszcz
czerwony i ogorki. Posty oglaszane przez kult Taala i Rhyi
w okresie przesilenia letniego i zimowego uwazane s3 za
co$ ucigzliwego i czedciej lamane niz przestrzegane.

Chlopskie chaty sg proste w konstrukgji i slabo umeblowa-
ne, na ogol posiadajg tylko stét i kilka faw. Chlopi $pia

w duzych, glinianych niszach, otaczajgcych centralny piec
ziemny, w ktorym ogiert w okresie zimowym podtrzymy-
wany jest przez calg dobe. Chaty nie maja komindw — dym
wydostaje si¢ przez dziure w suficie.

W jednym z rogdw chaty znajduje si¢ kapliczka po$wieco-
na Taalowi i Rhyi; méwi sie o niej jako o ,czerwonym na-
rozniku“ lub ,pieknym narozniku®, poniewaz najczesciej
jest to jedyna wyrdzniajaca sie barwg czeéé domostwa. Za-
den goé¢ nie moze przeméwié, dopdki nie pokloni si¢
przed kapliczkg, calujac ziemie.

Dla MG: ten rytual zostal oficjalnie zapozyczony z daw-
nych obrzedow ku czci Domowika (patrz str. 25). Nieostroz-
na uwaga jednego z chlopdw na temat , Praojca Iskry” mo-
ze naprowadzi¢ obcych na slad bistorii o starozytnych kisle-
vskich duchach.

Wiele zwyczajow ukazuje stosunek chiopa do swego miej-
sca w strukturze spolecznej i swoich zwierzchnikéw. Do

przedstawicieli starszyzny spotecznej (wlodarza lub jego
nadzorcy, wedrownego kaplana lub szanowanego starszego
wioski) chlopi zwracaja sie olet (ojcze): ,Dzien dobry, olet
Piotrze“. Do rownego sobie lub nizszego w hierarchii zwra-
caja si¢ brat: Hej, bracie, patrz, gdzie machasz tg kosa!“.
Pozdrawiajac lepszego od siebie, nalezy sie ukloni¢ — im
glebszy ukion, tym wigkszy szacunek. Rowni sobie, przyja-
ciele i dalecy krewni otrzymuja tylko skinienie glowg.

Dia MG: chlopi mogq wykorzystywac te zwyczaje do subtel-
nego obrazania biurokracji i obcych, uzywajgc ironiczrnych
i niedbalych gestéw w polgczeniu z pelnym szacunku wy-
slawianiem sig.

Wiara chlopdw w Taala i Rhyie jest plytka i pragmatyczna.
Podczas modlitwy, postu, spetniania ofiar, oddawania sza-
cunku w pigknym narozniku chlop oczekuje jakich$ rezul-
tatéw. Kiedy nic sie nie dzieje — kiedy nadal zagraza gldd

i susza, zwierzoludzie i mutanci napadaja na wioski, a Zy-
cie chlopa staje si¢ coraz cigzsze, kaplani nawotujg tylko
do pokory i akceptacji tego, co przyniesie los. Z drugiej zas
strony, chlopi sq bardzo przesadni (patrz str. 25).

Godcinnod¢ wzgledem obeych — a nawet krewnych - nie
jest elementem kultury chlopskiej. Kiedy zycie jest cigzkie,
szczodrosé moze oznaczad gldd — kazdy powinien dbad
sam o siebie.

Pomimo tego miejscowe chlopstwo zdolne jest do wielkich
aktéw litosei wzgledem biednych i bezbronnych. Folklor
kislevski pelny jest opowiedci o chorych, zaginionych i ne-
dzarzach. Biedny chlop bierze na siebie cigZar pomocy in-
nemu, jeszcze biedniejszemu nieszcze$nikowi, ryzykujac
glodem calej rodziny. To po$wigcenie odplacane jest dzie-
sieciokrotnie, kiedy okazuje sig¢, ze biedak jest ksieciem,
straznikiem ukrytego skarbu lub bodstwem w przebraniu,
poszukujacym (i nagradzajacym) ludzkich cnot.

Takie okazywanie wspolczucia moze rozciggnad sie¢ nawet
na nieszkodliwych mutantdw; jedli tylko taki osobnik moze
nadal by¢ postrzegany jako czlowiek, chlop moze uznac je-
go sytuacje za jeszcze gorsza od swojej. Jest to przyczyna,
dla ktérej prze$ladowania odmiencéw w Kislevie przybiera-
ja mniejsze rozmiary niz w Imperium i dla ktérej pozwala
sie zy¢ niegroZznym mutantom, takim jak Grigorij Piotrowicz
(z ktérym wkrotce sie zapoznamy).

Dia MG: wykorzystaj ten element w kampaniach kislevskich,

dajgc bobaterom szanse zaprzyjaznienia si¢ z jakims bieda-
kiem, ktéry potem okaze sie czarodziejem, bobaterem lub po-
staricem bogow i pomoze druzynie w chwili wielkiej potrzeby.




DZIECKO-BESTIA

WPROWADZENIE

~ Moi chlopi sg przerazeni — powie-
dzial Twan Ilicz Hertzen, zarzadca car-
skiej wsi Woltsara. — Kryja si¢ w swoich
chatach, podczas gdy pola lezg odio-
giem. Nie zajmuja si¢ nawet wlasnymi
ogrédkami warzywnymi. Niedawno
znaleziono rodzenstwo z wnetrznoscia-
mi wypatroszonymi jak u sprawionej
ryby. Potem zaginela nastepna dwdjka
dzieci. Jezeli plony nie zostana zebrane,
ludzie bedg glodowad, a mnie usmaza
na wolnym ogniu.

— Jezeli szukacie ludzi z lasu, poro-
zmawiajcie z weglarzem Piotrem Pio-
trowiczem — wtrgcil sie nadzorca Oleg,.
— Powiadajg, ze jego chlopak jest jed-
nym z nich — ma pietno Tzeentcha, jak
cala rodzinka. ,Najlepsza przyneta na
grubg rybe jest mata rybka*, jak
mowia, ale ja bym sie tego nie tykal.

W trudnych czasach potrzebni sg
twardzi mezczyZni. Poszukiwanie
zwierzoludzi w ich leénym sanktua-
rium jest nie najlepszym interesem,
ale tak wiaénie wyglada Zycie wol-
nych strzelcdw, agentéw cara i zago-
rzalych wrogdw Chaosu.

STRESZCZENIE

Wioska Woltsara padla ofiarg atakow
zwierzoludzi. Ich kryjowka, ukryta gle-
boko w lesie, jest niemozliwa do od-
nalezienia bez uzyskania odpowiedniej
pomocy. Bohaterowie beda musieli
uzyska¢ wsparcie chlopskiej rodziny
w skontaktowaniu si¢ z ich synem,
mutantem zyjacym w lesie. Dzigki
dziecku-bestii, druzyna bedzie w sta-
nie odnalez¢ kryjowke zwierzoludzi
napastujgcych mieszkancow wioski.

Najpierw jednak trzeba bedzie zdoby¢
pomoc nieufnych rodzicéw. Nastepnie
bohaterowie beda musieli zdoby¢
wiedze na temat natury starozytnych
duchéw czcezonych przez kislevskich
chlopéw, a potem uzyskac ich pomoc
w zlokalizowaniu dziecka-bestii. Po
odnalezieniu dziecka trzeba bedzie
przetama¢ jego podejrzliwos¢ i strach
przed wszystkimi ludZmi. Nawet je$li
bohaterom uda sig¢ nakloni¢ dziecko,
aby im pomoglo, podczas konfrontacji
ze zwierzoludZmi bedy potrzebowali
pomocy mrocznych i bardziej niebez-
piecznych duchdw lasu i wody.,

Przygoda stwarza takze sposobnos¢
nauczenia sie czego$ o kislevskich
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chlopach, ich stylu Zycia, osobowosci
i przesadach. Informacje te bedg bar-
dzo potrzebne do pomyslnego zakor-
Czenia misji. W trakcie przygody poja-
wi si¢ wiele watkéw pobocznych, ma-
jacych pomdée Mistrzowi Gry w popro-
wadzeniu scenariusza i stuzgcych jako
material pomocniczy do rozegrania
kampanii na terenie Kislevu.

ROZPOCZYNAMY
PRZYGODE

Ten scenariusz mozna rozpoczg¢ na
wiele sposobdw, zaleznie od tego jak
chcemy go poprowadzid:

Jako kontynuacja kampa-
nii Wewnetrzny wrog lub
kampania w Kislevie

Kiedy bohaterowie przybeds do Kisle-
vu, posiadane papiery oraz insygnia
Rycerzy Panter (zakladamy oczywidcie,
Ze nadal je posiadaja) otworzg im dro-
ge do palacu cara. JeZeli dokumenty
zostaly ukradzione w trakcie podrozy,
zatrzymaj druzyne na kilka dni, do-
pdki biurokraci nie zbadajg sprawy.
W koncu opowie$¢ bohateréw zosta-
nie zweryfikowana i bedzie mozna
uda¢ sie na audiencje u samego cara,

Car Radii Bokha jest dobrze zbudowa-
nym mezczyzng po piecdziesigtce, no-
si imponujgce wasy i diugie, czarne
wiosy. Bohaterowie, eskortowani do
sali tronowej przez tuzin rycerzy kisle-
vskiego Zakonu Bialego Wilka, nie
wywrg na nim wielkiego wrazenia. Je-
zeli ktéry$ z poszukiwaczy przygod
bedzie prébowal zwrdcié sie do cara
bezposrednio lub przemdéwi¢ zanim
uzyska pozwolenie, jeden Iub kilku ry-
cerzy wymierzy mu kuksanica w Zebra
rekojedcia miecza. Jedli sytuacja za-
cznie si¢ powtarza¢, w ruch moga
pOj$¢ ostrza,

Car bedzie sig¢ przez chwile przygladal
_bohaterom, nastepnie odwrdci sie do
otaczajacej tron garstki doradedw. Roz-
mowa miedzy monarchg a zausznikami
bedzie prowadzona zbyt cicho, aby
mozna bylo wszystko uslyszed, wyra-
znie jednak widac bedzie, iz car jest
rozczarowany ,Rycerzami Panterami®
przystanymi z Middenheim. Kazdy bo-
hater posiadajacy umiejetnos¢ czuly
sluch lub czytanie z warg i znajacy ki-
slevski dialekt staro$wiatowego, bedzie
w stanie podstucha¢ rozmowe, jezeli
uda mu si¢ wykona¢ test Inteligencji:

Car: Wiodzimierzu Iliczu, kim s3 i lu-
dzie? Czy jeste$ absolutnie pewny,
ze ich papiery sqg w porzadku? Czy
to mozliwe, ze mogli je ukradc?

Doradca 1: Malo prawdopodobne
Ojeze ludu. Musimy przyja¢ do
wiadomodci, ze ci... ludzie albo sg
Rycerzami Panterami, o ktorych
prosiliémy Middenheim, albo
wyjgtkowo uzdolnionymi oszu-
stami...

Doradca 2: Fakty wydaja si¢ wska-
zywad na pierwszg ewentualnosc,
Ojcze ludu. Gdyby byli na tyle
sprytni, aby podrobi¢ dokumenty
i insygnia, z pewnoécig postarali-
by si¢ wygladac¢ bardziej przeko-
nywujgco.

(potwierdzajgce pomruki)

Car: Hmmm. Jeszcze porozmawiamy
o tym z naszym Bratem z Midden-
heim. Grigoriju Piotrowiczu, wy-
daje mi sig, ze ci tutaj nie beda
odpowiedni do rozwigzania na-
szego problemu. Skoro jednak juz
tutaj sa, co mozemy z nimi zrobic?

Doradca 2: No ¢éz, Ojcze ludu,
otrzymalis$my petycje od Iwana
Ilicza Hertzena, zarzgdcy wa-
szych majatkdw w Woltsarze.
Popelniono tam kilka morderstw,
chiopi bojg si¢ zwierzoludzi.

Doradea 1: A to, Ojcze ludu, daje
nam sposobnoé$¢ oceny ich przy-
datnosci. W przypadku, gdyby
wyglad okazal si¢ mylgcy.

Car: Dobrze, niech tak bedzie.

Po konsultacji cara z doradcami boha-
terowie zostang wyprowadzeni do
bocznego pomieszezenia, gdzie po kil-
ku minutach przyjdzie jeden z dorad-
coOw. Zwrdci sie do nich w staroSwia-
towym z lekkim akcentem:

— Car Radii Bokha, pan wszystkich Ki-
slevezykdw, Ojciec ludu, polecit mi po-
wita¢ szlachetnych Rycerzy Pantery...

Moze to tylko akcent, ale wydaje wam
sie, ze uslyszeliscie nuty sarkazmu
w jego glosie.

— Jakie$ trzy dni drogi rzekq na wschod
znajduje sie posiadio$¢ zwana Woltsa-
ra, zarzadzana przez Iwana llicza Hert-
zena. Co$ niepokoi mieszkancow tej
posiadlosci — zglosicie sie do rzadey
po rozkazy i rozwigZzecie tamtejszy
problem ku ogdlnemu zadowoleniu,
Po zakonczeniu sprawy powrdcicie tu-
taj, aby zlozy¢ raport. Otrzymacie tez
dalsze instrukcje. Nazywam sie Wladi-
mir Ilicz Bogdanow; zglosicie si¢ do
mnie osobiscie.

Bogdanow nie bedzie wystuchiwal zad-
nych pytan, sugerujac, aby bohaterowie
w Woltsarze poszukali odpowiedz,
ktére bedg z pewnoscia lepsze od tych,
ktére on moze im udzieli¢. Przekaze
druzynie dokument stwierdzajacy, ze s3
agentami cara, oraz poinformuje, ze
t6dz odptywa za godzing, dobrze wiec
by bylo, gdyby co$ zjedli i przygotowali
sie do drogi. Jego sugestie maja sile
rozkazu, wzmacnianego przez obecnos¢
tuzina Rycerzy Bialego Wilka, przez ca-
fy czas towarzyszacych druzynie.

Jako niezaleZzna przygoda

W Kislevie: w tym przypadku istniejg
dwie mozliwosci, chociaz jesli ze-
chcesz, mozesz stworzy¢ jakie$ inne:

Car lub jego ministrowie czy agenci
wynajmuijg lub wcielaja do wojska gru-
pe poszukiwaczy przygod, obiecujge
sowite wynagrodzenie za lojalna stuz-
be, a nastepnie wysylaja droga wodng
do Woltsary — kilka paragraféw z po-
przedniego wstepu, po drobnych
przerdbkach, moZe zosta¢ wykorzysta-
nych w tym wprowadzeniu.

Iwan llicz Hertzen, zarzadca majatkow
cara w Woltsarze, oglosi w najbliz-
szych okolicach, co nastepuje:

Odwazni poszukiwacze przygod i wo-
Jownicy zwalezajgcy Chaos posziiki-
wani w celu pozbycia sig plagi mutan-
16w w Wollsarze. Wszystkie wydatki zo-
stang zwrocone, nagroda po zakoii-
czeniu zadania.

Gdzie indziej: Zycie wiejskie w Kislevie
niewiele rozni si¢ od Zycia chlopow

w lasach Bretonii, Jalowej Krainy czy Im-
perium. Wystarczy zastapi¢ rzadce cara

- miejscowym szlachcicem oraz zmieni¢

nazwy na odpowiednie dla tamtejszego
jezyka. Starozytne duchy beda znane

w innych krajach pod innymi imionami,
beda wladaly jednak tymi samymi moca-
mi. Krasnoludzka $wigtynia i okupujace
ja gobliny moze by¢ umiejscowiona

w dowolnej z podanych wyzej krain,
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WIOSKA WOLTSARA (putsz mapa 3)

Wioska Woltsara, jak wigkszo$¢ posia-
diosci wiejskich w Kislevie, rozposciera
si¢ wzdhuz szerokiej, nie brukowanej
drogi. Male, jednoizbowe chaty zbudo-
wano tuz przy drodze. Z tylu kazdej
chaty znajduje sie ogrodek warzywny.
Na koncu drogi, na szczycie wzniesie-
nia, widnieje duzy dom rzadcy, stodoly,
przybuddwki, pasieka, sad i sklepy rze-
miedlnikdw. U podndza wzniesienia wi-
da¢ $wiatynie Taala i Rhyi, gdzie starsi
wioski przewodnicza w trakcie festyndw
i $wiat, gdzie sklada si¢ ofiary ze zboza
oraz bydla i gdzie wedrowny kaplan
odprawia nabozenstwa. Ta $wieta zie-
mia ochrania wie$ przed ztymi duchami
— tak przynajmniej twierdzg kaplani.
Mimo to chlopi oddajg czes¢ starozyt-
nym duchom na otaczajacych wioske
polach Zyta.

Okolo poltora kilometra od wsi prze-
pltywa rzeka Urskoj. Znajdujg sie tam
doki, kilka matych lodzi oraz szopy
magazynowe.

Na skraju pdl ro$nie rzadki las, gdzie
dokonuje si¢ wyrebu drew i spalania ich
na wegiel drzewny. Tam tez miejscowi
wypuszczaja si¢ na lowy. Las jest dobrze
o$wietlony za dnia — storice z latwoscig
przebija si¢ przez rzadkie listowie na
polany, skape poszycie i $ciezki wydep-
tane pomiedzy drzewami.

Troche dalej lezy mroczny, stary las.
Slorice nie dochodzi tu do wilgotnej,
porosnietej gleby. Bladobiale grzyby
wyrastaja z gnijacych, powalonych pni
drzew, a geste poszycie praktycznie
uniemozliwia jakakolwiek wedréwke
poza wydeptanymi $ciezkami. Niektdre
z tych Sciezek wioda do innych wiosek,
czes¢ z nich do opuszczonych juz sie-
dzib, niektore do kamieniolomdw, a je-
szcze inne na pradawne polany, do ruin
i kamiennych pomnikéw niewiadomego
pochodzenia. To wiadnie w tym gestym
lesie zamieszkujg starozytne, zlosliwe
duchy. To tutaj czaja sie shudzy Chaosu.

PRZYBYCIE OBCYCH

(patrz mapa 4)

Najprostszym sposobem dotarcia do
Woltsary jest podrdz lodzia po rzece
Urskoj. Szlak ladowy ciagnie sie wzdiuz
rzeki, zagrozony jest jednak atakami
zwierzoludzi i mieszkancow lasu.

Dla MG: opracuj nocne ataki na obéz
bobateréw oraz inne incydenty. Jezeli
Twoi gracze lubig walke, mozesz po-
stuzyc sie epizodem Zamieszanie na
rzece, opisanym w przygodzie Smieré
na rzece Reik.

Przybycie obeych do Woltsary lub do
jakiejkolwiek innej odosobnionej wio-
ski na terenie Kislevu jest wielkim wy-
darzeniem dla wie$niakow, Jezeli -
bylcy spodziewajq sie gosci, ktorys

z nich bedzie oczekiwal bohateréw

na przystani.

W miare zblizania si¢ do wioski, okoli-
ca bedzie wydawac si¢ coraz bardziej
opuszczona. Kazdy Kislevezyk lub my-
$liwy zorientuje sig, Ze jest to co$ niena-
turalnego — pozostali beda do tego po-
trzebowali udanego testu Inteligencii.
Bohaterowie niezalezni pochodzacy

z Kislevu beda glo$no zastanawiad sie,
co sie stalo — zaraza? festyn? masakra?
Bohaterowie bedg musieli pokonad dro-
ge do wioski samotnie. Drzwi i okienni-
ce chat s zamkniete i zabarykadowane.
Nikt nie pracuje na polach - co jest
dod¢ niezwykle o tej porze roku.

Podchodzac

do wiejskiej chaty

Sposdb, w jaki bohaterowie zostang
przyjeci, zalezy od ich klasy spolecz-
nej i zachowania. Nikt nie otworzy im
drzwi, dopdki nie zagrozi si¢ ich wy-
wazeniem lub zloZeniem skargi wio-
darzowi — rzadey.

Jezeli bohaterowie bedg stanowczy

i pewni siebie, zostang potraktowani

z szacunkiem naleznym klasie wyZszej:
— Tak olet, dom na wzgdrzu. Wiodarz
juz was oczekuje.

Chlopi doé¢ niechetnie beda wspdl-
pracowac¢ pod grozbg i przez zamknig-
te drzwi powiedza, Zze wlodarz nie be-
dzie zadowolony, jedli skrzywdzi sig
jego pracownikdw.

— To nie moja sprawa, bracie. Droga
w gore. I uwazaj na moje drzwi, chy-
ba Ze chcesz je potem naprawiac.
Jedli bohaterowie beda zbyt uprzejmi
lub pelni szacunku, chlopi stang sie
zuchwalsi, czynigc komentarze naste-
pujacej tredei:

— Juz widze dlaczego pomyélates, ze
wlodarz mieszka tutaj. Latwo si¢ po-
myli¢. Wszyscy bogacze mieszkaja

w malych chatach. Kazdy o tym wie
(parskniecie).

Jezeli bohaterowie zapytaja, co trapi
wieéniakéw, chlopi nie bedg cheieli

z nimi rozmawia¢ — zamiast tego ode-
$la ich do wlodarza. Pomimo to wym-
knie im sie kilka wskazowek: _
~ dwunastu wie$niakdw zostalo zabi-

tych, kilku w ciggu dnia, jednak Zaden
$wiadek nie przezyl ataku;

— zabojstwa byly okrutne, najwidocz-
niej popelnione przez kogo$ obdarzo-
nego wielkg silg;

— WSZyscy uwazajg, Ze stoi za tym
banda zwierzoludzi.

Pijany chlop

Kiedy druzyna bedzie podaza¢ droga do
rezydencji wlodarza, drzwi jednej z chat
otworzg si¢ na osciez i, wymachujac re-
kami, wypadnie z nich wieéniak, zata-
czajgc sie i glo$no $miejac. Zderzy sie

z jednym z bohateréw (najlepiej z ta-
kim, ktory nie jest obrazalski), odbije od
niego i upadnie na droge. Bohater musi
wykonad test Inicjatywy, 7eby usta¢ na
nogach. Jezeli test si¢ nie powiedzie,
wowezas upadnie w bloto lub mniej
przyjemne substancje, a to nie sprawi
dobrego wrazenia w rezydenciji
Hertzena.

Chiop bez powodzenia sprobuje sie
samodzielnie podnieé¢, caly czas gada-
jac do siebie:

— Ach-ojej! Serdeczne pozdrowienia
olet, witamy w... (zamaszyste gesty)...
skazanej wiosce Woltsara,

Nastepnie sprobuje sie nisko ukloni¢
i padnie twarzg na ziemie, caly czas
mowige:

— Przyszliscie daé sobie wyrwac rece?
Trafiliscie w dobre miejsce. I czego tu
sie martwi¢? Stary Tzeentch jest zado-
wolony, Ze bedzie mégl wam wyho-
dowa¢ parke nowych — dowolnego
rozmiaru i koloru, jakie tylko chcecie.

Czknie glosno, zaskoczony, po czym
zadowolony z siebie za$mieje si¢ krot-
ko, patrzgc na bohaterow.

— Nie wiem dlaczego wszyscy s3 tacy
ponurzy. Kaplani mowia, ze wszystko
jest pod kontrolg. W ogdle nie ma pro-
blemu, wcale, moi dobrzy ojcowie. Ta-
al i Rhyia chronig nas, biednych wie-
$niakdw. Z pewnodcig. Z pewnoscig.

Jezeli bohaterowie zechca go przepy-
taé, zacznie si¢ bardzo glo$no $miac,
przerywajac gwaltownie, kaszlac, pa-
trzac zaskoczony, nastepnie wymiotu-
jac na buty jednego z bohateréw i tra-
cgc przytomnosce,

Dla MG: to spotkanie ma tylko zdener-
wowac graczy i dac wskazowke o nad-
chodzqcym niebezpieczenstwie. Pijany
wiesniak nie posiada zadnych informa-
¢fi, kiorych nie datoby sig latwiej uzy-
skaé u Hertzena w rezydencyi. Jesli jed-
nak bobaterowie nie obijg go za niewla-
Sciwe zachowanie, moze poczuc si¢ na
tyle wdzigczny (po przespaniu kaca

i zdaniu sobie sprawy, ze mogl zgingc),
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Dziecko-bestia

aby zaoferowac swoje ustugi w formie
zados¢uczynienia za niewlasciwe za-
chowanie. Jezeli do tego dojdzie, bedzie
to jedyny wiesniak dobrowolnie poma-
gajqcy druzynie, pod warunkiem iz uda
mu sig wzmocni¢ odwage kwasem. Taki
pijaczyna moze okazad si¢ zupelnie nie-
przydatny, ale za to jest zabawny i kto
wie, moze w obliczu zagrozenia prze-
mieni sig w prawdziwego bobatera.

REZYDENCJA

Bohaterowie powinni dotrze¢ do rezy-
dencji i spotkad si¢ z Hertzenem
(patrz dalej).

Jezeli zostali przyslani przez cara, wa-
runki ich uslug juz sa okredlone — ma-
ja zameldowa¢ sie u Hertzena. Rzadca
oraz jego pracownicy sa cennym
zrodlem informacii.

Jesli druzyna przybyla w poszukiwa-
niu zatrudnienia, trzeba bedzie uzgo-
dni¢ kontrakt za ushugi. Hertzen za-
proponuje 50 ziotych rubli (warto$¢
taka sama jak zlotych koron Imperial-
nych), mozna jednak bedzie wytargo-
wad dwa razy tyle. Jezeli bohaterowie
rozmawiali z wie$niakami i zoriento-
wali sie, jak powazna jest sytuacja, do-
daj 10% do ich testu targowania sie,
poniewaz Hertzen bedzie poczatkowo
bagatelizowal sprawe, prébujac za-
wrze¢ niskoplatny kontrakt.

Opowiesc¢ rzadcy

Iwan Ilicz Hertzen przywita bohateréw
na rozleglym ganku swojej rezydencji
(bez zbednej pompy) i wyjaéni prze-
bieg ostatnich wydarzen oraz rodzaj
oczekiwanych ustug. Préby przerwania
wypowiedzi wywolaja zaklopotanie —
nikt nie przerywa wlodarzowi — po
czym gospodarz podejmie watek, bez
zadnego komentarza czy odpowiedzi
na postawione pytanie.

Kiedy warunki zostana ustalone (jedli
to konieczne), Hertzen zwrdci sie do
bohaterow nastepujacymi slowy:

- Jak to dobrze, ze przybyliscie. Spra-
wy sig troche skomplikowaly — roz-
szarpani chlopi, porzucone w sta-
wach nadjedzone ciala dzieci, ule po-
zarte w calo$ci — to troche niepokojg-
ce. Pani i ja jesteémy powaznie zanie-
pokojeni. Mimo iz potrafie wladac
bronig (kilka demonstracyjnych ge-
stow), watpie, abym duzo zdziatal
przeciwko hordzie zwierzoludzi lub
czemu$ gorszemu. Kaplani zapewnili
mnie, Ze rezydencja jest bezpieczna

dzigki kapliczee Taala i Rhyi — to pew-
na ochrona przed stugami Chaosu, jak
powiedzieli — pomimo to jesteSmy
odrobing... zaniepokojeni.

Wszystko zaczelo sie jakied trzy mie-
sigee temu, kiedy Aleks — mdj byly za-
rzadca, pokdj jego duszy — odnalazt
stary kamienny krag. Niestety, nie zdg-
zyl powiedzie¢, gdzie go znalazl. Po-
szukiwal dobrego miejsca do wykopa-
nia dziury na wypal wegla drzewnego,
kiedy natrafil na jaka$ kamienng kon-
strukcje, jak powiedzial. Do domu po-
wrécil po zmroku i skoro §wit ponow-
nie wyruszyl w to miejsce. Nigdy wie-
cej juz go nie zobaczyliSmy. Wyslalem
nadzorce i kilku robotnikéw, nie uda-
lo im sie jednak odnalezé Aleksa ani
miejsca, o ktérym mowil. Zmartwila
mnie utrata zarzgdcy, ale nic nie mo-
glem na to poradzi¢. W tych lasach
wicle moze sie wydarzyc.

Poczatkowo nic sie nie dzialo. Do-
piero cztery tygodnie temu znaleZli-
$my zmasakrowane ciala kilku drwali.

,Dorwalo ich to, co Aleksa” — pomy-
$lelidémy. WystawiliSmy warty i zabro-
niliémy podrézowad przez Stary Las.
Od tamtej pory straciliémy dwunastu
ludzi: piecioro z nich to dzieci, za$
dwdjka mezczyzn zginela w bialy
dzien. Nikt niczego nie widzial, przy-
najmniej nikt, kto by przezyt i o tym
opowiedzial — pozostaly jednak Slady
podkdw i polamane zarosla, co wyra-
znie wskazuje na zwierzoludzi.

Nie mamy nawet pojecia, gdzie szu-
ka¢. Oleg — jeden z moich nadzorcow
— wpadl na pomysl, Zebyscie poro-
zmawiali z weglarzem Piotrem Piotro-
wiczem. Twierdzi, Ze jego syn jest jed-
nym ze zwierzoludzi. Sprébujcie, mo-
ze doprowadzi was do tych potwo-
row. Nie jestem pewny, ¢zy to co$ da
- Piotrowicz jest starcem, nie sadze,

- aby wydal wam wlasnego syna. Obie-

calem jednak, Zze wspomne wam o tej
mozliwoéci i wlasnie to zrobilem.

Hertzen zorganizuje pomieszczenia dla
druzyny i kaze nadzorcom poinformo-
wac chlopdw o statusie gosci.

— Ci ludzie sg u mnie na shuzbie., Ma-
cie ich slucha¢ tak jak mnie lub odpo-
wiecie za nieposluszenstwo.

Bohaterowie najpewniej zostang
zakwaterowani w przybuddwkach.
Positki beda spozywac z rzemie$ini-
kami lub nadzorcami nie mieszkajg-
cymi z rodzinami, w troche lepszych
chatach blizej rezydencji. Kazdy bo-
hater o ewidentnie wyZszym statu-
sie (uczony, czarodziej, szlachcic itp.)
zostanie zakwaterowany w rezydencji
i bedzie goszczony przy stole rodziny
rzadey.

Iwan Ilicz Hertzen, rzadca Woltsary (szlachcic)

Szl ww| US| S |wt|Zyw| I | A| Zr

cp| nt op|sw| ogt.

4] 41{3013)3 ] 7 [43] 1] 38
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53

Umiejetnosci: gadanina, urok osobisty, etykieta, beraldy-
ka, szczescie, krasomowstwo, czytanie/pisanie, jezdziectwo
— konne, specjalna bron — szermiercza, szyderstwo.

Wyposazenie: to, co bedzie potrzebne.

Rzadca.posiadloéci Woltsara nalezy do szybko awansujgcej klasy biurokra-
tycznej. Tacy nowobogaccy majg tendencje do ubierania sig¢ w sposob osten-
tacyjnie wyszukany, nosza haftowana odziez z najlepszego pidtna, akcentem
i manierami nasladujg klasy wyzsze, co sprawia na ogdt wrazenie braku sma-
ku i niezamierzonej parodii stylu arystokratycznego.

Mozna to wyrazi¢ postugujac sie mowq i manierami prezentowanymi przez
grupe Monty Pythona, dodajac zamaszyste gesty i $mieszny styl zwracania,
jakby od niechcenia, uwagi na posiadane bogactwo:

— Wybaczcie, ze witam was w tych tachach (brzek klefnotéw, szelest najlepszej
jakosci thanin), ale dopiero co zostalem poinformowany o waszym przybyciu.
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Zle sig dziefe w Kislevie

Do dziela!

Wytlumaczywszy bohaterom, w czym
problem, Hertzen zaproponuje, aby od
razu wzigli sie do roboty. Nie wykaze
wiekszego zainteresowania planami
druiyny:

— Nie zawracajcie mi glowy szczegdla-
mi, po prostu zrébeie co trzeba.,

Jezeli bohaterowie poproszg o pomoc
lub wyposazenie, otrzymaja od nadzor-
codw wszystko co potrzebne, jedli, oczy-
wicie, prosha bedzie rozsgdna (przed-
mioty fatwe do dostania, niedrogie

i uzyteczne). Na przyklad konie pod
wierzch s nieosiggalne (dostang je tyl-
ko dzentelmeni lub kto$ o rownym im
statusie), ale ze zwierzetami i konmi
pociggowymi nie bedzie problemu.

Inng sprawa s3 dodatkowi ludzie.
Chlopi odmowiag opuszczenia wioski
zarébwno w dzien, jak i w nocy. Moga
zosta¢ do tego zmuszeni grozbami lub
sila, ale w takim przypadku nie okazg
sie zbyt pomocni. Bedg prébowali wym-
knac sie przy pierwszej nadarzajacej
sig okazji i z pewnodcig nie bedzie

z nich pozytku w walce.

Jezeli jednak jaki$ bohater o duzej
charyzmie i heroicznej postawie ze-
chee przekonad wiedniakdw, aby po-
mogli dobrowolnie, nalezy wykonaé
test (Og + CP bohatera, minus Int +

SW chlopa: gadanina +10, urok osobi-
sty +10). Hertzen chetnie udzieli chlo-
pom pozwolenia na towarzyszenie
druzynie, natomiast w przypadku
nadzorcow konieczny bedzie test lo-
Jalnosci (wobec Hertzena) — test ten
trzeba bedzie powtarzac za kazdym
razem, kiedy wydarzy sie co$ nieprzy-
jemnego, tajemniczego, strasznego lub
groznego (z modyfikatorami zdrowot-
nymi, jesli uznasz to za stosowne).
Profile typowych chlopéw i nadzor-
cédw znajdziesz na stronach 139-140.

KOLEJNOSC
EPIZODOW

Scenariusz jest zbudowany jako cigg
nastepujgcych po sobie epizoddow,

z ktorych kazdy dostarcza uzytecznych
informacji, wprowadzajqc dramatyczny
nastrdj z mndstwem okropnych po-
twordw, straszliwych magicznych istot
i pradawnych skarbéw. Nizej podaje-
my kolejnoé¢ epizoddw oraz mozli-
wych do zdobycia w nich informacji.

1. Piotr Piotrowicz. MoZna dowie-
dzie¢ si¢ od niego o starozytnych du-
chach.

2. Duchy. Dzigki porozumieniu z du-
chami druzyna bedzie mogla odnalez¢
dziecko-bestie, a takze pozyskaé po-
teznych sprzymierzeficow w walce

z zwierzoludzmi. Z drugiej strony mo-
ze to doprowadzi¢ do...

3. Ojciec Niedzwiedz. Rywalizacja
majgca rozstrzygnad zaklad pomiedzy
dwoma duchami.

4. Dziecko-bestia. Traktujac dziecko
z szacunkiem i wspdlczuciem, mozna
zdoby¢ jego zaufanie oraz uzyskac infor-
macje o lokalizacji obozowiska zwierzo-
ludzi, a by¢ moZe nawet jego pomoc.

5. Kamienny krag. Podkradajac sie,
bedzie mozna wyeliminowac pojedyn-
czo kilku zwierzoludzi. Na koniec
trzeba stawi¢ czolo Wojownikowi Cha-
osu i jego demonicznemu stludze — lub
pozwoli¢ im uciec. Gracze mogg zary-
zykowad otwarty atak — ten jednak
moze zakonczy¢ sie $miercig kilku bo-
hateréw i niepowodzeniem misji.

6. Krasnoludzka $wiatynia. Po roz-
prawieniu si¢ z Wojownikiem Chaosu
i jego demonicznym shuga, bohatero-
wie mogg oczyéci¢ stare krasnoludzkie
ruiny i odesta¢ na wieczny spoczynek
nawiedzajgce je duchy.

Chociaz latwiej byloby zakonczyd
przygode rozgrywajac epizody w ta-
kiej kolejnodci, jak to opisano powy-
Zej, mozna jednak doprowadzi¢ do
pomyslnego zakonczenia w inny spo-
sob. Nie nalezy wiec sie martwid, jesli
gracze co$ poming lub bedg chcieli
rozwigzad pewne sprawy po swojemu.

EPIZOD 1: DUMNY OJCIEC

Piotr Piotrowicz mieszka razem ze swo-
ja zona, Anng Iwanowna, w starej, roz-
padajacej sie chacie na skraju pol, na
polnoc od Woltsary. Przez dziesiatki lat
pracowali przy wypalaniu wegla drzew-
nego, zaopatrujac w nie cala wioske.

Piotr zostal naznaczony przez Chaos,
jednak w tak niewielkim stopniu, ze
jedyna tego manifestacjg jest ekscen-
tryczne zachowanie, ktére mozna z la-
twoscig zrzucié na karb starodci.

Jest jeszcze jego syn, Grigorij Piotro-
wicz, dziecko-bestia. Ma 35 lat i niewie-
le si¢ zmienil od kiedy uciekt z wioski
23 lata temu. Grigorij nigdy nie byl by-
stry i zawsze czul sie niepewnie w oto-
czeniu ludzi, nikt jednak nie kojarzyt je-
go ulomnodci ze skaza Chaosu. Teraz,
kiedy zwierzoludzie pustosza Woltsare,
wiesniacy wyobraZajg sobie, jakoby za-
wsze widzieli w Grigoriju skaze Chao-
su, a co za tym idzie, takZe w jego ojcu.

Piotr ma ponad 80 lat, a Anna prawie
70, oboje sg zylasci i w pelni sit oraz

wyjatkowo Zwawi jak na swoje lata.
Anna prawie sie nie odzywa — nigdy
nie byla rozmowna i nie zamierza te-
raz tego zmieniad. Piotr jest jej przeci-
wienstwem — bez przerwy gada do
siebie i do kazdego, kto zechce stu-
cha¢ o pogodzie, upadku arystokraciji,
klopotach wieku starczego i glupocie
kaplandéw. Niczego tak bardzo nie lu-
bi, jak diugich dyskusji teologicznych,
jednak konwersacja z nim do$¢ czesto
przeradza si¢ w monolog.

Piotr jest autorytetem w sprawie du-
chéw natury, zamieszkujacych pola,
lasy, wody i okolice Woltsary. Tego
typu wiedza zagingta ponad dwa wie-
ki temu — kaplanom udalo si¢ wyko-
rzeni¢ ostatnie pozostatosci natural-
nych kultow w wiekszosci spoleczno-
Sci wiejskich. Piotr nie lubi o tym roz-
mawiac i tylko najstarsi mieszkancy
wioski moga pamietad, ze byl kiedy$
kim$ w rodzaju szamana.

W przeciwienstwie do pozostalych
mieszkanicdw wioski, Piotr nie baryka-

duje drzwi do chaty; jak co dzien wy-
chodzi do lasu, zabierajac topdr i mu-
ta, aby wyrgba¢ drewno na wegiel.
Anna zajmuje si¢ codziennymi obo-
wigzkami. Obydwoje zdajq si¢ emano-
wac energig niespotykang u ludzi

w ich wieku.

MG: bobaterowie mogq z tego powodu
wyobrazac sobie nie wiadomo co. Piotr
i Anna sq po prostu niezwyklymi staru-
szkami. Jesli jednak gracze bedq doszu-
kiwali sie w tym Chaosu lub czarnef
magii, nie wyprowadzaj ich z bledu.

Piotr i Anna wierza, 7e s3 chronieni
przed zwierzoludZmi przez ich syna,
ktory uciekt do lasu 23 lata temu.
Uwazaja, ze jest przywodeg niepokoja-
cych wioske zwierzoludzi. Prawda jest
jednak taka, Ze do tej pory mieli po
prostu szczescie i nie zwrocili na sie-
bie uwagi bestii.

Reakcje staruszkéw przy spotkaniu
z bohaterami mozna podzieli¢ na trzy

fazy:
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Dziecko-bestia

Ostroznos¢ i uprzejmosé: Anna zao-
feruje godciom kubek kwasu i poprosi,
aby poczekali dopoki Piotr nie wroci
z lasu na posilek. Kiedy gospodarz
zjawi si¢ w chacie, chetnie porozma-
wia z bohaterami.

— No, no, podréznicy z wielkiego $wia-
ta. Witajcie. Co stycha¢ w Kislevie? Czy
Radii nadal jest carem? Hmm. Nadaje
sie do tego, jak... No cdz, lepszego ca-
ra zrobilbym z owczego gdwna.

Podejrzliwosc¢ i wrogosd: kiedy Piotr
i Anna zrozumiejg, iz bohaterowie tro-
pia zwierzoludzi oraz szukajg ich syna,
pomy$la sobie, ze Grigorij jest w nie-
bezpieczenstwie. Nadal beda uprzejmi,
ale nie zechcg wspolpracowad.

— Nie, nie mam pojecia, gdzie moze
by¢. Zagingl dwadziedcia trzy lata te-
mu. Nie widzielidmy go od tego czasu.

Sceptycyzm i wspolpraca: jezeli bo-
haterom uda si¢ przekona¢ Piotra

i Anne, Ze stawky jest przetrwanie
wioski i Ze sa odpowiedzialni za
ochrone sgsiadéw przed grasujgcymi
bandami zwierzoludzi, stary czlowiek
w korcu powie to, co wie o swoim
synu. Jedli wszyscy przysiegna na bo-
gow (lub zlozg inng wigZqca przysie-
ge) nie krzywdzi¢ Grigorija, Piotr i An-
na zgodza sie na wspolprace.

Jezeli gracze przekonaja staruszkow,
aby im pomogli, oto co uslyszg od
Piotra. Zdania pisane kursywa sa prze-
znaczone tylko dla Mistrza Gry.

— Grigorij jest dobrym chlopcem, tylko
troche niedorozwinietym.

W zasadzie jest to prawda. Grigorij nie
stanowi zagrozenia dla innych ludzi.
Jest umystowo niedorozwiniety, za to
Jego dar obcowania z duchami natury
w pelni rekompensuje te wulomnosc.

Piotr i Anna nie widzieli syna od lat,
wyczuwajg jednak jego obecnosé

w poblizu, tak jak gdyby byl z nimi
w pokoju. Grigorij chroni swoich ro-
dzicow przed zwierzoludZmi.

Czesciowo jest to prawdq. Grigorij ob-
serwuje swoich rodzicéw z lasu. Czasa-
mi jego zmysty wydajq sie miec wrecz
magiczng moc. Nie ma jednak nic
wspdlnego z napadami zwierzoludzi —
Piotr i Anna mieli po prostu szczescie,
ze nie zostali do tef pory zaatakowani.

- — Grigorij jest przywddea zwierzoludzi.

Nieprawda. Stwierdzenie to jest samo
w sobie nielogiczne, co moZna uzmy-
stowic Piotrowi, zmuszajgc go do po-
réwnania jego opinii o wlasnym synu
jako o dobrym czlowieku i o zwierzo-
ludziach zabijajgcych dzieci.

— Z Grigorijem mozna porozumiec
sie tylko poprzez duchy natury, rza-
dzgce jego dzikim krélestwem. Piotr
nauczyl syna wszystkiego, co wie-
dziat o duchach, a dzigki posiadane-
mu darowi Grigorij jest bardziej zjed-
noczony z natura niz kiedykolwiek
byl jego ojciec.

Trop prowadzgcy donikgd.

Piotr zaoferuje swoje posrednictwo
w kontakcie z duchami natury.

— Znam si¢ na tym, bylem — jakby to
powiedzie¢ — szamanem. Troche juz
zapomnialem. Teraz moge juz tylko
przyzwac dla was duchy — moze
przyjda, a mozZe nie... nie rozmawia- -
fem z nimi od lat. Nie moge powie-
dzied, czy beda przyjacielskie. Oba-
wiam sie, ze czujg sie zlekcewazone.
Kaplani zabronili uzywania starej ma-
gii. Moge zaryzykowac stwierdzenie,
Ze jestem jedynym Zyjacym, znajacym
te obrzedy. Ostrzegam was jednak —
im silniejszy duch, tym bardziej chci-
wy. Maly duszek domowy jest
wdzieczny za miseczke ziarna i okaza-
nie szacunku. Za to Wiadca Lasu za-
7ada troche wiecej za swoje ustugi —
po$wigcenie zycia wspaniale by wy-
gladalo w jego rejestrze.




Zle stg dzieje w Kislevie

EPIZOD 2: STAROZYTNE DUCHY

Wrecz graczom pomoc zatytulowang
Starozytne duchy (str. 121) i pozwol
im ja przeanalizowac lub przekaz im
informacje w postaci monologu Piotra.
W obu przypadkach gracze powinni
otrzymac¢ tekst. Wiedza o staroZytnych
duchach bedzie im potrzebna do
podejmowania decyzji, a majac przed
sobg informacje spisane na kartce, mo-
Ze uda im sie wpas¢ na jaki$ pomyst
uzyskania od nich pomocy.

OD CZEGO ZACZAC?

Kiedy bohaterowie zapoznaja sie

z podstawowymi informacjami doty-
czgcymi starozytnych duchéw Kislevu,
bedg musieli zastanowi¢ sie, w jaki
sposob nawigzadé kontakt z dzieckiem-
-bestia. Najrozwazniej byloby rozpo-
cza¢ od najstabszego ducha, przywo-
lujac coraz to potezniejsze istoty, az
znajdzie si¢ kogo$, kto zechce pomdc
za rozsadng cene. Jezeli bohaterowie
zasiggng porady Piotra, zasugeruje on
wlasnie takie rozwigzanie.

Impulsywni i zbyt pewni siebie gra-
cze mogq rozpoczal przywolywanie
duchéw od najsilniejszych na liscie.
Osobowo$¢ tych istot i cena, jakiej
zazgdaja, moze druzyne troche znie-
checié.

Rozgrywanie spotkan
z duchami

Duchy sg barwnymi postaciami oraz
potencjalnym Zrédiem cennej pomocy.
Staraj sie je w pelni wykorzystad.

W dalszej czesei rozdziatu opisaliSmy,
w jaki sposdb odgrywaéd poszczegdlne
duchy, natomiast teraz podajemy kilka
ogolnych sugestii:

1. Im slabszy duch, tym swobodniejsza
powinna by¢ jego prezentacja. Domo-
wik i Maciew sg milymi, psotnymi du-
chami, troche poirytowanymi, ze

o nich zapomniano, ogolnie jednak
przyjaznymi ludziom. Natomiast w Po-
lewiku i Wodniaku nie ma nic wesole-
go — sg zlymi i groZznymi istotami. Naj-
sprytniejszy z nich wszystkich jest Le-
szy — $miesznie mowi i ma $mieszne

maniery, jednak jego niewrazliwo$¢ na
bol i $mieré powinna mrozi¢ krew
w zylach.

2. Jezeli gracze pogubig si¢ lub zaczng
dziala¢ nierozwaznie, wykorzystaj Pio-
tra, aby przekaza¢ im pewne wska-
zOowki. Starzec oczekuje od bohate-
row, Ze to oni beda sie targowac z du-
chami i zaptacag umowiong ceneg, ma
jednak miekkie serce i nie chce by¢
$wiadkiem rozszarpywania na strzepy
nierozwaznego miokosa przez Wo-
dniaka.

3. Poczatkowo bohaterowie sg zain-
teresowani wylgcznie uzyskaniem
pomocy w skontaktowaniu si¢ z Gri-
gorijem, jest to jednak dobra okazja,
aby wskaza¢ im otwierajaca si¢ spo-
sobno$¢ skorzystania z pomocy du-
chéw w przyszlodci.

4. Kazdy duch wypowiada si¢ w swoi-
sty sposob. Im bardziej nienaturalnie
bedziesz méwil, tym lepiej przedsta-
wisz w umyslach graczy jego osobo-
wodl. Postaraj sie zrobi¢ niezly show.
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STAROZYTNE DUCHY
Przywolywanie duchow

Kazdy bohater moze nauczy¢ sie rytua-
tow potrzebnych do przywolania staro-
zytnych duchdw. Nie potrzeba do tego
zadnej magii ani specjalnych kompo-
nentéw, nalezy za to okazad czesé

i szacunek. Jezeli sie tego nie zrobi,
duchy po prostu si¢ nie pojawig.
Zwro¢ uwage, ze nie podano zadnych
charakterystyk duchéw. Po prostu nie
beda potrzebne. Duch zrobi wszystko,
co zechcesz. Jedli ktéry$ z bohaterdw
okaze sie na tyle glupi i zaatakuje du-
cha, wéwczas ten zniknie, pozostawia-
jac po sobie kilka nieprzyjemnych efek-
tow magicznych i powrdci pdzniej, aby
sie zemsci¢. Pamietaj, ze duchy nie sa
potworami, z ktorymi mozna sobie po-
radzi¢ w standardowy sposéb; sg istota-
mi niesmiertelnymi — chociaz niektére

z nich s3 stabe — i nalezy im sie odpo-
wiedni respekt ze strony $miertelnych.

DOMOWIK
(Praojcicc Iskra)

Moce

Magia prosta: Domowik moze rzucaé na-
stepujace czary, kiedy tylko zechce, bez
poé$wigcania punktow magii: Sfera ciepla,
Magiczny plomieti, Plongce Swiatlo.
Magia specjalna: Domowik moze

w dowolnym momencie przywolad
Ognistego Duszka (Zywiolak Ognia
pierwszej wielkosci) bez po$wiecania
punktéw magii. Duszki Ognia maija
nastepujace charakterystyki:
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Duszek Ognia zawsze znajduje si¢
pod kontrolg Domowika, Przepisy do-
tyczgce zywiotakéw znajdziesz

w WEFRP str. 254.

Wskazowki dla MG

Domowiki s3 przydatne w obronie do-
mu i domowego ogniska, chociaz
mozna je namowi¢ do podrézy, wyko-
rzystujac ich migkkie serca i przywia-
zanie do ludzi.

Wystawianie si¢: skrzeczacy glos

o wysokiej tonacji; nadasany, jedli lek-
cewazy sie lub Zle traktuje Domowika,
radosny i podekscytowany kiedy lu-
dzie sa mili i pochlebni.

Ciety jezyczek: Praojciec Iskra jest
cwany. Nawet zbyt cwany. Potrafi by¢
denerwujacy udajgc glupka, np:
Krogar Barbarzynca: Fj, maly krzyka-
czu. Jakg magia dysponujesz? Potrafisz
upiec osta — puf? Uspi¢ wroga tak, aby
mozna mu bylo latwo poderina¢ gardio?

Domowik (piskliwym glosikiem): Och,
nie! Iskra robi¢ dom cieplym! Iskra
czyni¢ mleko $wiezym. Iskra ogrzewac
ludzi, gdy dach dziurawy. Iskra pilno-
wacd, aby piec by¢ czysty. Iskra chro-
ni¢ dzieci przed szczury. Iskra robic
mile rzeczy dla milych ludzi. Iskra lu-
bi¢ robi¢ mile rzeczy.

Krogar: Huh. Glupi duch. Iskra zanu-
dzi¢ wroga na $mier¢. Ha, ha, ha.
Odnalezienie Grigorija (piszczqc za-
losnie): Och, Grigorij odszedl, odszed}
od domu, daleko, daleko. Taka szko-
da, taka szkoda. Tak daleko, taka
szkoda, taka szkoda. Nie, nie moge
pomoc. Przepraszam, przepraszam.
(Radosnief) Ale moge odnalez¢ skorke
od chleba, ktdra Piotr zgubi¢, widzicie?
Domowik nie bedzie zbyt przydatny

w poszukiwaniu Grigorija, gdyZ nie od-
dala si¢ od domu. Jedli jednak bohatero-
wie odwolajg sie do uczu¢ laczacych go
z Piotrem i poprosza o pomoc, by¢ mo-
7e uda sie namowi¢ bojazliwego duszka,
aby towarzyszyl druzynie w poszukiwa-
niach syna gospodarza. Jego moce sq
bardzo ograniczone, zrobi jednak wszy-
stko, aby ratowa¢ dom i rodzine.

MACIEW
(Opickun spichlerzy)

Moce

Empatia ze zwierzetami — jest to zdol-
nos¢ telepatycznego porozumiewania si¢
ze zwierzetami domowymi i zwierzetami
z otoczenia czlowieka (np. szczury, kru-
ki itp.). Dzigki tej zdolnosci Maciew po-
trafi zrozumie¢ motywy kierujace zwie-
rzetami, moze patrzec ich oczami, shu-
chad ich uszami i 7ada¢ ushug, ktére na
ogol sa spelniane, jedli nie okazg sie
zbyt trudne lub niebezpieczne.

Wskazowki dla MG

Maciew jest uzyteczny przy obronie
farm i zwierzat. Jezeli kto$§ zaapeluje do
jego psotliwej natury, moze go przeko-
na¢, aby podokuczal przeciwnikom.
Wyslawianie si¢: glos o wysokiej to-
nacji, ale szorstki; przestarzaly styl wy-
stawiania sie; do$é czesto pochrzgkuje,
jakby oczyszczal krtan; kiedy narzeka,
jego glos staje sie szorstki i skrzekli-
wy, natomiast kiedy dobija targu — po-
wazny i wstrzemiezliwy; kiedy plata
figle, glos dochodzi jakby zza grobu -
trudno wtedy okresli¢, czy po prostu
Zartuje, czy naprawde jest zly.

Psoty i figle: w trakcie rozmowy

z Maciewem bohaterom przydarza

sie drobne, acz denerwujgce incyden-
ty — co$ kogo$ uszczypnie, rozwigze
si¢ czyj$ pasek u spodni, przedmioty
w sakiewce zaczng sie poruszac itp.




Zle sig dziefe w Kislevie

Maciew z kamienng twarza bedzie
udawal absolutne zaskoczenie, kiedy
bohaterowie zwrdea uwage na te wy-
darzenia, i z oburzeniem odrzuci
wszelkie sugestie, jakoby to on byl
przyczyng tych zjawisk. Jedli jednak
poszukiwacze przygod obiecajg zatan-
czy¢ i zadpiewac przy pelni ksiezyca,
wowezas dziwne wydarzenia ustana.
Odnalezienie Grigorija (wysokim to-
nem): Hrrumf. Chlopak odszed! wieki
temu. Jak mozecie oczekiwac, zebym
wiedzial, gdzie teraz jest? Myélicie, ze
mam czas wloczy¢ sie po okolicy?
Mam tu wiele pracy ze zwierzetami.
Hrrumf, I niewielkg za to otrzymuje
podzigke. Ha. W obecnych czasach
nie ma juz szacunku dla tradycji.
Maciew jest nieprzydatny w poszuki-
waniu, poza tym absolutnie nie ze-
chee opuscid¢ stodoly.

POLEWIKI
(Opickunowie zb6z)

Moce

Polewiki maja moc blogostawienia
broni (patrz dalej). Moga takze rzucad
Przeklenstwa sprawiajace, iz ofiara ra-
ni sama siebie za kazdym razem, kie-
dy chybi 0 20 przy teécie trafienia
(uzywajac ostrej broni).

Wskazowki dla MG

Polewiki sg skromnymi, ale rzadnymi
krwi duchami o paskudnym, niecier-
pliwym usposobieniu. Niebezpiecznie
jest zadawad sie z nimi, chyba ze
przyzywajgcy gotowy jest poswigcic
wlasng krew.

Wyslawianie sig: glosy maja zlowie-
szcze, rytmiczne i monotonne, czesto
powtarzajg frazy, aby uwydatni¢ rytm;
odpowiadajgc na pytania lub skladajac
propozycje, tylko jeden Poiewik prze-
mawia wyraznie, podczas gdy inne
mruczg co$ niezrozumiale.

Szepczace i spragnione: podczas przy-
zywania Polewikdw wzmaga sie wiatr,
chlostajgc trawe na skraju pol. Polewiki
pojawiajg sie jako setki lodyg zbozo-
wych z twarzami, rekoma i nogami.
Podchodza na skraj trawy, szepczac ci-
cho glosami nadladujacymi dZwiek wia-
tru buszujacego wérdd wysokich traw.
Odnalezienie Grigorija: Polewiki nie
moga pomoc bohaterom odnaleZ¢ Gri-
gorija, nigdy sie jednak do tego nie
przyznaja, jeli tylko zdolaja naciagnac

ludzi na jeszcze wigcej krwawych ofiar

— zbiordw, jak je nazywaja.
Polewiki: Czas zbiorow? Czas zbio-
rOwW? Ziemia spragniona. Po co przy-
wolujecie?

Bohater: Czy mozecie nam powie-

dzie¢, gdzie znajdziemy Grigorija Pio-
trowicza? .

Mowca Polewik: Gdzie jest Grigorij? Ma-
ty Grigorij? Wiemy gdzie. Styszymy wiatr.
Bohater: Czy moZecie go do nas
przywola¢? Czy mozecie pomoc nam
go odnaleZ¢?

Polewik: Mozemy, kiedy nadejdzie
czas zbiorbw. (Pozostali przylgczajq
sig chérem) Nadchodza zbiory, ziemia
spragniona, nakarm nas, nakarm nas,
a powiemy ci.

Bohater: Jezeli damy ci zbiory, czy
znajdziecie Grigorija?

Polewik: Przynie$ zbiory, porozma-
wiamy pozZniej. Nakarm nas, nakarm
nas, a wszystko powiemy.

(Po wykonaniu krwawej ofiary)

Polewik: Grigorij $pi z Ojcem Drze-
wem, $pi w pokoju z Ojcem Drze-
wem. Pi¢, pi¢, wiecej zbioréw. Uczyni-
my wasze bronie ostre, wasze ostrza
czysto tngce.

I tak w kolko, ciggle domagajgc sig
zbiordw i ignorujac pytania bohateréw.
Polewiki wyjawia, ze Grigorij jest

w lesie — jest to jedyna uzyteczna in-
formacja, jakg posiadaja. Kazdemu bo-
haterowi, ktory poswieci 2 punkty Zy-
wotnosci na ofiare krwi, zostanie po-
blogostawiona jedna sztuka broni,
dzieki czemu bedzie mdgl ranié istote
odporng na brofi niemagiczng oraz
bedzie zadawal o jeden punkt obrazen
wiecej. Blogoslawienistwo dziata do
wschodu slonca dnia nastepnego. Mo-
7e si¢ okazad bardzo uzyteczne przy
spotkaniu ze zwierzoludZmi.

Kazdy, kto zaatakuje lub obrazi Polewiki,
zostanie przez nie przeklety. Klgtwa po-
woduje samookaleczenie, jezeli rzut do
trafienia okaze sie chybiony o 20 oczek.
Przeklefistwo mozna zdjac tylko w jeden
sposdb: krwawa ofiara (K6 Zyw).

LESZY
(Pan Lasu)

Moce

Czary elementarne: Grad kamieni,
Grzmot pioruna, Wywolanie deszczu,
Odeslanie Zywiolaka, Eleryczna po-
staé, Tworzenie lotnych piaskow, Bu-
rza pylowa, Przywolanie Zywiolaka
powietrza.

Czary iluzyjne: Dezorientacja wroga,
Negacja ataku, Huzoryczne lasy, lluzja
poteznego wygladu, lluzja mroku.
Czary druidyczne: Wiadanie zwie-
rzetami, Leczenie zwierzqgt, Wladanie
gigantycznymi zwierzetami, Burza
gradowa, Splatanie cierni, OZywienie
drzewa, Tworzenie bagna.




Ojciec Niedzwiedz

Ojciec Niedzwiedz jest stalym towarzy-
szem Leszego. Méwi i myéli jak czlo-
wiek (lub duch), zabawiajac Leszego,
rozmawiajgc z nim i schlebiajge mu.
Ojciec NiedZzwied? przybiera postac
olbrzymiego niedZwiedzia brunatnego,
chociaz tak naprawde jest duchem.

Leszy moze przekaza¢ Ojcu Niedzwie-
dziowi jedng lub wszystkie swoje moce.

Wskazowki dla MG

Ojciec NiedZwied? jest niezwykle po-
tezng i niebezpieczng istoty. Jesli
przyjdzie mu ochota na psoty. moze
dla zartu zgnie$¢ cie niczym robaka
lub zostawi¢ w lotnych piaskach, chi-
choczac z takiego dowcipu. Jezeli pro-
wadzisz kampanie, w ktdrej bohatero-
wie beda potrzebowali pomocy istoty
potboskiej, Leszy moze okazad sie do-
brym wyborem - jest wystarczajaco
niebezpieczny, aby zniecheci¢ ich do
naduzywania jego pomocy i na tyle
potezny, aby warto bylo zaryzykowac
jego wezwanie, kiedy druzyna znaj-
dzie sie w prawdziwych klopotach.
Wyslawianie sie: glos donoény, rado-
sny i wladezy; méwi w sposdb cha-
rakterystyczny dla wladcdw — dworsko
i dystyngowanie; bez watpienia jest
istotg o pogodnym usposobieniu, jed-
nak obrazony groznie powarkuje; lubi
stawac na lapach, pochylajac sie nad
czlowiekiem, méwigc zbyt glosno

i poklepujac go po glowie, uémiecha-
jac sie przy tym nazbyt szeroko.

Pan i jego szambelan: po zakoncze-
niu rytualu nastcpuje krotki okres ci-
szy, po ktorym bohaterowie ustyszg
odglos czego$ masywnego, przedzie-
rajacego si¢ przez listowie.

Przed Leszym podgza jego sluga i to-
warzysz — Ojciec Niedzwiedz — ktory
wyjdzie zza krzakdw, stajac groZnie na
tylnych lapach. Pan Lasu pojawi si¢
niepostrzezenie za plecami bohaterdow,
gbrujac nad nimi niczym Godzilla. Le-
szy wyglada na istote¢ materialna, po-
rusza sie jednak przez las jak duch.
Ma ponad dziesie¢ metrow wzrostu.
Stuchajgc ludzi, pochyla sie i wpatruje
w nich uwaznie,

Ojciec Niedzwiedz: Jego wysoko$(,
Pan Lasu i wladca wszystkiego, na co
SpOjIzy.

(Chwila przerwy, kiwniecie glowq

w kierunku bobateréw — chyba powin-
ni uklonic sig lub cos w tym styl)
Bohater (Kianiajqc sie nisko): Pozdro-
wienia, wasza wysoko$¢, i Zyczenia
zdrowia ode mnie i moich towarzyszy.
Przybywamy do ciebie w sprawie nie

cierpigeej zwloki i czujemy sie zaszczy-
ceni, ze raczyle$ udzieli¢c nam audiencji.
Leszy: Doprawdy. Doprawdy. Ho, ho,
ho. Do$¢ juz tego plaszezenia sig, lepiej
od razu powiedzcie, o co wam chodzi.
Bohater: O drobng przystuge od wa-
szej wysokosci. Blagamy o pomoc

w odnalezieniu jednego z twoich pod-
danych, Grigorija Piotrowicza, zamie-
szkujgeego wasze krolestwo.

Leszy: Ach, Grigorij. Wspanialy go$c.
Wiecie, troche glupawy i nic nie
mowi, jednak niesamowity, jesli chodzi
o zwierzeta. Po prostu niesamowity.
(Rozgladajqc sie wokol) Niech usigde.
(Chwyta metrowej srednicy drzewko,
lamie je niczym zapalke, naslepnie za-
maszystymi ruchami powala okoliczne
drzewa, miazdzqec przy lym wiele
zwierzaqt — wiewiorki, szopy i malego
Jelonka — po czym sadza swoje wielkie
cielsko na napredce przygotowanym le-
gowisku. Wystajgce spod galezi nogi
malego jelonka stanowiq mily akcent
tej scenki) Teraz mozemy porozmawial
o naszym milczgcym przyjacielu,
Bohater (Przelvkajqc sling): Ach, czy
potrafilby$ go tutaj wezwad? Chcieliby-
$my zamieni¢ z nim pare slow.

Leszy (Niebo ciemnieje, las milknie,
Leszy pochyla sig do przodu, patrzgc
uwaznie w warz bobatera): Czy istnieje
jakas watpliwos$¢ co do tego, ze potrafie
wezwad jednego z moich poddanych?
Bohater: Och... och, nie, nie, nie! Nie-
zreczny dobdr slow, wybacz mi. Czy
zechcialbys go ttaj wezwad?

Leszy: O wiele lepiej. (Prostujgc si¢)
Myéle, ze mozna by mnie do tego
przekona¢. Oczywidcie, najpierw mu-
sieliby$cie wyéwiadezyd mi drobng
przystuge...

Odnalezienie Grigorija: Leszy zalo-
zyl sig ze swoim przyjacielem Wodnia-
kiem, ze Ojciec NiedzwiedZ moze po-
kona¢ dowolnych dziesieciu $miertel-
nych, majgc jedna lape zwigzang za
plecami. Leszy podwoilby zaklad, gdy-
by przeciwnikéw bylo mniej — na
przykiad tylu, ilu liczy druzyna.

Pan Lasu zaproponuje odnalezienie
Grigorija i przyprowadzenie go do bo-
haterow, jeéli ci pomoga mu rozstrzy-
gnac zaklad. 1 jesli — chociaz wydaje
sie to nieprawdopodobne — wygraja,
jego wysokod¢ zaoferuje dodatkowsq
przystuge — oczywiscie, stosowng do
tej, jakiej sam zazgdal.

Jezeli bohaterowie chca znaleZ¢ Grigo-
rija, nie majg wyboru. Poniewaz bedzie
to pojedynek przyjacielski, wszyscy
walczq do ogluszenia (WFRP str. 125),
Chociaz szanse poniesienia $mierci zo-
stang w ten sposob znacznie ograni-
czone, bohaterowie mogq nie zgodzi¢
si¢ na postawione warunki.
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Leszy bedzie zaskoczony, jedli bohate-
rowie nie zechca przyjad jego wielko-
dusznej oferty — moze obawiaja sie
natychmiastowej $mierci? Dlatego
wspanialomyslnie zaoferuje wszyst-
kim, aby sobie to przemydleli i dali
mu odpowiedZ nastepnego dnia.
Nizej podajemy warunki pojedynku.
Bohaterowie powinni by¢ na tyle
sprytni, aby wezedniej o nie zapytad.
Poniewaz jednak i tak bedg musieli je
zaakceptowad, nic sie nie stanie, jedli
tego zaniedbaja.

1. Zadnej broni i zbroi. Mozna uzywad
zehdw i pazurdw, ale walka toczy sie
do utraty przytomnosci.

2. Ojciec NiedZwied? bedzie mial jed-
ng lape zwigzana za plecami.

3. Zadnych czaréw — Ojciec Nie-
dzwiedZ mialby zbyt duiag przewage:
4. Walka bedzie trwala maksymalnie
5 minut (30 rund).

5. Teren walki, wybrany przez Lesze-
go i Wodniaka (str. 30), oznaczono
pniakami mlodych drzewek. Kazdy,
kto opusci wyznaczony obszar, zostaje
zdyskwalifikowany i nie moze po-
wrocid do walki,

6. Warunki zwyciestwa sa nastepujgce:
wygrywa ta strona, ktdra pokona
wszystkich przeciwnikow lub wy-
pchnie ich poza wyznaczony teren
walki; jezeli zadna ze stron nie osig-
gnie tego w przeciggu pieciu minut,
wowezas ogloszony zostaje remis.

WODNIAK
(Pan topiclcéw)

Moce
Magia prosta: DzZwigki.

Magia wojenna: poziom 1 — Podmuch
wiatry; poziom 2 — Powstr:ymanie od-
wrotu, Mistyczna mgla; poziom 3 —
Wzbudzenie strachu.

Magia iluzyjna: poziom 1 — Przybra-
nie iluzorycznego wygladu, Dezorien-
tacja wroga; poziom 2 — Halucynacja.
Czary elementarne: poziom 1 — Od-
dychanie pod wodg, Spacer po wodzie,
poziom 2 — Wywolanie deszczu,
Grzmot pioruna, Rozstgpienie wod,
poziom 4 — Ozywienie wody, Przywo-
lanie Zywiolaka wody.

Urok: Nalezy wykonad test SW lub
zaakceptowa¢ wyglad Wodniaka oraz
jego deklaracje jako prawdziwe i god-
ne zaufania.

Wskazowki dla MG

Wodniak jest istotg niezwykle niebez-
pieczng, chyba Ze osobowos¢ wyko-
rzystujacej go osoby jest réwnie zia.

Wszelkie umowy z nim bedg najpraw-
dopodobniej zawierane pod wplywem
uroku i obrécg sie przeciwko temu,
ktéry je zawrze. Wodniakowi stuza faj-
dacy lub glupcy. Wodniak dziala na
mniejszg skale niz bogowie Chaosu,
ale jest tak samo jak oni zly do szpiku
koSci — mozna go z powodzeniem wy-
korzysta¢ do scenariuszy w rodzaju
opowiesci Stephena Kinga.
Wyslawianie si¢: zawsze si¢ uémie-
cha, méwi slodkim i miekkim glosem,
przesadnie wznoszac lub obnizajad
jego tonacje.

— Jak TO milo cieszy¢ sie UROKLIWY-
MI wizytami naszych MALYCH $mier-
telnych przyjaciol, TAaak... (pochyla-
Jac sie tuz nad twarzami bobaterow

i zacierajgc nerwowo rece).

Obrazony lub zdenerwowany wpada
w furig. Spokojny glos powinien
wzbudzi¢ w graczach podejrzliwos¢ —
zdania s3 zbyt wyszukane i uprzejme,
aby mogly by¢ wypowiadane szczerze.
Zepsuty do szpiku kosci: po przywo-
laniu Wodniaka, jego udmiechnieta
twarz zacznie wynurzac si¢ powoli

z rzeki, jakby z wielkich glebin. Za-
cznie plawi¢ si¢ w wodzie, radosnie
opryskujac bohaterdw. Przez caly czas
bedzie zachowywal si¢ nienagannie

i racjonalnie; ani przez chwile nie zdra-
dzi swojej prawdziwej natury. Charak-
teryzuje go to, Ze nigdy nie zostawia
przy zyciu $wiadkow swoich niegodzi-
wosci. Jego ofiary umieraja w samotno-
§ci, zatluczone na $mieré ozdobng pal-
kg lub przytopione pod wodg przez
pulchne, rybie dlonie. Jest to stara
sztuczka Edgara Allana Poe — co$ prze-
razajacego, czego nigdy nie widziales,
ale wiesz, ze gdzie$ tam si¢ czai...
Odnalezienie Grigorija: Wodniak nie
ma pojecia, gdzie znajduje sie Grigorij,
ale nie zdradyzi si¢ z tym — wie, Ze mogl-
by te informacje wyciagna¢ od Leszego.
Zaproponuje pomoc W odnalezieniu Gri-
gorija, w zamian za drobny prezent —
powiedzmy fadng dziewczyne — mioda,
powabna, o stodkim charakterze...

Jego intencje sq honorowe; po prostu
chee utopi¢ mloda dame - jest to od-
powiednik ceremonii $lubnej dla Wo-
dniaka. Nie przyzna sie oczywiscie do
tego, jednak Piotr poprosi bohateréw
na strong i szeptem wyjasni im spra-
we. Miejmy nadziej¢, ze bohaterowie
odrzucg propozycjge. Wowczas Wo-
dniak zaproponuje im pojedynek
identyczny z tym, jaki przedstawil Pan
Lasu. Jezeli druzyna zgodzi sie na wal-
ke, Wodniak przywola swojego przy-
jaciela Leszego, przedstawi go bohate-
rom, po ¢zym rozpocznie sie walka.
Szczegdly dotyczace pojedynku opisa-
lismy juz wczeéniej.




Dziecko-bestia

EPIZOD 3: POJEDYNEK Z OJCEM NIEDZWIEDZIEM

Przygotowanie walki

Kolorowa mapa numer 5 przedstawia
pole walki. Wykorzystaj ja w trakcie
starcia bohateréw z Ojcem Niedz-
wiedziem. Pamietaj, Ze jest to tylko
schemat, ktéry ma Wam utwié gre.

UWAGI OGOLNE

Umiejetnosci i dzialania
bohaterow

Jezeli bohater podejmie dzialanie wy-
magajace uzycia umiejetnodci, ktérej
nie posiada, postaraj mu sie je utru-
dni¢. Niech dokladnie opisze, co za-
mierza zrobi¢, nastepnie znajdZ jaki$
rozsadny powdd, aby mu w tym prze-
szkodzi¢. Mam tutaj na my$li, na przy-
ktad, wykonywanie co minute odpo-
wiedniego testu (np. ukrywajac sie

w krzakach: test Int -50).

Po co te utrudnienia? Po to, zeby umie-
jetnosei staly sie dla bohaterdw na tyle
cenne, aby naprawde chcieli je zdoby-
wad. Niech rozpoczecie nowej kariery
bedzie dla gracza wielkim wydarze-
niem. Ciggla pogon za nowymi umie-
jetnosciami zwigksza zainteresowanie
grg i rozwijaniem postaci — po to, aby
nastepnym razem w takiej samej sytua-
¢ji nie wpaéc¢ w podobne klopoty,

Badanie terenu walki

Walczacym nie wolno badad terenu
walki przed rozpoczeciem pojedynku.
Kazda prdba zakradniecia sie cichcem
na pole walki i obejrzenia go zostanie
wykryta przez Leszego i ukarana
(patrz Oszukiwanie).

Bron improwizowana

Warunek pojedynku méwi ,zadnych
broni wykonanych przez czlowieka®,
jesli jednak bohaterowie obrzucg Nie-
dZwiedzia kamieniami lub posluzg sie
konarami drzew jako kijami, Leszy

i Wodniak nie beds protestowad. Zna-
lezienie nadajacej sie¢ do walki broni
wymaga wykonania testu Inicjatywy.
Odpowiednie podsumowanie znajduje
sie¢ w tabeli Charakterystyka terenu.

Kije: walczac kijem, przy kazdym tra-
fieniu musisz wykonac test »yzyka. Je-
zeli zakonczy sie on niepowodzeniem,
kij ztamie sie i nie bedzie sie nadawal
do walki.

Kije sg uzyteczne. Poslugujac sie jed-
nym z nich, bohater nie otrzymuje
modyfikatora -20 do trafienia, nato-
miast dostaje modyfikator +10 do pa-
rowania, chociaz obrazenia sg nadal
zmniejszane o 2.

Kamienie: rzucanie kamieniami
jest mniej skuteczne niz postugiwa-
nie sie kijem, ale za to mozna ich
uzywac¢ na odleglo$¢, co bywa bar-
dzo przydatne.

Jezeli zechcesz postuzy¢ sie kamie-
niem, musisz najpierw wykonac test
Inicjatywy, okreslajacy, czy znaj-
dziesz nadajacy sie do rzucenia po-
cisk. Niestety, kamien jako bron im-
prowizowana posiada duze modyfika-
tory ujemne: -10 do trafienia, zasieg
krotki — 2 metry, zasieg dlugi — 5 me-
tréw, maksymalny zasieg — 10 metrow.
Dodatkowe modyfikatory ujemne wy-
nikajgce z duzej odleglodci znajdziesz
w WFRP w rozdziale Walka strzelecka
— modyfikatory trafien.

Walka w strumieniu

i w stawie

Bohater (lub NiedZwied?) walczacy
w stawie lub w strumieniu musi na
poczatku kazdej rundy wykonaé test
ryzyka poruszania sie¢ po trudnym te-
renie. Jezeli test zakonczy si¢ niepo-
wodzeniem, nie wolno w tej rundzie
atakowac oraz otrzymuje si¢ modyfi-
katory jak przy poruszaniu si¢ z ma-
ksymalng predkoécia dozwolong na
danym obszarze.

Poza tym wszystkie ataki wykonywane
w stawie otrzymuja modyfikator -10
do trafienia oraz -1 do obrazen, ze
wzgledu na utrudnienia zwigzane z za-
dawaniem ciosdw w wodzie.

Wypchniecie postaci poza
obszar walki

Bohaterom nie uda si¢ przepchna¢ Oj-
ca Niedzwiedzia w zadnym kierunku.
Kropka. Chyba, ze gracze s3 sprytniej-
si niz ja.

Ojciec Niedzwied? musi tylko po-
chwyci¢ przeciwnika, nastgpnie auto-
matycznie przenosi ofiare na skraj po-
la walki i wyrzuca poza wyznaczony
obszar. Jezeli uda mu sie pochwycic¢
przeciwnika, moze poruszac sie

z normalng predkoécia, ciggnac ofiare
ze soba.

Ojciec Niedzwiedz mozZe rzuci¢ boha-
terem na odleglod$¢ 9 metrow. Cheac
tego dokona¢, musi najpierw wykonac
test pochwycenia. Jezeli ofiara takze
wykona ten test, wowczas zostaje rzu-
cona tylko na odleglo$¢ K643 metry.
Jedli upadnie na terenie walki, moze
probowad uciec — o ile wykona test
Inicjatywy. Gdyby test zakonczyl sie
niepowodzeniem, ofiara bedzie lezec
tam gdzie upadia do konca rundy.

W nastepnej rundzie moze si¢ pod-
nie$¢ i probowad uciec Niedzwiedzio-
wi — jezeli ma lepszq Inicjatywe.

Uwagi specjalne dotyczace
Ojca Niedzwiedzia

Ojciec NiedZzwiedz nie wpada w furie.
Jest zbyt cywilizowany, aby tak sig
zachowywac,

Nie zapomnij, ze Ojciec Niedzwiedz
ma lewa lape zwigzang za plecami —
obniza mu to WW, I oraz Zr o 10,

a takze SI oraz W o 1. Walczac z kil-
koma przeciwnikami naraz, moze ata-
kowac¢ tylko tych z przodu lub prawej
strony.

Ojciec Niedzwied? jest dzentelmenem.,
Nie zabija, jeéli nie musi. O ile to
mozliwe, bedzie probowat wypchnad
przeciwnikdw poza teren walki.

Oszukiwanie

Jezeli Leszy przylapie kogo$ na oszu-
kiwaniu, nieszcze$nik zostanie zamie-
niony w osla do kofica pojedynku —
atrybuty postaci nie ulegng zmianie,
ale nie bedzie mogla postugiwac sie
bronig improwizowang, a wszystkie
ataki bedzie wykonywad jak czlowiek
nie uzbrojony.

Do oszukiwania zalicza sie uZzywanie
wykonanych przez czlowieka broni,
tarczy lub zbroi.

Niedozwolong sztuczka jest takze pod-
palanie terenu. Wiadca Lasu zauwazy
ten manewr i puff — mamy osta.

Leszy docenia pomystowosc i spryt,
dlatego moze przymknad oczy na
szczegolnie sprytne oszustwo. Z dru-
giej strony, jaka$ naprawde pospolita
sztuczke moze uznad za 0SZUStwo.

Ostrzezenie: nie przesad? z interwen-
cja Leszego. Pozwol graczom troche
pokombinowac.
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MAPA

Fragmenty opisane pochylym tekstem
nalezy przeczyta¢ graczom na glos,
Nie wdawaj sie w szczegdly. Jedynym
sposobem poznania terenu jest po
prostu obejécie go.

Sciezka: wyboista, stara, peina korze-
i, kamieni i zielska.

Nieszczesdliwy biegacz moze potknad
si¢ i upasd.

Polana: porosnigta trawqg i chwastami,
siggajqcymi do 30 centymetrow. Podlo-
Ze nierdwne.

Trawa i zielsko mogg kry¢ dziury

i blotniste miejsca, na ktérych latwo
sie potknad.

Strumien: plytki, bystry i o kamieni-
stym korycie. Niskie, zwirowo-kamien-
ne brzegi.

Z pewnoscig lepiej poruszad sie

W strumieniu niz przez geste zarodla,
chociaz na pierwszy rzut oka nie musi
to by¢ az tak oczywiste.

Zarosla: wyjgtkowo geste, o wysokosci
od 1,5 do 2,5 metra. W skilad gestego
poszycia wehodzg pngcza i wrzosiec.
Bardzo trudny teren do poruszania sie,
ale za to doskonaly do ukrywania —
postaci posiadajace zdolnoé¢ ukrywa-

nie sig — na wsi, otrzymujg premi¢ do
umiejetnosei rowng +20 (dodatkowo
do innych modyfikatoréw opisanych
w podreczniku na str. 48). Test wyko-
naj w sposob tajny, nie ujawniajac gra-
czowi wyniku — niech sie troche
podenerwuje.

Las: kilka starych debow o poskreca-
nych konarach, wznoszqcych sig 20
metrow nad ziemie. Lisciaste korony
drzew blokujq swiatlo sloneczne, dlate-
8o grunt w tym miejscu porosniely jest
tylko rzadkg trawq.

Poruszanie si¢ po lesie nie stanowi
duzego problemu, jednak nie mozna
tutaj bezpiecznie biegad.

Wspinaczka na drzewo nalezy do za-
dan $rednio trudnych. Jest to dobra
strategia, biorac pod uwage, ze Nie-
dzwied? ma jedna lape unieruchomio-
ng. Niestety, Leszy i Wodniak uwazajg
ukrywanie sie na drzewie za nudne ~
a co za tym idzie, za oszustwo. Umoz-
liwig Ojcu Niedzwiedziowi wejscie na
drzewo. Bohaterowie mogg protesto-
wac, ale nic na to nie poradza.

Staw: metny, blotnisty, porosniety
trzcing od pélnocnef i zachodniej stro-
ny. Strumien wplywa od strony zacho-
dniej i wyplywa na wschod.

Kepy sitowia oznaczaja plytka wode:
30-60 centymetréw glebokosci (test

Inteligencji). Trudno powiedzied, ja-
ka jest glebokodd stawu bez wchodze-
nia glebiej. Plytsza czes¢ stawu jest
blotnista, a podloze zdradliwe. Dalej
staw ma ponad 2 metry glebokosci

i kamieniste dno.

Kapliczka: mala, drewniana, ku czci
Leszego. Cztery stare pniaki wspierajq
drewniany daszek nad metrowej wyso-
kosci oftarzem, na kiérym stoi drew-
niany posqzek. Konstrukcja wyglgda
na niestabilng.

Drewniany posazek jest tak stary i nie-
starannie wykonany, Ze prawie nie da
sie wyrdzni¢ atrybutow Leszego. W za-
mysle mial by¢ to posazek Leszego,

a cala kapliczka byla poSwigcona
Wiadcy Lasu, jednak jest juz tak stara

i zniszczona, Ze jej patron nie dba o to,
co sie z nig stanie. Kapliczka ma Wy-
trzymatosc 4 oraz ObraZzenia 10
(WFRP, str, 77). Ukrywanie si¢ za ka-
pliczka jest kiepskim pomystem, ponie-
waz Ojciec Niedzwied? moze rozwalic
ja jednym uderzeniem. Wspigcie si¢ na
dach jest jeszcze gorszym pomyslem —
konstrukeja natychmiast si¢ zawali, co
oznacza upadek z dwdéch metrdw,

Glaz: wystaje co prawda jeden metr
nad powierzchnie wody, ale jego po-
wierzchnia unglada na sliskq.

Cheac wspigd sie na glaz, nalezy wyko-




nac test ryzyka. W przeciwienstwie do
testu wykonywanego podczas wejscia
na inny teren, niepowodzenie tego te-
stu oznacza, ze pozostaje sie w wodzie
W tym samym miejscu. Proba wejscia
na glaz automatycznie uznana jest za
udang, jezeli otrzyma si¢ pomoc osoby
juz znajdujacej sie na gorze.
Bohaterowie mogg zeskoczy¢ z glazu
(patrz Zeskok, WFRP str. 75). Zeskaku-
jac, wykonuje sie test wejscia na inny
teren (plytki lub gleboki staw, zalei-
nie od diugosci skoku).

UWAGI DOTYCZACE
PORUSZANIA SIE

to by spowolnilo rozgrywke. Dla pod-
trzymania dramatyzmu gry pozwol bo-
haterom przewrdci¢ si¢ kilka razy.

Nie wolno zmienia¢ predkodci poru-
szania si¢ w trakcie rundy. Predkodé,

z jaka rozpoczynasz runde, jest taka
sama, z jakg wchodzisz na nowy teren
w tej rundzie. Lekkomy$lni mogg dale-
ko dobiec — jedli bedg mieli szczescie
lub tez czesto beda sie przewracad,
gdy szczedcie sie od nich odwréci.
Ostrozni nie bedg si¢ zbyt szybko po-
ruszad, ale za to rzadziej bedy si¢ prze-
wraca¢, Mozna by uzy¢ bardziej skom-
plikowanych, realistycznych zasad, ale

Nie musisz poruszac sie z pelna pred-
koscig. Jezeli zechcesz sie zatrzymad
przed wejéciem na trudny teren i zro-
bieniem testu, nie ma problemu.

Test nalezy wykonywad po przebie-
gnieciu 2 metrow na kazdym terenie.
Jezeli wynik bedzie pozytywny, moz-
na kontynuowad poruszanie. Jesli test
sie nie powiedzie, nalezy zatrzymac
sie po przebiegnieciu 2 metrow i za-
stosowad odpowiednia kare.

Test nalezy takze wykona¢ po wejsciu na
inny teren. Jezeli wynik bedzie pozytyw-
ny, kontynuujemy poruszanie. W prze-
ciwnym wypadku dzialamy jak wyzej.

Wyijatek: jezeli test sig nie powiedzie
podczas wspinaczki na glaz lub pod-
czas stania na nim, lgdujesz w glebo-
kim stawie tuz przy kamieniu.

Postaci wepchnigte na nowy teren

w trakcie walki, takze musza wykonad
test. Wykonuje sie go tak, jak gdyby
posta¢ wkroczyla na nowy teren z ma-
ksymalng predkoécia.

OJCIEC NIEDZWIEDZ KONTRA DZIELNI BOHATEROWIE: CHARAKTERYSTYKA TERENU
Teren Maks. Test Kary Bron Uwagi
poruszanie improwizowana
Sciezka, bieg I+50 potkniecie kamienie
polana normalnie brak brak
ostroznie brak
Staw ostroznie I potknigcie brak
(plytki) 0,5 ostroznie brak
Staw plywanie (0,75 ostr.) Wt brak brak
(gleboki) toniecie (2 m/r) grzesniecie
Gtlaz 0,5 ostroznie Ryzyka upadek i toniecie brak p. Wspinaczka, WFRP
Strumien normalnie I potkniecie kamienie
ostroznie brak
Zaro$la ostroznie S zaplgtanie brak
Las normalnie I+30 potkniecie kije
ostroznie brak
Wielki dab 0,5 ostroznie Ryzyka upadek brak  p. Wspinaczka, Upadek, WFRP
Kapliczka 0,5 ostroznie Ryzyka upadek brak  p. Wspinaczka, Upadek, WFRP
Oznaczenia:
Potkniecie: upadek na ziemig; Zeby wsta¢ w nastepnej turze, nalezy wykona¢ test 1+50, dalej poruszanie normalne.
Zaplatanie: aby moc poruszad sie w nastepnej turze, nalezy wykonad test SL
Upadek: do wody — bez obrazen; jedli brak umiejetnodci plywanie, ofiara zaczyna sie topic.
Grzeznigcie: udany test W pozwala poruszaé sie 2 metry na runde; nieudany test — pozostajesz w miejscu; osoby znaj-
dujace sie w glebokiej wodzie i nie umiejace pltywaé zaczynaja tonad¢ (WEFRP, str. 74). Osoba, ktéra ugrzezia, moze zo-
sta¢ automatycznie wyciagnieta z glebokiej wody na przylegly do niej gtaz lub obszar plytkiej wody. Zaréwno ratow-
nik, jak i osoba ratowana nie moga w tej turze wykonywa¢ zadnych innych dzialan. Nie pozwolimy tym maltym krasna-
lom utona¢, nieprawda?
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EPIZOD 4: DZIECKO-BESTIA

LECZENIE I REKRUTACJA

DAR LESZEGO

Jezeli w walce z Ojcem Nied/wiedziem bohaterowie nie
odniosa powaznych obrazen, mozesz od razu przej$é do te-
go epizodu. Jedli druzyna jest w zlej kondycji, pozwdl bo-
haterom doj$¢ do siebie. Leszy obieca wezwadé Grigorija,
kiedy wszyscy poczujg sie lepiej. Poza tym zwyciezca za-
kiadu moze wyleczy¢ rannych, jezeli uzna pojedynek za
dobre widowisko. Proces leczenia moze takze przyspieszyd
zona Hertzena, ktéra posiada umiejetnod¢ leczenie ran.

Martwych towarzyszy mozna zastapi¢ w nastepujacy sposéb:

Bohaterowie niezalezni z Woltsary: Hertzen moze naka-
za¢ nadzorcom, chlopom lub rzemie$lnikom przylaczy? sie
do druzyny ochraniajgcej Woltsare. Po zakoriczeniu tej
przygody nowe postacie moga otrzymac pozwolenie na
pozostanie w druzynie, moga wymkna¢ sie z wioski bez
zezwolenia lub powrdéci¢ do statusu bohatera niezaleznego.
Gracze majg do wyboru nastepujace profesje: robotnik, stu-
zacy, rybak, traper, mys$liwy, czeladnik, drwal, pasterz,
skryba. Do osiadtych bohateréw niezaleznych zalicza sie
pijany wiesniak ze str, 19 (robotnik) oraz nadzorca Oleg
(ochroniarz, eks-robotnik).

Nowi bohaterowie ,podréiujacy po okolicy“: im wiecej
czasu zajmie druzynie leczenie ran, tym wigksze szanse
przypadkowego pojawienia si¢ innych bohaterdw w tym
rejonie. W takim przypadku mozna wybraé prawie kazda
profesje, oczywiscie w granicach rozsadku.

Nowi bohaterowie zatrudnieni przez Hertzena: jezeli
druzyna bedzie odpoczywad tydzien lub dluzej, wowcezas
mozna bedzie wysla¢ wiadomo$¢ w dot rzeki i wezwad no-
wych poszukiwaczy przygdd, ktdrzy przybeds lodzia, aby
wesprze¢ druzyne. W tym przypadku takze mozna bedzie
wybra¢ prawie kazdg profesje.

Zaleznie od tego, czy druzynie udalo si¢ pokona¢ Ojca
NiedZwiedzia, czy nie, Leszy moze by¢ radosny i szczodro-
bliwy lub zgorzknialy i niechetnie spetniajacy obietnice.
Ponizej zakltadamy, Zze bohaterom udalo si¢ wygra¢ pojedy-
nek; a co za tym idzie, Leszy przegral zaklad z Wodnia-
kiem, jest w paskudnym nastroju i, zgodnie z umowg, wi-
nien jest druzynie przystuge. Jezeli bohaterowie przegraja
walke, Pan Lasu bedzie u$miechniety i promienny — wypel-
ni swoje zobowigzanie z nawigzka.

Leszy (Posgpny, siedzqc na powalonych jodiach i mamro-
czge do siebie): Nie mozna ufa¢ obcym. Zawsze oszukuja.
Podstepne sztuczki, nie potrafia uczciwie walczyc... A, tu
jestescie. Przyszlidcie po zaplate, co? (Nadgsanym glosem)
No dobra, miejmy to juz za sobg.

Leszy fapie przelatujacego w powietrzu ptaka i wrecza go
bohaterom. Ptak jest bez watpienia martwy, zgnieciony na
papke.

— Pfuj. Klopot. (Ponownie sigga w gore, tym razem delikai-
nief lapigc nastgpnego ptaka i wreczajge go bobateron)
Macie. I nie pozwdlcie mu uciec.

Bohater: Eee, aha. Och, wybacz. Uch... jak on dziala?
Leszy (Pochylajgc si¢ groznie). CO?

Bohater: Umm... dziala? Jak dziala ten ptaszek?

Leszy: CO? _]ESTFS TAK SAMO WIELKIM IDIOTA, CO
OSZUSTEM? O NICZYM NIE WIESZ? (Milczy przez chwile,
nastepnie wyjasnia jak matemu dziecku) Po prostu wy-
szepcz imig, a ptak odnajdzie szukang osobe i powrdci do
ciebie — jesli wie, co dla niego dobre. (Parsknigcie) Mam
nadzieje, ze ptak wam ucieknie. Niech wam dobrze stuzy.
(Odwraca sie i odchodzi w las).

Leszy magicznie odmienil ptaka w urzadzenie przywolaw-
cze, potrafigce odnalezé i wezwac kazdego poddanego
Wiadey Lasu, rozumiejgcego ludzka mowe. Jezeli gracze
majg sklonnosci do eksperymentowania, mozesz ograniczy¢
mozliwodci postanica do nawigzania kontaktu tylko z Grigo-
rijem, Ojcem NiedZwiedziem i samym Leszym. Tylko Grigo-
rij automatycznie odpowie na wezwanie. Ojciec Nie-
dzwiedz moze przyjs¢ lub nie, zaleznie od okolicznodci. Le-
szy najprawdopodobniej przyjdzie — choc¢by po to, aby da¢
$miertelnym nauczke za ich zarozumialosc.

Mistrzowie Gry lubigcy improwizowad moga obdarzy¢ pta-
ka mozliwoscig kontaktowania sie z innymi istotami, na
przyklad Wodniakiem lub zwierzoludzmi (Leszy uwaza ich
za swoich poddanych, poniewaz zamieszkuja jego kréle-
stwo). Mozesz wprowadzi¢ do gry wiele roznych duchéw
natury (Ojciec Z6tw, Babka Pstrag, Pan Bébr itp.), a takze
wedrownych druidéw i kaplandw. Pamietaj jednak, ze ptak
zostal wprowadzony do tej przygody z jednym konkretnym
zalozeniem — ma wezwaé Grigorija. Pelniejsze wykorzysta-
nie jego magicznych mozliwodci moze zapewni¢ dobrg za-
bawe, jesli jednak sprawy wymkng si¢ spod kontroli, sam
bedziesz sobie winien.

Jezeli Leszy jest zly na bohaterdw, nie wyjawi im mozliwosci
poslanca i nie powie nic poza tym, Ze nalezy wymowic imie
Grigorija. Je$li natomiast jest z nich zadowolony, moze wyja-
$ni¢ mozliwodci ptaka bardziej szczegdlowo i ostrzec druzyne,
aby nie wzywac nikogo innego poza Grigorijem, o ile nie chce
si¢ ponosi¢ ewentualnych konsekwencji takiego wezwania.
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WEZWANIE GRIGORIJA

Jest to bardzo proste. Wystarczy wej$¢ do lasu i wyszeptac
imie poszukiwanej osoby do ucha ptaka. Poniewaz Grigorij
znajduje sie w poblizu, tropigc swego ojca, bedzie mogl
odpowiedzie¢ na wezwanie w przeciggu paru sekund. Je-
zeli gracze wywnioskujg z tego, iZ uzyto magicznego spo-
sobu przemieszczania sie, nie wyprowadzaj ich z bledu.

Grigorij pojawi sie, wystawiajac glowe z krzakdw, jakie$ 25
metréw od bohaterdw. Piotr, widzge swego syna po tak diu-
gim czasie, bedzie zaszokowany jego szybkoscia i zwierzecym
wygladem. Zrobi krok do przodu, jego syn cofnie si¢ o krok
i ponownie obaj zamrg w bezruchu, wpatrujac sie w siebie.

Grigorij Piotrowicz

Le$ny pustelnik po trzydziestce, o twarzy dziecka i wygla-
dzie idioty. Odziany tylko we wlasne wlosy i brud, kuca-
jacy niczym zwierze. Jego polludzki wyglad jest bardziej
potworny i szokujacy niz wyglad goblina i zwierzoludzi.
Wydaje sie, jakby nie rozpoznawal ludzi i przedmiotow,
nie zwraca takze uwagi na to, co si¢ do niego mowi. Jesli
ktokolwiek zbliZy si¢ do niego na pigeé metrdw, zacznie
si¢ bojazliwie wycofywad i moze znikna¢ bohaterom

z oczu, chyba ze beda go uwaznie obserwowad.

Dia MG: odgrywajqc Grigorija, powinienes caly czas prze-
chyla¢ glowe na boki, patrzeé¢ na wszystko z wyjqgtkiem
0s6b, ktore do ciebie mowig. Nigdy nie patrz graczom

w oczy. Nic nie mow; na pylania odpowiadaj gestami, po-
chrzqkujgc i pomrukujgc. Im bardziej ekscentrycznie bg-
dziesz sig zachowywal, tym lepiej — Grigorij jest umystowo
uposledzonym samotnikiem, potrafiqeym kontakiowad sig
z zaswiatami. Jezeli gracze nie bedg wiedzieli, co = tobg
zrobic, to jestes na wiasciwej drodze.

Grigorij Piotrowicz — dziecko-bestia
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Umiejetnosci: czuly sluch, postuch u zwierzqt, ukrywa-
nie si¢ — na wsi, uniki, bystry wzrok, ucieczlka, bardzo
szybki, tropienie, widzenie w ciemnosciach, cichy chod -
na wsi, szosty zmyst.

Ekwipunek: brak.

Chociaz Grigorij nie méwi i jest niedorozwinigety umyslo-
wo, ma prawie ponadnaturalng percepcje i wrazliwosc,
Jego szdsty zmysi jest wyjatkowo rozwiniety, do tego
stopnia, Ze potrafi wyczu¢ bliska obecnosé zywych istot
oraz ,zlych® rzeczy — na przyklad zwierzoludzi.

Nieumiejetno$¢ postugiwania sie mowg zaowocowala roz-
winigeciem innych zdolnosci. Jego znajomos¢ jezyka ciala
graniczy prawie z czytaniem w myé$lach, Kazdy $wiadomy
lub nie$wiadomy objaw agresji ze strony bohateréw prze-
straszy go i spowoduje jego ucieczke do lasu. Po takim
epizodzie pojawi si¢ powtodrnie tylko na wezwanie ptaka.

Chociaz Grigorij nie posiada umiejetnoéci wiedza o demo-
nach ani wykrywanie magii, dos¢ czgsto wyczuwa rzeczy
tak, jakby posiadat obie te umiejetnodci. Nie jest to jednak
Zadna wiedza, ale tylko odczucia — dobre lub zle. Klu-
czem do zdobycia zaufania Grigorija jest jego plochliwosc¢
i bliskos¢ z naturag — w obecnodci ludzi zawsze jest nie-
spokojny i niewiele potrzeba, aby go sploszyd.

ZDOBYCIE ZAUFANIA

Sama obecno$¢ Piotra wystarczy, zeby upewni¢ chlopaka, iz
bohaterowie nie zamierzajg zrobi¢ mu nic zlego (bez wzgledu
na to, jakie sprawiaja wrazenie). Jednakze pierwsze oznaki
wrogosci lub pierwsze stwierdzenie, Ze istoty Chaosu nalezy
eksterminowa¢, przeplosza Grigorija. Chlopak nauczyl si¢ ko-
jarzy¢ slowo ,Chaos* ze sobg i faktem, ze ludzie go nie lubia.

Dila MG: poniewaz Grigorif wyczuwa intencje, a nie dzialanie,
trzeba ostroznie rozstrzygad wszelkie sytuacje. fezeli, na przy-
klad, w druzynie znajdugje si¢ lowca czarownic, mozesz zaloz)x,
ze chlopak wyczuje jego wrogosé do Chaosu, bez wzgledu na lo,
Jak bobater bedzie sig zachowywal — chyba ze gracz z gory zade-
klarowal tolerancyjnosc. Analogicznie, jesli bobater zawsze byt
laskawy dla innych istot, nawet dla bestii Chaosu, wowczas agre-
spwne zachowanie nie musi zaalarmowac Grigorija.

Tak dlugo jak Piotr pozostaje z bohaterami, a oni nie oka-
zuja wrogosci, Grigorij ich zaakceptuje i bedzie im ufal. Je-
zeli poszukiwacze przygdd wezwa lub spotkaja chlopaka
pozniej, kiedy Piotra z nimi nie bedzie, sprawa zaufania
pozostaje bez zmian.

W tym drugim przypadku Grigorij ucieknie przy najmniejszej
oznace wrogo$ci. Mozna go, oczywiscie, wezwad ponownie,
ale za kazdym razem bedzie powracal coraz niechetniej i nie
bedzie zbyt przyjaznie nastawiony do druzyny. Jezeli udato si¢
przekonad Piotra, Ze bohaterowie sq godni zaufania, wéwczas
w przypadku nieporozumienia starzec moze interweniowac na
ich korzy$¢. Jesli jednak zacznie podejrzewad druzyne o ched
uczynienia krzywdy jego synowi, odméwi dalszej wspolpracy
i ostrzeze Grigorija, aby nie ufal poszukiwaczom przygod.

Jezeli bohaterowie celowo zraza do siebie dziecko-bestie, nie
oznacza to zakonczenia przygody. Grigorij nadal poprowadzi
ich do zwierzoludzi — nie ostrzeze ich jednak przed straznika-
mi, Wojownikiem Chaosu oraz jego demonicznym shuga.
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Opowies¢ Grigorija

Kiedy bohaterowie poproszg Grigorija o pomoc w odnalezieniu
zwierzoludzi, ten rozpocznie pantomime. Dzikus rozumie ludz-
kg mowe, ale sam nie potrafi si¢ nig posfugiwad. Piotr moze
pomac rozwigzac klopoty w porozumiewaniu sig, nie pozwol
jednak, aby wykonal calg robote za bohaterdw — niech sami
zinterpretujg pantomime Grigorija. Piotra wykorzystaj dopiero
wtedy, kiedy gracze zostang zapedzeni w kozi rog.

Prowadzgc ten epizod bedziesz musial podskakiwad ni-
czym dzikus oraz przekazywad graczom informacje za po-
mocy gestow. Wyluzyj sie. Im bardziej bedziesz nieformal-
ny, tym lepiej wypadnie pokaz.

Scena 1: Zabodjstwo Aleksego

Przebieraj rados$nie nogami, trzymajac wyimaginowang lo-
pate przerzucong przez bark. Zatrzymaj sie, spdjrz na dol,
kopnij co$, kop. Spdjrz w gore, patrz jak slofice wedruje ze
wschodu na zachdd. Znowu kop. Spdjrz w gore, wzrusz ra-
mionami, zarzu¢ lopatg na bark, odejdz.

Powrd¢ radodnie z lopaty. Znowu troche pokop. Nagle
rzu¢ si¢ do przodu, jakby$ zostal uderzony od tylu, obréé
sie, podnie$ ramie, oslaniajgc sie przed ciosem, upadnij
plasko na ziemie. LeZz bez ruchu niczym martwy.

Powstan, staraj si¢ wygladad poteznie i groznie. Pokaz za
pomocy gestow wielki miecz i rogaty helm. Gestykuluj,
jakby$ wydawat rozkazy innym istotom. Pokaz za pomoca
gestow stluge wskakujacego do lasu, rozgarniajgcego gale-
zie i lidcie rekami, najwyrazniej dla zatarcia $ladow.

Znowu pokaz istote z mieczem i helmem. Spogladaj uwaz-

nie na ziemie, nastgpnie kiwnij na stuge. Znowu sluga, dra-

cy pazurami ziemieg.

Ponownie przywddcea otwierajacy klape. Schodzisz spiral-
nymi schodami, chodzac w kolko i stopniowo przykucajac
az do przykleku.

Powtdrz schodzenie po schodach niosge co$ ciezkiego na
barkach. Na dole siegnij rekg w gore, jakby zamykajac klape.
Historia ta opowiada o tym, jak Aleks odkryl kamienny krgg
— Grigorif byl Swiadkiem tego wydarzenia. Aleks kopat przez
caly dziet, poszedl do domu, powrécil nastgpnego dnia,
znowu kopat, zostal zaatakowany przez zwierzoludzi i pra-
wie natychmiast zabity. Wojownik Chaosu nakazal swoim
stugom zatrzec Slady pozostawione przez Aleksa. Nastgpnie
otworzyl klape i zszed! na dél dzwigajqc zwloki.

Scena 2: Banda zwierzoludzi (patrz str. 38)
Podnie$ do goéry jeden palec. Opisz gestami Wojownika
Chaosu, pokaz jego wzrost — okolo 2 metrow (Granax
Krwiopijca).

Dwa palce. Pokaz wielkie zgby, dlugi pysk i ogon. Wzrost
178 centymetréw (Wargacz).

Trzy palce. Pokaz krecone rogi. Wzrost okolo 182 centyme-
tréw (Kozi pysk).

Cztery palce. Pokaz krotki, splaszezony pysk z zebami, na-
pnij migsnie ramion pokazujgc sile. Wzrost okoto 180 cen-
tymetrow (Buldog).

Pie¢ palcdw. Przykucnij i podskakuj na czterech konczy-
nach niczym malpa, zatrzymujac sie i drapige pod pachami.
Pokaz diugie, krecone i wysokie rogi. Wzrost okoto 188
centymetrdw (Malpolud).

Scena 3: Obozowisko zwierzoludzi i codzienne zajecia
Grigorij znajdzie dwanascie kamieni i uloZy je w krag, uzy-
wajgc lisci jako drzew i tworzgc prowizoryczng mape terenu
(str. 20). Miej pod reka kilka przedmiotéw, ktdrymi moglby$
sie postuzyé do wykonania podobnej mapy (kostki, kawatki
czekolady). Nastepnie obok jednego z kamieni narysuje
kwadrat i za pomocyg gestéw pokaze scene otwierania drzwi.

Grigorij polozy 1ié¢ w odleglosci dwukrotnie wigkszej niz
drednica kregu, po czym zamaszystymi gestami pokaze
drzewo o wielu galgziach. Nastepnie pokaze dwa palce,
dhugi pysk i wskaze na najblizsze drzewo.

Wargacz jest gldwnym straznikiem, siedzi na drzewie przy
kamiennym kregu. :
Grigorij zamaszystymi gestami pokaze wiele $ciezek bie-
gnacych przez krag i dookola niego, powtarzajgc te same
gesty znowu i znowu. Pokaze pie¢ palcéw, przykucnie jak
malpa i znowu wykona seri¢ gestow oznaczajacych $ciezki.
Malpolud regularnie patroluje teren. Jezeli bobaterowie za-
czng sie zastanawiad, jaki jest rozklad wart pod wzgledem
czasowym, Griigorij bedzie wyglgdal na zaklopotanego i nie
bedzie potrafil zrozumied, o co chodzi bobaterom. Malpolud
w ogole nie $pi, lak wigc bez przerwy jesi na strazy.
Nastepnie Grigorij pokaze gestami Kozi Pysk i Buldoga
oraz wskaze kilka miejsc wewnatrz kregu, z dala od klapy.

W koncu pokaze wielki miecz oraz rogaty helm i wskaze
na klap¢, imitujac otwieranie jej i zamykanie za sobg.
Wojownik Chaosu pozostaje pod ziemiq, podczas gdy pozo-
stali dwaj zwierzoludzie strézZujq w kamiennym krggu.
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Scena 4: Demoniczny shuga .
Nastepnie Grigorij bedzie wygladal na zamyélonego — jakby
lekko przestraszonego. Zadrzy i wykona pantomime Wo-
jownika Chaosu, gérujacego nad wyimaginowang ofiarg, po
czym polozy si¢ na ziemi udajgc ofiare — Malpoluda. Po-
wstanie, ponownie wcielajac si¢ w Wojownika Chaosu, i
trzymajge groznie jedna reke nad glowa, wykona uko$ny
zamach w kierunku ziemi. Podbiegnie do wyznaczonego
miejsca i przykleknie tam skulony w kiebek. Zacznie si¢
prostowac z twarzg wykrzywiong w okropnym grymasie —
rece i nogi bedzie trzymal groteskowo zgiete. Siggnie przed
siebie powykrzywiang dlonig, jakby dotykal kulacego si¢
zwierzoczieka, po czym ponownie stanie sie sobg i uciek-
nie do lasu. Kiedy powidci, bedzie wygladal na wstrzasnie-
tego — przystoni oczy dlonmi.

Grigorif byl swiadkiem, jak Wojownik Chaosu nastraszyf Mal-
poluda, wykorzystujqc do tego Przezuwacza — pomniejszego
demona Khorne'a. Widzqc to, chiopak uciekt w poplochu.

Czy Wojownik Chaosu lub demon zauwazyli uciekajacego
Grigorija? To zalezy od Ciebie. Jezeli chcesz, aby spotkanie
z wojownikiem i jego stlugg bylo trudniejsze, mozesz zalo-
zy¢, ze sa $wiadomi, iZ kto§ poznal loKalizacje ich kryjéwki,
a strézujgey zwierzoludzie beda bardziej czujni. Jezeli boha-
terowie beda potrzebowali wytchnienia, mozesz zalozy¢, ze
Wojownik Chaosu i demon byli zbyt zajeci zwierzoczlekiem
i nie zauwazyli uciekajacego w panice chlopaka.

DALSZE PYTANIA

Zapytany, gdzie znajduje si¢ kamienny krag, Grigorij wska-
Ze na polnoc, z dala od rzeki. Gestami da do zrozumienia,
ze poprowadzi druzyne do tego miejsca. Grigorij nie potrafi
wykonad na tyle doktadnej mapy, aby druzyna mogla od-
nalez¢ kryjowke stug Chaosu bez jego pomocy.

Jezeli bohaterowie zapytaja sie, co jest pod ziemia, Grigorij
tylko wzruszy ramionami. Po prostu nie wie i nie jest tym
specjalnie zainteresowany.

Zapytany, czy pomoze zabi¢ lub przepedzi¢ zwierzoludzi,
pokiwa twierdzaco glowg — nie lubi ich.

Jego zapal opadnie troche, kiedy poprosi sie go o pomoc.

Do tej pory wyobrazal sobie, ze tylko doprowadzi druzyne
do zwierzoludzi i na tym jego rola sie zakonczy. Przeraza
go Wojownik Chaosu i jego demon.

Grigorij jako pomocnik

Grigorij nie przedstawia sobg zadnej wartosci bojowej.
Ucieka przed walka. Bedzie sie bit tylko wtedy, jesli co$
zacznie go pozerad, a i tak moze zemdlec.

Jest za to doskonalym zwiadowcea i obserwatorem. Po lesie
i w ciemno$ciach potrafi sie poruszad¢ niczym duch i od ra-
zu sie zorientuje, czy zostal zauwazony.

Grigorij nie zglosi si¢ na ochotnika do zadnego zadania. Po
prostu nie rozumie, o co bohaterom moze chodzi¢. Zeby
wykorzysta¢ jego umiejetnosci, trzeba bedzie dokladnie po-
wiedzied, co ma robi¢. Na przykiad:

Bohater 1: — Grigorij, idZ i zobacz, co sie dzieje w obozie
zwierzoludzi.

Grigorij: — Uhh? (Przekrzywiajqc glowe na bok.)

Bohater 1: — Pdjd? i zobacz, co robig.

Grigorij: — Uhh. (Odchodzi w las. Nie wraca. Musi zostac
preywolany przez ptaka.)

Bohater 1: — Dlaczego nie wrdcile$ i nie powiedziales
nam, co robig?

Grigorij: — Uhh. (Unoszqc glowe z zaciekawieniem.)
Bohater 2 (pukajgc bobatera 1 w glowe): — Kazale$ mu
pojs¢ i patrzed. 1 tak zrobil. Nie powiedziales mu, Zze ma
wrocic i zlozyd raport.

Bohater 1: — Zidiocialy pomiot Chaosu...

Grigorij spojrzy nagle na bohatera 1, po czym umknie do
lasu i trzeba bedzie go delikatnie ulagodzic.
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EPIZOD 5: ZMAGANIA ZE ZWIERZOLUDZMI

Jezeli bohaterowie chey dlugo zyd
i doczekad szczeéliwej emerytury, mu-
sza dobrze opracowad plan dzialania.

Na poczatek najlepiej by bylo, gdyby
po cichu wyeliminowali dwéch straz-
nikow — Wargacza i Malpoluda. Na-
stepnie trzeba bedzie sie zaja¢ Kozim
Pyskiem i Buldogiem w kamiennym
kregu, zamykajgc w podziemnej pu-
lapce Wojownika Chaosu i demona —
tych trzeba bedzie wyeliminowac za-
nim zorientujq sie, Ze co$ jest nie tak
i zrobig z druzyny mokra plame.

Tak wyglada teoria.

W jej realizacji mogg pomoc nastepu-
jacy sprzymierzency:

Grigorij

Moze doprowadzi¢ druzyne do zwie-
rzoludzi i — zakladajac, ze nikt nie
kichnie ani nie nadepnie na galaz —
wspoldzialad¢ w przygotowaniu ataku.
Moze takze pomdc W zorganizowaniu
zasadzki i $ciagnad do niej ofiary.

Pomoc starozytnych duchow

Bohaterowie mogg sprowokowad sta-
rozytne duchy do oczyszczenia terenu
z nikczemnych zwierzoludzi. Duchy
radodnie stwierdza, ze réwnie dobrze
mogg oczy$ci¢ ziemie z podlych ludzi.
Nie dajg pierwszenstwa w jaki$ szcze-
golny sposdb ludzi nad zwierzoludz-
mi. Chociaz ci pierwsi obdarzeni sg
poczuciem humoru, to jednak zwierzo-
ludzie s3 o wiele zabawniejsi w swojej
gwaltownoéci i zadzy mordu. Bohate-
rowie nie dostang nic za darmo — bedsg

musieli ubi¢ interes z ewentualnym
sprzymierzencem, Mozna wejs¢ w kon-
szachty z nastepujgcymi duchami:
Polewiki

Polewiki mogg kazdemu z bohate-

~ row umagicznic jedna sztuke broni na

24 godziny — jedli tylko zlozy sie ofiare
z krwi (2 Zyw). Zaczarowana bron
moze ranic¢ istoty odporne na bron
niemagiczng oraz zadaje jedno dodat-
kowe obrazenie przy kazdym trafieniu.

Leszy

Leszy i Wodniak s7 hazardzistami

i prawdopodobnie chetnie zalozg sie

o wynik pojedynku, jeéli tylko stawka

i warunki beda atrakcyjne. Leszy naj-
chetniej zalozy sie o przysiege lojalnosci,
obligujacq przegranego na jeden rok i je-
den dzien stuzby. Moze pomdc druzynie
w jeden z nastepujacych sposobow:

— wypozyczajgc druzynie Ojca Nie-
dZzwiedzia na jeden wieczdr (lub jed-
nego albo kilku swoich le$nych pod-
danych);

— atakujac zwierzoludzi swoimi czara-
mi i mocami. Leszy niezbyt chetnie
korzysta z tej mozliwosci, gdyz, jak na
jego gust, jest malo zabawna;

- — wykorzystujac czary i moce do spla-

tania zwierzoludziom psikusa. Ta opcja
bardziej odpowiada Leszemu — moze
by¢ nia bardzo zainteresowany, jezeli
plan okaze si¢ zabawny i wystarczajg-
co brutalny;

— moZe samym swoim pojawieniem
wystraszy¢ zwierzoludzi na $mierd. Ta
opcja przemowi do jego ego i poczu-
cia humoru. Nie bedzie co prawda

bezpodrednio interweniowal — to poni-
zej jego godnodci; ale pojawienie si¢
i przerazenie kogo$ — to ma klase.

Wodniak _

Podobnie do Leszego, Wodniaka mozna
skusi¢ do pomocy zakladem. Bedzie za-
interesowany wylacznie ludzkg ofiara;
bez wzgledu na to, jak drobnej przystu-
gi sie od niego zazada, bedzie oczeki-
wal od przegranych ludzkiej duszy. Je-
zeli bohaterowie nie przezyja, gotowy
jest zaakceptowad ich stluzbe jako oZy-
wienicow. W kazdym przypadku i tak
wypadna z gry. Wodniak moze pomoc
w sposob podobny do pomocy Leszego
(z wyjatkiem wypozyczenia druzynie
swoich poddanych), trzeba jednak pa-
mietad, Ze gustuje raczej w czynach
brutalnych i groteskowych. Zada wyso-
kiej ceny, jedli jednak potrzebujesz ko-
go§, kto dokona absolutnej rzezi, najle-
piej wybra¢ Wodniaka. Nizej podajemy
kilka przykladowych propozycji, ktore
moglby zaakceptowac:

— napusci¢ Wodniaka, aby osobiscie
zaatakowal demona. Wodniak jest
zbyt potezny dla demona, To prak-
tycznie pozostawi druzynie tylko zwie-
rzoludzi — catkiem rozsgdna opcja;

— przytaczyd sie do druzyny w postaci
grubasa lub jakiej$ innej postaci, ktorg
wybiorg bohaterowie. Wodniak jest
bez watpienia potezZnym wojowni-
kiem, moze jednak straci¢ zaintereso-
wanie walka w samym jej $rodku lub
doj$¢ do wniosku, Ze zabawnie byloby
popatrze¢, jak druzyna jest rozrywana
na strzepy. Moze nawet przylaczyc sig
do wroga jedli uzna, ze sily sa nieréw-
ne — lub zbyt réwne.
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Inne mozliwosci

Miejscowe uzupelnienia

Hertzen moze zatroszczy¢ si¢ o zorga-
nizowanie uzupetnien sposréd swoich
nadzorcéw i pracownikéw. Potraktuj
Hertzena (oraz jego syna, jesli masz
ochote improwizowad) jako bohate-
réw niezaleznych — szlachcica i gierm-
ka. Hertzen moze powola¢ do stuzby
dwdch nadzorcow (traktowad jak cze-
ladnikéw) oraz 10 pracownikdw (trak-
towac jak wie$niakéw). Zaden z tych
ludzi nie jest lowcg przygdd i nie po-
siada zbyt duzej wartosci bojowej —
bedg ging¢ jak muchy. Ich obecnos¢
zmniejsza takze szanse ataku z zasko-
czenia — z pewnoscig na wyprawe wy-
biorg si¢ z pochodniami i psami, ro-
bigc przy tym duzo hatlasu. Jezeli za-
czng walczy¢ i umieraé, pozwdl im gi-
ng¢ z godnoscig i patetycznie — niech
bohaterowie czujg si¢ odpowiedzialni
za ich $mier¢. Biedni, dzielni glupcy.

Wezwanie kawalerii
Bohaterowie moga zadecydowad, ze
zadanie przekracza ich mozliwosci

i wezwad pomoc. Jest to zbyt rozsad-
ne — i zbyt nieheroiczne — aby im na
to pozwoli¢. Zwierzoludzie bedg zata-
piac¢ kazda 16dZ wystana z wioski

i pozera¢ kazdego pieszego postanca.

KONFLIKT

Odwolaj si¢ do mapy na str. 20. Mo-
zesz przygotowad scene, postugujge
si¢ figurkami, rozrysowujac mape na
kawalku papieru lub poprowadzié
spotkanie bez Zadnych pomocy.

Jezeli bohaterowie dobrze zaplanuja,
jak pozby¢ sie¢ Wargacza i Malpoluda,
mozesz poprowadzi¢ to spotkanie jako
swobodny atak w pierwszej rundzie —
automatycznie wygrany oraz przyznac
w drugiej rundzie premig +10. W ten
sposob walke mozna bedzie zakon-
czy¢ bardzo szybko.

Z drugiej strony, walka w kamiennym
kregu najprawdopodobniej zostanie
rozegrana przy uzyciu figurek i Zeto-
néw, poniewaz bardzo duzo zalezy od
tego, czy klapa zostanie zablokowana
podczas gdy bohaterowie bedg rozpra-
wiac sig z pozostala dwojka zwierzo-
ludzi. Jezeli Wojownik Chaosu i de-
mon przylacza sie do swoich kumpli,
sprawy przybiorg niezbyt korzystny
obrot dla druzyny.

Ponizej podajemy kilka wskazéwek tak-
tycznych dla kazdego z przeciwnikdw
(szczegdly znajdziesz na str. 38-39).
Wargacz

Usadowit si¢ na drzewie i prawie caty

czas drzemie. Ma jednak bardzo czuly
stuch i obudzi si¢ przy najmniejszym

hatasie. Zblizajqc si¢ do drzewa wyko-
naj test umiejetnosci cichy chod — na
wsi. Test ten nalezy powtdrzy¢ wspi-
najgc si¢ na drzewo. Dodatkowo nale-
zy takze wykonac test ryzyka — niepo-
wodzenie automatycznie oznacza na-
robienie hatasu.

Glos Wargacza przypomina odglosy
wydawane przez lisa. Na szczecie je-
go koledzy nie rozpoznajg krzykow

o pomoc, dopoki nie zobacza, jak
ucieka przed druzyng. Odleglos¢ od
drzewa do kamiennego kregu wynosi
100 metrdéw. Jego kumple spostrzega
go dopiero wtedy, kiedy znajdzie sig
w odleglosci 35 metréw. Bohaterowie
majg wiec troche czasu, zeby go dogo-
ni¢ i zlikwidowad, zanim zdazy wszy-
stkich zaalarmowad. Jezeli poszukiwa-
cze przygod podejda do drzewa od
strony kregu, wowczas prawie na
pewno uda im si¢ go uciszyc.

Matpolud

Zaopatruje obozowisko w migso. Za
kazdym razem, kiedy si¢ oddala, cos ze
soba przynosi — wiewiorke, zajaca, je-
lonka itp. Poniewaz zawsze podaza tg
samg trasg, mozna zastawic¢ na niego
putapke. Jej efektywnodc¢ moze by¢ r6z-
na, zaleznie od tego, na co si¢ zdecydu-
jemy: wilczy dol moze go od razu za-
bi¢, podczas gdy sidla tylko unierucho-
mig. Przygotowanie pulapki przy uzyciu
umiejetnosci zastawianie pulapek
zmniejsza szanse zauwazenia jej o 20.

Skrzeczenie Malpoluda latwo rozpo-
znawane jest przez jego kumpli jako
alarm. Jednak w kazdej rundzie,

w ktorej zostanie trafiony — bez wzgle-
du na to, czy odniesie jakie$ obrazenia
czy nie — bedzie zbyt oszolomiony zZe-
by krzyczeé. Po pierwszej rundzie,

w Ktorej nie zostanie trafiony, zacznie
sie straszliwie wydziera¢ — i na tym
skonczy sie element zaskoczenia. Jed-
nak to dobry plan — putapka lub atak
z zaskoczenia powinien zapobiec
wszczeciu alarmu.

Kozi Pysk i Buldog

Tych dwdch trudno bedzie zaskoczyd,
poniewaz jeden z nich zawsze jest
czujny. Beda probowali wszczad
alarm, gdy tylko zorientuja sig, ze co$
jest nie w porzadku — na przyklad,
kiedy stang twarzq w twarz z przewa-
zajacymi sitami wroga. Bohaterowie
powinni odcig¢ im dostep do klapy,
ostabi¢ pociskami, a walke wrecz po-
zostawi¢ jako ostateczng opcje. Jesli
sytuacja zacznie wyglada¢ beznadziej-
nie (bohaterowie zablokujg drzwi do
podziemi i beda mieli liczebng prze-
wage), zwierzoludzie uciekng do lasu
i przyczajg si¢ w poblizu, poza zasie-
giem wzroku (nie$wiadomi, Zze Grigorij

moze ich wytropi¢). Powrdca, kiedy
sytuacja zmieni si¢ na ich korzy$¢ lub
pojawi si¢ mozliwos¢ kontrataku.

Wojownik Chaosu
Dobiegniecie do klapy od chwili usty-
szenia alarmu zajmie Wojownikowi
Chaosu pie¢ rund. Ruszajac do wyjscia
wezwie demona (bedzie go to koszto-
waé 4 Zyw).

Ze wzgledu na sposob, w jaki skon-
struowano schody, tylko jedna osoba
moze napiera¢ na drzwi od dotu. Wo-
jownik Chaosu jako pierwszy dobie-
gnie do drzwi i nawet nie przyjdzie mu
do glowy, zeby przepusci¢ demona.

Kazda osoba prébujaca otworzy¢ lub
zamkna¢ klape musi co runde wykonad
test Sily. Jezeli chociaz jedna osoba
blokujaca wyjscie wygra test, wowczas
klapa pozostaje w tej rundzie zamknie-
ta. Jezeli wszyscy bohaterowie prze-
grajg test, klapa czes$ciowo sie uchyli —
catkowite otwarcie wymaga drugiego
sukcesu. Mozesz zmodyfikowac test,
jezeli bohaterowie zablokowali wyj-
4cie, na przyklad za pomocy zaklgcia
Magiczne zamkniecie lub zawalajac je
stertg kamieni itp.

Czesciowe otwarcie klapy oznacza po-
jawienie si¢ okolo trzydziestocentyme-
trowej szczeliny. Od tego momentu
napierajaca od dolu osoba otrzymuje
modyfikator +30 do testu w nastepnej
rundzie. Nawet gdyby kolejny test
otwarcia klapy zakonczyl si¢ niepowo-
dzeniem, pozostanie ona uchylona, je-
$li wszyscy blokujgcy takze zakoncza
test porazka.

Po pigciu rundach Wojownik Chaosu
straci cierpliwo$¢ i sprébuje roztrza-
skaé klape. Patrz WFRP — zasady roz-
bijania drzwi str. 77. Te majg Wytrzy-
malos¢ 4, Uszkodzenia 8.

Kiedy drzwi zostang cze$ciowo otwar-
te, jeden z bohateréw mozZe zaatako-
wa¢ Wojownika Chaosu bronig reczna
lub za pomocg magii. Wojownik naj-
prawdopodobniej zignoruje atak i da-
lej bedzie prébowal otworzy¢ drzwi,
aby jego demon mdgl wejs¢ do akcji.
Jedli jednak atakujagcym okaze sie Oj-
ciec NiedZzwiedZ, wowczas Wojownik
bedzie zmuszony do obrony.

Jezeli Wojownik Chaosu straci polowe
swojej Zywotnosci zanim wydostanie
sie na zewnatrz, wycofa sie do
podziemnej $wigtyni, gdzie zorganizu-
je ostatnig lini¢ obrony.

Jezeli uda mu si¢ wydosta¢ na zewngtiz,
bedzie walczyl do $mierci, majac u bo-
ku swojego demonicznego stuge. Kiedy
zginie, demon zawyje Z rozpaczy i na-
tychmiast zniknie — jezeli do tej pory je-
szcze nie padi ofiara niestabilnoéci.
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ZWIERZOLUDZIE

Malpolud

W T

Mutacje: chwytny ogon; zwinnos$¢ (I +30%); glowa bestii
(pies — moze gryZ¢); krwawy szal (Wt +1*, patrz dalej).

Ekwipunek: koszula kolcza, hetm (1 PP, glowa i cialo);
tarcza (1 PP, wszystkie czesci ciala); topdr (bron reczna).

Zasady specjalne: Krwawy szal — podatny na furig, jezeli
w zasiegu 24 metrow znajduje si¢ jaka$ ranna istota (wli-
czajac w to siebie). Furia trwa przez 2K6 tur, nawet jedli
nie wida¢ krwi. Jezeli w zasiggu wzroku nie ma wrogdw,
wowczas oszalaly zwierzocziek musi wykonaé test Op lub
zaatakowa¢ najblizszego z przyjacidl. Po zabiciu ofiary test
mozna powtorzyc,

4415034 10 30]2]30(0]2

29]24] 10

Mutacje: glowa bestii (koza — atak rogami); nogi bestii; od-
pornoé¢ na magie (+20 do wszystkich testdw na magie).
Ekwipunek: napierénik i naramienniki (1 PP — korpus/ra-
miona); maczuga dwureczna (I -10, Obrazenia +2).

Mutacje: glowa bestii (malpa); rogi (atak rogami); gibkos¢
(Wt +1); mistrz walki bronia (WW +30); odporno$¢ na ma-
gie (patrz dalej).

Ekwipunek: tarcza (1 PP, wszystkie czeéci ciala); miecz.

Zasady specjalne: Odporno$¢ na magie — wszystkie testy
na magie automatycznie maja wynik pozytywny. Poza tym
Malpolud moze wykonad test magii przy efektach zaklec,
dla ktorych normalnie nie przewiduje sig tego rodzaju te-
stu. Bron magiczna uzyta przeciwko niemu w walce trakto-
wana jest jak niemagiczna.

Mutacje: glowa bestii (pies — moze gryz¢); silny (8 +1).
Ekwipunek: topdr (bron reczna).




Granax krwiopijca — Wojownik Chaosu
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Dary Chaosu: zbroja Chaosu (2 PP — wszystkie cze$ci cia-
fa, patrz dalej); irracjonalna nienawi$¢ — czarodzieje (patrz
dalej); Sila (S +3*); skora Khorne'a (jasnoczerwona skora);
znami¢ Khorne'a (run czaszki na czole); odporno$¢ na ma-
gie (+20 do wszystkich testéw przeciwko magii); znamie
Khorne'a (duplikat — przekazany Maipoludowi).

Ekwipunek: zbroja Chaosu (2 PP — wszystkie czgdci ciala,
patrz dalej); niemagiczna tarcza (1 PP — wszystkie czesci cia-
fa); miecz Chaosu (patrz dalej); puchar z czaszki (patrz dalej).

Umiejetnosci: Granax nie posiada Zadnych umiejetnoéei —
utracit je, sluzge Chaosowi.

Zbroja Chaosu

Ten pancerz nalezy traktowa¢ jako magiczng zbroje, dajaca
2 PP ochrony wszystkich czedci ciala. Zbroja w ogdle go
nie obciaza.

Opréez ochrony przed atakami fizycznymi, zbroja daje pre-
mi¢ +10 do testow przeciwko magii. Modyfikator ten ku-
muluje sie z darem Odpornosé¢ na magie, dajac w sumie
+30 do testow. Dzieki temu Granax posiada przeciwko ma-
gii efektywng SW 119. Jezeli wynikiem testu bedzie 00, na-
lezy test powtdrzy¢, starajge si¢ osiggnac rezultat 19 lub
mniej. Oczywiscie szanse sukcesu mogg zosta¢ obnizone
przez po$wigcenie dodatkowych punktéw magii.

Jezeli Granax zostanie zabity i ktokolwiek inny sprébuje
wykorzysta¢ jego zbroje, wéwcezas pancerz bedzie funkcjo-
nowal tak jak zwykla zbroja magiczna, dajgca 2 PP na
wszystkie czescl ciala. Zbroja pasuje na czlowieka o wzro-
Scie od 182 do 187 centymetrow i Sredniej lub poteznej bu-
dowie ciala. Podrézujacy w niej bohater bedzie wygladal
jak Wojownik Chaosu, co moze prowadzi¢ do bardzo nie-
przyjemnych nieporozumier...

Miecz Chaosu

Miecz Granaxa nazywa sie Dawca $mierci. Zaczarowano go
tak, aby usmiercal wszelkiego rodzaju istoty posiugujace
si¢ magia. Raniony nim czarodziej natychmiast ginie — mo-
g4 go uratowaé tylko Punkty Przeznaczenia.

Puchar z czaszki

Ten puchar jest przedmiotem specjalnym, od ktérego po-
chodzi przezwisko Granaxa. Oprdcz normalnego wykorzy-
stania go (no, prawie normalnego) — jako naczynie do picia,
mozna za jego pomoca wezwac raz dziennie Przezuwacza —
pomniejszego demona Khorne’a. Chege tego dokonad nale-
Zy wypelni¢ puchar $wieza krwia (4 Zyw). Demon pojawi
si¢ przez niewielka brame powstalg w samym pucharze,
ksztaltujgc sie jakby z krwi. Przywolanie demona zawsze
konczy sie sukcesem i nie powinno by¢ niebezpieczne dla
przywolujacego, chyba Ze nie jest on wyznawcg Khorne'a —
wowczas demon zaatakuje go natychmiast po pojawieniu.
Po przywolaniu demon musi wykonad test niestabilnosci.

.ﬁ‘l’ -.llll Wiy

Dethlaeziouw’aoer (Przezuwacz
Morderca — pomniejszy demon Khorne’a
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Zasady specjalne: Przezuwacz jest niewrazliwy na niema-
giczne ataki, a jego wlasne ataki nalezy traktowac jak ma-
giczne. Posiada 6 punktéw demonicznej mocy, ktére moze
poéwieci¢ na rzuty obronne przed magig (tylko przy tych
czarach, ktére pozwalaja na test przeciwko magii).

Przezuwacz jest podatny na niestabilnosc.

Jest takze wrazliwy na furigi nienawis¢ wyznawcéw Slaa-
nesha oraz czarodziejow, ale za to jest odporny na wszyst-
kie inne efekty psychologiczne z wyjatkiem wywolywanych
przez wigksze demony i bostwa, Ma premig +10 do wszyst-
kich testow na strach i groze, z wyjatkiem wywolywanych
przez wigksze demony Khorne'a. Wérdd zywych istot
wzbudza strach.

Przezuwacz regeneruje sig tak samo jak troll (WERP, str. 229).

Atakuje bronig/pazuramilub pazurami/ugryzieniem. Jego
ugryzienie jest trujace. Moze takze pluc trucizng na odle-
glo$¢ 10 metréw. Trucizna oddzialuje na wszystkie istoty

w najbardziej efektywny sposéb (WERP, str. 82); ugryzienie
zawiera K6 dawek, a pluniecie K3. Dla kazdej dawki nale-
zy wykona¢ oddzielny test trucizny.

Przezuwacz uzbrojony jest w Piekielne ostrze — ostry ni-
czym brzytwa magiczny krétki miecz. Ta straszliwa bron
zadaje czterokrotnie wigksze obrazenia — przy udanym tra-
fieniu rzucasz 4K6. Uzyty przeciwko wyznawcom Slaane-
sha, Piekielne ostrze wysysa 2K6 punktéw magii lub demo-
nicznych punktéw mocy (co wiadciwsze). Jezeli wiasciciel
Piekielnego ostrza zostanie zabity, brofi rozpuéci sie, prze-
mieniajac w czerwonawy szlam, i wyparuje.
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STAROZYTNE RUINY W POENOCNE] CZESCI STAREGO SWIATA

Zrujnowana $wigtynia opisana w tej przy-
godzie jest przykladem krasnoludzkich
ruin, znajdujacych sie w calym Kislevie

i pétnocnej czedei Starego Swiata. Ruiny
te pochodzg z okresu wspolpracy krasno-
ludéw z elfami, jeszcze sprzed tragiczne
wojny, toczonej w latach -2000 do -1600,

Na powierzchni pozostalo niewiele bu-
dowli z tego okresu. Elfy budowaly
swoje siedziby z drewna, z wyjatkiem
terenow nadbrzeznych, tak wiec nic po
nich nie pozostato. Uczeni wiedza o kil-
ku miejscach chronionych elfia magia,
istnieja wiec szanse znalezienia innych
siedzib tego rodzaju. Nawet kamienne
konstrukcje krasnoluddéw w wigkszodci
zniknely z powierzchni ziemi, chociaz
mozna odnaleZ¢ pewne pozostalodci ich
budowli w miejscach, gdzie wykorzysta-
no je budujac siedziby ludzi.

Z drugiej strony, krasnoludzkie tunele

i podziemne konstrukcje mozna znalezé
prawie wszedzie tam, gdzie na to po-
zwala kamienne podloze. Wiekszos¢
tych siedzib zachowata si¢ w doskona-
lym stanie, chociaz o nich zapomniano.
Krasnoludzkie rejestry z Karaz-a-Karak
zawierajg wiele nazw i miejsc, niektore
znajome, a niektdre zapomniane. Doku-
menty te s3 jednak dostepne tylko kra-
snoludzkim uczonym.

Dia MG: pomysielismy, Ze ucieszysz sig,
majgc okazje wprowadzenia do Starego
Swiata podziemi. Oczekujemy od Ciebie,
Ze wyposazysz je w bistorig i takie ele-
menty, kiore podirzymajq nastroj kampa-
nii toczonych w WFRP, ale... no coz, nie
mozemy przez caly czas cig nadzorowac.
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EPIZOD 6: SWIATYNIA KRASNOLUDOW

HISTORIA SWIATYNI

Pochodzenie

Kiedy pig¢ tysiecy lat temu krasnoludy
zatozyly wzdluz brzegdw rzeki Urskoj
kupieckie faktorie, w tym miejscu znaj-
dowala si¢ mata, kamienna $wigtynia.
Zbudowano ja na jedynym kawalku
skaly, znajdujacym sie w poblizu fakto-
rii. Fundamenty kilkunastu kamiennych
budowli znajduja si¢ teraz 3-5 metrdw
pod ziernig.

Jak na standardy krasnoludzkie, $wia-
tynia byla raczej skromna, z wyjgtkiem
dwach szklanych soczewek — jednej
umieszczonej w kopule, drugiej w szy-
bie. Soczewki mialy doprowadzad
$wiatlo stoneczne gleboko pod ziemie,
do komnat poSwigconych pieciu po-
mniejszym krasnoludzkim duchom —
kazdy z nich byl patronem okredlone-
go kamienia szlachetnego.

W dniach $wietnosci komnaty te byly
bogato zdobione kamieniami po$wie-
conymi okre$lonym duchom. Wybuch
wojny pomie¢dzy elfami a krasnoluda-
mi przerwal prace nad $wigtynig — bu-
dowla zostala przeksztalcona w uforty-
fikowany garnizon zaopatrzeniowy. Je-
szcze przez kilkaset lat prace budow-
lane posuwaly si¢ powoli naprzdd
oraz regularnie odprawiano w tym
miejscu obrzedy.

Okolo roku -1600 (wedlug kalendarza
imperialnego) krasnoludy zaczely sie
wycofywa¢ w kierunku gor, uciekajac
przed nawalg goblinoidéw — oznacza-
lo to zatrzymanie prac budowlanych
na dobre. éwiqunia zostala opuszczo-
na, a wszystko, co przedstawialo jaka-
kolwiek warto$¢, zabrano.

Gobliny

W dsmym wieku przed Sigmarem bu-
dowla zostala zajeta przez gobliny.
Przez 75 lat pozostawania w ich re-
kach $wiatynie przeksztalcono w miej-
sce kultu bdstw goblindw, Czterech
wielkich wodzow tej rasy zostalo po-
chowanych w czterech promienistych
komnatach, razem ze zbrojg, orgzem

i kosztownosciami. I jak to jest w zwy-
czaju, zlozono ofiare z niewolnikdow,
aby duchy ofiar strzegly bogactwa ich
panow. Szamani goblinéw zapieczeto-
wali grobowce runami ochronnymi,

W celu wy$wiecenia budowli na
dolnej soczewce zlozono w ofierze

krasnoludzkiego wigznia o imieniu
Gruffneck, ktérego wezedniej poddano
torturom. Duch nieszczesnika do dnia
dzisiejszego nawiedza $wigtynieg.
Budowla zostala opuszczona, kiedy jej
mieszkancy ulegli potezniejszemu ple-
mieniu goblindéw. Nowo przybyli uni-
kali $wigtyni — prawdopodobnie z po-
wodu jej zlej reputacji jako miejsca na-
wiedzonego. W tym okresie podjeto
kilka prob obrabowania grobowcdw —
o czym $wiadczg Slady na $cianach
oraz porzucone narzedzia — jednak
niedoszli zlodzicje przestraszyli sie du-
chéw krasnoluda i niewolnikéw,

Swigtynia w chwili obecnej

Kopula oraz wspierajace jg luki pod-
daly sie dzialaniu zywioléw i zawalily
okolo dwdéch tysigcy lat temu, pokry-
wajgc cale miejsce gruzem i szczatka-
mi gdrnej soczewki. Konstrukcja na-
ziemna, zabezpieczajgca gldwny szyb,
zostala nietknieta, a klape przysypal
gruz. Kikuty dwunastu filaréw podpie-
rajacych kopule, wystawione na dzia-
lanie pogody, ulegly takiemu zniszcze-
niu, Zze obecnie wygladaja niczym to-
porny kamienny krag, jaki zbudowali
kiedy$ ludzie. Jeszcze kilka stuleci

i nie pozostanie w tym miejscu nic, co
wskazywaloby, iz znajdowala si¢ tu
kiedy$ jaka$ budowla.

Aleks natkngl sie na kikuty filarow,
kiedy poszukiwal miejsca na piec pod
wypat drewna i wzial je za starozytny
kamienny krag. Przez przypadek od-
kryt pod sterta gruzu klape i wlasnie
konczyl ja oczyszezad, kiedy pojawil
si¢ przywodca zwierzoludzi.

Wykopaliska prowadzone
przez zwierzoludzi

Korzystajac z pomocy demona Wojow-
nik Chaosu wiamal si¢ do grobowcdw
dwdch z czterech wiadcdw goblindw,
niczego jednak nie dotykal. Duchy na-
wiedzajace grobowce nie zrobily na nim
wrazenia — przyzwyczail sie do nich

i przekonal, ze tak naprawde to nie sta-
nowia zadnego fizycznego zagrozenia.

WALKA W SWIATYNI

Istnieje mozliwo$¢, ze Wojownik Chao-
su pozostanie pod ziemia kiedy druzy-

na zaatakuje zwierzoludzi (patrz str. 37).

W takim przypadku bohaterowie majg
kilka mozliwoéci do wyboru:

Zejs¢ na dot: chwatla bohaterom.
I powodzenia. Patrz dalej.

Zapieczetowad wyjscie: jezeli boha-
terowie zamkng Wojownika Chaosu
pod ziemiq, moga zadecydowad, ze
zrobili juz to, co trzeba. Wojownik
ucieknie, jesli da mu sie wystarczajaco
duzo czasu. Moze nawet zaryzykowad
wszystko, planujgc ze swoim demo-
nem atak na bohateréw.

Zapieczetowad wyjscie i uda¢ si¢ po
pomoc: zaleznie od tego, jak dokia-
dnie zapieczetuje si¢ wyjscie, jak moc-
nych straznikéw sie pozostawi i kogo
poprosi 0 pomoc, ta opcja moze oka-
zaé si¢ niezlym pomyslem. Nudnym,
ale sensownym.

Nie mozemy jednak pozwoli¢ bohate-
rom zajmowac si¢ nudnymi rzeczami,
bez wzgledu na to, jak bylyby sen-
sowne. Bylby to zly precedens.

Jezeli druzyna wybierze ostatnig opcje,
Wojownik Chaosu poprosi 0 pomoc
swojego boga. Po kilku godzinach

z nieba uderzy kolumna czerwonego
Swiatla, rozpuszezajac klape i wszyst-
ko, co si¢ na niej znajduje, oraz zmu-
szajac straznikow do wykonania testu
grozy. Wojownik Chaosu ucieknie, po-
przysiggajac zemste.

Zapieczetowad wyjscie, ustawic
straz i zejs¢ na dot dopiero po tym,
jak wszyscy wypoczna: sensowne

i heroiczne, patrz dalej.

Zejscie pod ziemig

Wojownik Chaosu jest wyznawcg Khor-
ne'a, ale nie jest glupi. Spodziewa sig
bohateréw i zastawi na nich putapke.

Ukryje sie w ciemno$ciach w komna-
cie nr 1, a demon przyczai sie w kom-
nacie nr 5. Beda czeka¢ do momentu,
w ktérym druzyna wejdzie do komnaty
centralnej, gdzie napotka ducha Gruff-
necka. Korzystajac z dogodnej sytuacii,
zaatakujg bezbronnych bohaterow.

Od tego momentu Wojownik Chaosu
zrobi co w jego mocy, aby przebid sig
do wyjécia; demon pdjdzie w $lady swe-
go pana. Jezeli uda im si¢ wydosta¢ na
powierzchnie, uciekng w gesty las. Bo-
haterowie mogg ich $cigad, ale w koncu
zostang daleko w tyle i zgubig trop. Na-
wet wierzchowce nie dadza druzynie
przewagi — Wojownik Chaosu dobrze
zna las i moze porusza¢ sie po takich
$ciezkach, na ktorych konie beda musia-
ty zwolni¢ do stepa.

41



Zle sig dzleje w Kislevie

Koniec bohaterow?
Czy bohaterowie s3 na straconej pozycji?

No ¢dz, jezeli nie beda ostrozni, to
tak. Jest kilka rzeczy, ktére moga zro-
bi¢ — i kilka szczesliwych przypadkédw,
ktorymi moze ich obdarowaé hojny
Mistrz Gry.

Grigorij

Tizeba go przekonad, ale gdy juz si¢
to stanie chetnie bedzie towarzyszyl
druzynie w wypadzie do podziemi —
jesli tylko pozwoli mu sie¢ i$¢ na sa-
mym koncu. Mozna go przekona¢ do
przylaczenia si¢ skladajgc zapewnie-
nie, ze druzyna bedzie go ochraniad
lub wypominajgc mu, iZ zostawit ojca
i Woltsare na pastwe zwierzoludzi. Nie
uda si¢ go przekona¢ grozbami lub
oskarzeniami o tchérzostwo.

Jesli Grigorij zejdzie na ddl, zostanie
oszolomiony emocjami emanujgcymi
od Wojownika Chaosu, demona i du-
chéw. Duchy go przerazajg; zlapie naj-
blizszego bohatera i zacznie desperac-
ko gestykulowa¢, pokazujgc, zeby na-
tychmiast wyj¢. Jezeli druzyna opuéci
podziemia, bedzie mozna wypytac
Grigorija, co go zdenerwowalo. W in-
nym przypadku postara sie odpowia-
da¢ na pytania, ale odméwi dalszego
zaglebiania sie¢ w podziemia.

Zapytany, Grigorij moze wskazad,
gdzie mniej wigcej znajduje sie¢ Wo-
jownik Chaosu (rekami pokaz miecz

i rogaty helm) oraz demon (wykrzy-
wiona, zlowroga twarz). Co wazZniej-
sze, wskaze na obecno$¢ duchow —
zrobi to w tradycyjny sposob: modulu-
jac glos w nasladownictwie potepien-
€zego wycia uuuuuunnL! oraz ma-
chajge w gére i w dol rozpostartymi

)

ramionami. Nastepnie zamy$li sie i po-
wtdrzy jeszcze raz procedure z du-
chem, po czym podbiegnie do jedne-
go z poszukiwaczy przygod, schwyci
go za reke, potrzasnie nig i odskoczy.
Prawdopodobnie Grigorij po raz
pierwszy z wiasnej woli dotkngl ktére-
gos$ z bohaterdw. Jezeli gracze nie
Zwrocy na to uwagi, mozesz im to
podpowiedzie¢, postugujac sie do te-
go Piotrem.

Grigorij stara si¢ pokaza¢, Ze duch
Gruffnecka jest przyjacielem. Jezeli
ktérykolwiek z graczy powie, Ze

w podziemiach moze by¢ przyjazny
duch, wéwcezas bohaterowie beds od-
porni na strach wywolywany pojawie-
niem si¢ Gruffnecka.

Czy w tym domu jest krasno-
Iud?

Jezeli w druzynie znajduje si¢ krasno-
lud, Gruffneck od razu wyczuje jego
obecnos¢ na schodach i zawola w je-
zyku khazalid:

— Wiedz, o krasnoludzie, Ze to byla
$wigtynia twoich przodkéw, zanim
zielonoskorzy poswiecili moje Zycie,
dedykujac ja swoim podlym bogom
i zanim nadeszly bestie. Oczy$¢ ja

i uwolnij mnie. KAMIEN 1 STAL!

Kiedy Gruffneck wzniesie okrzyk bo-
jowy, krasnolud poczuje silne mrowie-
nie i jak wszystkie wlosy staja mu de-
ba. Jest to blogoslawienstwo Grun-
gniego — bohater otrzyma umiejetnos¢
szalenczy atak oraz dodatkowy atak
na czas trwania walki.

Jezeli w druzynie nie ma krasnolu-

da, a nie chcesz pozbawiad jej magicz-
nego blogostawienstwa w nadchodzg-
cej walce, wowcezas zaloz, ze krasno-
ludzki bog Grungni wybral czlowicka
na méciciela — najlepiej takiego, ktéry
w przeszlodci okazal krasnoludom
przyjazn. W takim przypadku w glo-
wie bohatera odezwie sie glos:

— Witaj, (imi¢ bohatera), przyjacielu
krasnoludow. Za przyjazn, ktérg oka-
zale$ memu ludowi, masz moje blogo-
slawienstwo. Pomoz teraz mym ziom-
kom, oczyszczajac te Swigtynig z na-
gromadzonego przez wieki plugastwa.
W tym momencie bohater zostanie po-
blogostawiony.

Przyjazne duchy

Kazda bron zaczarowana przez Polewi-
ki nadal bedzie przydatna w podziem-
nej bitwie, jedli oczywiscie bohatero-
wie nie bedg zwlekad do rana.

Wodniak stanowczo odmdowi zejscia
do podziemi. Jesli jednak sprawy

przyjmg dla bohaterow wyjatkowo zty
obrét, mozesz zalozy¢, ze znudzito go
czekanie na powierzchni i postanowil
zatopi¢ caly podziemny kompleks.
Woda zacznie zalewad podziemia

w blyskawicznym tempie — kazda zy-
wa istota ma 3 rundy, zeby wydosta¢
sie na powierzchnie. Mogg na gérze
spotka¢ Wodniaka, wynurzajacego sig
z wody i radodnie $miejgcego sie do
siebie.

Leszego mozna przekona¢, zeby po-
mogl w jaki$ sposob, to jednak bedzie
oznaczato kolejng przystuge i musi zo-
sta¢ wynegocjowane tak, jak poprze-
dnia (patrz str. 36). Pan Lasu moze
wywola¢ erupcje korzeni ze $cian
podziemi, niszczgc w ten sposob catg
konstrukcje (bohaterowie muszg wy-
konaé test ryzyka albo otrzymajg obra-
Zenia zadane z Silg 4 przez spadajgce
kamienne bloki). Leszy moze takze
wezwac rdj owadéw i wpuscic je do
podziemnego kompleksu. Nie trzeba
chyba dodawa¢, ze rdj zaatakuje takze
bohateréw, jesli beda sie ociggac

z opuszczeniem podziemi.

Ojciec NiedZwiedz nie weZmie udziatu
w bitwie pod ziemig, chociaz bardzo
chetnie zaczeka przy klapie na Wo-
jownika Chaosu i jego demona.

Inne dobre pomysty

Skupi¢ si¢ na Wojowniku Chaosu:
Kiedy Wojownik Chaosu umrze, de-
mon automatycznie powroci do krole-
stwa Chaosu. Ta informacja jest do-
stepna kazdemu czarodziejowi lub
kazdej postaci posiadajgcej umiejet-
no$¢ wiedza o demonach badz teolo-
gia — po wykonaniu testu Int.

Duio $wiatla: Kazde zrddlo $wiatla,
oprocz pierwszego, daje bohaterom
bonus +5 do testu strachu przy spo-
tkaniu z duchami.

Uciekaé, jesli sprawy przybiora zty
obrot: Niech najsilniejsi cztonkowie
druzyny ochraniajg odwroét. Po wyj-
$ciu na powierzchnie warto usigs¢ na
klapie.

Przez caly czas pamigtaj, Ze rolg
Mistrza Gry nie jest rozszarpanie
grupy na strzepy. Z pewnoscig nie-
przemy$lane i glupie dzialanie bar-
dzo szybko si¢ zemdci, ale nie zabijaj
wszystkich. Wystarczy zrobi¢ wraze-
nie, ze masz taki zamiar — wowczas
gracze beda si¢ czuli tacy szczesliwi
i sprytni, ze udalo im si¢ uciec, iz
pewnie zostaniesz ich ulubionym
Mistrzem Gry.




Dzilecko-bestia

POMIESZCZENIA PODZIEMNE

W ponizszym opisie zakladamy, Ze teren bedzie badany
przy stabym o$wietleniu — pochodnia lub magiczne $wiatel-
ko. Jezeli druzyna nie posiada zadnego zrédia $wiatla,
wowczas obszar moze by¢ badany tylko za pomocg doty-
ku, a opis pomieszczen trzeba bedzie dostosowac do sytua-
cji. Jezeli postugujesz sie figurkami, bedziesz musial naj-
pierw przygotowaé mape podloza reprezentujgca podziem-
ny kompleks (patrz Mapa 6, str. 141).

Informacje zostaly podzielone na cztery grupy — co wida¢ na
pierwszy rzut oka, a co po uwaznym przyjrzeniu si¢; wiecej
informacji mozna uzyskac¢ przeszukujgc pomieszczenie po-
bieznie i starannie. Ostatnie dwie kategorie zajmuja okredlony
czas oraz wymagajg wykonania testu (patrz WFRP, str. 70)

Jezeli bohaterowie maja odpowiednie do tej sytuacji umie-
jetnosci (np. gorrictwo, bistoria), mozesz zmodyfikowad test
przeszukiwania, ulatwiajac znalezienie okreélonych infor-
macji; na przyklad bohater z umiejetnodcia gdrnictwo moze
zauwazy¢ pewne szczegoly konstrukeyjne, przeoczajac inne
rzeczy, jezeli wynik testu wypadnie na granicy powodzenia.

W przypadku komnat promienistych opcja Pierwszy rzut
oka zaktada, Ze nikt nie wszedl do komnaty; Po uwaznym
przyjrzeniu sig oznacza wejscie do komnaty i rozejrzenie
sic wokdl; Przeszukanie pobiezne — zbadanie przedmiotow
bez ich dotykania; Przeszukanie staranne — dotkniecie
przedmiotdw i ewentualnie przeniesienie ich do komnaty
centralnej, gdzie mozna je zbadad w lepszym Swietle.

Kommnata centralna

Pierwszy rzut oka: (z miejsca, w ktdrym koncza sie scho-
dy) okragla komnata, okolo 10 metrow Srednicy, pionowe
Sciany jak w szybie, strop niknie w ciemno$ciach na wyso-
kosci 15 metrow. Posdrodku pomieszezenia, na wypolero-
wanej, okraglej platformie, spoczywa przezroczysta polsfera
o okolo 2 metrach Srednicy. Na Scianie, w regularnych od-
stepach rozmic: zczono pie¢ lukowo sklepionych przejscé.
Posuwajac si¢ zgodnie z ruchem wskazdwek zegara, na
prawo od wejscia przejicia 1 i 2 zostaly cze$ciowo odblo-
kowane, przej$cia 3 i 4 s3 calkowicie zablokowane, a przej-
$cie 5 jest cale odblokowane. Polkule otacza cienka, bez-
ksztaltna warstwa czego$ podobnego do dymu.

Po uwainym przyjrzeniu si¢: nagle w centrum komnaty
pojawi sie duch krasnoluda, przestaniajgc cale pole widzenia.

Jest to duch Gruffnecka. W tym momencie wszystkie zywe
istoty musza wykonad test strachu. Ci, ktdrym sie nie uda,
stajg sparalizowani strachem — nie mogg w tej rundzie podej-
mowac zadnych dzialan, a takZze w kolejnych rundach, jedli
nie wykonajg poz. nie testu strachu (patrz WEFRP, str. 68).

Przejécia 1 i 2 prowadzg do podiuznych, mrocznych pomie-
szezen. Zostaly kiedyd zamurowane, ale niedawno ktos$ je
odblokowal.

Przejécia 3 i 4 takze zostaly kiedy$ zamurowane i w takim
stanie przetrwaly do dzisiaj.

Przejécie 5 nigdy nie bylo zamurowane.

Przezroczysta polsfera najwyrazniej wykonana zostala ze
szkla. Podstawa jest z grubsza otynkowana, pomalowana

i zabazgrana jakimi$ napisami w jezyku goblinéw. Tam, gdzie
zaprawa odpadia, wida¢ poczernialy, czerwonobialy marmur,
z wyrytymi w nim dlugimi inskrypcjami krasnoludzkimi.
Staranne przeszukiwanie (30 minut): na podlodze nie ma
nic ciekawego z wyjatkiem zaprawy, ktéra odpadia od $cian.

Wklestodcei znajdujace sie na pélkuli odpowiadajg lukowym
przejéciom. Poza tym potkula jest nieskazitelna i niesamo-
wicie twarda. Nic nie wskazuje na to, aby byla czym$ w ro-
dzaju tajnego przejécia lub mozna bylo ja przesunac.

Poérod gruzu zadcielajacego podioge znajdujg si¢ starozytne
narzedzia — piki, lopaty itp. Drzewce tych narzedzi juz
dawno przegnily.

Sciany krasnoludzkiej $wigtyni byly kiedy$ zdobione kafel-
kowym ornamentem, ktéry juz dawno ulegt zniszczeniu.
W wielu miejscach mozna znalez¢ wglgbienia, najprawdo-
podobniej po kamieniach ozdobnych. Wéréd gruzu nie ma
$ladu po brakujacym materiale ozdobnym.

Prawdopodobnie $wigtynia jest starsza od najstarszych bu-
dowli ludzkich, jakie bohaterowie kiedykolwiek widzieli.
Postacie z umiejetnodcia historia po wykonaniu testu Int
mogg dojs¢ do wniosku, ze budowla ta datuje sie jeszcze
sprzed czasow, kiedy na tym obszarze pojawili si¢ ludzie.

Sz|WW| US| S |Wt|Zyw| I | A | Zr [CP | Int|Op|SW| Ogt

Tl 25003 17301 -[18]18]18]18] 29

Gruffneck jest podatny na niestabilno$é poza Swigtynia, ale
jest odporny na efekty psychologiczne. Wywoluje strach

w istotach zywych (wyjatek — patrz uwaga na str. 42). Jest od-
porny na bron niemagiczna, ale nie potrafi zadawac¢ psychicz-
nych obrazen. Kazda zywa istota, ktorg trafi, musi natychmiast
wykonac test CP z modyfikatorem -10 lub ucieknie w panice.

Pobieine przeszukiwanie: (10 minut; trzeba przezwycie-
zy¢ strach) kamienna konstrukcja jest na ogdl bardzo do-
brej jakosci, prawdopodobnie robota krasnoludzka. Kamien
pokryto gling i pomalowano, jednak wiekszos¢ zaprawy
odpadta juz od $cian, ukazujac krasnoludzkie inskrypcje.
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Zle sig dzieje w Kislevie

Komnata promienista nr 1
Grobowiec Zoobaga Wielkiego

Pierwszy rzut oka: w kamiennej $cianie, blokujgcej przej-
$cie, znajduje sie dziura o érednicy okolo 120 centymetrdw.
Wydaje sie, Ze $wiatlo nie jest w stanie rozproszy¢ panuja-
cych w komnacie ciemnoéci — nie mozna dostrzec zadnych
szczegdlow, nawet posiadajac widzenie w ciemnoiciach.
Powietrze jest bardzo chlodne — wilgod skrapla sig¢ na Scia-
nach. Wykrycie istot magicznych wykaze obecnos¢ w kom-
nacie jakiej$ nieziemskiej istoty.

Po uwainym przyjrzeniu sie¢: rzuca sie na ciebie horda
niesamowicie zmasakrowanych goblinéw, Jeden siega

w kierunku twojej klatki piersiowej i wyrywa ci serce.

Po wejsciu do komnaty nalezy wykonad test strachu. Ci,
ktorym test sie nie powiedzie, padajg jakby byli martwi. Ich
serca zatrzymuja si¢ na chwile ze strachu. Ci, ktorym test
sie powiedzie, doznaja chwilowej utraty $wiadomodci, ale
ockng sie stojac na nogach i wcigz widzac bande goblindw,
tyle ze niematerialnych.

Duchy goblinoéw
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Bande duchow nalezy traktowad jako jedna istote, o profilu
jak wyzej. Poza komnatg sg podatne na niestabilnosc, ale
odporne na efekty psychologiczne. W istotach Zywych wy-
wolujq strach, odporne sa na bron niemagiczng i nie mogg
zadawac fizycznych obrazen. Kazda istota Zywa, ktora zo-
stanie przez nie trafiona, musi wykona¢ test CP z modyfi-
katorem -10 lub ucieknie w panice.

Dla MG: jezeli Gruffneck zaprzyjaznil sie z druzyng, mo-
zesz zadecydowac, ze zaatakuje duchy goblinéw. Rozegraj
ten epizod jak normalng walke — duchy mogg ranic si¢ na-
wzafem. Kazda ze stron ma S 3, a Gruffneck dodatkowo ra-
sowq nienawis¢ do goblindw (nie moze wycofad sie z walki,
zawsze atakuje i zadaje o jedno obrazenie wigcej). Chociaz
zadna ze stron nie jest uzbrojona, nie stosuj standardowych
modyfikatoréw do walki wrecz.

Nawet magiczne $wiatlo nie jest w stanie oswietli¢ tej prze-
kletej komnaty. Nalezy badad ja dotykiem.

Pobieine przeszukiwanie: $ciany noszq $lady inskrypcji
i zdobien, tak jak w komnacie centralnej. Niedaleko tylnej
$ciany znajduje sie kopczyk gruzu® (test I, zeby w niego
nie wdepnad) — sg to zgnile szczatki niewolnikdw. Przy
zwlokach nie ma zadnych przedmiotGw.

Pod tylng $ciang ustawiono mary. Lezg na nich szczatki ja-
kiejd istoty, a takze zdobiona zbroja skorzana, tarcza, miecz
i trzy sztuki bizuterii.

Staranne przeszukiwanie: z Zoobaga pozostal juz tylko
szkielet, a jego zbroja rozpadnie si¢ w pyl pod dotknigciem,
tak samo jak wickszo$¢ kosci — pozostanie tylko K6 zebow
i kilka kawalkdw zbroi. Tarcza, wykonana z drewna i skory,
takze przemieni sie w proch. Nic nie pozostanie takze z po-
chwy i ozddb, a miecz pokrywa rdza (-1 do obrazen, rzu¢
K6 za kazdym razem, kiedy ostrze w co$ uderzy — na 6
miecz ulegnie zlamaniu). Trzy sztuki bizuterii to: srebrny
kolczyk do nosa — teraz sczernialy, wart 5 ZK; zlota spinka
do plaszeza wysadzana granatami — warta 25 ZK; bursztyno-
wa bransoleta — warta 7 ZK. Na podiodze obok mar lezy po-
jedynczy grot od widczni — drzewee juz dawno zbutwialo.

Komnata promienista nr 2
Grobowiec szamana Dunggruba

Pierwszy rzut oka: $wiatlo wpadajace przez dziure wybitg
w §cianie blokujacej przejécie ukazuje mary na korcu kom-
naty, takie same jak w komnacie nr 1. Lezg na nich dzi-
wacznie ubrane zwloki goblina. Szata wyblakta do takiego
samego koloru jak zaschnigte cialo — zielonobrazowego,

w kilku miejscach przegnila, ale nadal wida¢ kodci, przy-
twierdzone do niej skérzanymi rzemykami. Przy marach le-
73 trzy skorzane sakwy; jedna, kompletnie przegnila, uka-
zuje swq zawartos¢ — wyszezerzong ludzkg czaszke.

Po uwaznyin przyjrzeniu si¢: nie zauwazy si¢ nic wigcej
niz przy pierwszym rzucie oka, z wyjatkiem jednego szcze-
ablu — na podiodze pod marami wydaje si¢ leze¢ szkielet.

Pobieine przeszukiwanie: kodci przytwierdzone do szaty
goblina majg rdzny ksztalt i rozmiar, Bohater, ktéry obral
kariere medyka, ucznia medyka lub hieny cmentarnej po
udanym teécie Int rozpozna wérdd niektdrych kodei ludzkie
szezatki. Pod marami znajduje sie szkielet, prawdopodobnie
goblina — blizsze ogledziny sg niemozliwe bez wyciagnigcia
szkieletu. Sciany najwyraZniej byly kiedy$ zdobione kamie-
niami szlachetnymi i kafelkami, tak jak pozostala czesc
$wigtyni, jednak wszystkie te ozdoby zostaly usunigte.

Dla MG: mozesz przestraszy¢ graczy Swietlnymi sziuczkami.
W kommnacie nie ma zadnej broni. Bobaterowie mogq po-
myslec, Ze pochowana osoba byla szamanem — i tak jest

w istocie. Mogq takze podejrzewad (niestusznie), ze szaman
moze ozyé. Migoczqce pochodnie rzucajg dziwne cienie na
sciany komnaty. Moze kiéremus z bobateréw bedzie si¢
zdawalo, ze zmumifikowane cialo poruszylo sie? Jesli tak,
nie wyprowadzaj nikogo z bledu.

Staranne przeszukiwanie: wszystko, co znajduje si¢ W tej
komnacie, rozpadnie si¢ w pyl przy najlzejszym dotknieciu.
Nie ma tutaj nic warto$ciowego.

Dla MG: jezeli wykorzystales sztuczke ze swiatlem, bobate-
rowie najprawdopodobniej zrobili cos gwaltownego, jak na
przykiad zaatakowanie trupa. To, oczywiscie, spowodiije
rozbicie catych mar w pyl, ktory przez jakis czas bedzie wi-
sial w powietrzu. W migajgcym swietle pochodni moze sie
wydawacd, jakby czqstki pylu lqczyly si¢ w jakies dziwne
ksztalty. My wiemy, ze w tej komnacie nie ma nic niebez-
piecznego. Wykrycie magii takze nic nie ujawni, jednak pyl
opadnie dopiero po dziesigciu minutach — a w tym czasie
bobaterowie bedg mieli mieszane wuczucia, co do tego po-
mieszczenia... Zyczymy milej zabawy.

44



Dziecko-bestia

Kommnata promienista nr 3
Grobowiec Shagracka — PoZeracza Ropuch

Pierwszy rzut oka: nic nie wida¢, dopdki nie usunie si¢
$ciany blokujacej przejécie. Sciana ma W 6 oraz U 10, jed-
nak 5 uszkodzen spowoduje wystarczajaco duzy wylom,
7eby czlowiek mégl sie przecisnaé na drugg strone. Swiatlo
przeswiecajgce przez dziure ujawni mary ustawione w kon-
cu komnaty, na ktérych spoczywa cialo goblina — wyglada
na idealnie zachowane, jednak cale odzienie juz dawno
przegnilo. Na podlodze lezy sterta koéci i gruzu.

Po uwainym przyjrzeniu si¢: w stercie gruzu znajdujg sie
pokruszone kodci, kawalki skér, materialu i skorodowane-
go metalu. Kiedy tylko jaka$ Zywa istota wejdzie do kom-
naty, kawalki te polaczg sie, tworzqc cztery szkielety gobli-
néw. Proces ten zajmie jedng runde (w tym czasie szkielety
traktowane s3 jako nieaktyine), po czym ozywiency zaata-
kujg. Zwloki na marach pozostang nieruchome,

Szkielety goblinéw
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Szkielety sg podatne na niestabilno$é i glupote, ale za to
odporne na wszystkie inne efekty psychologiczne, Nie
mozna ich zmusi¢, aby zaniechaly walki. Wywoluja strach
w istotach Zywych. Rana zadana przez szkielet ma 35%
szans wywolad infekcje.

Pobiezne przeszukiwanie: w tej komnacie znajduje si¢
niewiele poza kurzem i doskonale zachowanym cialem go-
blina. Jesli posiadat jakie$ ubranie, to juz dawno zgnilo, po-
zostawiajac tylko zacieki na skorodowanej bizuterii. Takze
tutejsze Sciany noszg $lady zerwanej ornamentacii.

Staranne przeszukiwanie: przy ciele goblina mozna zna-

lez¢ poczernialy srebrny pierécien z wypolerowanym z6to-
bialym kamieniem; pare zlotych ozddb do miecza — kazda

warta 10 ZK lub 35 ZK jako para. Miecz, do ktdrego kiedy$
nalezaly, jest caly przerdzewialy.

Pierscien jest Amuletem z zaklgtego jadeitu. Chociaz nie mogl
zapobiec $mierci swojego wlasciciela, to przez stulecia utrzy-
muje zwloki w bardzo dobrym stanie — goblin wyglada jakby
umarl zaledwie kilka godzin temu. Po zdjeciu pierécienia
z palca cialo zacznie sie rozklada¢ w normalnym tempie.

Kommnata promienista nr 4
Grobowiec Ragzoda GnatoZzuja

Pierwszy rzut oka: nic nie wida¢, dopdki nie usunie sie
blokady. Sciana ma Wytrzymalodé 6 i Uszkodzenia 10, ale
5 uszkodzen spowoduje wystarczajaco duzy wylom, Zeby
mogl si¢ przez niego przecisnad czlowiek. Niestety, podczas
tworzenia wylomu uaktywni si¢ czerwong ple$n, porastajgca
komnate. Chmura czerwonych zarodnikdéw wystrzeli z otwo-
ru na odleglod¢ 3 metrdw, przestaniajac widok komnaty. Kaz-
dy, kto znajdzie si¢ w zasiegu chmury, musi natychmiast wy-
konac test Inicjatywy lub zostanie oélepiony na 2K6 godzin
(WW.X oraz Zr zostaja obnizone o 25; przeciwnik otrzymuje
+25 do trafienia w walce). Ludzie i halflingi, ktorzy padng
ofiarg zarodnikéw, otrzymuja 1K6 punktéw szalenistwa.

Zarodniki bedg utrzymywac si¢ w powietrzu przez 3 rundy.
Kiedy juz opadna, mozna bedzie zobaczy¢, ze $ciany, podlo-
ga i sufit komnaty pokryte s réznokolorows pleénia i grzy-
bami, a na koricu pomieszczenia (gdzie jest jeszczwe wiecej

wilgoci) znajduje sie bezksztaltna masa wielokolorowej ple-
$ni, ktora kiedy$ mogla by¢ cialem na marach.

Po uwaznym przyjrzeniu si¢/Pobieine przeszukiwanie:
kazda istota wchodzac do komnaty przy kazdym kroku auto-
matycznie poruszy pleén; wszyscy bohaterowie, ktorzy wejda
do grobowea, muszg co ture wykona¢ nastepujacy test:

K10 Rodzaj plesni

1-3 Nieszkodliwa

4-5 Ple$n purpurowa

69 Plesn zblta

0 Zarodniki fluorescencyjne

Zarodniki znajdujgce si¢ kolo wejécia do komnaty moga
wydosta¢ sie do gléwnego pomieszczenia. Efekt ich dziala-
nia znajdziesz w WFRP na str. 234. Bardzo mozliwe, Ze bo-
haterowie wpadng na jaki$ sprytny pomyst ominigcia ple-
$ni, na przyklad posluzg sie¢ czarem Latanie. Pamietaj jed-
nak, Ze zarodniki fluorescencyjne oraz purpurowa plesn
uaktywnia bliskos¢ istoty Zywej, a nie kontakt z nig.

Uwazne przyjrzenie sie oraz pobiezne przeszukanie kom-
naty potwierdzi tylko wrazenie, iz pomieszczenie pelne jest
pleéni i grzybdw, Pod warstwa plesni na koncu komnaty
mozna rozpozna¢ ksztalt ciala spoczywajacego na marach.

Przeszukanie staranne: niesie ze sobg te same niebezpie-
czenstwa, co przeszukanie pobiezne. Cialo na marach roz-
padnie sie pod dotknieciem. Wyzwoli to erupcje zarodni-
kéw, ktdre wypelnig calg komnate oraz wydostang sie po-
za nig na odleglo$¢ 2 metréow od wejscia. Kazdy, kto znaj-
dzie sie w tej chmurze, padnie ofiarg wszystkich rodzajow
zarodnikdw — bohaterowie znajdujgcy sie w gléwnej kom-
nacie mogg wykonac test Inicjatywy w celu unikniecia
chmury zarodnikdw.

Teoretycznie nie ma sposobu, Zeby bohaterowie mogli dokia-

mietaj, Ze ples$n na koncu komnaty jest wilgotna) i powracajac
po kilku godzinach, kiedy wszystko wréci do normy. Jesli jed-
nak dzieki wyjgtkowemu sprytowi i wytrwalodci, uda im sie
przeszukad pomieszczenie, znajdg K6 zebdéw goblina w do-
brym stanie, zardzewialy i bezuzyteczny miecz oraz zloty kol-
czyk wart 5 ZK. Bohaterowie moga narzekac ile zechca, ale
moZe nauczy sie, ze niektore rzeczy lepiej pozostawi¢ w spo-
koju, a nagroda nie zawsze jest proporcjonalna do ryzyka.

Kommnata promienista nr 5
Swiatynia Ametystowej Llabelli

To pomieszczenie jest zupelnie puste. Wszystko, co mialo
jakgkolwiek warto$¢, zabraty krasnoludy. Tak jak w pozo-
stalej czesci kompleksu, widniejg tutaj $lady kamieni szla-
chetnych i inkrustacji oraz rozne bazgroly i graffiti pozosta-
wione przez gobliny.




Zle sig dzieje w Kislevie

OSZACOWANIE KO-
SZTOWNOSCI ZNALE-
ZIONYCH W SWIATYNI

Z wyijatkiem (prawie nieistotnych)
kilku kosztownosci, znajdujacych sie
w grobowcach goblinéw, miejsce to
ma szczegdlna wartod¢ dla krasnolu-
ddéw i uczonych dowolnej rasy, intere-
sujacych sie historia krasnoludzka. Za
informacje o polozeniu $wigtyni, popar-
te mapami kompleksu podziemnego

i szczatkami dawnych zdobien, moina
wytargowac catkiem wysoka nagrode.
Ten aspekt przygody pozostawiamy do
decyzji Mistrza Gry, jesli jednak graczom
uda si¢ znalez¢ odpowiedniego kupca,
ostateczna cena, jaka da si¢ wytargowad
za podanie lokalizacji $wiatyni, wynosi
az 500 ZK. Zwrdd uwage, Ze niewielu
krasnoludéw upadnie tak nisko, aby
#ada¢ od swoich ziomkdw zaplaty za
te informacje. Natomiast sprzedanie ich
ludziom uwazane byloby za mniejsza
zdrade swojej rasy i jej dziedzictwa. Je-
8li wige w druzynie znajduje sie cheiwy
krasnolud, jego ziomkowie odpowie-
dnio si¢ do tego ustosunkujg. Grungni
takze nie bedzie zadowolony i moze
zamieni¢ blogoslawienstwo (str. 42) na
klatwe (patrz WFRP, str. 194-195).

PODSUMOWANIE
PRZYGODY

Przygoda moze si¢ zakonczy¢ na dwa
sposoby.

Druzyna pokona zwierzoludzi: Hert-
zen dotrzyma obietnicy dotyczacej za-
platy. Moze takze wyprawié na cze§¢
bohaterow wystawny bankiet, na
ktérym bedzie niejedna okazja skom-
promitowania si¢, uzywajac nie tych
sztuéedw co trzeba, badZ plotkowania
w kotko o tych samych sprawach, az
zanudzi sie wszystkich na $mier¢. Je-
zeli przygoda byla cze$cig kampanii,
druzyna zostanie odestana do Kislevu
w celu zlozenia raportu; jeéli nie —
moze i$¢ dokad zechce.

Jeieli ktorys ze zwierzoludzi uciek-
nie: Hertzen moze nalegaé, zeby bo-
haterowie zostali jeszcze kilka dni

i przeczesali las — opracowanie kolej-
nych wydarzen pozostawiamy Mistrzo-
wi Gry. Wojownik Chaosu i jego de-
mon wcigz moga kreci¢ sie w okolicy,
szukajac okazji do zemsty. Hertzen
moze zmniejszy¢ obiecany nagrode
lub wstrzymac si¢ z jej wyplata, jesli
dojdzie do wniosku, ze wioska nie jest

jeszcze bezpieczna. Ostatecznie boha-
terowie zostang wyslani do Kislevu
lub beda mogli odejé¢ gdzie zechca.

Raport

Powrdt z Wolstary do Kislevu powinien
przebiec bez wigkszych incydentow,
chociaz jesli Wojownik Chaosu przezyl,
moze probowad atakowac¢ druzyne.

Bogdanow spotka si¢ z bohaterami pra-
wie natychmiast po ich przybyciu. Wy-
stucha raportu, kiwajac czasami glowg —
poza tym nie zdradzi zadnych emodji.
Jezeli zamierzasz kontynuowac¢ kampa-
nie, przejdz do czebci Pomoczagtek przy-
gody na str. 48; jesli nie — Bogdanow
moze wyslta¢ druzyne na kolejng przy-
gode, gdziekolwiek zechcesz.

Przydzial punktow do-
Swiadczenia

Punkty do$wiadczenia powinny by¢
przydzielane za odpowiednie osiggnie-
cia w trakcie przygody — albo pod ko-
niec kazdej sesji, albo po zakonczeniu
calego scenariusza.

Za dobra gre

Kazdy bohater moze otrzymad maksy-
malnie 100 PD za dobrg gre, niezle po-
mysly itp. Przydziel $rednio po 50 PD,
natomiast wartos¢ maksymalng niech
otrzymajq tylko ci, ktdrzy wykazali sie
wyjatkowo dobra gra i pomyslami.

Osiaggniecie wyznaczonego celu
Zdobycie zaufania Piotra i Anny
-~ kazdy bobater po 50 PD.

Zawarcie porozumienia z duchami:

Praojciec Iskra (Domowik)

— kazdy bobater po 10 PD.

Opiekun Spichlerzy (Maciew)

- kazdy bobater po 10 PD.

Opiekunowie Zhdz (Polewiki)

— kazdy bobater po 25 PD.

Pan Topielcéw (Wodniak)

— kazdy bobater po 25 PD.

Pan Lasu (Leszy)

— kazdy bobater po 50 PD.
Pokonanie Ojca NiedZzwiedzia
— 50 PD dla kazdego bohatera, kiory
pozostanie na polu walki po zakorcze-
niu pojedyniu, 20 PD dla bobaterow,

ktdrzy wypadli z gry.

Przegranie walki z Ojcem Niedzwie-
dziem - 10 PD dia kazdego bobatera,
ktéry wzigl udzial w walce.

Namdwienie Grigorija do wspolpracy
— kazdy bobater po 50 PD.

Pokonanie zwierzoludzi, jednego po
drugim — kazdy bobater po 50 PD.

Pokonanie zwierzoludzi we frontalnym
ataku — kazdy bobater po 20 PD.

Odnalezienie kryjowki zwierzoludzi
i wezwanie pomocy — kazdy bobater
po 10 PD.

Zaprzyjaznienie si¢ z duchem Gruff-
necka — kazdy bobater po 30 PD.

Za kazdy zbadany grobowiec — wszy-
scy bobaterowie po 20 PD.
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WSTEP

Na urwisku goérujgcym nad rzeky Za-
padrieks, ktorej nurt rozdziela wyspa,
tam, gdzie znajdujq si¢ mury miasta
Czernozawtra...

Scabback usiadl z miskq papki, wska-
zujgc na widoczne za jego ramieniem
mury lezqcef na wyspie Czernozawiry.

— Troche dziwni — powiedzial. — Wszy-
scy latajq jak snotlingi na Gigglespore
i wszyscy sq martwi jak Duggrat. Jedni
mokrzy i wzdeci, inni wysuszeni

i chudzi, a zewszqgd im zwisa migcho.
Okropne. Stary Chuff obserwowal
przez calg noc jak tarnczq, szczekajq
zebiskami i feczq. Ciesze sig, Ze roz-
dziela nas rzeka.

Towarzysz Scabbacka energicznie po-
kiwal glowa:

— Taaa! - oznajmil, ochlapujgc Scab-
backa papkq. — Tam musi byc jakis
bardzo zly nekrowolsit.

— Nie wiem o zZadwnym nekrowolsicie —
burknagt Scabback. — Jak dla mnie, to
jest to magia, ot co!

Wepchnal tvzke z brejg do ust.

— Akkk! Pfuj! Okropne! Gdzie stary
Chuff zdobyl to migso...

Tymczasem w obozie Dolgan pod
murami Czernozawtry:

— Dafa radzi spali¢ duchy — oznaj-
mil Kabu, czyszczqe grzywe swego
konia. — A Arda sie smieje. , Ogien

nie poskutkowal, gdy Dafa ostatnio

go probowat, mowi, Czemu miatby
podzialac teraz!“. Arda posmial sig je-
szeze i wrocil ze swoimi molojcami do
obozu. Rada kidcila si¢ przez calg
noc, ale gdy zabraklo Ardy i moloj-
cow — bezskutecznie.

— A zatem siedzimy tu z miastem du-
chéw przed nami, armiq zielono-
skorych za nami, bez dostaw, ale za to
z wodzami klocqcymi sie jak dzieci.
Ojcowie rodéw poplakaliby sig na ten
widok.

— Tak, moj brat — Kabu smutnie poki-
wal glowq. — Ale to nic wobec Czerno-
zawtry, Miasta Mrocznego Jutra. Kiedy
umarli chodzq po ulicach, znaczy to
tylko jedno: dzien sqdu jest bliski. Juz
whkrotce bedziemy plakacé obok na-
szych ojcow.

— Moze tak by¢, przyjacielu — powie-
dzial ktos inny. — Ale kilku zielono-
skorych mozemy zabrad ze sobq...
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STRESZCZENIE

Czernozawtra byla jedna z Pszenicznych
Kolonii Kislewu, polozong na wschéd
od Gér Krafica Swiata. Zaraza wytrzebita
calg ludnodc, ale wiekszoé¢ mieszezan
trzyma sie na nogach dzieki nekroman-
cie Annandilowi, znanemu réwniez jako
Gurthgano Gorthaudh, jedynemu zywe-
mu mieszkancowi Czernozawtry.

Z jakiego$ powodu (patrz dalej) boha-
terowie musza dostac sie do opu-
szczonej kolonii i znalez¢ Gurthgano.
Jednak na ich drodze pietrzy¢ sie bedg
rozne przeszkody:

— po pierwsze, martwi mieszkancy
kolonii majg przykazane chwytad
wszystiich zywych, ktdrzy wehodza
do miasta i zamienia¢ ich w kolejnych
nieumartych;

- po drugie, Czernozawtra moze sta¢
sie wkrdtce polem bitewnym; po prze-
ciwnych stronach prowadzacego do
mixsta pomostu stoi duza grupa Dol-
gan i banda stepowych goblinoiddw,
prowadzonych przez Bohaterskich
Hobgoblinéw Habbla. Kazda ze stron
czeka na ruch przeciwnika.

Postaci muszg przedrze¢ si¢ przez hob-
gobliny, przy czym mogg zostad wcig-

gniete w trwajgcg wilasnie dyspute: czy
wybi¢ Dolgan do nogi, czy tez pozwo-
li¢ im przej$¢ po oplaceniu myta?

Sami Dolganie bedg odnosié sie
podejrzliwie do grupy nie-Dolgan,
przybywajacych z tej samej strony co
hobgobliny. Aby dostac si¢ do miasta,
gracze bedg potrzebowa¢ ich pomocy,
lecz zndw dostang sie w sam $rodek
sporu. Jedna grupa chece oczyéci¢ ko-
lonie z niezywych mieszkancdw, aby
— takg maja nadzieje — uzyskaé boska
pomoc w pozniejszej walce z hobgo-
blinami. Druga chee zignorowad mar-
twych, ktérzy nigdy nie wychodzili
poza mury, i skupi¢ wszystkie sily na
walce z hobgoblinami.

Po przejéciu tej dyplomatycznej pulap-
ki gracze beda musieli wejé¢ do Czer-
nozawtry i odnalez¢ Gurthgano, poko-
nujac przy tym nieumarlych strazni-
kow, ktérych jedynym zadaniem jest
przemiana wszystkich zywych

w podobne do siebie monstra.

Jesli wszystko pojdzie dobrze, bohate-
rowie uzyskaja audiencje u Gurthgano
i zdobedg informacje oraz materialy,
ktére zapewne przydadza sie im poz-
niej. Moga rowniez uzyskaé jego po-
moc przy ucieczce z miasta; trudniej
stamtad wyjs¢ niz wejsé.

POCZATEK PRZYGODY

Kampania Wewngirzny wrog
lub kampania kislevska

Wracajac z Woltsary, druzyna spotka
sie z Bogdanowem w palacu. Ten, po
wysluchaniu raportu, przedstawi cel
nastepnej misji:

— Na krawedzi stepdw znajduje sie
kolonia zwana Czernozawtra, Wyru-
szycie z pierwszym brzaskiem. Dosta-
niecie mape i przewodnikow. Musicie
dotrzed tam i odnalez¢ niejakiego Gur-
thgano Gorthaudha, Zaniescie mu na-
stepujgca wiadomo$é: Sulring Durgul
jest zatrzymany w Bolgasgardzie. Be-
dzie dalej cig¢ uczyl.

To wszystkie informacje, ktore dostang
bohaterowie. Bogdanow nic juz nie
powie, lecz postacie mowigce w eltha-
rin wiedza, ze Gurthgano Gorthaudh
znaczy Martwy Dowddca ze Straszne-
20 Wzgdrza“,

Poniewaz druzyna wyrusza nastepne-
2o dnia, nie ma czasu na uczenie sie
nowych zdolnoéci, cho¢ mozna wyko-
rzysta¢ punkty do$wiadczenia zdobyte
w Woltsarze.

Osobna przygoda...

W Kislevie

Oto dwa mozliwe wprowadzenia do
przygody; w razie potrzeby mozesz
wykorzystad inne.

Pewien przedsiebiorca wynajmuje gru-
pe awanturnikdw, aby wydobyla kilka
przedmiotdw z ruin kolonii, ktdrg kil-
kadziesigt lat temu zniszczyla zaraza,
Zapomina jednak wspomnie¢, Ze jej
mieszkancy — cho¢ martwi — wcigz
funkcjonuja jak Zywi.

Tutejsze wladze chcg sprawdzié nieja-
sne wiadomoéci o $ladach Zycia na te-
renach starej kolonii. Nie chcgc zwra-
caé uwagi, wynajmuja druzyne. Ma
ona na miejscu sprawdzi¢ pogloski
oraz usung¢ potencjalne zagroZenie.

Gdzie indziej

Czernozawtra moze znajdowad sig

w dowolnym miejscu na pograniczu
Starego Swiata. Hobgoblinéw i Dolgan
mozna zastapi¢ dowolnymi $redniocy-
wilizowanymi, ale wrogo nastawiony-
mi grupami goblinoiddw, ludzi lub in-
nych rozumnych istot.

CZERNOZAWTRA

KOLONIA
CZARNE] FORTUNY

HISTORIA

Zalozona w 2252 roku Ery Imperialnej,
kolonia Czernozawtra miala wszystko,
co moze zadecydowadé o pomySlnym
rozwoju miasta. Wyspa na rzece Zapa-
drieka byla doskonalym miejscem -
dogodnym do podrozy rzekq oraz pro-
wadzenia handlu, fatwym do obrony
przed Dolganami lub goblinoidami;
gleba jest tam czarna i Zyzna, od niej
kolonia wzi¢la swe miano — Czarne Ju-
tro. Nazwa okazala si¢ by¢ prawdziwa,
ale nie tak, jak wszyscy oczekiwali,

Przez pieddziesigt lat kolonia byla
obiecujaca placowka, jednak wciaz ne-
kaly ja najazdy goblinoiddw i Dolgan.
Kiedy w 2270 roku Ery Imperialnej
ukonezono mury, koloniéci mieli
nadzieje, ze sprawy przybiorga pomy$l-
niejszy obrot.

Do konca wieku Czernozawtra byla
jedng z najbogatszych i najbardziej
znanych Pszenicznych Kolonii. Jej po-
zycje dodatkowo umacnialy zawarte

z Dolganami traktaty, na mocy ktorych
mogli oni odbywad na wyspie swoje
zjazdy, dopdki utrzymywali dobre sto-
sunki z kolonistami.

W 2302 roku Chaos zaatakowal. Gdy
Pszeniczne Kolonie i stepy zostaly od-
ciete od reszty Kislevu, przebywajacy
w poblizu miasta Dolganie schronili sig
wewngtrz murdw. Polaczone sily kolo-
nistow i Dolgan bronily sie okolo czte-
rech miesiecy, zanim hordy Chaosu za-
jely mury. Z obroficéw nie ocalal nikt.

Po odrzuceniu Chaosu, w dwudzie-
stym trzecim stuleciu, Czernozawtra
pozostawala zrujnowana i opustoszata.
Sto lat pozniej kolonig odbudowano,

a po dziesieciu latach zdawalo sig, Ze
odzyska dawng $wietno$c¢. Wtedy,

w 2478 roku, uderzyla zaraza. Mie-
szkancy wyspy wymarli niemal do
ostatniego. Izolacja Czernozawtry unie-
mozliwila rozprzestrzenienie si¢ choro-
by, jednak kolonia znéw opustoszala.
Ciala lezaly tam, gdzie padli chorzy.

Przybycie nekromanty
Postyszawszy o nieszczesciu Czerno-
zawtry, Annandil Nekromanta udal sie
tam czym predzej. Dzigki pracy nie
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znajacych zmeczenia nieumartych ro-
botnikéw szybko odbudowal miasto.
Dzieki panujacym mrozom ciala nie
ulegaly rozkladowi i doskonale nada-
waly si¢ do jego celow. Wkrotce wy-
marta kolonia stala sie doskonata baza
dla poczynan nekromanty. Wowcezas
przyjat imi¢ Gurthgano Gorthaudh.
Kiedy powrdcili Dolganie, zaskoczyty
ich oznaki zycia w kolonii. Gdy podeszli
blizej, ogarnelo ich zdziwienie i przera-
Zenie, gdy zobaczyli znajome twarze
mieszkancdw zmarlych od zarazy.

Nakazy Ziemli, jednego z potezniej-
szych duchdéw natury w panteonie Dol-
gan, byly jasne. Taka przemiana natu-
ry powinna zosta¢ czym predzej ukroco-
na. Dolganie nabrali odwagi po mo-
diach i ostrej popijawie; byli gotowi
do ataku na kolonie.

Prébowali niemal dwadzie$cia lat. Jed-
nak wigkszo$¢ z tych, ktorzy weszli do
miasta, nigdy nie powrdcila... w kaz-
dym razie nie wrdcila Zywa. éwie[a
wojna z nieumarlymi wymknela si¢
spod kontroli, za§ wiekszo$¢ zgroma-
dzen schodzi na klotniach o to, jakie
powinno by¢ nastepne posunigcie.

HOBGOBLINY
ZE STEPOW

Hobgobliny ze stepéw sg najbardziej
rozwinietymi kulturowo goblinoidami.
Zawdzigczajg to regularnym kontaktom
z ludzmi. Niektdre z nich oé$mielaja si¢
nawet twierdzi¢, ze blizej im do ludzi
niz do innych ras goblinoidalnych.

HEGEMONIA'
HOBGOBLINOW

Gdy pod koniec wojen z goblinami ra-
sy goblinoidalne zostaly zepchniete na
wschéd poza Géry Kranica Swiata, nie-
ktore grupy poczynily znaczne poste-

py w przyswajaniu ludzkiej kultury,
wojskowodci i socjoekonomii, dzieki
czemu znacznie skuteczniej moga ry-
walizowad z ludZmi i innymi rasami.
Najbardziej znanym tworem politycz-
nym jest Hegemonia Hobgoblinow,
ktdrej ziemie rozciggaja sie od pdinoc-
nych czesci Mrocznych Krain az na
stepy Wschodniego Kislevu.

Hobgobliny stworzyly bardzo efektyw-
na elite wojskowa, rzadzaca spole-
czenstwem opartym na niewolnictwie,
w ktérym nizsze goblinoidy sa zmu-
szane do zglebiania podpatrzonych

u ludzi tajemnic uprawy roli i paster-
stwa; dla zielonoskorych jest to weigz
wielka nowos¢.

Po tym prostym, ale majacym doniosle
skutki postgpie ekonomicznym, Hege-
monia Hobgoblindw przystapila do
rozwoju rzemiosla, zaczela takze han-
dlowad niewolnikami oraz innymi do-
brami ze spolecznodciami ludzi zamie-
szkujacymi na Wschodzie. Zwyczajo-
we najazdy, ktore powodowaly zamy-
kanie szlakéw pomiedzy Starym Swia-
tem a Dalekim Wschodem, nauczyly
hobgobliny ceni¢ handel.

Hegemonia Hobgoblindéw to skutecz-
nie dzialajacy, chod¢ brutalny rezim;
nalezy jednak pamietad, Ze nie mozna
go ocenia¢ w ludzkich kategoriach.
Patrzac z perspektywy historii goblino-
idéw, jest wielkim postepem. Hege-
monia sklada si¢ z pewnej, zmieniaja-
cej sie od czasu do czasu, liczby ple-
mion. Kazde z nich jest rzadzone
przez wodza.

SPOTKANIE Z
HOBGOBLINAMI

(Patrz mapa nr 7)

POLITYKA BANDY

Bohaterskie Hobgobliny Habbla wy-
pelniaja wlasnie karna misje, zlecong
przez wodza Grungutsa z klanu Grag-
A-Mugar w zwigzku z najazdami Dol-
gan na hobgoblinskie karawany. Hab-
blo chee pobra¢ od Dolgan myto oraz
obietnice powstrzymania si¢ w przy-
szlosci od podobnych atakow. Jako
osoba praktyczna, woli bogaci¢ si¢ niz
walczy¢. Przypuszcza, ze wodz poprze
jego stanowisko.

Jednak czterech miodych oficeréw
biorgcych udzial w ekspedycji nie
podziela tej opinii. Twierdzg, ze czas

wodza mingl, Zze woli pelny brzuch od
bitewnej chwaly i powinien przekazad
dowodzenie komu$ bardziej energicz-
nemu - jednemu z nich.

Habblo jest w trudnej sytuacji. Bez-
pieczniej byloby poprzeé¢ tych miodzi-
kdw, ale jest zbyt dumny, by pozwoli¢
JSzezylom® na kierowanie swoimi po-
czynaniami. Z prywatnych Zrodel wie,
2e wodz Grunguts chee zakonczy¢ woj-
ne z Dolganami i znéw poprzez handlu
wzbogacal i poszerza¢ wplywy klanu.
Obecnie zastanawia sig, jak uniknad
buntu i korzystnie zakonczy¢ sprawy.

BOHATEROWIE

Przyjazd druzyny sprawi, ze napigcie
w bandzie siggnie zenitu. Habblo
chcialby wyciagna¢ od postaci dodat-
kowa oplate za przekroczenie pomo-
stu, ale jego podwladni wykorzystajg
kazda okazje, by sprowokowad druzy-
ne do walki.

Jedli ktdrys z graczy zaatakuje goblino-
ida, banda natychmiast zareaguje, ude-
rzajac na druzyne. Szybka reakcja ze
strony pozostalych czlonkdw druzyny
moze (lub nie) zapobiec nieszczesciu;
wszystko zalezy od okolicznoéci. Jedli
np. gracz popchnie kapitana i zostanie
pochwycony przez jego podkomend-
nych, bohaterowie trafig do aresztu,

a potem przed oblicze Habbla, ktory
moze by¢ albo Zyczliwy, albo prze-
kupny. Z drugiej strony, gdyby kapi-
tan zostal zabity, nawet Habblo z tru-
dem zapobiegnie samosadowi.

Jezeli ktory$ z bohaterdw rzuci wyzwa-
nie hobgoblinowi, ten musi je przyjac,
inaczej splami swdj honor. Ty, Mistrzu,
jako Habblo, okre$lasz warunki poje-
dynku. Pamietaj, ze Habblo chetnie zo-
baczylby jednego ze swoich podwlad-
nych pokonanego lub o$mieszonego
przez zwyklego czlowieka (lub kogo$
innego); oznaka stabodci po stronie ka-
pitandw wzmocnitaby jego pozycie.

ZDARZENIA

Najwazniejszym zdarzeniem podczas
tego spotkania jest konflikt miedzy
druzyng a zadziornymi kapitanami.

Jednak prawdziwa zabawa zaczyna

sie przy odgrywaniu spotkania dwach
tradycyjnie wrogich sobie kultur — ludz-
kiej i goblifiskiej. Druzyna przybywa

o zmierzchu, za$ decyzja o dopuszcze-
niu ich do pomostu zostaje odlozona do
rana. Przez caly wieczdr bohaterowie
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moga wedrowaé po obozie, myszkowad
tam i rozmawiac¢ z Zolnierzami.

Postaci zajmujace sie naukg mogg uzy-
skaé ,z pierwszej reki* wiele informa-
¢ji o goblinoidach. Wojownikéw zain-
teresuje organizacja jednostek i wy-
szkolenie zolnierzy. Studenci i gawe-
dziarze majg okazje porozumie¢ sie

z istotami, z ktorymi raczej rzadko
spotykajg sie w pokojowej atmosferze.

To dobra okazja, by przyzna¢ wiele
punktéw doswiadczenia za prawidlo-
we odgrywanie swojej postaci. Nie
przegap tego.

Badz uczciwy. Odgrywanie goblinoi-
déw to niezla zabawa. CozZ to za nieo-
krzesane i szczere stworzenial

ODGRYWANIE
GOBLINOIDOW

Oto kilka wskazdwek, jak odgrywaé
przedstawicieli réznych goblinoiddw:

Habblo

Twardy, bystry, ubrany na wojskowg
modle oficer, lojalny wobec wodza,
dzigki ktéremu jego rodzina ma co jedd
i cieszy si¢ powszechnym szacunkiem.
Jego warkotliwy ton i akcent sg typowe
dla goblinoiddw, ale osobowos¢ i cha-
rakter wydaja sie niemal ludzkie. Zwy-
kle decyduje szybko, ale gdy przyjrzed
si¢ dokladniej, nie spieszy sie z decy-
zjami; woli mie¢ ¢zas na ich rozwaze-
nie. Jako wddz, ktéry odnidst wiele
sukcesow, jest lubiany przez wszyst-
kich, lecz zamiary jego kapitanéw szyb-
ko mogg przerodzi¢ si¢ w zamieszki;
zdaje sobie z tego sprawe.

Habblo chciatby wycisnaé z graczy do-
datkowe myto za wpuszczenie na po-
most. Chcialtby réwniez powierzy¢ im
wiadomos¢ dla wodza Dolgan, zawie-
rajgcg warunki, na ktorych pozwoli im
przej$é przez pomost — bawot za kaz-
dg pigtke ludzi i przysiega od wodza
kazdego klanu, ze przez rok nie be-
dzie atakowal hobgoblinskich kara-
wan. Powyzsze warunki sg wygorowa-
ne, ale w poréwnaniu ze stratami, ja-
kie Dolganie poniesliby podczas walki
z hobgoblinami, wydaja sie rozsadne.

Wodz bedzie cheial trzymad graczy z da-
leka od zapalczywych kapitandw; ostat-
nig rzecza, jakiej by chcial, jest incydent,
ktéry przerodzilby sie w starcie. Z dru-
giej strony . nie moze swoich gosci zanad-
to rozpieszczaé, bo kapitanowie oskarzg
g0 o przychylnoé¢ wobec ,ludzikow*,

Przykladowa wypowiedi:

— Humm. Wiec chcieli$cie si¢ przem-
knaé¢ po ciemku, taaak? Zamkna¢ ich

i przyprowadzi¢ do mnie z samego ra-
na. Z samego rana, slyszycie? Bo sie
Iby potoczg.

Kapitanowie

Ci zapalczywcey sg miodymi, zuchwatymi
wojownikami: glo$nymi, agresywnymi,
opryskliwymi, impulsywnymi, zaintereso-
wanymi tylko walkg i wydawaniem roz-
kazow. Podwladni bojg sie ich i zarazem
nienawidzg, cho¢ postawa twardzieli bu-
dzi pewien szacunek. Habblo ma nadzie-
je, ze pozyja wystarczajaco diugo, by na-
uczy¢ si¢ Zyciowej madroSci.
Kapitanowie liczg, ze uda im si¢ wy-
wolaé incydent, ktéry wprowadzi wo-
jownikow w szal bitewny. Jeéli boha-
terowie dadza sie sprowokowad, ban-
da hobgoblindéw zacznie mordowad
wszystko, co sie rusza, a Habblo prze-
Zyje trudne chwile, prébujgc powstrzy-
mad ich od walki.

Przykladowa wypowiedz:

— Ha. Typowy czlowieczek - czysty,
czysty, czysty. (Klepie postac po brzu-
chu) Miekki. (Oglgda szczeke) Dobrze
miele ozorem. (Sciska reke) Nie wal-
czy. (Klepie po innych miefjscach) 1 nic
tam nie ma.

Zwykle hobgobliny

Te oddzialy sa czym$ podobnym do
druzyny futbolu amerykanskiego lub

. marines. Dobrze zbudowani, wigksi

od stuzacych im goblinow i wyzsi od
wiekszoéei ludzi. Poza stuzbg sa przy-
stepni, nawet przyjazni wobec tych,
ktérych uznajg za réwnych sobie.

W walce sq uwazani za najtwardszych
i najbardziej zawzietych.

Przez caly czas wspolzawodnicza ze so-
ba; czasami przybiera to forme bezkr-
wawych pojedynkéw. Pogardzaja stabo-
witymi ludzikami, niewiele lepiej my$la
o zapalczywych kapitanach. Podziwiaja,
szanuja i shuchaja Habbla (,Szefa®), za$
mniejsze goblinoidy traktujg jak dzieci
lub przedmioty stuzgce do kopania,
rzucania, gry w cdwa ognie” itp.
Przykladowa wypowiedz:

- Oj, Wielka Warga, lepiej zanie$ ten
kociolek! Dobra, czlowieczku, przy-
szedles, Zzeby nauczy¢ sie walczyd, tak?
Dobrze trafiled. Po pierwsze, jesteSmy
od ciebie wigksi. I twardsi. I bardziej
wkurzeni. I bardziej zieloni...

Inne hobgobliny dodajg swoje trzy gro-
sze, az rozmowa zakonczy sie $piewa-

niem piesni: ,,Zwg nas zielonymi mor-
dercami, najgorszymi sukinsynami, ja-
kich w zyciu widziales...“ Piesh trwa
tak diugo, jak diugo mozesz wymysla¢
do niej stowa, za$ skonczy sie mocnym
klepaniem po plecach i popijawa.

Jezdzcy wilkow

Chudzi, milczgcy, kompetentni — w ty-
pie kowbojéw z Hollywood. Jezdzcy
wilkdw sg proéci i niewyksztatceni,
lecz nadspodziewanie inteligentni. Po-
za stuzbg trzymaja sie razem, porozu-
miewajac sie z obcymi przy uzyciu kil-
ku dobrze dobranych stéw. Podobnie
odnoszg si¢ do dowddedw i innych
goblinoiddw.

Przykladowa wypowiedz:

— (Diuga chwila milczenia) Dolganie
atakujg nas, my atakujemy ich. Oni
przestaja, my przestajemy. (Chwila
milczenia) Kazdy pilnuje swego.

Woznice, kucharze,
robotnicy

Wyszkoleni pracownicy, cenieni, trak-
towani dobrze, cho¢ surowo. Moga
by¢ nerwowi, zastraszeni przez innych
hobgoblinéw. Gdy znajdujg si¢ w bez-
piecznej odleglosci, beda zaczepiac

i wy$miewad ludzi, ale zaatakowani,
uciekng. Czas wypelnia im unikanie
wiekszych goblinoidéw i znecanie sie
nad mniejszymi.

Przykladowa wypowiedz:

— o, czlowieczek! (w postac trafia
grudka ziemi lub czegos jeszcze gor-
szego) Nie jeste$ tera taki dzielny, nie?
Jeszcze$ nie widzial tylu zielonych
rownych tobie albo i wigkszych, co?
(Ogdlny $miech) Skurczyle$ sig ze stra-
chu? Lepiej badz grzeczny, bo cie duzi
pobijal (Smiechy, kolejne pociski, ordy-
narne gesty iip.)

Mniejsze gobliny

Niewolnicy. Zawsze przymilni, umyka-
ja, majac nadzieje unikniecia gorszego
traktowania. Odgrywaj ich tak, by
wzbudzali sympatie. Spraw, by gracze
zechcieli uwolni¢ ich od takiego losu
— lecz niech zdaja sobie sprawe, Ze je-
dyng formg podzieki bedzie ugryzienie
w reke. Niewolnicy pamietajy takze,
ze dla ludzi goblinoidy sg okrutnymi

i nieczutymi potworami, istniejacymi
poza granicami pojmowania.
Przykladowa wypowiedz:

— Ja zrobi¢, ja! Ty nie bi¢ malego (tu
wstaw imig). Dobry gobo, zrobi¢ szyb-

_ko, zrobi¢ dobrze, ty nie bid!
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GOBLINOIDY
Habblo

Umiejetnosci: rozbrojenie, uniki, dodatkowy jezyk — staro-
Swiatowy, bijatyka, silny cios, celny cios, ogluszenie.
Ekwipunek: kaftan kolczy z rekawami, (1 PP, tuléw/re-
ce/nogi), czepiec kolezy (1 PP, glowa), helm (1 PP, glowa),
maczuga, miecz, sztylet.
Zasady specjalne: podatny na furig i nieche¢ w stosunku
do innych goblinoidéw. Widzenie w ciemnoéci w zasiegu
10 metrow.
Krowbag przyboczny Habbla

[ WW| US| W’tw"fw Zx [Cp | Tnt| Op|S)
4145|454 | 4 40 28 | 48] 28

Umiejetnosci: dodatkowy jezyk — staroswiatowy.

28

Ekwipunek: skorzany kaftan (0/1 PP, tuléw), miecz, sztylet.

Zasady specjalne: sklonny do niecheci wobec innych go-
blinoidéw, nienawidzi krasnoludow, czuje strach wobec
elféw, dopdki nie ma przewagi liczebnej 2:1 lub wigkszej.
Widzenie w ciemnodci w zasiegu 10 metrow.

Bohaterskie Hobgobliny Habbla

Szlww| US| s [wt|Zyw| L | A| zr| Op{SW| Ogd.

241 24| 18

Cp| Int
4133|143 4] 7 |30 1| 29]29] 24

Umiejetnosci: rozbrajanie, uniki, bijatyka, silny cios.

Ekwipunek: koszulka kolcza (1 PP, tutéw/rece), tarcza

(1 PP, wszystko), helm (1 PP, glowa), bron reczna, sztylet.
Zasady specjalne: podatni na furig i niecheé¢ w stosunku
do innych goblinoidéw. Widzenie w ciemnoéci w zasiegu
10 metrow.

Umiejetnosci: rozbrajanie, uniki, dodatkowy jezyk —
staroswiatowy, specjalna bron®, bijatyka, silny cios.
Ekwipunek: koszulka kolcza (1 PP, tuléw/rece), helm

(1 PP, glowa), bron dwureczna*, miecz, sztylet.

* Kapitan nr 1 ma dwureczny cep, nr 2 i 3 miecze
dwureczne, nr 4 topor dwureczny, Wszyscy majq
odpowiednie umiejetnoéci specjalna bron.

Zasady specjalne: podatni na furig i niecheé w stosunku
do innych goblinoidéw, Widzenie w ciemnoéci w zasiegu
10 metréw.

Jeidicy wilkow — gobhny

R

TPl

‘szlwwj us|s |we|zywh1 | A| zr |Cp

us|s .
41251251313 7 120 1| 18)18| 18| 18] 18| 18

Umiejetnosci: opieka nad zwierzetami, tresura— wilk,
celne strzelanie — krotki tuk, dodatkowy jezyk — staroswia-
towy, specjalna brov — lanca (tylko z grzbietu wilka).

Ekwipunek: osiodlany wilk, widcznia, krotki miecz,
sztylet, krotki tuk, skorzany kaftan (0/1 PP, tutow).

Zasady specjalne: odczuwajg nieche¢ do innych gobli-
noidbw, nienawidzq krasnoluddw, bojg sie elféw, dopoki
nie zyskajg przewagi liczebnej przynajmniej dwdéch na jed-
nego. Widzenie w ciemnosci w zasiegu 10 metréw.

Oddzialy goblinéw
'Sz{Ww| US| S |Wt|Zyw| I | A| Zr |Cp| Int| Op|SW| Ogd.
425 25[4| 4] 10 28| 48] 28] 28| 28

Umiejetnosci: brak.

Ekwipunek: skérzany kaftan (0/1 PP, tuloéw), tarcza (1 PP,
wszystko) lub krétki tuk, bron reczna, sztylet.
Zasady specjalne: odczuwajg nieched do innych gobli-
noidéw, nienawidzqg krasnoluddw, bojg sig elféw, dopoki
nie maja przewagi liczebnej przynajmniej dwéch na jed-
nego. Widzenie w ciemnosci w zasiegu 10 metrow.
Niewolnicy — mniejsze gobliny
Sz{ww|US |S (Wt |2yw| L [A | Zr |Cp
U | A 2 5 1401
Umiejetnosci: jakie umiejetnosci?
Ekwipunek: brak.
Zasady specjalne: odczuwaja niecheé do innych gobli-
noidéw, nienawidzg krasnoluddw, bojg sie elféw, dopdki
nie maja przewagi liczebnej przynajmniej dwoch na jed-
nego. Widzenie w ciemnoéci w zasiggu 10 metrow.

24 (18 | 18] 18
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HOBGOBLINY NA POMOSCIE

CORAZ BLIZE]
CZERNOZAWTRY...

Droga do miasta biegnie wzdluz Zapa-
drieki na potudnie, wysokim, urwi-
stym brzegiem. Droga, nie naprawiana
od upadku kolonii, jest dziurawa i za-
roé$nigta. S jednak $lady wskazujace
na to, Zze czesto przejezdzaly tedy
ciezkie wozy. Postaci z umiejetnoscia
Tropienie mogg wykonad test z mody-
fikatorem +10, aby ocenié¢ liczebnodé¢
hobgoblinskich wojsk, ktére tedy
przeszly (patrz str. 51)

Czernozawltre mozna dostrzec z wyso-
kiego brzegu, oddalonego o pdl mili

od wyspy (patrz mapa nr 7). Bohate-
rowie moga dostrzec obozujacych pod
murami Dolgan. Mozna dostrzec oso-
by, poruszajace sie zarowno we-
wngtrz, jak i na zewnatrz murdw, lecz
nikt nie wchodzi do miasta ani z nie-
go nie wychodzi. Obozu hobgoblindw
nie widac.

Habblo wystal na zwiady wilczych
jezdzcdw. Bohaterowie zostang szybko
odkryci, chyba Ze beda poruszad sie
bardzo ostroznie, korzystajac z takich
umiejetnosci jak cichy chod/ ukrywa-
nie sig — na wsi. Jezdzcy powiadomig
Habbla, a ten rozkaze im pojmac ludzi
i postawi caly obdz w stan pogotowia.

Proby przemknigcia si¢
i obejscia pomostu

Udane wykorzystanie umiejetnosci ci-
chy chod/ukrywanie sie — na wsi lub
podobnych sprawi, ze gracze podejdg
niepostrzezenie do obozu hobgobli-
néw. Aby uniknad patroli, zwiadowcey
muszg przekradad si¢ przez geste za-
rodla porastajgce wysoki brzeg rzeki.
Jedli rozumieja jezyk goblinow (test
stuchania — cichy dzwiek), uda im sie¢
podsluchad fragmenty rozmdw, dzieki
czemu nie znajda sie¢ w sytuacji takiej,
jak opisana na stronach 47-48. W in-
nym wypadku moga tylko poznad licz-
be i rozmieszczenie sil hobgoblinow.

MAPA 7 - OBOZ HOBGOBLINOW I DOLGANOW

e

OBOZ WILCZYCH -~~~
&  JEZDZCOW

HISHRIADK

OBOZ DOLGAN,
=1l

- G000 =N
== E:—:amﬂ &7 | CZERNOZAWTRA E7I —_— m
- -~ i # (dokladny plan na str. 144) OBC)Z DOLGAN

1




Smieré na wakacjach

Oprécez pomostu nie ma bezpiecznej
ani wygodnej drogi umozliwiajacej
przejécie na wyspe. Gwaltowne prady
wokol niej sprawiajg, ze przeplyniecie
rzeki jest niebezpieczne nawet dla
tych, ktorzy posiadajg umiejetnos$é piy-
wanie. Jest rowniez grozne dla tych,
ktorzy nie umiejg plywad. Nie mozna
znalez¢ zadnej lodzi ani czajki. Nie
sposob przedostad sig na drugi brzeg
bez zwracania uwagi dwaoch sil, ktére
czujnie sie obserwuja.

Naprawde pomystowe i zdetermino-
wane postaci moga wpaséé na pomyst,
jak oming¢ hobgobliny, ale wykonanie
go bedzie bardzo trudne. Moga np.
chcie¢ zbudowaé tratwe. Czy druzyna
ma topory lub siekiery? Czy dysponuje
linami do zwigzania drzew? Czy patro-
le goblindéw slysza odglosy ich pracy?
Czy $miatkowie bedg w stanie kiero-
wad tratwa na nieznanej rzece?

Ogdlnie mdwiac, ominiecie pomostu
sprawiloby wigcej klopotéw niz spotka-
nie z hobgoblinami. Jesli gracze maja ja-
ki$ mozliwy do przyjecia plan, pozwdl
im go zrealizowac. Jednak gdy sie nie
powiedzie, pozwdl hobgoblinom poj-
mac ich i sprowadzi¢ jencédw do obozu.

GORACE POWITANIE

Do druzyny powoli zbliza si¢ pigciu
jezdzcow wilkdw, uzbrojonych w luki
i wideznie. Czterech innych podaza
okolo trzydziestu metréw za nimi, pig-
ty podjezdza blizej, by przepytaé bo-
haterdw. Sg ostrozni; jedli dostrzega
oznaki wrogosci, natychmiast zawrdcg
do obozu po posilki.

Jesli bohaterowie nie atakuja, piaty
jezdziec zapyta ich w lamanej odmia-
nie jezyka Starego Swiata:

~ Witajcie, podrézni. Czego tu cheecie?
Jesli druzyna wyjasni, po co tu przybyla,
jezdziec przedstawi zaproszenie i ostrze-
Zenie. Gdy bohaterowie odmdwig wyja-
$nien, uslysza tylko ostrzezenie.

Zaproszenie:

— Chodicie za mng. Kapitan Habblo
chce z wami rozmawia¢. Odldzcie bron.
Kapitan powiedzial: Zadnych starc.
Ostrzezenie:

— Ten teren jest pod ochrong Bohate-
réw Habbla. Gdy Habblo powie ,Ska-
kac“, wszyscy skacza. Jedli co$ za-
czniecie, wykonczymy was.

Jesli druzyna zdecyduje sie podazyé za
nim, jezdziec kaze cofnaé sie swoim ko-
legom, chod nie przestang oni obserwo-
wac postaci. Wszelkie podejrzane dzia-
lania zostang natychmiast zauwazone.

Przybeda dwa dodatkowe oddzialy
jezdzeow wilkdw, by — zaleznie od
okolicznosci — powstrzymac druzyne
lub ja zaatakowad. Jedli gracze odrzucy
zaproszenie, moze si¢ nagle okazac, ze
54 otoczeni przez horde goblinoiddow,
bez szans na wyjécie z okrgzenia.
Wowezas jezdziec zndw przemowi:

— Kapitan Habblo czeka. IdZcie.

OBOZ HOBGOBLINOW

Niezaleznie od tego, czy druZyna jest
eskortowana przez jezdzcow wilkow,
czy tez zmierza do pomostu samotnie,
pierwszy widok obozu jest taki, jak na
Pomocy dla graczy nr 2.

Droga do pomostu prowadzi przez po-
bliski wawdz; dwa obozy jezdzeow wil-
kow zajmujg porodniete krzakami urwi-
ska. Znajdujacy sie tam lucznicy kryja
sie za migkkqg oslong; moga swobodnie
ostrzeliwad tak pomost, jak i droge.

W glebi, za stromizng urwiska, po jed-
nej stronie drogi znajdujg si¢ zagrody
dla jakéw, transportujgeych dobytek
w czasie marszu. Niedaleko nich stojg
kwatery goblinskich handlarzy.

Za barykada rozmieszczono namioty
gldwnego obozu hobgoblinéw. Po
obu stronach drogi rozbito dwa duze
namioty: po prawej jadlodajnie, po le-
wej namiot Habbla.

Eskorta bohaterdw bedzie duzo mowic
o planie obozu. Zrdb tak z trzech po-
woddw:

— po pierwsze, by ukaza¢ druZynie si-
le goblindw i wybi¢ im z glowy jakie$
glupie posuniecia;

- po drugie, gracze powinni zoriento-
wac sig, ze Dolganie, atakujac od stro-
ny pomostu, zostang zmasakrowani; ta
informacja przyda im sie pdzniej;

— po trzecie, gdy postaci zaczng roz-
mawiac z eskortg, gracze powinni zdad
sobie sprawe, Ze goblinoidy to nie be-
stie gorsze od zwierzqt, ale zorganizo-
wana sifa i niebezpieczny przeciwnik —
wrég, z ktdrym nalezy sie liczyd.

Przyjecie

Gdy bohaterowie wkroczg do obozu,
napotkajg zgromadzone wzdluz drogi
milczgce szeregi uzbrojonych goblinoi-
dow. Wkrétce potem z thumu wystapi
czterech kapitandw, kazgc przybyszom
zsiad¢ z koni (o ile na nich siedza).
Starajg sie zrobi¢ wszystko, co mozli-
we, by sprowokowad Jludzikéw —
przede wszystkim dla uciechy thumu.
Oto przyklad:

— Staé! Oddajcie bron! (Podnosi orez)
Ha, ha, i to ma by¢ miecz? (Uderza nim
o0 kamiert) Ba. Nic dobrego, no nie?

— Fuj. Jeste$ kobieta? (Szturchnigcie)
Ojej. Jak to moze zyc?

— Dobra, rozbierzcie ja, zobaczymy,
co tam ma. Chce obejrzed ja calg
(Wredny usmiech).

Niech trwa to tak diugo, by gracze

z calego serca znienawidzili kapita-
néw. Jedli dojdzie do walki lub poje-
dynku, to dobrze. Jedli postacie bedg
trzymad nerwy na wodzy, tym lepiej
dla nich. A gdy jaki$ gracz bedzie na
tyle sprytny, Ze jego posta¢ sprowoku-
je kapitana do ataku, nalezy mu sie
medal z kartofla — Habblo publicznie
oglosi pojedynek, ktory zakonezy
sprawe, a na osobnosci zbeszta oficera
za niegodne zachowanie.

Po kilku minutach, styszac zamieszanie,
Habblo opusci swdj namiot. MOwi w je-
zyku goblinoiddw, cicho, lecz zdecydo-
wanie. Wszyscy natychmiast cichng, ka-
pitanowie spogladaja niecierpliwie. Jesli
7adna z postaci nie rozumie jezyka do-
wadcey, zastap odpowiedni tekst impro-
wizowanym jezykiem“ goblindw.

- Co jest? Widzialem, ze prowadzilidcie
ich do mnie. Wy czterej, lepiej pilnuj-
cie wlasnego nosa, bo tby zetne i na
bramie zatkne. Wy, co si¢ tak gapicie?
Co to, roboty nie ma? Zjezdza¢ stad!

Habblo zwréci sie do bohaterdw,
mdwige w gardlowo akcentowanym
jezyku Starego Swiata:

- Chodzcie. I wezcie swoje graty.
Dowddcea zabiera druzyne do namiotu
i wypyta na osobnosci, co sprowadzilo
ich w te strony. Uwaznie wystucha
wszystkiego, chocby byly to wierutne
bzdury. Przeméwi dopiero wtedy, gdy
postacie skoncza.

— Dobra — mdwi. — Zostaniecie tu na
noc — Nie tlumaczy swojej decyzji, nie
przytacza zadnych argumentéw; po
prostu ignoruje wszelkie pytania.

— Jest kilka zasad — ciagnie. Wylicza je na
palcach z latwoscia, jakiej druzyna nigdy
nie widziala u Zadnego goblinoida.

— Po pierwsze: wasza bron zostaje

u mnie. Gdy bedziecie odchodzi¢, od-
damy ja wam.

Po drugie: jeden z moich chlopakdw
bedzie si¢ wami opiekowal. Z nim je-
stescie bezpieczni, bez niego martwi.
A move i zjedzeni.

Po wuzecie: kiedy mowie, Ze macie tu
przyjs¢, przychodzicie. Biegiem. Bez
gadania i narzekania.
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Zle sig dzieje w Kislevie

Po czwarte: trzymajcie si¢ z dala od
czterech kapitanéw. I tak mam z nimi
wystarczajaco duzo klopotow.

Habblo zignoruje wszelkie pytania do-
tyczace Czernozawtry i Dolgan.

— Mozecie pogada¢ z Krowbagiem. Ale
bez zbednych pytan, jasne?

Zwiedzanie obozu

Krowbag, pomocnik Habbla, ktéry pilnu-
je druzyny, jest starym goblinem ze skérg
poznaczong bliznami. Méwi w jezyku
Starego Swiata calkiem plynnie, niemal
bez akcentu i pod pewnymi wzgledami
ma najwiecej oglady ze wszystkich gobli-
noidéw, jakich bohaterowie mieli okazje
spotka¢. Na pytania ogdlne odpowie

w podany nizej sposob; bardziej szcze-
golowe pytania zbywa uémiechem,
wzruszeniem ramion i stwierdzeniem
.Nie moge powiedzie¢“. Koniec dyskusji.
Krowbag pozwoli druzynie chodzi¢
wszedzie i odpowie na wszystkie pytania
dotyczace bandy. Rozkazano mu, by dru-
zyna zobaczyla pelng site oddziatu, gdyz
Habblo pragnie wysla¢ przybyszéw z po-
selstwem do Dolgan.

Odpowiedzi Krowbaga sg nastepujace
(tekst pisany kursywa jest przeznaczo-
ny tylko dla MG).

O Czernozawtrze: — Jest opuszczona
od wielu lat. Nie nalezy do nikogo.

Habblo chciatby zajgé Czernozawtre

i utworzy¢ tam posterunek wojskowy,
ale waqipi, czy uda mu sig utrzymacé li-
nie dowozqce zaopatrzenie. Jesli nie
moze fjef zajqc, zamierza nie dopuscié
do niej Dolgan.

O Gurthgano Gorthaudhu i oZzywien-
cach w Czernozawtrze: — Slyszalem
jakies pogloski. Nie wiadomo nic pew-
nego. Widzieli$my ludzi chodzacych na
murach, ale nikt nie wchodzi do miasta
ani stamtad nie wychodzi.

Habblo nigdy nie slyszal o mocy zdol-
nej ozywic miasto pelne trupow, ale nie
odrzuca takief ewentualnosci. Jesli po-
gloski sie potwierdzq, tym lepiej; nie be-
dzie musial uirzymywac Dolgan z dala
od Czernozawtry. Jesli sq falszywe,
Habblo chee porozmawiaé z kims

w miescie i zawrzed uklad, dzieki
ktéremu Dolganie nie wejdqg do miasta.
O Dolganach: — My z nimi nie wal-
czymy — oni jeszcze Zyja, jedli rozu-
miecie, o co mi chodzi. Ciagle atako-
wali nasze karawany. Jesli dalej beda
to robi¢, zniszczymy ich.

Hobgobliny dokonaly dwéch udanych
rajdéw na obozowiska Dolgan, zabija-
Jac mieszkaricow i kradngc bydio, sto-

czyli tez kilka nie rozstrzygnietych bi-
tew. Nie uwazajg tego za powdd do
wojny — w ich oczach to ,Srodek za-
radczy®. Krowbag wie, ze ludzie nie
patrzq na to w ten sposob, totez nie po-
wie druzynie wszystkiego.

O obecnej sytuacji: — Mamy pomost,
pytanie tylko, jak dlugo go utrzyma-
my. Jedli Dolganie zechca, mogg go
przej$¢ w pokoju, o ile zgodza sie na
nasze warunki. Jak na razie nawet nie
zaczeli rokowar,

Bobaterowie nie dowiedzg sig, o jakie
warunki chodzi. Habblo nie porozu-
miewal sig¢ z Dolganami, gdyz trudno
mu okreslic Zqdania. Do tego czasu
nie podejmie Zadnych dzialan, wie
rowniez, ze Dolganie nie rozpoczng
rokowari — mogq zaatakowac, ale to
osobna sprawa.

O oddziatach hobgoblindw: jak juz
powiedziano, Krowbag z radoscig
opowie lub pokaze bohaterom wszyst-
ko, co ma zwigzek z wojskiem gobli-
noiddéw, Mozesz improwizowacd na
podstawie mapy 7 ze str. 52

Dalsze zaczepki kapitanow

Podczas spaceru po obozie druzyna
moze ponownie natknad si¢ na kapita-
now. Tym razem bohaterowie bedg
tylko z Krowbagiem. Wymiana zdan
w goblinskim jest nastepujaca:
Kapitan: — Ach, kogdZ my tu mamy!

Krowbag: — Styszale$, co szef mowil.
Lepiej daj spokd;.

Kapitan: — Odwal sie, gobo. Nie be-
dziesz nam mowil, co mamy robié. (Do
druzyny, w gardlowym staroSwiatowymn)
Hej, ludziki! Szefa tu nie ma. Ojej, ale
nieszczescie. Cheecie co$ powiedzied®?
Nastepny ruch nalezy do bohaterdw;
zostang wyzwani na pojedynek. Jako
wyzwanym przystuguje im wybdr wa-
runkdw; nie mogg sie jednak zbyt dhu-
go targowad, gdyz stracy twarz.

Oczywiscie, warunki glupie badZ wyra-
7nie faworyzujace jedna ze stron s3 od
razu odrzucane (np. ,Nas szesciu

w pelnych zbrojach przeciwko wam
trzem bez zbroi"), lecz pewne odstep-
stwa moga by¢ zaakceptowane (,Dobra,
Krogar, bez broni i zbroi, przeciwko
komu$ od was, réwniez bez zbroi i bro-
ni. Walcza, dopoki ktos sie nie podda
lub nie straci przytomnoéci. Kazdy cios
po poddaniu sie jest tchdrzostwem,
wtedy zabijemy was wszystkich. Krow-
bag $wiadkiem. Przysiegacie?).

Jesdli druzyna nie przedstawi zadnych
warunkow, najstabszy z kapitandw

wyzwie najslabszego z bohateréw,

w pelnej zbroi i z dowolng bronig, na
$mier¢ i zycie. Je$li posta¢ odmowi,
waowezas kapitan bedzie probowal

w inny sposéb sprowokowad graczy,
a wreszcie odejdzie, opluwajac naj-
twardszego z druzyny. W wypadku
braku reakcji ze strony graczy, kapita-
nowie zostawig ich w spokoju do
konica dnia. Jedli postad przyjmie wy-
zwanie, jeden z kapitanow przesli-
zgnie si¢ do namiotu Habbla, aby za-
bra¢ stamtad ekwipunek wyzwanego.

Krowbag nie uczyni nic, by zapobiec
ewentualnej walce. Wie, ze Habblo
szybko dowie sie o niej, a wtedy i tak
zrzuci odpowiedzialno$¢ na kapita-
néw, ktdrzy nie usluchali rozkazow.
Tradycyjng karg jest w takim przypad-
ku powolna $mier¢. Z drugiej strony,
druzyne roGwniez ostrzezono.

Podczas walki uzywaj standardowych
tabeli trafien krytycznych. Pojedynek
konczy sie w momencie, gdy jedna ze
stron uzna sie za pokonang lub straci
przytomnosc.

Hobgobliny to prymitywni, pozbawie-
ni wyobraZni przeciwnicy. Ich motto
brzmi: ,\Wal szybko, mocno i czesto®.
Dla walczgeych najlepiej bedzie stoso-
wadé niekonwencjonalng taktyke. Kapi-
tanowie mogg uzna¢ niektére pomysty
za niehonorowe (rzucanie kamieniami,
wspinanie si¢ na drzewa, uzywanie
czarOw i magicznych broni), lecz bo-
haterowie mogg wykorzysta¢ dowolng
taktyke, ktora nie narusza ustalonych
wezebniej warunkow.

Z drugiej strony, jesli bohater jest réw-
ny silag hobgoblinowi, moze czu¢ si¢
zobowigzany honorem do uczciwej
walki. Zjedna mu to szacunek widzéw
i pochlebng opini¢ Krowbaga.

Po kilku rundach (od pigciu do dzie-
sieciu, zaleznie od wyniku walki) po-
jawia sie wéciekly Habblo.

W goblinoidzkim: — CO TO JEST?!
WY CZTERE], COS WAM CHYBA
MOWIEEM. WRACAC DO NAMIOTOW
I NIE WYCHYLAC NOSA, DOPOKI NIE
POWIEM INACZEJ!!

W staro$wiatowym: — Ludziki. Krow-
bag. Méj namiot. Juz.

W namiocie Habbla

Podczas gdy Krowbag skiada raport
Habblowi, druzyna zostaje rozbrojona
i pozostawiona pod strazg dwunastu
hobgoblinéw. Mija pdt godziny; boha-
terowie i ich eskorta zostaja wezwani
do Habbla.
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Smieré¢ na wakacjach

— Dobra — méwi wciaz rozezlony. —
Bylem dla was tak dobry, jak mloda
watrobka jaka. A wy co? Mam ochote
was zabi¢, Powiedzcie mi, czemu je-
szcze tego nie zrobilem?

Dowddca juz zadecydowal, co zrobié¢

z bohaterami, ale zamierza sie zabawi¢
ich kosztem i popatized, jak blagaja o Zy-
cie. Dalej, niech gracze zaczng to robid.

Po dluzszych blaganiach, Habblo ge-
stem ucisza druzyne.

— Zostaniecie tu na noc. Kto wychyli
nosa, zostanie zwigzany. Potem zapla-
cicie trzy sztuki zlota od tba i mozecie
przejé¢ rzeke.

Na kazdy glos protestu Habblo gro-
znie odpowiada po goblifisku:

— Morda.

Podczas gdy Krowbag starannie odli-
cza po szes¢ ZK (lub ich odpowie-
dnik), druzyna jest pilnowana przez
straz. Habblo peroruje dalej:

— Za to, ze was nie zabilem, wykona-
cie dla mnie pewne zadanie — tu wre-
cza jednemu z graczy zwdj. — To wia-
domoé¢ dla szefa Dolgan. Dacie mu
to, a gdyby nie umial czytaé, sami mu
to przeczytacie. Umiecie, prawda?

W wypadku, gdy zaden z bohaterdw
nie potrafi czytad, Habblo kaze mu za-
pamigta¢ wiadomo$¢, zapisang na Po-
mocy dla graczy nr 3.

— Moga nie przyja¢ takich warun-

kéw, ale to juz ich sprawa. Majg wybor:
zdechng z glodu, przyjda tu i zging albo
zalatwimy wszystko spokojnie. Mnie
rowniez to dotyczy. Widzieliscie moich
chlopcdw, wiecie, Zze Dolganom nie
uda sie przekroczy¢ rzeki. Nie chee ich
zabija¢, ale zrobig to, jesli mnie zmuszg.
Habblo nie odpowie na Zadne pytania

i odesle druzyne do namiotu, gdzie spe-
dzg noc pod silng straza. Wartownicy nie
przeocza niczego; kazda niesubordynacja
skoriczy sig przywigzaniem za rece i nogi
do gidwnego stupa w namiocie.

PRZEKROCZENIE
POMOSTU

Nastepnego ranka bohaterowie otrzy-
majg z powrotem swoj ekwipunek, po
czym zostanga odprowadzeni na brzeg
rzeki, gdzie czeka na nich Habblo

i dwa oddzialy hobgoblinéw. Jedli gra-
cze jeszcze nie zaplacili, Habblo be-
dzie gtos$no domagad sie trzech sztuk
zlota od glowy. W przypadku odmo-
wy, hobgobliny przytrzymaja wedrow-
cow, podezas gdy Krowbag zabierze

im co bardziej warto$ciowe przedmio-
ty. Potem druzyna wejdzie do wody.
Hobgobliny wyraznie dadza do zrozu-
mienia, ze bohaterowie nie sg mile wi-
dziani na tym brzegu.

Skoro chcieli dotrze¢ do Czernozawtry...

DOLGANIE

Dolganie — czyli Prawdziwi Ludzie —
to nazwa, ktorg przybraty rézne ludz-
kie plemiona koczownikéw. Podobne
okreslenia to czeganie (,bezwartoscio-
wi“) — w odniesieniu do ludzi nie be-
dgcych Dolganami — i czeteganie (,be-
stie) jako okreélenie nie-ludzi. Kazde
plemie nosi imie ducha, ktorego czcza
plemienni szamani; np. Dolganie Hea-
ma zanoszg modly do Heamy, jednego
z wielu duchéw ognia.

Dolgan z zachodnich stepéw miesz-
karicy Kislevu okreélajg mianem Dol-
gan Rzecznych. Dzieje si¢ tak dlatego,
7e cze$é swoich stosunkowo krétkich
sezonowych migracji (100-300 mil) po-
konuja drogg wodng. Od czasu do
czasu docierajg do nich pogloski

o plemiennych wojnach na wschodzie,
ale Dolganie rzeczni sq ludem spokoj-
nym, Niektore plemiona zawarly na-
wet umowy z kolonistami, zapewnia-
jac sobie prawo podrézowania droga-
mi i rozbijania obozow w tradycyjnych
miejscach postoju.

Zycie nomadéw

Dolganie sg uzaleznieni od swoich
stad bydla i bizondw. Kozy daja mle-
ko i ser, kobiety zbieraja rowniez dzi-
kie zboza, jadalne korzonki i jagody.

Plemie wykorzystuje w podrdzy konne
wozy, rozkladaja obdz co tydzier;
jezdzcy przebywaja ze stadami, co-
dziennie pedzac je na nowe pastwi-
ska. Typowy obdz to ustawione w ko-
fo namioty, wewnatrz ktorych znajdujg

sie zagrody dla koz i koni. Namioty sg
prostokatne, zbudowane ze skér roz-
pietych na lekkich, drewnianych zer-
dziach. Mierza ok. 4,5-6 metréw.

Na $niadanie koczownicy jadajg zwy-
kle ser i mieso, ktdre zostalo z wie-
czornego positku. Stada wypedza sie
na pastwiska; zwykle pokonujg one
10-20 mil dziennie. W sakwach przy
siodlach pasterze wozig troche suszo-
nego miesa, sera i czarnego chleba.
Pod koniec dnia wybiera si¢ ze stada
jedng sztuke i zabija. Pierwsze kawatki
miesa — zw. ,porcje jezdzcow* — pie-
cze sie i rozdaje natychmiast; reszte
zabiera sie do obozu na kolacje.

Prace w obozie polegajg gléwnie na
naprawie i konserwacji wyposazenia,
gromadzeniu jadia, dojeniu, wyrabia-
niu serdéw i tkaniu kocdw, ktdre okry-
wajg namioty Dolgan.

Wieczerza stanowi bardzo wazne wy-
darzenie, podczas ktdrego spozywa
sie mieso, chleb z dzikiego zboza, wa-
rzywa, ser i haakt, napdj sporzadzany
ze sfermentowanego mleka, do ktore-
go dodano sproszkowanych korzeni,
owocow i ziol. Na positek zbiera sie
cale plemie, wtedy omawia si¢ wszyst-
kie sprawy tak plemienia, jak i po-
szczegdlnych rodzin. Wodz i starszy-
zna majg prawo podejmowad decyzje
natychmiast albo przelozy¢ je na
pozniej i przedyskutowaé po wiecze-
rzy w namiocie wodza.

Po wieczerzy rozstawia sie straze,
a czlonkowie plemienia udaja sie na
spoczynek.

Spolecznosc

Kultura Dolgan wysoko ceni sile,
odwage i umiejetnosci jezdzieckie. Gdy
tylko chlopcy naucza sie chodzi¢, juz
przyucza sie ich do jazdy, walki i strze-
lania z luku. Wodza czesto wybiera si¢
spoérdd najsilniejszych wojownikow.,




Zle sig dziefe w Kislevie

Dziewczynki uczy sie zbierad i przy-
rzgdzac positki, doi¢ kozy, naprawiad
namioty itp. Te, ktdre wykazuja wole
walki i umiejg jezdzi¢, moga zostaé
wojowniczkami, lecz ostra rywalizacja
i podkreslanie wartodci sily fizycznej
sprawiaja, Ze kobieta-jezdziec nalezy
do rzadkosci. Znane sg réwniez kobie-
ty-wodzowie, zwlaszcza wérdd mniej
wojowniczych plemion.

Plemie sklada si¢ z pieciu do dwu-
dziestu rodzin, kazda liczy od szeéciu
do dwunastu doroslych, dzieci i star-
cow. W pomysélnych warunkach ple-
mie moze rozrastad sie i dzielid;

w czasach niedostatku niektdre grupy
moga sie jednoczyd.

Wodzowie wybierani sq na zgroma-
dzeniach plemiennych; doradzajy im
starsi, na czele ktdrych stoi plemienny
szaman. Niekiedy wybiera sie tez
osobnego wodza na czas wojny, aby
poprowadzil plemie do zwyciestwa.

Religia i szamani

Dolganie czczg wiele duchdw znanych
pod rozmaitymi imionami; nie czynig
jednak roznicy miedzy duchami natury
a duchami przodkdw. Kazde plemie
przyjmuje imie od jednego z duchdw,
zwanego ojcem klanu — jest on spe-
cjalnie czczony.

Typowy czlonek plemienia niewiele
wie na temat duchow; kontakty z nimi
nalezg do szamana, ci za$ zazdroénie
strzega swych sekretoéw. Kazdemu sza-
manowi podlega kilku uczniow,
ktérzy maja go w przyszioSci zastapid.
Magia szamanow jest podobna do ma-
gii druidéw, Ich zaklecia naleza do
magii prostej; znajg tez kilka czardw

z poziomu 1 i 2 magii iluzyjnej: Przy-
branie iluzorycznego wyglgdu, Dezo-
rientacja wroga, Nuzja fantomu, Osto-
na dzialalnosci, Negacja ataku, Wid-
mowy wyglad, Halucynacja. Inne za-
klecia zalezq od natury ducha — ojca
klanu, lecz powinny naleze¢ do magii
elementalnej lub magii druidycznej. Ja-
ko MG mozesz tworzy¢ duchy { zakle-
cia wedle potrzeby: przykladem jest
opisany w tej przygodzie Dafa.

Najazdy

Zagarnianie stad jest wérod Dolgan ak-
ceptowane z kilku powoddw: jako
sposobno$¢ do rywalizacji miedzy ple-
mionami, ¢wiczenia wojskowe i Zrodio
LSwiezej krwi dla stada.

Wedlug tradydji, takie wypady stano-
wig raczej test przebiegloéci niz $mier-
telne starcie. Idealny najazd powinien

zosta¢ zauwazony dopiero nastepnego
dnia rano, gdy poszkodowany bedzie
liczy¢ swoje bydlo. Kolonisci z Kislevu
i hobgobliny, z ktorymi Dolganie mieli
kontakt, nie rozumiejy ani nie popiera-
ja owej tradydji, wigc obecnie najazdy
przeobrazily si¢ w bitwy.

Stosunki mie¢dzy plemionami Dolgan
rowniez nie ukladaja sie za dobrze. Na
wpol osiadle grupy oskarzaja swoich
bardziej wojowniczych kuzyndw o pro-
wokowanie wojen oraz najazdy. Ataki
jednych plemion na drugie staly sig
wyjatkowo krwawe, a w ich wyniku
kilka plemion bardzo oslablo. Niektore
uczynily z najazdow glowne Zrodlo
utrzymania, polujge na kolonistow,
podréznikéw i hobgoblinskie karawa-
ny, i w konsekwencji zaczely zaniedby-
wac swoje stada. Najezdnicze druzyny
rozrastajg si¢ gwaltownie, spedzajgc ca-
ty czas w siodlach. Mimo Ze wodzowie
i starszyzna wcigz lamig sobie nad tym
glowy, do tej pory nie udalo si¢ zna-
lez¢ rozwigzania tego problemu.

Sztuka wojenna

Tradycyjnym uzbrojeniem Dolgan jest
krotki miecz, wldeznia, tarcza i krotki
tuk. ChociaZ Dolganie wierza, Ze sg
potomkami Ungotdw, nie tocza juz
wielkich wojen pod wodzg Wielkich
Handw; ograniczaja sie do potyczek.
Ich taktyka jest prosta, polegajyca
przede wszystkim na korzystaniu

z okazji. Atakujgcy fucznicy podjezdza-
ja, wypuszczajg strzaly, ciskaja w prze-
ciwnika obelgami, po czym odjezdzaja
w nadziei sprowokowania podcigu. Je-
$li to sie nie uda, woéwcezas dokonujg
szarzy i walcza wrecz, Kiedy muszg
sie bronid, zataczajg wozami kolo,
strzelaja z tukdw i dokonujg krdtkich
wypaddw. Staraja si¢ by¢ strong de-
fensywna; o ile jednak latwo mozna
si¢ W ten sposdb obroni¢ w obozie,

o tyle stada s bardziej narazone, do-
poki nie zostang ukryte w waworzie, wy-
schnietym korycie rzeki, na wyspie itp.

PO DRUGIE] STRO-
NIE POMOSTU

SPOTKANIE
NA SRODKU RZEKI

Druzyna zostala zmuszona przez hob-
gobliny do przejscia rzeki, aby zanies¢
Dolganom warunki podyktowane

przez Habbla. Jedli uda im sie przezyd

nastepne kilka minut, moga odwiedzi¢
Czernozawtre tak, jak zamierzali.

Gdy bohaterowie znajda sie w polo-
wie drogi, z obozu Dolgan wyjedzie
kilku jezdzcow; pogalopuja ku brzego-
wi. Nastepnie zsiadg z koni i po gwal-
townej kldtni w jezyku Dolgan zaczy-
najg strzela¢ do postaci.

To sg strzaly ostrzegawcze, ktore maja
zatrzymadc druzyne. Na razie zadna ze
strzal nie trafila. Mozesz jednak rzuci¢
kosémi, by da¢ graczom do zrozumie-
nia, by zachowali ostroznosc.

Tak wigc nasi bohaterowie stoja na
$rodku rzeki po kolana w wodzie, przed
soba maja barbarzynskich lucznikéw,

a za soba szczerzace zeby goblinoidy.

I co teraz?

Gracze mogg wrzeszceze¢ do Dolgan
moéwige, ze przybywaja w pokoju. To,
co stanie sie pdZniej, zalezy od jezyka,
jakim postuguja si¢ bohaterowie.
Narzecze Dolgan: cokolwiek si¢ powie,
Dolganie przestang strzela¢, dochodzgc
do wniosku, ze kto§ — najpewniej han-
dlarz skér, mogacy mowic wich jezyku
- zbliza si¢ do wyspy. Pozostang jednak
ostrozni, rozkazujgc, by druzyna scho-
wala bron i trzymala rece tak, by mogli
je widzie¢. Kiedy juz bohaterowie przy-
bedg na wyspe, zostang rozbrojeni i od-
prowadzeni do jednego z przywodcow.

Staro$wiatowy: Dolganie przestaja
strzelad, a zaczynaja wrzeszczed, jed-
nak w chwili, gdy ktéry$ z bohaterdw
zrobi chod¢ krok naprzdd, strzaly zndow
zaczng Swista¢ w powietrzu, Po chwili
(wystarczajgco dlugiej, by wpedzi¢ gra-
czy w rozpacz, ale nie tak dlugiej, by
zrobili co$ desperackiego) jeden

z tucznikdw wystepuje naprzod. Wska-
zuje na druzyne, podnosi jeden palec

i kiwa nim. Jedna osoba zostaje zapro-
szona na wyspe, aby rozmawiac — lecz
jedli ktory$ z bohaterdw poruszy sie,
strzaly ponownie poleca. Zaproszony
bohater moze wyjs¢ na brzeg, gdzie
zostanie rozbrojony i zabrany na spo-
tkanie z Kim$ Waznym.

Inne jezyki: Dolganie zaczynajq strze-
la¢ celniej, uwaZajac bohaterdw za fal-
szywych handlarzy futrami. Trwa to
do chwili, gdy kto$ z druzyny zacznie
mdwi¢ w jezyku Dolgan lub staro$wia-
towym.
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Umiejetnosci: opieka nad zwierzetami, trening — konie,
25% szansy na celne strzelanie (krotki tuk), wyczucie
kierunku, jezdziectwo, 50% szansy na silny cios, 25% szansy
na woltyzerke, 25% szansy na bardzo silny, 50% szansy na
bardzo wytrzymaly.

Ekwipunek: wierzchowiec, siodlo z uprzezs, bron reczna,
krotki fuk ze strzalami, sztylet, skérzany kaftan (0/1 PP,
tutdéw/rece), helm (1 PP, glowa).

Szaman Dafa

Nawet jak na Dolgan, Dafa jest kim$ niezwyklym. Mierzy
ponad dwa metry wzrostu, za$ jego szczuple, Zylaste cialo
wydaje sie by¢ jeszcze chudsze z powodu nakrycia glowy
— futrzanej czapy z para wielkich rogéw bizona, bez ktérej
rzadko sie pokazuje.

Lamowana futrem tunika ozdobiona jest wieloma symbola-
mi, wskazujgcymi na jego pozycje i chroniacymi przed zlosli-
wymi duchami, z ktdrymi musi sie czasem kontaktowac.
Gleboko przekonany o wlasnej wielkoéci, nie ma cierpli-
wosci do glupcdw. Pozostali czlonkowie plemienia s3 pelni
podziwu dla jego mocy i nie zawahaja sie po$wiecic¢
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Umiejetnosci: gadanina, rzucanie czardw (patrz nizej),
laniec, wrozente, roZdzkarstwo, rozpoznawanie roslin,
wyczucie magii, medylacja, krasomowstwo, czylanie i
pisanie (staroswiatowy), znajomosc jezyka obcego —
staroswiatowy, gawedziarstwo.

Ekwipunek: helm (1 PP, glowa), skérzany kaftan (0/1 PP,
tuléw), bron reczna, sztylet, kosci, komponenty do czardw itp.

Czary:

Magia prosta: Plongce swiatlo, Magiczny plomien, Bledne
ogniki, Uspienie, DZwieki, Strefa ciszy, Strefa ciepla.

Magia wojenna, poz. 1: Aura oporu, Leczenie lekkich
zranien, Ognista kula, Podmuch wiatru.

Magia elementalna, poz. 1: Oslepiajgcy blysk, Chmura
dymu, Reka ognia.

Magia wojenna, poz. 2: .S"wfe:lzls‘ty piorun, Mistyczna mgla.

Magia elementalna, poz. 2: Rozniecenie ognia, Gaszenie
ognia, Odpornosé na ogien.

Punkty magii: 32.

Uczniowie D
Sz|WW| US| S |Wt|2Zyw| T | A | Zr |Cp | Int|Op[SW]Ogd
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Umiejetnosci: tresura— sokol (tylko uczen #1), rzucanie
czarow — magia prosta, wrozenie (tylko uczen #2)
Ekwipunek:

Uczen #1: topor, sokol, torba pelna komponentéw do zakled.
Uczen #2: imponujaca kolekcja kodci.

Czary:

Uczen #1: Magiczny plomiet, Bagienne ogniki, Strefa ciepla.
Uczen #2: Plongce swiatlo, Magiczny plomien.

Punkty magii: po 5 kazdy.




Zle sig dzigje w Kislevie

KTOS WAZNY

Po kilku minutach oczekiwania do
brzegu zbliza si¢ niezwykly pochéd.
Prowadza go trzy dziwnie odziane po-
staci — zapewne wazne osoby — za
ktérymi podaza thum Dolgan, zapewne
po to, by przyglada¢ sie ich poczyna-
niom. Na przedzie kroczy wysoki
mezczyzna w $rednim wieku, noszacy
tunike z naszytymi réznymi symbola-
mi. Na glowie dzwiga futrzang czape
ozdobiong parg wielkich bizonich ro-
gbéw. Za nim podaza dwéch mlod-
szych mezczyzn, jeden niemal calko-
wicie opatulony futrami, niosgcy na
nadgarstku sokota, Drugi, o usztyw-
nionych wlosach, wydaje sie by¢ ko-
lekcjonerem malowanych kodci,

Jedli wérdd czlonkdw druzyny znajduje
sie Dolgan lub inny czlonek wscho-
dnich plemion, zidentyfikuje przywaod-
c¢ grupy jako bardzo poteznego lub
wplywowego szamana. W innym wy-
padku gracze beda musieli sami wy-
ciagng¢ wnioski.

Idacy na przedzie mezczyzna podej-
dzie do graczy, polozy reke na piersi

i powie ,Dafa“. Dalej bedzie mowil

w narzeczu Dolgan (jesli druzyna udo-
wodnila, Ze zna ten jezyk) lub w kisle-
vskiej odmianie staro$wiatowego.

Przerywanie Dafie nie jest najmadrzej-
szym pomyslem. Umilknie i nagle roz-
legnie si¢ grzmot tak potezny, jakby
niebo walilo sie na glowe przerywaja-
cego (jest to czar magii prostej dZwig-
ki). Towarzysze Dafy wzdrygng sie

i zaczng nerwowo rozglada¢ dookola.

Mowa Dafy

— Duchy przystaly was, byscie wypehni-
li ich wole. Modlitwy moje i mego ple-
mienia zostaly wystuchane. Chwalmy
duchy Ziemi, Storica, Wiatru i Ognial

Otaczajacy grupe ludzie pomrukuja:
— Chwalmy! Chwalmy!

— Przebyliscie dluga droge. Przyjechali-
$cie na zaproszenie innych ludzi, ale
nie znacie ich prawdziwych zamiaréw.
Bedziecie musieli zmierzy¢ sie z magia
mroku, o ktérej mocy nie macie poje-
cia. Sila duchdw jest w was wielka,
ale brak wam madrosci.

Dam wam madros¢. Zanim udacie sie
w dalszg droge, musicie si¢ wiele nau-
czy¢. Jedli cheecie, chodzcie i zasigdz-
cie u stop mistrza.

Dafa polozy reke na ramieniu postaci,
ktéra wyda mu sie najsilniejsza i kiw-
nie glowa, delikatnie namawiajgc dru-
zyne do pdjécia za nim.

Jesli bohater postucha, to dobrze. Caly
pochéd uda sie do namiotu szamana.
Reszta druzyny powinna udad si¢ za ni-
mi. W innym wypadku beda musieli
czekad pod straza do chwili powrotu po-
staci. Jesli postad nie poruszy sie, Dafa
przesunie dionia przed jej twarzy (czar
magii prostej uspienie). Jedli cheesz,
gracz moze wykonad test magii. Gy
posta¢ zasnie, Dafa sie rozpromienia.

— Ojcowie! — wykrzykuje — Gos¢ udat si¢
do Krainy Snéw, aby pobra¢ nauki u du-
chdw. Zaniedcie go do mego namiotu,
abym madgl czuwad nad jego snami.

Gdyby bohater nie zasnal i nie po-
szedl za Dafa, szaman wraz ze swoimi
towarzyszami odejdzie do namiotu

— druzyna pozostanie na miejscu, do-
poki nie zechce odwiedzi¢ Dafy w je-
go namiocie. Postaci niecierpliwe lub
lubigce wymachiwaé mieczem moga
wywolaé bojke. Pamietaj, Ze na wy-
spie znajduje sie wielu Dolgan i jesli
ktory$ z cztonkdw plemienia zostanie
zabity, przygoda stanie si¢ walka

o przetrwanie. Mozesz pozwoli¢, by
koczownicy starli druzyne z powierzch-
ni ziemi, lecz lepiej jest przytloczy¢ ich

liczbg atakujacych, obezwladni¢ i do-
starczy¢ do namiotu Dafy zwigzanych
jak baleron.

Dafa-showman

Dafa posiada intuicyjne wyczucie sytu-
acji, dzieki czemu potrafi zmieni¢ sie
z szamana w poteznego wodza. Umie
improwizowac i posiada dar odzywa-
nia si¢ w odpowiednim czasie. Stano-
wi prawdziwg sile wéréd Dolgan, gdy
wezmie si¢ pod uwage jego magiczne
umiejetnosci.

Odgrywanie Dafy

— udawaj, ze zawsze doskonale orientu-
jesz si¢ w sytuacji. Gdy co$ cig zasko-
czy, mruz oczy i kiwaj z powagg glowa;
- uzywaj stéw, ktdre mogg by¢ inter-
pretowane w zaleznoéci od okoliczno-
$ci. Niech wszystko brzmi zlowieszczo.
Na przyklad: Wiecie, Ze stajecie twarzg
w twarz ze $miercig, ale nie wiecie,
Jak owa twarz wyglada;

— jako MG wykorzystaj swojg wszech-
wiedze i przekazuj t¢ wiedze Dafie.
Nie moglby sie tego dowiedzie¢ bez
magicznej pomocy, prawda?

— pozwol Dafie gra¢ na zwloke (by
zadecydowad, co zrobi¢ dalej, uniknac¢
trudnych pytan itp.); niech przejdzie
do odosobnionej czesci namiotu na
medytacje.

.WITAJCIE,
BIALE OCZY..."

Gdy jedna postad lub cata druzyna
znajdzie si¢ w namiocie Dafy, ten od-
prawi wszystkich doradcdw i uczniow.

— Musimy by¢ w jednoéci z Wielkimi
Duchami. Nie przeszkadzajcie nam.

Gdy druzyna zostanie sama z szama-
nem, ten rzuci czar strefa ciszy, aby
nikt z zewnatrz im nie przeszkodzil.
Dafa pragnie dowiedzie¢ si¢ jak najwie-
cej o bohaterach, zanim zaofiaruje swo-
ja pomoc. Im wiecej wie, tym korzyst-
niejsza staje si¢ jego pozycja w dal-
szych rozmowach. Gdy postaci zaczng
opowiadad, on bedzie zadawat pytania:

— Kto was przystal? Jak dowiedzieliscie
sie o tym przekletym mieécie? Jak za-
mierzacie ulozy¢ sie ze Zmarlymi,
Ktorzy Chodza?

Jedli druzyna waha sie lub odmawia od-
powiedzi, Dafa uémiechnie sig i powie:

~ Wiem co$ o Zmarlych, Ktorzy Cho-
dza. Moge rowniez nakazac czterem
plemionom Heama Dolgan, aby was
nie zabily.




Smier¢ na wakacjach

Jesli bohaterowie nadal odmawiajg
wspolpracy, szaman i tak pomoze im
dosta¢ sie do miasta (lezy to w jego
dobrze pojetym interesie); jednak nie
podzieli si¢ z nimi swojg wiedzg i do-
$wiadczeniami Dolan, jak rownieZ za-
broni czlonkom plemienia rozmawiad
z przybyszami pod kara przeklenstwa.

Gdy Dafa dowie sig, dlaczego druzyna
chee i$¢ do Czernozawtry i bedzie
mial jakie$ pojecie o ich umiejetno-
$ciach, zaoferuje swojg pomoc.

— Opowiem wam teraz o Zmartych,
Ktorzy Chodza.

Dolganie i Czernozawtra

Przez ponad dwadziedcia lat Dolganie
probowali oczy$ci¢ Czernozawtre ze
Zmartych, Ktérzy Chodzg. Dafa nie
odniost wigkszych sukcesdw niz jego
poprzednicy, byl jednak na tyle spryt-
ny, by usprawiedliwi¢ swoja porazke
wolg Wielkich Duchdw.

Dafa opowie druzynie o walkach Dol-
gan. Wyposazy ich rowniez w niezbyt
dokiadng mape miasta i zaproponuje
spacer wokol murdw.

Informacje

Oto, co Dafa powie druzynie o prébach
przepedzenia nieumarlych z Czermnozaw-
try. Komentarze napisane kursywsg sq
przeznaczone wylacznie dla Ciebie. Pa-
mietaj, Ze tylko Ty wiesz, jak Annandil
nazywa sie naprawde.

~ Ogien nie dziala. Drewno i strzechy
palg si¢ przez chwile, dymia, po czym
gasng. Tak jak mokre drewno, martwi
nie plona.

Zywiolaki wody przenoszq sig ze stu-
dni na Sciany, by zgasic plomienie.
Kazdy zombie jest zabezpieczony

i wzmocniony zamrozonym zZywiola-
kiem wody, ktdry mieszka w jego ciele
i chroni przed ogniem.

— Martwych nie mozna zabi¢. Mozna
ich tylko unieruchomié, wyrywajgc
konczyny. Ale nawet wtedy kawalki
ciala sie poruszajg.

Nieumarli z Czernozawtry nie mogqg
zostaé zabici przez redukcje ich Zy-
wotnosci— patrz str. 62.

— Martwi nie maja broni. Porywaja zy-
wych. Gdzie? Nie wiemy. Nast¢pnego
dnia na murach pojawiaja si¢ nowe
Annandil rozkazal, aby jericy nie od-
nosili szwanku na ciele. Zombie wrzu-
cajq pojmanych do zimnej jamy (patrz
mapa), gdzie jenicy zamarzajq na
Smieré.

~ Strzaly s3 na nic. Kamienie odbijaja
sie od nieumartych.

Zamrozone Zywiolaki wody czynig zom-
bie niezwykle odporne na ciosy.

— Czasem martwi zdaja si¢ my$leé. Sta-
raja si¢ nie patrze¢ na religijne symbo-
le. Mamrocza, jakby chcieli co$ powie-
dzie¢. Nawet gdy nie maja glowy, po-
trafig znalez¢ ofiarg — moze to jakie$
wyczucie zywych.

Zombie miewajq przeblyski inteligencyi,
jednak nigdy nie osiqgajq petnej swia-
domosci. Posiadajq rowniez instynktow-
ne wyczucie istot Zywych, nawet gdy
brak im oczu, uszu czy nosa, np. odcie-
te rece pelzng w kierunku Zyjacych.

— Zywy trup jest bardzo ciezki, wazy
tyle, co dwoch mezezyzn. Trudno go
takze ruszyd. Probowalismy zrzucié
jednego z muru; to tak, jakby wyry-
wac drzewo z ziemi.

Zamrozone Zywiolaki wody sprawiajg,
zZe zombie wazq wigcej niz w rzeczy-
wistosci.

— Pewien $mialek, nim zostal pojmany,
odcigl jednemu z nich reke i zrzucit ja
z muru. Gdy upadia, przestala sie ru-
sza¢. Reka byla zimna niczym $nieg,
lecz szybko sie ogrzala i zaczela gnid.

Mury stanowiq zewnetrzng granice
oddzialywania zaklecia. Poza murami
zombie tracq zamrozonego Zywiolaka;
przestaje dzialad czar, pozwalajgcy na
poruszanie si¢ i kontakt z nekromaniq.
— PdZna nocy slyszano w miedcie
okropne glosy, méwiace w dziwnych
jezykach. Pewnie to demony.

Nocg kapitanowie Gurithgano rozma-
wiali z Zywiotakami wody, co zostalo
podstuchane przez Dolgan.

— Pig¢ lat temu przyszia tu stara kobieta,
obca, wysoka, ubrana jak handlarka,

z cigzkim plecakiem. Przybyla pieszo. Zo-
stala dwa tygodnie. Jadia z naszymi. Cho-
dzita wokdt murdw i robila zapiski. Nie
uprawiala magii, ale miala z nia do czy-
nienia, to pewne. Pewnego ranka ode-
szla. Wyslalismy wojownikéw, by szukali
jej Sladow, ale niczego nie znaleZli.

Sulring Durgul (patrz str. G7) przybyla
tu w przebraniu, nie cheqc wjawniac
sig przed Annandilem.

— Kiedy$, wiele lat temu, byli tu zwie-
rzoludzie, ale teraz nie ma w okolicy
agentéw Chaosu.

Druzyna moze spekulowac na temat
powigzan miedzy Chaosem a nieut-
marlymi, ale Dafa nie ma na to Zad-
nych dowoddw.

— Wérdd duchdw panuje niepokdj. Nie
chea przychodzi¢ w miejsce, gdzie jest
tyle zla. Gdyby zielonoskdrzy nie blo-
kowali przejécia, znalazibym lepsze
miejsce na uprawianie mej magii.

Jest to wymowka Dafy, ktory nie moze
porozumiewacé sie z duchami, bedgcy-
mi Zrddiem jego magicznej mocy. Jako
MG zadecyduj, czy jest to tylko wykret
szarlatana, czy realna ocena syluacyi.

- Trzydziedci razy, odkad zostalem
Duchowym Wodzem, Dolganie probo-
wali dosta¢ si¢ do miasta. Jednemu

7 naszych, a mial na imi¢ Apa, nawet
udalo sie wej$¢ tam i uciec. Inni dolg-
czyli do martwych na murach. We-
drzed sie tam nie jest trudno. Grupa
naszych stala niedaleko murdw i $cig-
gala uwage Zmartych, Ktérzy Chodza,
a druga wspinala si¢ po murach od
strony przeciwnej. Apa Szalony Zajac
mowil, ze w forcie jest wielu mar-
twych. Biegl od domu do domu, lecz
we wszystkich znalazl tylko martwych.
Modwil, Ze bal sie tak, Ze nie pamietal
swego imienia. PdZniej wyruszyl, aby
odszukad swych przodkow i zmyd
hanbe. Jedli cheecie, pomozemy wam
dostac si¢ do miasta.

Apa zostal wydalony z plemienia z po-
wodu hanby, jakg Sciggnat na siebie;
byl tak przerazony, Ze oszalal.

Ta opowiesc ukazuje wrogq reakcje,

z jakq spotka si¢ druzyna, jesli opusci
miasto Zywa, lecz nie uda sie im oczy-
$cié miasta z nieumarlych. W takim
wypadien Dolganie uznajq bobateréow
(w najlepszym razie) za tchorzy lub
sprzymierzencow nekromanty, i odpo-
wiednio zareagujq.

Mapa, ktdrg otrzymaja gracze (Pomoc
dla graczy nr 49, zostala sporzadzona
przez starca, ktory pamietal Czernozaw-
tre z czasow swej miodoéci. Mapa doé¢
dobrze oddaje ukiad ulic, jednak An-
nandil zmienil wnetrza wiezy i barakow.

Inne pytania

Dafa odpowie réwniez na pytania
zwigzane z kulturg hobgoblinéw i Dol-
gan, Bedzie si¢ szeroko rozwodzil nad
wlasnymi mocami i zdolno$ciami; gdy
ktoraé z postaci poprosi go o pomoc,
odmdwi, twierdzae, Ze jego moce si
zakldcane przez z1a magie, emanujgca
Z miasta.

Co wie Dafa? Podczas ostatnich dwu-
dziestu lat nie udalo mu sie oczyscié
Czernozawtry; jako uczen szamana byl
obecny przy o$miu wczedniejszych oble-
zeniach. Na szczeécie, nie znajdowal sie
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tu w czasie zarazy sprzed dwudziestu
wiosen, ale Czernozawtre odwiedzal,
gdy rozbijano letnie obozy, podczas
wszystkich trzydziestu oémiu lat swego
zycia. Od starszych, ktérzy rozmawiali
z madrymi osadnikami, uslyszat histo-
ri¢ kolonii; jego wspomnienia moga
by¢ niefciste w szczegblach, ale chro-
nologia najwazniejszych wydarzen jest
poprawna.

Czego Dafa nie wie? Nie wie, ze kto$
(czytaj: Gurthgano) zamieszkal

w Czernozawtrze w jedng zime po za-

razie. Na temat miasta wie tylko tyle,

ile wyczytal z mapy. Nie rozumie ma-

gii, ktdra sie tam kryje.

Hobgobliny i ich oferta

Dafa zywo interesuje si¢ wszelkimi in-
formacjami o sile i rozmieszczeniu jed-
nostek hobgoblinéw. Dobrze zaplaci
(para bizonéw na glowe), jesli bohate-
rowie pomogg Dolganom w pozbyciu
sie zielonoskorych.

Jedli bohaterowie przedstawia warunki
Habbla, szaman odrzuci je z oburze-
niem. Wiedzgc jednak, ze Dolganie nie
mog3 rownad sie¢ pod wzgledem li-
czebnosci z hobgoblinami, zacznie sie
zastanawiad, jak moglby przyjac oferte,
by nie wygladalo to na tchorzliwe
podporzgdkowanie sie przeciwnikowi.

Spacer dookola muréw

Po tym, jak gracze uzyskali odpowie-
dzi na wszystkie pytania, Dafa popro-
wadzi ich wokdl murdw. W tym czasie
chetnie wyjadni wszystkie watpliwosci,
jakie moga sie jeszcze pojawid.
Chodzace trupy walesaja sie po mu-
rach niczym patrole, bez korica cho-
dzjc tam i z powrotem.

— Widzicie? — mowi Dafa. — Martwi

mieszczanie, Dolganie, a nawet zielo-
noskérzy.

i

Ma racje. Wida¢ postaci w kazdym
wieku. Mozesz improwizowad: tu zwi-
sajace z oczodotu oko, tam brak reki.
Niech gracze wyobraza sobie, co wi-
dza ich postaci.

— Oni znajg Zycie — kontynuuje sza-
man. — Mozna powiedzie¢, Ze s3 do
niego przywigzani. Gdy podejdziesz
blizej do muréw, poczuja twdj zapach
i rusza za toba. Wykorzystujemy to, by
$ciggac ich na jedng strone muru;

W tym czasie nasi wojownicy wspinajg
sie w innym miejscu, ale maja na to
malo c¢zasu, bo szybko nadchodzg po-
sitki z wnetrza miasta.

Szaman osobiscie zwrdci uwage boha-
terow na mury, wskazujac na inskryp-
¢je, wyciosang na jednym z kamieni
murarskich.

— Stara kobieta patrzyla na to, robita
zapiski. Gleboko cigte do Zywego ka-
mienia. Wojownicy probowali zadra-
pad je nozami, ale bez skutku. Nie
mogli nawet naruszy¢ czerwonej farby.

Gdy postaci i Dafa dojda do wscho-
dniej strony muru, natkng si¢ na wiel-
kg sterte ziemi i $mieci.

— Czasem w nocy martwi zrzucajg zie-
mie z murdw — opowiada Dafa, — Za-
czeli dwanascie lat temu. MozZe kopia
w miescie. To dziwne; na zewnatrz
muréw po kilku metrach dokopalby$
si¢ do poziomu rzeki.

BOHATEROWIE
WCHODZA DO MIASTA

Typowe plany graczy
Gracze bedg szukad sposobu, by unik-
na¢ wyprawy do warownego miasta,
gdzie znajduje si¢ gromada martwych
istot. Zapewne zechcy zrzuci¢ wszyst-

ok

kich nieumarlych z murdéw, zniszczy¢
ich plonacymi strzalami, zmiazdzy¢ rzu-
canymi kamieniami, spali¢ cale miasto,
wykopac tunele pod murami lub roze-
bra¢ umocnienia kamieri po kamieniu.

Twoim zadaniem jest udaremnic te
wszystkie zamierzenia i zmusi¢ boha-
teréw, by weszli do miasta, gdzie be-
da $cigani i w ogole czeka ich wiele
zabawy. Oczywiscie, niech gracze ba-
wig si¢ w wymyélanie genialnych spo-
sobdw, daj im okazje do zabawy, nim
ich plany zawioda.

Oto kilka sposobéw (wraz z sugero-
wanymi rozwigzaniami), ktore gracze
mogq wykorzystac:

— podpalenie zombie przy uZyciu
plonacych strzat lub magii: zombie
bedy nieco zaskoczone, Ogien bedzie
sie tlil przez runde lub dwie, a potem
zgadnie;

— podpalenie strzechy domu przy
uzyciu plonacych strzat lub magii:
ogien bedzie sie tlif przez runde lub
dwie, potem zgasnie;

— zlapanie jednego zombie na lasso
i zrzucenie go z muru: madrzy gracze
naméwig do trzymania liny Dolgana
siedzacy na koniu. Zombie upadnie,
niknac z oczu za parapetem. Jego waga
jest spora i nawet kon nie moze go
przeciagna¢ przez mur. DruZynie uda
sie go zrzuci¢, jedli wszyscy zaczng
$ciagac ling lub poprosza o pomoc cale
plemie. Po upadku trup szybko zacznie
sie rozkladaé. Lughom (str. 71) poleci
wszystkim zombie na jednym z muréw
by kucneli, aby nie mozna ich bylo zo-
baczy¢ ani pochwyci¢ na lasso. Jeéli
zajdzie taka potrzeba, Lughom poprosi
Annandila, by pohamowat zapedy gra-
czy przez rzucenie na nich kilku moc-
nych zakled;

— spalenie bramy: — Prébowalismy
tego — mowi Dafa, i pokazuje skutki.
Dolganom udalo sie rozpali¢ pod bra-
mg wielkie ognisko. Wrota tlily sie
lekko niczym mokre drewno, z ktére-
go zreszta byly wykonane;

— wolanie Gurthgano: nikt nie odpo-
wiada;

— rozpoznanie powietrzne: dobry
pomysl. Niech gracze poznajg liczbe

i rozmieszczenie wszystkich zombie,
pozostajgcych poza budynkami;

— szybki rekonesans: jak wyzej, do-

poki postac¢ nie jest dostrzezona przez
zombie;

— kopanie tunelu pod murami: mury
wzmocnione sa czarami Annandila. Je-
4li da sie calej armii saperow odpowie-
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dnio duzo czasu, mogg sprawié¢, ze mu-
ry rung. Gracze muszg sie spieszyc. Je-
8li zaczna szykowac operacje, ktéra
mialaby potrwac trzy lub cztery dni,
hobgobliny zaatakujg Dolgan, koczow-
nicy opuszczg wyspe, ktorg zajmg zie-
lonoskorzy, ci za$ zabronia bohaterom
wykonywania wszelkich wiekszych
prac inzynieryjnych. Mozliwe, ze Hab-
blo, rozzioszczony na posléw (4. dru-
zyne) rozkaze oddzialowi hobgoblinéw
przerzuci¢ postaci nad murem, Wow-
czas i tak znajda sie wewnatrz miasta.

Pomoc Dolgan

Poniewaz oczyszczenie Czernozawtry
jest $wieta misja, Dolganie z checig
pomogg druzynie,

Pulapki: bohaterowie moga pozyczyd
wszystko, co tylko uda im sie znalez¢
w obozie. Nie znajda nic précz koni,
namiotéw i broni. Jesli druzynie uda
sie znalez¢ co$, co na zdrowy rozum
moZe si¢ znajdowad w takim obozie,
mogg to otrzymac. '

Ochotnicze prace: jesli bohaterowie
bedg potrzebowaé pomocy w dziata-
niach poza murami miasta, Dolganie
wykaza si¢ energig i entuzjazmem. Od
czasu, gdy zostali tu uwiezieni przez
hobgobliny, nie majg nic do roboty
procz gapienia sie na handlarzy futra-
mi, wigc postaci majg zawsze wokol
siebie duze audytorium. Pro$ba

o przyniesienie drabiny $ciagnie tuzin
Dolgan spieszacych z pomocg.

Z drugiej strony Dafa nie pozwoli, by
jaki$ wojownik towarzyszyl druzynie
w wyprawie do miasta.

— Prébowalismy przez wiele lat — bez-
skutecznie. Mozliwe, Ze jestescie wy-
branficami. Nie wolno nam sie mieszac.

Jedli czujesz, Ze druzynie przyda sie
pomoc, pozwdl im przekonad na stro-
nie jakiego$ chelpliwego wojownika,
Ze jest to $wieta i honorowa misja.
Niewykluczone, ze ten wéwcezas zi-
gnoruje zakazy szamana.

Widownia: dla Dolgan owa mata
grupka kusnierzy jest lepsza rozrywka
niz cyrk. Thum ciekawskich gromadzi
sie zawsze, gdy bohaterowie zaczynaijg
dziata¢. Chetnie pomagajg, rzucajac
glosne uwagi: ,

— Patrz! Robig drabine! $wietny po-
mysl. Hej, pomézmy im to zwiazad!

— No, éwietnie. Po prostu wspaniale.
Zlecial z muru i nawet nie wyciggnat
miecza.

— Hej, UWAZAJ! Trup za toba! Skacz!
SKACZ!

Gdy druzyna wejdzie na mury i popa-
trzy, co si¢ dzieje poza nimi, zobaczy,
ze Dolganie siedza cierpliwie, czekajac
na rozwdj wypadkdw. Gdy tylko ko-
czownicy Ujrza postaci, zaczng bi¢ bra-
wo i uémiechad sie, dajac dobre rady

i dopingujac je.

Mozesz rozegrad to na wesolo, wyko-
rzystujac mozliwos¢ dodawania wia-
snych komentarzy i sugestii. Jesli dru-
Zyna jest ostrozna i niezdecydowana,
widownia bedzie chciala pchna¢ ja do
dzialania. Jedli jest madra i sprytna,
Dolganie nagrodzg ja brawami.:

Codzienne zdarzenia
Druzyna moze po$wieci¢ nieco czasu
na obserwacje miasta. Oto kilka przy-
kladowych zdarzed. Mozna je wyko-
rzysta¢ jako czynniki utrudniajace
dzialanie, gdy bohaterowie znajdg si¢
w miedcie i zaczng biega¢ wokolo,
starajgc si¢ unikng¢ nieumarlych. Cha-
rakterystyki BN znajdujg sie na str. 71.

Zmiana warty: okolo poludnia kazde-
go dnia Lughom i Ologhugi zmieniaja
grupy zombie, stojace na murach i zaje-
te kopaniem. Dwéch nieumartych hob-
goblinéw, ubranych w krzykliwie kolo-
rowe i co najmniej o pie¢ numerow za
male liberie nekromantéw, na pewno
da bohaterom temat do wielu rozmow.

Inspekcja: co godzing lub dwie Lughom
i Ologhugi przechadzajg si¢ po miescie.
Lughom wykorzystuje kazdg okazje, by
pokléeié sie z zywiolakami wody, postu-
gujac sie przy tym kalekq wersja jezyka
magicznego; postaci nie zrozumiejg ni
slowa, jednak ton jest jednoznaczny, za$
glos zywiolakéw przypomina odtwarzany
zbyt szybko grzmot fal. Czasem Lughom
i Ologhugi spaceruja razem, SZwargoczac
coé w jezyku goblinoidéw.

Noc: Annandil nie $pi — nie potrzebuje
wypoczynku i nie lubi wlasnych snow.
Pracuje za to dwadziedcia cztery go-
dziny na dobe. Na najwyzszym pictrze
wieZy cala noc pali si¢ $wiatlo. Cza-
sem nekromanta méwi do siebie pod-
czas pracy, mamroczac w roznych ta-
jemnych jezykach.

Spacer z lady Amrunmiriel: niekie-
dy wieczorem Annandil zostawia swo-
ja prace i wybiera si¢ na godzinng
przechadzke po blankach w towarzy-
stwie lady. Jedynie postaé¢ obserwujaca
zamek z wyjatkowa cierpliwoscia be-
dzie mogta obejrzeé ten spektakl. Ktoz
wie, co pomy$li sobie o niskiej figurze
w dhugich szatach, widczacej sie po
murach za wysoka, elegancko odziang
nieumarly lady. Pamietaj, ze gracze
wcigz my$la, ze szukaja elfiego nekro-

manty zwanego Gurthgano Gorthaudh.
Dopdki nie przyjrza si¢ dobrze, nie
zorientuja sie, Ze jest to elf; posta¢ wy-
daje sie by¢ zbyt sztywna i spokojna
jak na mistrza nekromanciji.

WEWNATRZ
CZERNOZAWTRY

Gdy jednemu lub wigkszej liczbie bo-
hateréw uda sie wej$¢ do Czernozaw-
try, te cze$¢ przygody najlepiej jest
rozgrywaé przy pomocy planéw. Roz-
mied¢ figurki przedstawiajace zombie
(patrz mapa 8, str. 63), to samo uczyn
z postaciami. Zakladajac, ze kazdy
centymert to dwa metry, bedziesz
mogl rozgrywac wszystkie zdarzenia
rozgrywajace si¢ poza budynkami.

ZMARLI,
KTORZY CHODZA

Ozywione ciala s3 bardzo podobne do
zombie. Cho¢ méwili$my o nich wcze-
éniej jako o zombie, to jednak istnieje
kilka waznych roznic:

1. Mogg wyczuwac istoty Zywe W pro-
mieniu 6 metréw (3 centymetry na
planie miasta). Jedli zastanowig si¢
przez jedng runde, moga odroznic
zwierze od czlowieka i innych ras in-
teligentnych.

2. Nigdy nie poruszaja sie szybciej niz
przy skradaniu — 8 metrow (4 cen-
tymetry) na runde.

3. Gdy tylko wyczuja istote Zywa, czeka-
ja jedna runde, aby si¢ upewni¢. W na-
stepnej turze ruszajg prosto w tym kie-
runku, aby jg pochwyci¢. Zombie nigdy
nie walcza, tylko lapia. Nie zwaZajg na
wszelkie zadawane im obrazenia.

4, Wywolujg przerazenie w sposob
nieco inny niz prawdziwe zombie. Test
strachu wykonywany jest za kazdym
razem, gdy posta¢ ma fizyczny kontakt
z zombie (kiedy jest pojmana, skacze
lub spada na jednego z nich itp.). Kie-
dy bohaterowi uda si¢ przejs¢ test, nie
musi pdzZniej wykonywaé kolejnych.

Atak zombie

Kazdy zombie ma 25% szansy na po-
chwycenie ofiary; posta¢ z umiejetno-
$cig uniki moze uwolni¢ si¢ po udanym
tedcie Inicjatywy. Pamietaj, Ze zombie
moze tylko wtedy pochwyci¢ postac, -
gdy stoi na sgsiednim kwadracie.

Jesli pochwycenie si¢ uda, walczacy
musza wykonad testy Sity:
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Dwa sukcesy lub dwie porazki: nikt
sie nie rusza. Obaj trwajg w udcisku,
test musi zosta¢ powtorzony w nastep-
nej rundzie.

Zombie przeszed! test, postac nie:
bohater jest ciggniety przez 2 metry
(1 centymetr) w kierunku zimnej jamy.

Postac zdala test, zombie nie: boha-
ter wyrywa sie z uscisku.

Jak zrani¢ zombie

Dzieki réznym zakleciom Annandila,
martwi z Czernozawtry sg bardzo wy-
trzymali.

Sprawdzenie trafienia, miejsca zranienia
i okredlenie wielkosci obrazen dokonu-
je sie w normalny sposob. Ataki, ktdre
powodujg utrate 1-4 pkt. Zyw, nie od-
noszy zadnego skutku. Na zombie dzia-
laja tylko ataki zadajace obrazenia od

5 pkt. SprawdZ w Tabeli Naglej Smierci
(podrecznik gldwny, str. 343), jakie
skutki odnidst cios, przesuwajac sie

o 1 kolumne w prawo przy utracie

5 pkt. Zyw, 2 przy utracie 6 pkt. itd. Je-
4li trafisz na wynik §, trafiona czedé ciata
jest zniszczona. Efekty sg nastepujace:

Glowa............. Bez efektu

Jedna reka......Szansa pochwycenia

zredukowana o 10%

Obie rece .......Szansa pochwycenia

zredukowana do zera

Korpus ..., Poruszanie sig zreduko-
wane do 2 mertréw
(1 centymetr) na runde
w wypadku uszkodzenia
jednej z konczyn, lub zera
w innym wypadku.

Jedna noga....Ruch zredukowany do
4 metrow (2 centyme-

try) na runde

Poruszanie si¢ zreduko-
wane do 2 metréw

(1 centymetr) na runde
w wypadku uszkodzenia
jednej z konczyn lub zera
w innym wypadku

Obie nogi.........

Rzu¢ jeszcze raz, jesli wypadng wyniki,
ktore wskazujg na juz zniszczong czesd
ciala, np. jedli glowa juz zostala $cieta,
nie moze ona by¢ celem atakdw,

PRZEWODNIK PO
CZERNOZAWTRZE

Mury

Zbudowane z wigzanych zaprawg ka-
mieni; wysokie na 6 metrdw, z blan-
kami na wysokos$¢ 4 metréw, na ktdre
wioda kamienne schody.

Budynki (mapa 8A, str. 132)

Domy 1-10

Budynki z glinianych cegiet, obudowane
drewnem. Drzwi zbite s3 z nie heblowa-
nych desek (W 3, Uszk 7). Lagodnie
opadajgce dachy kryte stoma, o kalenicy
wysokiej na 5 metréw (gdy sie po niej
chodzi, trzeba wykonywad co runde test
Inicjatywy lub spas¢ z 3 metrow).

W kazdym domu znajdujg sie cztery
zombie, lezgce na brudnej podlodze
na parterze. Na widok druzyny przez
jedna runde beda sie gramoli¢ na no-
gi, a potem rzucg sie na bohaterdw.
Na rozkaz Lughoma lub Ologhugiego
moga wyjs¢ na zewnatrz, by zlapaé in-
truzdw. Jedli krorad z postaci spadnie
z dachu i wyladuje na pietrze, przez
jedng runde zombie beda podnosié
sig, a potem rusza ku schodom.

W sklepach i warsztatach na parterze
mozna znalez¢ (wedle Twojego uzna-
nia) przedmioty nalezace do powszech-
nych (podrecznik gldwny, str. 293-
297), a zwigzane z zawodem mie-
szkancdw, Poniewaz lezg tak od po-
nad dwudziestu lat, nie s3 w najlep-
szym stanie.

Wyzsze pietra zajmujg pokoje. Ponie-
waz zaden z zombie od dwdch dekad
nie wchodzil tam, wszystkie sprzety
lezg tak, jak pozostawili je mieszkan-
cy: stoly, rdine sprzety, skrzynie pelne
ubran i cenniejszych przedmiotdw,
troche zetlalej poécieli. Mozna tam
znalez¢ k6 ZK. Postaci, ktdre spadty
na pietro lub wbiegly tam, mogg po-
wstrzymad atakujgeych, gdyz na scho-
dach mieéci sie tylko jedna osoba.

Gospoda (mapa 8B, str. 131)

Gospoda zbudowana jest podobnie
jak domy. Wigkszo$¢ drzwi ma W 3,
Uszk. 7.

Parter zajmujg sala jadalna i kuchnia.
Wszystkie dania i napitki zdazyly sie ze-
psu¢ lub zostaly zjedzone przez szczury.
Wokdt wala sie mndstwo naczyn. Na
kontuarze wciaz stoi duza kaseta, zawie-
rajaca 6 ZK 10/4. Zombie powstale

z sze$ciu najbardziej zatwardzialych pija-
kow weigz siedza przy stolach, od czasu
do czasu podnoszac do ust puste kubki.

Na gérze znajdujg si¢ prywatne pokoje
gospodarza. W sypialni mozna znalezé
skrzynie z ubraniami i 80 szylingdw,
ukrytych w falszywym dnie. Drzwi do
pokoi sg dos$¢ wytrzymate (W 4, Uszk.
10), co da druzynie szanse przebicia
sie na dach (W 2, Uszk. 5) i ucieczke
na mury.

Sklep (mapa 8C, str. 132)

_, .
i 5
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Konstrukcja podobna do pozostalych
domdw i karczmy. Na dole spoczywa
szedciu zombie. Parter zajmuje sklep,
w ktdrym mieszkaricy zaopatrywali sie
w to, co bylo im potrzebne do polo-
wan, lapania zwierzyny, handlu

i uprawy roli. Jedli chcesz, druzyna
moze znaleZ¢ tu przedmioty o duzej
dostepnodci. Na pietrze mieszczg sie
wygodnie urzadzone pokoje sklepika-
rza i jego rodziny. Pod wielkim lozem
jedna deska w podlodze jest obluzo-
wana, pod nia zaé mozna znalezd¢
skarb srebrnych i zlotych monet, war-
tych lgcznie 300 ZK.

Rezydencja (mapa 8D, str. 130)

=

L

Kiedy$ byla to rezydencja generala-gu-
bernatora Czernozawtry, czlonka kor-
poracji, ktéra niegdy$ odbudowala
miasto. Konstrukcja budynku jest
podobna, lecz drzwi sq nieco mocniej-
sze niz w innych budynkach w mie-
scie (W 4, Uszk 10).
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Zle sig dzieje w Kislevie

Na parterze znajdujg sie stajnie, spiZar-
nie, magazyny i pomieszczenia dla stuz-
by. W stajniach mozna znale?¢ cztery
stabo zakonserwowane zombie-konie.
Cztery inne zombie wydajg sie zajete
czyszczeniem uprzezy i siodel, Ologhu-
gi kreci si¢ w poblizu, by ich pilnowac.
Gdy uslyszy glosy na zewnatrz, wybie-
gnie wraz z caly czworkg. Nastapi to

w pigtej rundzie; w szdstej zacznie wy-
dawac swoim zombie rozkazy. W sidd-
mej bedzie biegal, starajac sie $ciggnad
na miejsce walki jak najwigcej pozosta-
tych zombie.

Siodla, uprzaz i inne sprzety znajduja
sie¢ w komdrce. W skladzie mozna zna-
lez¢ skrzynie, zawierajgce letnie ubrania
i stroje na uroczyste okazje, a takze roz-
ne sprzety, nalezgce najpewniej do
biednego szlachcica, wszystkie sple$nia-
le i bezwartodciowe, z wyjatkiem guzi-
kéw i ozddb wartych 3 ZK. W pokojach
stuzby znajdujq sie niewielkie stoly,
stolki, zgnila posciel, skrzynie z liberia-
mi; w kazdej z nich mozna réwniez
znaleZz¢ 10-100 (k10*10) miedziakdw.
Poludniowa czes$¢ pierwszego pietra to
rezydencja generala-gubernatora —
galeria ze schodami, salon, sypialnia,
osobisty gabinet gubernatora. W tym
miejscu mieszka lady Amrunmiriel i jej
dwie pokojowki.

Lady przesiaduje przed lustrem w sy-
pialni i rozczesuje swe spigte w war-
kocz wlosy (Annandil cierpliwie przy-
kleja je z powrotem za kazdym razem,
gdy lady wyrwie je sobie z glowy). Jej
pokojéwki to raczej nieciekawie wygla-
dajace kobiety-zombie, ubrane w nie-
dobrane, ale za to bogato zdobione
suknie. Ani lady, ani jej stuzki nie beda
$cigad postaci; nie dotycza ich rozkazy,
ktére musza wykonywad inne zombie.
Uwaga: kazdy bohater, ktéry potraktu-
je lady Amrunmiriel toporem lub mie-
czem, nie bedzie mile widziany przez
Annandila. Pamietaj, Ze lady to jego
dziewczyna, a poza tym, ona nikomu
nie zrobila nic zlego...

Prywatny gabinet gubernatora laczy sie
z sypialnig i biurami urzednikdw. Zna-
lez¢ tu moZna osobiste papiery guber-
natora, jego dziennik, z ktérego mozna
poznac ostatnie dni kolonii, oraz rdzne
oficjalne dokumenty. W $ciennym sej-
fie, ukrytym za obrazem, znajduje sie
500 ZK oraz imperialna piecze¢ cara
Kislevu (jej wladciciel bedzie mégt
podrabia¢ niektére dokumenty).

W pdlnocnej czedci pierwszego pietra
znajdujg si¢ biura generala-gubernatora.
Stamigd gubernator i jego ludzie kiero-
wali sprawami Czernozawtry i okolic.

Nie ma tam nic warto$ciowego z wy-
jatkiem trzech historycznych ksiazek
i dwoch zbioréw kislevskich bajek,
nieco zetlalych, lecz wcigz wartych
20-40 ZK za sztuke.

Koszary gwardii i wieza (mapa
8E, str. 129)

Ten budynek sprawia wrazenie zbudo-
wanego nieco solidniej niz pozostale,

a to dzieki cienszym belkom i wigkszym
ceglom. Trudniej réwniez przeskoczy¢

z muru na dach, Wieza wznosi sie ok.
20 metrdw ponad blankami. Koszary
majg dach kryty strzecha, na ktéry naj-
prosciej jest si¢ dosta¢ skaczge z innego
dachu. Wymaga to testu Inicjatywy

z modyfikatorem -10; jesli test sie nie

powiddl, musi zosta¢ wykonany drugi,
tym razem bez modyfikatoréw. Jesli sie
uda, to bohater przebil si¢ 3 metry nizej
na pietro, jedli si¢ nie udat — posta¢ spa-
da 5 metréw niZej, na ulice. Jedli zajdzie
taka potizeba, jeden lub wigcej zombie
moze zamortyzowac upadek postaci (re-
dukcja obrazen do 1 pkt., w nastepne;j
rundzie zombie ma modyfikator +10 do
pochwycenia). Mimo wszystko, rozbija-
nie sobie glowy o bruk to niezbyt boha-
terski rodzaj $mierci.

Pod koszarami znajduja si¢ stajnia, ko-
morka i skiad. W stajni stoi szesé¢ ko-
ni-zombie. Obok nich czeka na rozka-
zy szeSciu innych zombie. W skiadzie
znajduje sie dziesie¢ kompletow tarcz,
mieczy i wldczni dla gwardzistow, jak
réwniez wszelki inny ekwipunek,
ktérego moze potrzebowa¢ gwardia
na pograniczu. Drzwi prowadza do
wiezy i schoddéw do koszar.

W koszarach gwardii sypialo 30 Zolnie-
rzy i 10 oficeréw. Pod siennikiem Zol-
nierza mozna znaleZ¢ 10-50 miedzia-
kow; v oficerow od 5 do 10 szylingow.

Parter wiezy byl kiedy$ posterunkiem
gwardii i koszarami dla dziesieciu
gwardzistow, ale pozniej wykopano
zimng jame (patrz dalej). Dzieki Zy-
wiolakom wody, $ciany dolu s3 wciaz

PARTER
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zamarzniete i dlatego zombie sg w sta-
nie przekopa¢ si¢ ponizej poziomu
wody. Pojmane ofiary s3 tu wrzucane,
aby zamarzly na $mier¢.

Annandil odkryl, ze $mier¢ przez za-
marznigcie nie powoduje uszkodzenia
tkanek, dzieki czemu powstajg niezwy-
kle silne zombie. Ponadto dusza za-
mrozZonej ofiary nie jest tak uszkodzona
jak w przypadku osob zmarlych gwal-
towna $miercig. Dzieki temu Annandil
jest w stanie przywiaza¢ dusze do ciata
i uzyskac¢ zombie dysponujgcego cze-
$cig swych wiladz umystowych.

W tym miejscu Lughom doglada dzie-
sieciu zombie, kopigcych jame. Jedli
ustyszy glosy na zewngtrz, odwola
pracujacych; wyjdg na zewnatrz, aby
sprawdzi¢, co si¢ dzieje. Lughom poja-
wi si¢ w drzwiach wiezy na poczgtku
pigtej rundy. W szostej zacznie wyda-
wac rozkazy, a w siddmej zacznie
$ciggad posilki z sgsiednich ulic.
Schody prowadzg z parteru do koszar
gwardii (patrz wezeéniej). Te same
schody wiodg dalej na drugie pietro
wiezy, do pokoi Annandila. Poniewaz
gospodarz rzadko tam przebywa, we-
wnatrz panuje spory balagan. Niekiedy
przychodzi tu, by wyciggna¢ co$ ze
skrzyni, nie odkladajac tego potemn na
miejsce. Wszystko, co zostalo mu z po-
przedniego Zycia, to ulubione ubrania
(sporzadzone przez elfiego krawca na
rozmiary krasnoluda), dziesie¢ lub jede-
nascie sukien lady Amrunmirsiel oraz kil-
ka pamigtek po rodzicach. Reszta rzeczy
— dwie skrzynie pelne ksiag poswigco-
nych medycynie, magii i nekromancji,
sprzetu laboratoryjnego oraz réznych re-
kwizytdw magicznych, broni, zbroi itp.
— znajdujg si¢ wyzej, w laboratorium.

Schody prowadza na wyiszy poziom,
do laboratorium Annandila. Sprzet wi-
si na $cianach albo zalega podioge.
Kilka czesciowo rozczlonkowanych
zombie leZy na czterech stotach, stoja-
cych na érodku pokoju. Posrdd sprzetu
prowadza ,Sciezki“ do rozmaitych apa-
ratdw, dziwnych narzedzi, skrzyn, sza-
fek i szaf ustawionych pod $cianami.

Gdyby pozbierad, zdezynfekowaé

i skatalogowacd caly sprzet, dla innego
nekromanty wart bytby 20 000-50 000
ZK. Na legalnym rynku mozna za
niego dosta¢ 500 ZK i darmowg wy-
cieczke na szubienice.

Droga na szczyt wiezy wiedzie przez
klape zablokowang sztabg (W 5, Uszk
20). Drewniany dach (W 7, Uszk 30)
otaczajg blanki wysokie na 1,5 metra.
Na dachu siedza 4 zombie.

Podano wytrzymalo$¢ i liczbe uszko-
dzen, ktdre moga wytrzymac drzwi,
gdyz jednym z ulubionych trikéw gra-
czy bedzie zapewne przebicie sie
przez dach wiezy. Annandil, ktéry pra-
cuje nizej, na pewno zdenerwuje si¢
tak brutalnym wtargnieciem, o czym
bohaterowie wkrotce si¢ przekonaja.

SPOTKANIE
Z ANNANDILEM

Postaci mogg stangé¢ przed jego obli-
czem w jednej z trzech sytuacji:

1. Druzyna zostala pojmana i zabrana
do zimnej jamy, gdzie Lughom zauwa-
7y, #e bohaterowie s3 nie byle kim

i skontaktuje si¢ Annandilem, zanim
skaze ich na $mier¢. Zaintrygowany
nekromanta udzieli druzynie postucha-
nia w swoim laboratorium.

2. Bohaterowie mogg wywola¢ tyle za-
mieszania, ze Lughom albo Ologhugi
wezwa Mistrza, aby uporal sie z intru-
zami. Po ukaraniu bohateréw Annandil
zaprosi ich do swego laboratorium,
gdzie udzieli im postuchania.

3, Postaci moga umkng¢ hordom zom-
bie i odnalez¢ nekromante w jego labo-
ratorium. Ufny w swoja potege Annan-
dil powstrzyma si¢ od zabicia graczy,
by dowiedziec¢ sig, po co tu przybyli.

1. Szalenstwo lowow

Kiedy posta¢ jest otoczona przez dwa
lub trzy zombie, istnieje powazne nie-
bezpieczenstwo, ze zostanie zlapana.
Predzej czy pdzniej jednemu z nich
uda sie pochwyci¢ bohatera, a wtedy
inne pospieszg mu z pomocy. Jedna
posta¢ moze by¢ trzymana przez czte-
ry zombie; aby si¢ uwolni¢, musi
przelamaé wszystkie cztery chwyty.
Jeéli sie to nie uda, bohater jest zabra-
ny do wiezy.

Pojmani bohaterowie odprowadzani sg
na parter wieZy i wrzucani do zimnej
jamy. Dziura ma 5 metréw glebokosci
i strome §ciany pokryte lodem. Probe
wspigcia si¢ na nie moga podjac tylko
postaci z umiejetnoécia wspinaczka,
lecz musza wykonad normalny test 7y-
zyka (chyba ze posta¢ uzywa rakéw
lub innego sprzetu wspinaczkowego).
Dookola krawedzi dolu stoi okolo
dwudziestu zombie, ktorzy majg pilno-
wad, zeby nikt nie uciekt.

Niektdrzy bohaterowie moga sie dziwic,
7e $ciany dotu pokryte sg lodem. Wy-
krywanie magii wykaze, Zze nie obylo
si¢ przy tym bez mocy nadnaturalnych.
Gdy na podwérzu zapanuje spokdj,
do jamy zajrzy Lughom, by porozma-
wiac¢ ze zlapanymi.

~ Eadny dzien, co? Zimno wam? Po co
7escie przyjezdzali do Czernozawtry?
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Zle sig dzigje w Kislevie

W tym momencie druzyna ma okazje
zadad kilka pytan lub rzucié¢ kilka
czezych pogrozek. Lughom chetnie po-
wie bohaterom wszystko, co wie; nie
sadzi, Zeby kto$ wyszedi stad Zywy. Oto
kilka odpowiedzi na pytania druzyny:

— Czy jest tu Gurthgano Gorthaudh?
Czy mozemy z nim rozmawiac?

— Taa, czasem tak moéwig do Szefa, ale
lepiej reaguje na imi¢ Annandil. Pewnie
gdzie$ tu jest, nie wiem. Zwykle jest za-
jety. Czemu mialby z wami rozmawia?

— Dlaczego nas tu wrzicono?

— Najpierw zamarzniecie na amen, po-
tem Szef zlapie wasze dusze i przy-
wigze je z powrotem do ciala, po
czym odprawi swoje nekro przyzwa-
nia, po ktorych staniecie sie trupami
na schwal, takimi jak ja. Wtedy Szef
da wam robote.

— Jestescie martwi?

— Taa. Z poczatku troche boli, ale sig
przyzwyczaicie, Szef méwi, ze naleze do
jego najlepszych dziel — przetrwam kilka
setek lat. Niezle, co? Troche wolniej sie
starzeje i przez to mam wigcej czasu, nie?

— Powiedz Szefowi, ze przybylismy tu,
aby poméwi¢ z nim o Sulring Durgul.
— Ze co?

— Sul-ring Dur-gul. To ktos, kogo Szef
zna. Powiedz mu to, dobrze?

— Dobra, powiem. Tylko nigdzie nie
odchodzcie, hie, hie.

Oczywidcie, dialog ten sie zmieni, jedli
nie rozgrywasz przygody jako czesci
kampanii. Jedli druzynie uda sie prze-
kona¢ Lughoma, by mogli si¢ zoba-
czy¢ z Szefem, pozwdl na to.

Nawet je$li bohaterowie nie chea py-
ta¢ Lughoma lub méwi¢ o swojej misji,
ten dostrzeze cickawg grupke jencow
i nim zamarzng na $mier¢, powie

o nich Annandilowi. Po kilku minu-
tach draznienia si¢ Lughom odejdzie

i wroci dziesied minut poZniej. Bedzie
sprawial wrazenie zaklopotanego.

— No, dobra — mdwi. — Szef chee sie
z wami widzie¢. Zostawcie caly bron,
dobra? Calg. Nast¢pnie pojedynczo
wyciggne was na linie. Zwigze rece

z tylu. Kto sprobuje jakiejs sztuczki,
wraca do dziury, jasne?

‘Lughom mdwi prawde; wycigga posta-

ci pojedynczo, przeszukuje i wigze re-
ce. Potem w asyécie dwudziestu lub
trzydziestu zombie poprowadzi druzy-
ne na gore, do Annandila.

2. Zaraza kontrolowana

Cwani lub nawiedzeni bohaterowie
mogg sprawic¢ Lughomowi wiele klo-
potéw. Mogg na przyktad stangé na
godzing w Strefie sanktuarium, palac
i niszczac; w tym czasie Zadne zombie
ani zywiolaki nie moga im nic zrobid.
Druzyna moze rowniez zajaé szczegol-
nie dogodng pozycje do obrony, gdzie
bedzie mogla metodycznie cigé na ka-
walki atakujgce zombie.

Gdy Lughom poczuje, Ze nie sprosta
druzynie, pobiegnie po Annandila. An-
nandil uaktywni swoj Pierscien Niewi-
dzialnosci, wezmie kilka Klejnotow
Mocy (w kazym z nich znajduja sie za-
klecia: Lot i dwa Uspienia), po czym
wyjdzie na szczyt wiezy. Gdy tylko zo-
rientuje sie w sytuacji, zacznie lataé

nad walczacymi, usypiajac przeciwni-
kow. W razie potrzeby uzyje Kradzie-
2y rozumu i Wywolania paniki, a do-
piero potem Uspienia.

Gdy wszystkie postaci zasng, Annandil
wysle kilka zombie, aby zawlekli je do
laboratorium, gdzie zamierza ucigé so-
bie z nimi malg pogawedke.

3. Nieproszeni goscie

Jedli druzyna wejdzie do wiezy przez
klape w dachu lub uda jej si¢ dostac do
prywatnych pokoi Annandila, pierwszg
reakcja nekromanty jest zaskoczenie,

a potem oburzenie. Odezwie sig w fan-
-eltharin, jezyku le$nych elféw:

— Co wy sobie mySélicie? — postaci,
znajace jezyk krasnoludéw lub elféw
zauwaza, Ze glos nalezy do krasnolu-
da, lecz jezyk to czysty jezyk leSnych
elféw bez Sladu obcego akcentu.

Annandil zrozumie kazda odpowied?

w jezyku staro$wiatowym lub eltharin. Je-
§li druzyna przybierze grzeczny, przepra-
szajacy ton, latwo go bedzie ulagodzic,

a nawet zaprosi bohateréw do $rodka.

Jeéli postaci nie odpowiedza nic lub be-
g zachowywac¢ sie agresywnie, Annandil
rozztodci sie na dobre. Stanie sig niewi-
dzialny i uzyje taktyki opisanej w ostat-
nim rozdziale, by uépic¢ niegrzecznych
godci. Nastepnie kaze ich zanie$¢ do la-
boratorium, gdzie wysluchajg solidnej re-

“prymendy za okropne maniery.

4. Straszne postepki

Jeéli bohaterowie zrobili co$ naprawde
strasznego, np. posiekli lady Amrun-
miriel na plasterki, no cdz... sprawy
sie skomplikuja. Moglby$ pozwoli¢
Annandilowi zabi¢ bohaterow, ozywic
ich i zabi¢ znowu, powtarzajagc czyn-
noé¢ dopdty, dopdki nie wymydli cze-
go$ gorszego od $mierci. Jednak taki
koniec bylby dla nich zbyt hanbigcy.

Alternatywq jest histeria Annandila;
bedzie latal i usypial bohateréw,
wykrzykujgc dziko, Ze zaplacy za
swe przestgpstwa cierpieniami, ja-
kich sobie nawet nie wyobrazali.
Gdy druzyna sie obudzi, znajdzie
si¢ w laboratorium nekromanty. An-
nandil ochlonie, gdyz w miedzycza-
sie pojal, Ze jego obsesja na punkcie
lady Amrunmiriel uczynila go niemal
szalonym i wybaczy postaciom ich
postepek. Gdy uda mu sie naprawic
lady, zapewne uspokoi sie i wypusci
druzyne.
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Smieré na wakacjach

AUDIENCJA U MISTRZA

Doktadny przebieg spotkania zalezy
od tego, po co druZyna przybyla do
Czernozawtry, co z kolei ma zwigzek
ma Z tym, CZy rozgrywasz ta przygode
jako czes¢ kampanii.

Kampania Wewngtrzny wrig
lub kampania kislevska

Spotkanie z Annandilem mozZna stre-
§ci¢ w pieciu punktach:

1. Annandil zacheca graczy do
opowiedzenia swojej historii
Jedli nikt sie nie kwapi z udzieleniem
informacji, Annandil sam zapyta, co
druzyna tu robi i po co przybyla. Gdy
padnie imi¢ Sulring Durgul, Annandil
podrapie si¢ po brodzie,

— No cdz... — méwi jakby w zadumie. —
Tego imienia nie styszalem od bardzo
dawna — nagle wraca do rzeczywistosci.
- Powiedzielidcie mi wszystko, co chcia-
lem wiedzie¢ — oznajmi. ~ Teraz ja opo-
wiem wam o kilku rzeczach. Usiadicie
wygodnie, bo to troche potrwa.
Wykorzystaj t¢ sceng, by gracze opisa-
li ¢i wlasnymi slowami, w jaki sposdb
i po co druzyna dotarta do Czerno-
zawtry. W ten sposob przypomng so-
bie o gléwnym celu, ktéry mogl zo-
sta¢ zapomniany podczas wezedniej-
szych wydarzen.

2. Historia Annandila

Podaj graczom informacje zawarte

w tekécie Brzydki elf (str. 134) wraz ze
slowami:

— Oto skrdt dlugiej opowiesci Annan-
dila. Kiedy ja skonczyl, stonce juz
wstawalo. Annandil przygotowat kaz-
demu filizanke herbaty.

Wrtedy gospodarz konczy krotka prze-
mows,.

— Wszyscy twierdza, Ze nekromanci
sa zli. Nie wiem. MozZe jestem zly, ale
i nie gorszy od ksigzat, wladcow i ca-
row, ktorych ludzie szanujg i stuchaja,
albo od kaplanow okrutnych béstw,
ktdre rzadzq tym $wiatem. Nikogo tu
nie krzywdze. Trupy nie protestowaly.
Niektore, jak Lughom, sq mi nawet
wdzieczne.

Dolganie? To tylko zabobonne dzikusy.
Jakie prawa roszcza sobie do tego mia-
sta? Jedli by je zajeli, zostawiliby je opu-
stoszale i gnijgce na trzy czwarte roku.
A ja chee tylko samotnosci. Czy to Zle?
Pomoge wam, ale pod dwoma warun-
kami: nie powtdrzycie niczego, co tu
ustyszeliscie ludziom, ktdrzy uwazaja
nekromantow za zlo wcielone, ani nie
wykorzystacie tej wiedzy przeciwko
zadnemu nekromancie, dopdki nie
udowodnicie wezedniej, ze ten nekro-
manta jest naprawde zly.

Ostrzegam was, nie przysiegajcie po-
chopnie. Zaklecie, ktorym zwigze te
przysiege, zedle przeklenstwo na kaz-
dego, kto bedzie krzywoprzysiegal.
A zatemy?

Postaci, ktore odmowia zlozenia przy-
siegi, zmuszone sg do opuszczenia po-
koju w towarzystwie Lughoma. Ci,
ktdrzy przysiegng, moga pozostad.

3. Opowies¢ Annandila o Sul-
ring Durgul

~ Gdy studiowalem medycyne, zainte-
resowaly mnie prace Justifa ibn Haro-
ona. Imie, jak pewnie si¢ zorientowali-
scie, jest arabskie, lecz w owym cza-
sie, kilka wiekow temu, mieszkal on
w miedcie zwanym Parravon, po bre-
tofiskiej stronie Szarych Gor. Jego wie-
dza medyczna byla wielka, podobno
byl réwniez nieztym alchemikiem.

Przez pewien czas korespondowalem
z czlowiekiem, ktory dopiero po pew-

nym czasie wyjawil mi swe imie¢ — Sul-
ring Durgul. Wyjasnial, Ze zmienil
imig, aby uciec przed skutkami kilku
swoich bledéw... nie chciat o tym
mowid, a ja nie pytalem.

Gdy Amrunmiriel umarla, w rozpaczy
zwrécilem sie do mego przyjaciela
Durgula z prosbg o rade. Wyjawil mi,
7e posiada pewng wiedze o nekro-
mancji, ktérg podzielitby sie ze mna,
jesli umialbym dotrzymac tajemnicy.
Polecil mnie kilku osobom uprawiajg-
cym te sztuke i umozliwit mi dostep
do bezcennych tekstow. Bez przesady
powiem, Ze to wszystko — pokazuje
na laboratorium. — zawdzieczam Sul-
ringowi Durgulowi.

Moja korespondencja z Durgulem
urwala si¢ w momencie, gdy przyzna-
lem sie, Ze tak naprawde nie jestem
elfem, tylko krasnoludem. Instynktow-
nie unikalem wspominania o tym we
wezesniejszych listach. Od tej pory juz
o nim nie styszalem. Jednak niedawno
musialem ucieka¢ z Talabheim, wigc
przerwanie naszej korespondencji nie
musialo by¢ tylko jego wing.

Sam Durgul twierdzil, Ze ma ponad
5000 lat. Demonstrowal wiedze o ma-
gii, alchemii i nekromanciji, ktéra prze-
kraczala moje studia, podrézowal po
calym Starym Swiecie i poza nim. Cze-
sto dawal wyraz swej nienawisci wo-
bec wiasnej rasy elféw, cho¢ jedno-
czesnie z szacunkiem wyrazal sig

o kulturalnych osiggnieciach swoich
przodkéw.

Jego obsesja bylo odkrycie tajem-
nicy nie$miertelnodci. Zapewnial
mnie, Ze to problem czysto akade-
micki, nie teologiczny; odrzucal wia-
re w bogdw, uwazajac ich za wyjat-
kowo poteznych i egoistycznych ma-
géw badz demony.
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4. Annandil dzieli sie wiedza

o nieumartych

Nekromanta przedstawi graczom kilka
informacji na wypadek, gdyby spotkali
kiedy$ naprawde zlego nekromante.

Uwaga dla MG: nie bierz ponizszych
informacji za pewnik. To tylko pewne
wyobrazenia, ktére mozna wrzucié
graczom do glowy. Jesli cheesz, mogg
byé prawdziwe albo falszywe. Annan-
dil moze powiedzie¢ druzynie, ze aby
zabi¢ zombie, nalezy posypaé go solq.
Moze to sig zdarzy w Twojej kampanii,
moze nie. Moze wszystko zalezy od le-
8o, w jakim procesie zostal stworzony
zombie (inzynieria alchemiczna, ozy-
wienie magiczne, nekromantyczne
przywolanie itp.). Zalezy to wylgcznie
od Ciebie. Pozwdl postaciom robié no-
tatki podczas tego malego wykladu. Je-
$li gracze cos #e zapisali lub niewlasci-
wie zinterpretowali, 10 juz ich problem.

Trzy podstawowe techniki nekro-
mantyczne:

— Technika pierwsza to oZywienie cia-
la; jedna z moich specjalnoéci.

W podobny sposéb mozna oZzywid
prawie wszystko, np. drewno, kamien
lub wilaénie cialo. Mozecie uzy¢ zakle-
cia — czystej energii magicznej, wyra-
zonej runami, stowami lub czymkol-
wiek innym, bgdZ przywigzaé ducha
do materii. Zaklecia s3 bardziej skom-
plikowane i czasochlonne, ale ta prak-
tyka jest najpopularniejsza i najlepiej
udokumentowana. Proces przywigzy-
wania ducha jest szybszy i latwiejszy,
ale nie tak popularny.

Drugi rodzaj nekromancji to przywola-
nie; polega na $ciagnieciu nieumartego
z innego wymiaru. Ten rodzaj nekro-
mangcji czesto wykorzystuje sie dla ce-
Iéw militarnych, poniewaz jest latwy
do przeprowadzenia, zajmuje mato
czasu i nie wymaga ekwipunku oraz
doéwiadczenia. Pochlania za to wiele
energii. Nie bawi¢ si¢ w przywolywa-
nie; dla projektéw wymagajacych wie-
le czasu jest to bezuzyteczne.

Typ trzeci, o ktdrym juz wspomniatem,
to przywolanie ducha i wigzanie go do
materii; to moja specjalnosc¢. Niektorzy
twierdza, Ze jest to subdyscyplina de-
monologii i teologii, ktéra uwaza du-
chy i demony za takie same duchy, tyl-
ko wigksze. Nie zaprzatam sobie glo-
wy teorig, lecz jestem przekonany, ze
istnieja réznice miedzy duchem czlo-
wieka, zwierzecia lub duchem eteral-
nym, ktéry wykorzystuje, a ogromnymi
wiochatymi stworami, ktdrymi lubig
otacza¢ sie demonolodzy.

Przykladowo, zombie, ktére tu widzi-
cie, sq ozywione przez duchy, w wiek-
szo$ci te same, ktdre zamieszkiwaly
ciala za Zycia. W kilku wypadkach, jak
np. mojego kapitana Lughoma, dusza
byla oddzielona od ciala na bardzo
krotki czas, dzigki czemu szok spowo-
dowany ich rozdzieleniem byl mini-
malny, a uzyskany zombie zachowal
wiekszo$¢ osobowodci, zdolnodci i po-
czytalnosci, ktdra posiadal za zycia.
Dobra robota, jestem z niej dumny; nie
styszalem o innym nekromancie, ktore-
mu powiddiby sie ten proces.
Nawiasem mowigc, ta metoda nie jest
znana i popularna, poniewaz aby
wszystko dokonalo si¢ tak jak nalezy,
potrzeba kilku oryginalnych aparatéw,
wzmocnionych dodatkowo rzadkimi
zakleciami runicznymi. Bez nich i od-
powiedniej literatury, dotyczacej rytua-
téw i zasad bezpieczenstwa, duch mo-
ze opetal przyzywajacego.

Zdolnos¢ wykrywania Zycia u nieu-
martych:

— Niewielu o tym wie, ale wigkszosd
martwiakow, niezaleznie od sposobu,
w jaki zostala stworzona, wydaje sie
posiada¢ zdolno$¢ wykrywania zycia.
Co wiecej, moga chyba rozrdzniad
odmienne formy Zycia. Wieksze ssaki
wprawiajg ich w zaklopotanie; mimo
to zombie potrafig znalez¢ humanoi-
dalne Zrédlo zycia. Przeprowadzalem
eksperymenty, probujge okresli¢ za-

sieg (okolo 6 metréw) i material, ktory

blokuje t¢ zdolnos¢ (tylko bardzo
cienkie albo solidne substancje). Nie
wiem jeszcze, jak to dokladnie dziala,

ale wydaje mi sig, ze to dziala nie tyl-
ko na linii wzroku...

Kontrolujacy nieumartych:

— Wiekszo$¢ ludzi uwaza, Ze nieumarli
potrzebujg nekromanty, kidry kazalby
im zrobié to czy tamto; W przeciwnym
razie stang si¢ bezuZyteczni. Nonsens.
Kontrola przydaje sie dla, powiedzmy,
celoéw militarnych, gdzie trzeba, aby
wykonywali rozkazy. Jeéli chcesz, ze-
by tylko walesali sie i dzialali pod
wplywem jakich$ swoich dziwnych
impulséw, obejda sie bez nadzorcow.

Kontrolowanie nieumarlego to proces
dwuetapowy. Najpierw musisz si¢

z nim porozumie¢. Styl komunikacji
zalezy od typu nieumarlego. Wigk-
szo$¢ z nich nie slyszy ani nie potrafi
sie zorientowac, co sie do nich mdwi.
Z nieumarlymi oZzywianymi przez du-
chy musisz uzywa¢ pewnego rodzaju
telepatii, by porozumiewa¢ si¢ bezpo-
érednio z duchem; jesli masz do czy-
nienia z martwiakiem, ktory jest tylko
ozywiong kupgq migsa, musisz wyposa-
Zy¢ go w sztuczne zmysly i inteligen-
cje, 4 to moze by¢ trudne.

Gdy juz nawigzales$ kontakt, musisz
zwrocié uwage nieumarlego. Jesli wy-
dajesz rozkazy, najlepsza jest magia
skianiajaca do postuchu; wszyscy ne-
kromanci i kulty$ci ztych bdstw znajg
rytualy lub zaklecia, ktére rozwigzujg
ten problem. Nie potrzebujesz tego, je-
8li znasz psychologie nieumartych i nie
cheesz rozkazywad, tylko przekonywad,
Wszyscy moi nieumarli w Czernozaw-
trze znajdujg sie pod wplywem magicz-




Smieré na wakacjach

nego pola stworzonego przez runy
znajdujgce sie na murach, lecz z tak
sprytnymi zombie jak Lughom wszyst-
ko wyglada lepiej, jesli thumacze mu,
czego chee, zamiast wydawac rozkazy,

O walce:
— Oto kilka uwag, ktére warto zapa-
mietad:

1. Ogien nie jest efektywna bronia
przeciwko wigkszosci nieumarlych.
Nie czujg bolu, za$ plomienie nie ni-
szczg ich cial zbyt szybko. Niektorzy
bardziej inteligentni i ostrozni nieu-
marli mog3 jednak pamigtaé ogien ze
swego wcezedniejszego zycia i moga
sie go obawiad.

2. Niekiedy lepiej ich powstrzymaé niz
niszczy¢. Wielu jest tak ghupich, Ze nie
moze otworzy¢ otwartych drzwi. Prze-
wie$ ling wzdluz korytarza, a pokona-
ja t¢ przeszkode tylko dzigki swej ma-
sie: nigdy nie wpadna na to, by prze-
j$¢ pod nia.

3. Wykorzystuj przeciwko nim ich
zdolno$¢ do wykrywania zycia. Wcig-
gaj ich w pulapke lub w bagno.

4. Kiedy masz problemy, uderzaj w ich
nogi. Gdy nie moga sie poruszaé, prze-
stajg by¢ groZni. Do takiego ataku
przydaja sie¢ zwlaszcza halabardy.

5. Gdy przywolujesz nieumarlych,
trzymaj si¢ od nich z daleka. Niech
niestabilnos¢ odwali robote za ciebie —
predzej czy pozniej zging.

6. Ozywience typu martwe miecho sg
bardzo wytrzymale i jako takie bardzo
niebezpieczne, gdy kto$ odpowiednio
nimi kieruje. Sprébuj zwolnié¢ ich ruch,
po czym obejdZ bokiem i dobierz sie
do tego, kto nimi kieruje.

7. Zombie z przywigzanym duchem s3
bardzo wytrzymale, ale maja rézny po-
ziom inteligencji. Teoretycznie, taki

sam jak za Zycia. Nie osiggnalem je-
szcze tego poziomu, ale kto wie, do
czego doszli inni.

8. Wiekszoé¢ zapisow i technologii
zwigzanej z nekromancjg pochodzi

z elfich badan sprzed setek lat. Plano-
walem kiedy$ wizyte w Lothern, ale
watpie, czy wpusciliby tam krasnoluda.

9. Nie czytalem niczego o Chaosie

i nieumartych, Jakiego martwiaka
otrzymalby$ np. ze zwierzoczleka?
Problem interesujacy, ale bardzo trud-
ny do sprawdzenia w praktyce.

10. Nieumarlym mozna uczyni¢ prak-
tycznie kazde stworzenie, pod warun-
kiem, Ze bylo Zywe. Co dziwniejsze,
w tej materii nie ma zbyt wielu zapi-
séw, chod zalozenia sg bardzo proste.
Nie widze powodu, dla ktérego ktos
nie mialby dowodzi¢ armig oZywio-
nych sloni — o ile, oczywiscie, znajdzie
tyle martwych sloni.

5. Annandil oferuje ekwipunek
— Te rzeczy nie s3 mi juz przydatne,
ale wam mogg by¢ uzyteczne.

Informacje napisane kursywg podane
sq tylko i wylqcznie dla MG, az do
chuwili, gdy gracze nie odgadng, do
czego ten przedmiot stuzy. Annandil,
zapytany o wlasciwosci ktoregos

z przedmiotow, odpowie zirytowany:
— To sig przyda; jak myslicie, do czego?
Miecz o glowicy wykonanej z gagatu
z jelcem z karnelianu i chalcedonu.
Postad, ktdra go trzyma, zorientuje sie
po wykonaniu udanego testu WW, ze
jest on bardzo dobrze wywazony.

Gdy bobater trzyma miecz, staje sig
odporny na wszystkie psychiczne skut-
ki dzialania nieumarlych, jak np.
hipnotyczne spojrzenie licza. Dzieje
sig tak, poniewaz wlasciciel miecza
nie moze uslysze¢ ani zobaczyé mar-

twiaka az do chwili schowania mie-
cza i uzyskuje modyfikator -20 do
trafienia. Gdy broniq tq zrani sig nie-
umarlego, otrzymuje on podwijne
obrazenia.

Rézdzka wykonana z czarnego drew-
na z wyrzezbiong na szczycie podobi-
zng kruka.

Kazde cialo dotknigte rozdzkq staje
sig bezuzyteczne dla nekromanty; nie
mozna z niego nawet uzyskac kompo-
nentéw do czaréw. Rézdzka nie dzia-

* la na nieumarlych ani na te czesci

ciala, z ktérych uzyskano juz kompo-
nenty.

Talizman z gagatu o ksztalcie litery
T z duzym uchem, przez ktére prze-
wleczono srebrny tancuszek.

Noszgca amulet postac uzyskigje mo-
dyfikator +20 do wszystkich testow wy-
konanych jako efekt dzialania nieu-
mariego; wyjgtkiem sq testy magii
przeciwko zakleciom rzucanym przez
nieumartych magow. Dodatkowo bo-
hater moze wykonywac niezmodyfiko-
wany test SW, aby unikngc straty
punkiéw Sily przy kontaktach z wid-
mami, bagiennymi ognikami lub in-
nymi nieumartymi o podobnych wia-
Sciwosciach.

Kolczan zawierajacy sze$¢ strzal, ktérych
groty zostaly pokryte srebrem i ozdobio-
ne dziwnym, zlotym symbolem.

Te magiczne strzaly nie dodajg Zadne-
go modyfikatora, ale sprawiajg, ze
kazdy trafiony przez nie nieumarly
musi wykonac natychmiast lest niesta-
bilnosci i o niezaleznie od ewentual-
nych zabezpieczen. Wynik 1-4 ozna-
cza zwykle efekty, ale 5-6 oznacza, Ze
istota nie staje si¢ silniejsza, lecz odno-
si normalne obrazenia.

e
e 5
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Watki nie zwigzane z przy-
goda

Na poczgtku tej przygody wymienili-
$my kilka powodow, dla ktdrych dru-
Zzyna moze zosta¢ wyslana do Czerno-
zawtry bez wykorzystywania Bogdano-
wa, Sulringa Durgula i gléwnego wat-
ku kampanii. Jeéli wybrale$ jeden

z nich lub stworzyle$ wiasny, rozmo-
wa z Annandilem bedzie przebiegad
nieco inaczej. Zawsze chetnie opowie
co$ bohaterom przy filizance herbaty —
patrz Historia Annandila na str. 67,
Oto jego reakcje na kilka mozliwych
wyjasnien ze strony graczy:

Druzyna zostala wynajeta do
odnalezienia zaginionych
przedmiotéw

— Zaden problem — méwi Annandil, —
Rozejrzyjcie sig. Mozecie zosta¢ tu tak
dlugo, jak cheecie, a jesli uda sie wam
co$ znalezd, mozecie to sobie wzigd.
Hmmm, lepiej kaze Lughomowi i$¢

z wami, bo zombie mogg was pochwyci¢
i znowu wyladujecie w jamie. Jesli chee-
cie, Lughom weZmie kilku co rozumniej-
szych do pomocy; niekidrzy z nich mogli
nawet widziec to, o co wam chodzi.

Od Ciebie zalezy, czy druzyna odnaj-
dzie to, czego szuka. Warto pamietad,
gdzie bohaterowie szukaja oraz jak
poszukiwany przedmiot mégt prze-
trwaé probe czasu. Jedli, np. mieli od-
nalez¢ oficjalne dokumenty, to znajda
je w biurze, a nie w stajni i do tego
schowane w sejfie, a nie po prostu le-
Zz3ce na biurku.

Gdy bohaterowie odnajda to, czego
szukali, mogg opusci¢ Czernozawtre;
opisano to w nastepnym rozdziale.

Druzyna ma sprawdzié teren

i sporzadzi¢ raport

Annandil wystuchuje uwaznie, jak po-
stacie thumacza mu cel swego przybycia.

— Dobrze — méwi w koncu. — Jedli ta-
kie sq wasze rozkazy, to lepiej je wy-
konajcie. Oczywidcie, gdy kto$ przyje-
dzie, aby sprawdzi¢ wasz raport, mnie
juz dawno tu nie bedzie. Sa inne do-

bre miejsca — przerywa na moment.

— Hmmm... mysle, Ze gdy przyjada t,
by sprawdzi¢ wasz raport i nie znajda
Slacdu zombie i nekromantow, mogg po-
myéle¢, ze klamaliscie, a wtedy bedzie-
cie mieli klopoty. Moglbym, co prawda,
zostawic list, w ktSrym napisze, Ze
mdwiliscie prawde, ale czy to pomoze?
Annandil nie bedzie zatrzymywaé dru-
zyny; jesli chea, mogg opusci¢ Czerno-
zawtre, tak jak jest to opisane w na-
stepnym rozdziale.

DruZzyna ma oczysci¢ miasto

z nieumartych

Jest to niemozliwe. Jesli gracze sami
sie tego nie domy$la, Annandil wyjasni
im grzecznie, ze bytby bardzo nieza-
dowolony, gdyby dopuscili si¢ takiego
aktu wandalizmu.

— Nikomu nie robig krzywdy — tluma-
czy. — Mysle, Zze mielibyécie troche klo-
potdéw ze zniszczeniem wszystkich
zombie oraz mnie. Radze, abyécie udali
sie tam, skad przyszliscie 1 powiedzieli

komu trzeba, ze jest tu zbyt wiele zom-
bie, z kiérymi nie mogliScie dac sobie
rady. Moga wysla¢ ekspedycje lub co$
takiego, ale zanim tu dotrg, mnie juz tu
nie bedzie. 53 inne miejsca.

Jedli postaci beda nalega¢ na zniszcze-
nie wszystkich nieumartych w miedcie
albo zaatakujg Annandila, nekromanta
zareaguje tak, jak napisano na str. 66;
schwyta druzyng i palnie im porzadne
kazanie, po czym ostrym tonem dora-
dzi opuszczenie miasta.
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Cechy psychologiczne i specjalne zasady: patrz str. 01.
Lady Amrunmiriel

Ukochana Annandila to elf-zombie, dobrze zachowana
dzigki zamrozZeniu przez zywiolaka wody (tak jak inne
zombie). Niestety, dama popsula sie, zanim Annandil udo-
skonalil metode. Nadal ma wspaniale, truskawkowoblond
wlosy, ale jej skora jest szara, pomarszczona i sflaczala,
Dama dziala teraz na ,autopilocie i robi tylko jedno — sie-
dzi w sypialni w domu gubernatora, patrzac w lustro i cze-
szac wlosy. Czasem wychodzi, ale wtedy Annandlil zmusza
ja do powrotu.

Opiekujg si¢ nig dwie damy do towarzystwa — dwa naj-
pigkniejsze zombie Czernozawtry (znalezienie ich wcale nie
bylo latwe). Te panie po prostu stoja, patrzac przymilnie,
a na ich ciatach zbiera si¢ kurz.

Wszystkie damy moze zobaczy¢ kazdy, kto spojrzy przez
okna do sypialni. Natomiast Amrunmiriel mozna rownieZ
ujrze¢ podczas wieczornych spaceréw z Annandilem.

Lughom i Ologhugi

Te zombie (dawniej hobgobliny) sa ozywienczymi dowddca-
mi oddzialéw Annandila. Sq bardziej bystrzy niz inne zombie
(tak naprawde sg prawie na poziomie hobgoblindw, ponie-
waz Annandil przywiazal dusze do ich cial wz po ich $mier-
ci). Lughom zostal pochwycony podczas grabienia Czerno-
zawtry, prawie dwadziedcia lat temu. Wie, ze Annandil moze
go zniszczyd tak tatwo, jakby zdmuchiwal plomien $wiecy,
wigc poslusznie wypelnia wszystkie zyczenia swego pana.
Ologhugi to jeden ze $wiezszych zombie, dlatego tez jest
lepiej zachowany niz Lughom. Niestety, byl strasznie glupi
zanim jeszcze jego mozg umarl. Jest bardzo potezny, ale
trzeba mu dawac bardzo dokladne instrukcje, nawet jedli
ma wykonad niezwykle prostg rzecz.

Annandil upowaznil swych dowoddeodw, by dowodzili ozy-
wionymi zmarlymi Czernozawtry. Pozostawil codzienne
sprawy miasta w gestii Lughoma, wlaczajac w to nadzoro-
wanie zywiolakéw wody, ktére zachowuja stan zombie

i chronig je przed ogniem, oraz kontrolowanie ozywien-
céw, kopiacych pod wieza mrozne komnaty.

Lughom czerpie wiele przyjemnoéci dowodzac niezywymi

i Zywiolakami. Jednak z drugiej strony dowodzenie Olo-
ghugim to wyczerpujace i frustrujace zadanie, gdyz jest on
niezwykle glupim zombie-hobgoblinem. Co gorsza, ma
osobowos$¢ aroganckiego, twardego hobgoblina. Lughom
jest przekonany, ze Ologhugi z premedytacja nie rozumie
komend. Sadzac z perwersyjnego sposobu, w jaki ten ostat-
ni wykonuje rozkazy, moze mie¢ racje.

Annandil, sklonny zawsze do teatralnych zagran, ubral
swych dowddedw w fantazyjne, wyposazone w kaptury
szaty, ktore uzupelnit znanym z legend sprzetem nekro-
mantéw (olbrzymie, krzykliwe pierécienie, wyhaftowane
kosci i czaszki, itd.). Poniewaz stroje te wykonano z my$la
o Annandilu, ktory jest w koncu krasnoludem, wygladaja
co najmniej komicznie na poteznych i niezgrabnych hobgo-
blinach. W przypadku spotkania z bohaterami, Lughom be-
drie utrzymywal, Ze jest poteznym nekromanta, ale nawet
niedbale dopytywanie si¢ pozwoli zorientowac sie, iz jest
oszustem. Ologhugi jest zbyt gtupi, aby klamac.

Lughoma i Ologhugiego mozna obserwowad, jak wykonuja
codzienne czynnoéci (patrz Codzienne wydarzenia). Za-
pewne bohaterowie spotkajg ich zaraz po tym, jak zetrg sie
ze stroZzujacymi zombie.,

Lughom
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Ologhugi
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Specjalne zasady:

Zardéwno Lughom, jak i Ologhugi sa podatni na niestabil-
no$¢ poza murami Czernozawtry. Ponadto sg ofiarami szafu
i animozji w stosunku do goblinoidéw. Widzg rowniez

w nocy na 10 metréw i nie muszg by¢ kontrolowani. Co
wigeej, moga kontrolowac inne zombie Czernozawtry.

Zywiolaki wody

Po przybyciu do Czernozawtry Annandil oZzywil ciala ofiar
zarazy, a nastepnie skorzystal z jednego przedmiotu ma-
gicznego ze swej rozleglej kolekdji. Z jego pomocy przywo-
fal dwa zywiolaki wody, ktdre mialy zachowac stan fizycz-
ny zombie i zapewni¢ im dodatkowg wytrzymalosc.
Annandil przywolal Zywiolaki i zmusil je do stuZenia, a na-
stepnie rozkazal im przywola¢ nastgpnych elementalnych
wasali, by w ten sposob zapewni¢ zombie Czernozawtry
konserwacje. Ogromng magiczng energie, potrzebna do
utrzymania kontroli nad Zywiotakami, zapewniaja magiczne
napisy na murach otaczajacych miasto. Zywiotaki nie moga
opusci¢ obszaru otoczonego tymi murami.

Zywiolaki to typowi, wiecznie obrazeni i niechetni do wspdl-
pracy studzy — nawet dwadzieScia lat niewolnictwa nie utem-
perowalo tej dwdjki. Mimo to stuchaja rozkazéw Annandila,
poniewaz zagrozil im, ze je wysuszy. Co wiecej, krasnolud
obiecal, Ze jedli tylko beda mu dobrze stuzyd, za lat dziesigd
— lub troche wiecej — uwolni je i przywola inna dwojke.
Zywiolaki naprawde nie przepadajg za otrzymywaniem roz-
kazdw od hobgoblindw i to w dodatku hobgoblinéw-zom-
bie. Na poczatku ich zachowanie wzgledem bohateréw nie
bedzie krysztalowe, ale moga pomdéc druzynie, mszczac sie
niejako za zmuszanie do stuzby.

Bohaterowie moga uslyszed, jak Lughom dyskutuje z zy-
wiolakami (patrz Codzienne wydarzenia). Druzyna spotka
réwniez zywiolaki, kiedy bedzie bada¢ studnie lub zostanie
zamknieta w mroZznych celach.

Zywiotaki wody, wielkos$¢ 10
Sz|WW|US S |Wt [Zyw| I | A'| Zr |CP|Int|Op|SW|Ogd
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Specjalne zasady:

Patrz WFRP, str. 254. Kazdy z zywiolakdéw kontroluje wigk-
s73 liczbe swych mniejszych kuzynéw (wielkos¢ 1), ktore
wysylane sa do walki z ogniem lub innymi niebezpieczen-
stwami, spadajgcymi na miasto.




Zle sig dzlefe w Kislevie

OPUSZCZENIE
CZERNOZAWTRY

Sprawy nie ukladajg si¢ najlepiej dla na-
szych chlopcdw, prawda? Pewnie sie-
dzq teraz i my$la, Ze jeste$ nieublagany
—w koricu wyslale$ ich do miasta pel-
nego bardzo trudnych do zabicia zom-
bie. Nie zdziwie sig, jesli kilku graczy
oskarzy Cie, ze chcesz wyrznaé grupe.
He, he! Jednak teraz bohaterowie s
uzbrojeni we wszystkie najwazniejsze
informacje o ozywienicach i troche bro-
ni, ktdra ulatwi rozprawienie sie z nimi,
I z pewnoscig nie dadza sie wyringd.

Maja jednak niewielki, bardzo malutki
problemik: jak sie wydostaé?

Zastanowmy si¢ spokojnie. Dolganie

wcigz obozujg poza miastem. Myéla,

ze bohaterowie wkroczyli do érodka,
aby raz na zawsze rozprawic sie

z ozywiencami. A kiedy chlopcy wyij-
da z miasta, nie zabiwszy uprzednio

wszystkich zombie, Dolganie z pew-

noscig pomyséla, Ze przeszli na strone
wrogow... i zabijg ich.

Grubianstwem byloby zniszczy¢ ten
pigkny moment triumfu. Dlatego lepiej
bedzie, jesli gracze zdolaja odkry¢ to
samemu. Niech sprobujg znalezd kilka
sposobdw wydostania sie z miasta. Jedli
stworzg plan, ktdry nie ma najmniejszej
szansy zawie$¢ ~ w porzadku. Oto kil-
ka pomysiéw, na ktore mogg wpasé:

* nocna ucieczka na nic si¢ nie zda, po-
niewaz Dolganie przez 24 godziny trzy-
maja warty — znalezli sie przeciez mie-
dzy hobgoblinami a ozywieficami, wiec
caly czas s3 w gotowosci;

* bohaterowie, jesli sie tylko postaraja,
mogg dokona¢ dywersji. Trzeba jed-
nak pamietad, Ze poza miastem czai
si¢ wielu Dolgan, a nie wszyscy
z nich beds patrze¢ w zlg strone
w odpowiednim momencie;

* przemykanie si¢ pod ostong niewi-
dzialnodci moze zadziala¢ tylko wtedy,
jesli: a) bohaterowie majg dostep do
wystarczajaco silnej magii; b) wszyscy
beda zachowywad si¢ naprawde cicho;
) postaci postarajg sie nie pozostawia¢
$ladéw na piasku i nie porusza¢ wody,
kiedy bedg przekraczad bréd.

Kiedy dwa lub trzy plany spalg na pa-
newce, Annandil zaproponuje pomoc.

Oczywiscie, pomoze bohaterom wcze- -

$niej, jedli tylko ¢i go o to poprosza.
Jednak z wlasnej woli postanowi po-
maoc dopiero wtedy, kiedy druzyna
powroci kilka razy do miasta pedem,
a towarzyszy¢ jej bedzie grad strzal.

Annandil zbierze pozostalosci szedciu
koni znajdujgcych si¢ w obrebie mu-
row i ozywi je tak, by bohaterowie
mogli ich uzy¢ jako wierzchowcéw.
Wszystkie rumaki bedg mialy cztery
nogi, ale reszta ich cial bedzie pozo-
stawia¢ wiele do Zyczenia.

Bohaterowie, ktérzy nie posiadajg
umiejetnosci jezdziectwo, nie majg sie
czego obawiad. Annandil z radoécia
wlaczy w szkielet konia pozostalodci
czlowieka, ktory bedzie trzymal w sio-
dle posta¢, wigc nie trzeba bedzie wy-
konywad testu ryzyka.

Predzej czy pdiniej bohaterowie wsigda
i zapakuja swdj ekwipunek na te dzi-
waczne wierzchowce. Annandil wejdzie
wtedy na mury, dokladnie nad gléwna
brama, i rzuci Podmuch wiatru na ob-
szar przed nig i na brod. Przed magiem
beda staly dwa zombie, by chroni¢ go
przed strzalami i innymi atakami.

Kiedy tylko czar zadziala, wrota otwo-
rz4 sie i wierzchowce bohaterdw rusza
galopem z miasta, pedzac w strone bro-
du, a towarzyszy¢ im bedzie magiczny
wiatr. Podmuch uniemozliwi Dolganom
i goblinoidom strzelanie do druzyny.

Annandil przestanie czarowad, kiedy
tylko bohaterowie oddala sie od obo-
zowiska goblinoiddw. Ci jednak nie
zrezygnuja z pogoni. Kiedy za druzyng
wyruszy pierwszy wilczy jezdziec, nasi
chlopcy beda mieli przewage 150 me-
tréw. Bedq w stanie uciec, jeéli nie
zajdzie nic nieprzewidzianego.

Jest jednak wiele rzeczy, ktdre mogg
pdjsé nie po mysli naszych bohateréw.
Jezdicy wilkéw obsypuja druzyne strza-
lami — na szczescie z wigkszym entuzja-
zmem niz dokladnoécia, ale i tak mogg
kogos trafi¢. Co grosza, ozywierncze
wierzchowce znalazly si¢ poza murami
Czernozawtry, a zatem staly sie podatne
na niestabilnosc. 1 co pocznie biedny
bohater, kiedy jego ko padnie ofiarg
niestabilnosci posrodku stepéw? To
moze wprawi¢ go w zaklopotanie.
Mozesz rozegrad te scene z wszelkimi
detalami, opierajgc sie na standardowych
zasadach. Wydaje sie jednak, Zze bedzie
przy tym za duzo roboty, wigc proponu-
je uzycie opisanego ponizej mrozgcego
krew w zylach i wywolujacego podnie-
cenie systemu prowadzenia poscigow.

Diagram poscigu

Znajdziesz go na stronie 133, pod ko-
niec tej ksigzki. Diagram podzielono
na dziesieciometrowe odcinki, repre-
zentujace odlegltos¢ bohateréw od $ci-

gajacych ich goblinoidéw. Dla kazdej
postaci wytnij czysty Zeton i oznacz go
odpowiednio. Nastepnie umie$¢ wszy-
stkie na kwadracie odpowiadajacym
odleglodci 150 metréw.

System opiera si¢ na jednominuto-
wych turach. W kazdej z nich musisz
ustali¢ nastepujgce rzeczy:

— jaka przewage ma bohater nad $ci-
gajacymi;

— czy gobliny trafily ktéregos z boha-
terow licznymi, wystrzeliwanymi bez
opetania strzatami;

- czy ktéry$ z wierzchowcdw stal sie
ofiarg niestabilnosci,

— czy gobliny poddaly sie i zrezygno-
waly z poscigu.

Z kazdym z bohateréw musisz roze-
gra¢ ture niezaleznie, przechodzac
przez wszystkie ponizsze elementy.
Rozpoczyna postad z najwyzsza I,

a konczy postac z najnizszg.
Poruszanie sie

Na poczatku kazdej tury gracz podaje
liczbe pdl — od jednego do szesciu -
ktora okredla, jak duzo chee wycisnad
ze swego wierzchowca, probujac oder-
wacd sie od $cigajacych go goblindw.
Trzeba jednak pamietad, ze im bar-
dziej naciska sie na ,konia“, tym wigk-
sza jest szansa, Ze ten si¢ potknie.
Gracz powinien wykona¢ rzut K6. Jesli
wynik bedzie wigkszy niz podana przez
niego liczba pdl, poruszyl sie do przo-
du o tyle, o ile planowal, zwigkszajac
dystans od poécigu.

Jezeli wynik bedzie réwny podanej
liczbie, uciekinier nie poruszyt sie

i odleglo$¢ pomiedzy nim a poscigiem
sie nie zmienila.

Jesli za$ wynik bedzie mniefszy od
podanej liczby, bohater nie dos¢, ze
nie porusza si¢ do przodu, to jeszcze
musi sie cofnaé o tyle pdl, ile zadekla-
rowal. Po prostu wymagal od wierz-
chowca zbyt duzo, wiec ten potknal
sig i stracil tempo.

Strzaly

Podczas poscigu gobliny wéciekle
strzelaja do bohateréw. Szczedliwie,
strzaly s3 tylko denerwujgce, a nie
niebezpieczne, jednak zawsze istnieje
szansa, Ze dojda celu.

Po wykonaniu ruchu, gracz wykonuje
rzut K100. Jedli wypadnie 6 lub mniej,
strzala trafita! Nalezy wtedy wykonac
rzut K6: 1-3 oznacza, ze trafiony zostal
bohater, a 5-6 — wierzchowiec.

Trafienie wierzchowca: za kazdym ra-
zem, kiedy trafiony zostanie wierzchowiec,
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Smieré¢ na wakacjach

gracz musi wykona¢ rzut K6. Jedli wypa-
dnie 1-5, strzala nic nie zrobi oZzywionemu
koniowi. Kiedy jednak wynikiem bedzie 6,
pocisk zada obraZenia - rzu¢ K6 i odczytaj
z ponizszej tabeli, co sie stalo.

1-3 Wierzchowiec zwolnil ~ cofnij sie
o 10 metréw.

Wierzchowiec znacznie zwolnit —
cofnij sie o 20 metréw.

6  Wierzchowiec ulegl zniszczeniu.

Trafienie bohatera: rzué¢ K100, aby
ustali¢ miejsce trafienia, a nastepnie
w normalny sposob okre$l obraZenia.
Trafienie ma § 3.

Niestabilnos¢

W kazdej turze, po okresleniu wyniku
salwy goblindw i po poruszeniu sig, kaz-
dy gracz musi sprawdzi¢, czy wierzcho-

4-5

wiec jego bohatera nie padt ofiarg nie-
stabilnosci. W tym celu musi wykonac
rzut K6. Jesli wypadnie 6, na oZywione-
go konia zadziala niestabilnosc, a wtedy
nalezy raz jeszcze rzuci¢ K6 i wyczytad
z ponizszej tabeli, co sig stalo:

1-2 Wierzchowiec rozpadt sie.

3-4 Wierzchowiec stracil 10 metréw
w stosunku do $cigajacych.

5-6 Wierzchowiec zyskal 10 metrow
w stosunku do $cigajgcych.

Poscig

W kazdej turze, po przeprowadzeniu

sekwencji ruchu, salwy i niestabilnosci,

musisz sprawdzi¢, czy gobliny nie zre-

zygnowaly z podcigu. Sprawdz, gdzie

znajduje si¢ ostatni z bohateréw. Licz-

ba podana na samej gorze diagramu to

warto$¢, ponizej ktorej musisz rzucic

na K10 — wtedy goblinoidy zrezygnuja.
Zwrdd uwage, zZe nie zrezygnuja, do-
poki ktoras z postaci znajduje sie

w odleglosci co najmniej 150 metrow.

Zniszczenie wierzchowca
Kazdy bohater, ktéry stracit wierzchow-
ca, musi wskoczy¢ na siodlo swego
najblizszego towarzysza — umies$¢ dwa
Zetony, jeden na drugim, w miejscu,
gdzie znajdowala si¢ postac najblizsza
goblinom. Zaden ozywiony kor nie
moze wiez¢ wiecej niz dwdch oséb.
Ucieczka

Kiedy gobliny poddadzg sig, poscig
dobiegnie korca, a wtedy czeka nas
juz tylko zakoficzenie tej mrozgcej
krew w zylach przygody.

Czyz nie bylo to ekscytujgce?

ZAKONCZENIE I PUNKTY DOSWIADCZENIA

Kiedy bohaterowie w korcu wydosta-
ng sie¢ z Czernozawtry i zostawig za
sobg jej problemy, moga zrobi¢ wiele
roznych rzeczy, w zaleznoéci od tego,
w jaki sposodb korzystasz z tej ksigzki.
Kampania Wewngtrzny wrdg lub
kampania kislevska: najlepiej bedzie
dla bohateréw, by powrdcili do Kisle-
vu i zlozyli raport Bogdanowowi.
Podrdz powrotna zajmie tyle samo, co
uprzednio droga do Czernozawtry.
Jednak tym razem bohaterowie bedg
musieli unikna¢ goblindw i Dolgan,
ktorzy pragng ich krwi. Mozesz ozy-
wi¢ podroz dowolnymi wydarzeniami,
ktdre przyjda ci do glowy.

Twoja kampania lub odr¢bna przy-
goda: w tym przypadku bohaterowie
walcza o Zycie i raczej ich nie intere-
suje, gdzie uciekaja, byleby tylko
uciec. Nie powiniene$ mie¢ proble-
moéw, by wprowadzi¢ ich w nastepna
przygode, ktorg przygotowales,

PUNKTY
DOSWIADCZENIA

Odgrywanie postaci

Jak zwykle wypada nagrodzi¢ dobre
odgrywanie postaci i blyskotliwe po-
mysty — bohater powinien zdobywaé
okoto 30 punktéw na sesje za prze-
cietng gre. Im gracz bedzie gorszy,
tym liczba punktéw winna by¢ mniej-
sza, ale pamietaj, Ze minimum, czyli 0,
dotyczy tylko zlej lub naprawde nie-
ciekawej gry. Maksimum, czyli 100
punktow, powinien otrzymad ten,
ktory jest niemal doskonaly.

Cele scenariusza

W obozie hobgoblinow

Unikniecie walki z kapitanem. .

Zwyciestwo w walce z kapitanem

Kazda informacja wyciggnieta z Krowbaga

W obozie Dolgan

Kazda informacja wyciagnieta z Dafa . ..........

e 50 PD kazdy.

..... 75 PD dla bobatera(éw),
ktérzy brali w niej udzial.

....... 10 PD kazdy.

10 PD kazdy.

Kazda nieudana proba dostania si¢ do

Czernozawtry .. .. ..........

W Czernozawtrze

Udane dotarcie do Czernozawtry

............... 10 PD kazdy.

.............. 50 PD kazdy.

Kazdy zombie z zamdwienia. . 10 PD kazdy zamieszany bobater.

Przekonanie Lughoma, by sprowadzil Annandila

.. 50 PD kazdy.

Dostanie si¢ do laboratorium Annandlia

wiasnymi sitami

.............. 100 PD kazdy.

Otrzymanie od Annandila informacji

o ozywiencach

50 PD kazdy.

Kazda nieudana préba opuszczenia

(CZETROZIWITY R S s e o5

............... 10 PD kazdy.

Udana préba opuszczenia Czernozawtry

bez pomocy Annadila

Udana ucieczka przed écigajacymi

100 PD kazdy.

....... 50 PD kazdy bobater,
ktory przezyl.
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MISTRZOWIE SMIERCI:
71O W BOLGASGRADZIE

WSTEP

— Uwazalem siebie za wykszlalconego
i doswiadczonego czlowieka. Zdoby-
walem wiedze w swigtyni Vereny, sta-
tem posrod ruin Praag, bandlowalem
na targach Altdorfu, plywalem statka-
mi z Arabii do Kitaju. Ale nigdy nie
widzialem Zywego nieboszczyka.

Ostatnio Koraski czesto pil brandy. Te-
raz podnidst szklanke do swiatla, uwaz-
nie studiujqc barwe trunku, po czym

z powrotem postawil naczynie na stole.
Zebrani wokol nawet nie drgneli, cze-
kajqc na dalszy ciqg opowiesci.

— Zakoniczony wiezycami most lgczy ze
sobq brzegi rzeki Lynsk i koriczy sig
przy bramie Bolgasgradu. Przybylem
tam wieczorem, Most byl oswietlony.
Powdz zatrzymal sig, a do Srodka zaj-
rzal mezczyzna, by sprawdzi¢ moje do-
kumenty. Tuz za nim stal jeszcze je-
den. Nie poruszal sie. Nie stal bez ru-
chu, ale jednak nie poruszal sig. Nie
widzialem jego twarzy zbyt dokladnie,
za co dziekuje bogom. W zaslonietych
plaszczem rekach dzierzyl wldcznig.
Spod szaty wyzierala skora — blyszczq-
ca, niebieskobiala... Ale tam, gdzie jej
nie bylo, widac bylo ciemne, czarne
migso... Zapach byl... nie do opisania.
Miejscowi starali sig tego nie zauwazad,
ale trzymali krawedzie swych szat pod
nosami... chyba nawet nie zdawali so-
bie sprawy z tego, co robiq... Zwano
ich ,nieboszczykami® lub ,,martwymi”.
Nie posiadali juz imion ani toZsamosci.
Ale czasem mozna bylo ujrzec w ich
oczach lub zachowaniu blysk wspo-
mnient czy moze swiadomosci...

— Nie zatrzymalem sie tam dluzej niz
musialem, méwig wam. A ktoz jest za
to odpowiedzialny? Jedynie Ulryk wie.
Niestety, jedynie chlopi z tajgi stojg
miedzy Bolgasgradem a Pustkowiami
Chaosu, zas$ Bolgasgrad to juz Kislev...
Niech bogowie chronig cara! Mowig
wam, nasza pierwsza linia obrony
przed najezdzcami z Pustkowi to mia-
sto pelne... hbmmm... stwordw, ktore
wciqz nie dajq mi spokoju. Nie mozna
byé pewnym, po kioref stronie stang,
gdy przyjdzie co do czego.

Koraski spojrzal na twarze sluchaczy
oswietlone plomieniami Swiec, a potem
spuscil wzrok ku szklanicy. Zapadia
cisza, niczym $nieg powoli biorgcy
step w swe wiladanie.
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Mistrzowie $mierci: Zio w Bolgasgradzie

STRESZCZENIE

Bolgasgrad uwolnil si¢ spod wladzy ca-
ra i trafit pod wplyw Sulringa Durgula.
Bohaterowie musza skontaktowaé sie

z Juliuszem Olwagiem lub poznad jego
losy — losy carskiego agenta, dzialajgce-
go w Bolgasgradzie. Raporty szpiega
nagle urwaty sie, a ostatni wspominat
o zadziwiajacej Swigtyni Starozytnych
Sprzymierzericow. BG muszg przepro-
wadzi¢ Sledztwo, zda¢ sprawozdanie

i zrobi¢ wszystko, by zniszczy¢ Durgula
lub pokrzyzowad jego plany.

Nad Bolgasgradem, tak jak nad wszy-
stkimi koloniami tej czeéci Starego
Swiat, stale cigZzy grozba Chaosu. Wie-
lokrotne proéby o nadeslanie wojsko-
wych positkéw nie zostaly wysluchane
i mieszkancy sa naprawde zdespero-
wani. Starozytny czarodziej, Sulring
Durgul, ktory teraz jest réwniez kapla-
nem boga-renegata Chaosu, Necoho,
zaproponowal, by bram miasta i jego
okolic strzegla armia niestrudzonych,
nieustraszonych ozywienicéw. To byla
propozycja nie do odrzucenia...

Kiedy gracze poznaja wiekszo$¢ tych
faktow, stang przed nastepujacym wy-
borem:

— zaatakowanie Durgula to wyrafino-
wane samobojstwo, nawet jedli czaro-
dzieja uda si¢ pokonad, gdyz Bolgas-
grad zostanie pozbawiony gwardii
ozywiencow i stanie sie latwym celem
dla sit Chaosu;

~ poinformowanie cara jest rownie
niebezpieczne. By¢ moze bohaterowie
zdolajg przezy¢ konsekwencje, ktdre
pociaga za sobg powiedzenie potgzne-
mu wladcey, Ze kolonia wszczela rebe-
lig, gdyZ nie miala wystarczajacej
obrony. Ale z pewnoécia nie uda im
si¢ wyperswadowa¢ carowi, by nie
wysylal sit pacyfikacyjnych, gdyz po-
konanie ozywieficdw znacznie by
ostabilo Kislev, a Chaos tylko na to
czeka;

— najprostsze rozwigzanie to pozosta-
wienie Bolgasgradu i Durgula samym
sobie i wybranie si¢ w daleka podroz.
Czy bohaterowie zdolaja jednak zy¢ ze
$wiadomodcia, 7e pozostawili miasto
pod — pdki co, lagodnymi — rzadami
nekromanty i jego martwych stug? By¢
moze. Pewng trudnos¢ z pewnoécig
jednak sprawi im wytlumaczenie Ryce-
rzom Pantery, dlaczego zdezerterowali
w polowie misji. A jesli raporty prze-
stang naplywac, to Rycerze z pewno-
$cig bedg bardzo zainteresowani odna-
lezieniem bohaterow...

ROZPOCZECIE
PRZYGODY

Kampania Wewnetrzny wrog
lub kampania kislevska

Bohaterowie powracajg z Czernozaw-
try i, zgodnie z rozkazem, skladajg ra-
port Bogdanowowi. Zndw zostajg za-
proszeni do malego pokoju w patacu
cara. Bogdanow pospiesza ich, wyra-
Znie zajety czym$ innym. Nagle przer-
wie ich wypowiedz.

— Gdezie jest Gurthgano Gorthaudh? —
zaskrzeczy. — Cheecie powiedzied, ze
nie przyprowadziliScie go ze soba?
Zamknie oczy i zacznie co$ do siebie
mruczed w starym dialekcie Kislevu —
szybko i bardzo cicho, acz bez watpie-
nia z wéciekloécig. Nastroju nie popra-
wia nawet wyjasnienia bohaterdw,
ktorzy bedg twierdzic¢, Zze wyslano ich
przeciez jedynie z wiadomoécia.
Bogdanow bedzie z uwagg stuchal
opowiedci bohaterdw o tym, co zda-
rzylo si¢ w Czernozawtrze i jej okoli-
cach. Wypyta o wszystkie szczegoly
dotyczace goblinoidow — o ich sile,
organizacje, pochodzenie i intencje.
Nie przejmie si¢ perspektywa wojny
Dolgan z hobgoblinami lub utratg ko-
lonii, ktdra roi sie od ozywiencdw.,

— Przyjdzie czas na zajecie sie i ta spra-
w3q — stwierdzi. — Przynajmniej Dolga-
nie i zielonoskdrzy zajma sie soba,

a Kislev w miedzyczasie zbierze sily.
Ale liczytem na was... liczylem na to,
ze uzyskacie pomoc Gurthgano. Jeste-
$cie pewni, Zze nie wspominal nic

o podrézy do Bolgasgradu?

Przez pewien czas Bogdanow bedzie
w ciszy chodzil po komnacie w te

i z powrotem. Kiedy jednak bohatero-
wie zechcy co$ powiedzied, przerwie
im niecierpliwym skinieniem reki.

— CoZ — powie — widze tylko jedno
rozwigzanie. Musicie udad sie do Bol-
gasgradu. Mowicie, Ze co$ wam dal?
Mam nadzieje, ze sie przyda. Do-
brze... Odpocznijcie teraz troche

i przygotujcie sie do podrozy. Poro-
zmawiam z wami jutro.

Bohaterowie zostang wyslani do stajni
Zakonu Bialego Wilka. Pomieszczenie
najwyrazniej czyszczono w pospiechu.
Kazdy z fowcdw przygdd otrzyma jedy-
nie siennik. Positek czeka na nich

w komnatach shuzby. Beda mieli rowniez
okazje uzupelni¢ ekwipunek, ktory straci-
li podezas wyprawy do Czernozawtry.

Nastepnego dnia, tuz po $wicie, dziesie-
ciu Rycerzy Bialego Wilka obudzi boha-
teréw i powiedzie ich do komnaty,

w ktorej juz bedzie czekal Bogdanow.

— Dobrze... — stwierdzi z rezygnacja

w glosie. — Nie mialem wplywu na te
sytuacje, wiec musimy postarac si¢
zrobi¢ wszystko, co w naszej mocy, by
zapobiec niebezpieczenstwu. Ostatni-
mi czasy kolonie Jalowej Krainy kilka-
krotnie domagaly sie przystania licz-
niejszych oddzialéw, ktére mialy je
chroni¢ przed Chaosem. Niektére

z nich zwiekszyly nawet liczebno$¢
milicji. Ale Bolgasgrad posunal si¢ za
daleko. Umarli chodzg tymi samymi
ulicami, co zywi. Albo miasto znalazio
sie pod wplywami Chaosu, albo ma
bardzo niebezpiecznych sprzymierzen-
coHw. Wyslalismy ksieciu Bolgasgradu
rozkaz, by zakonczyl to plugawe przy-
mierze, przywiodl nekromante na pro-
ces i raz jeszcze przyrzekl postuszen-
stwo carowi. Ksigze stanowczo
odmdwil, cho¢ w sposdb bardzo
grzeczny. Innymi slowy, Bolgasgrad
wszczal rebelie. Niestety, sily zbrojne
Kislevu nie sg w tej chwili w stanie
dokona¢ pacyfikacji. Zamiast tego wy-
slalismy do miasta szpiega, ktory mial
mie¢ oko na wszystko i regularnie
skladad nam raporty. W ten sposob
poznali$my imi¢ nekromanty - Surling
Durgul — i ustaliliémy ponad wszelka
watpliwo$¢, Ze ulicami Bolgasgradu
naprawde chodzg umarli. Nasz agent
odkryl rowniez pewne powigzania ze
dwigtynia Starozytnych Sprzymierzen-
cow, ale nie byt ich pewny. Obiecal
przesta¢ dodatkowe informacje, a po-
tem zapadla cisza. To mialo miejsce
prawie trzy miesigce temu. Musicie
dowiedzied sig, co przytrafilo sie na-
szemu agentowi. Nazywa sie Juliusz
Michajlowicz Olwag. Jesli zagingl, za-
stapicie go. Obserwuijcie, skiadajcie ra-
porty i rébcie wszystko, co uznacie za
stosowne. Jezeli bedziecie w stanie
stawi¢ czolo Durgulowi, zrobcie to.

W innym przypadku sprobujcie go po-
wstrzymaé lub opdznic jego plany, ja-
kiekolwiek by byly. W najgorszym ra-
zie sprobujcie chociaz poznaé jego sil-
ne i stabe strony — Bogdanow przer-
wie na chwile i wyjmie spod plaszcza
sztylet w pochwie. — Posiadam tylko
jedng rzecz, ktdéra moze wam pomoc.
Surling Durgul to elfickie imie, a ten
sztylet zaczarowano tak, by niost za-
glade wszystkim elfom.

Sztylet, ktory Bogdanow wreczy boha-
terom, jest czarny. Ten magiczny przed-
miot moze si¢ przyda¢ w dalszej cze-
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$ci przygody. Jego dokladny opis
znajduje sie obok.

Po tej przemowie bohaterowie beda
mogli odmaszerowac. Otrzymajg prze-
wodnika, ktory powiedzie ich prawie
do samego Bolgasgradu. Jasne jest, Ze
maja wyruszy¢ jutro.

Odre¢bna przygoda...

W Kislevie

Bohateréw mozna wplata¢ w akcje
przygody na rézne sposoby. Ponizej
podajemy trzy propozycje.

1. Bohaterowie mogg zosta¢ zwerbo-
wani na agentéw przez najemnikéw
cara, W tym przypadku przyda sig¢
druga czeé¢ zamieszczonego weze-
$niej wstepu. Ponadto $wiatynia Morra
z pewnoscig wspomoze ich specjal-
nych ekwipunkiem (patrz dalej).

2. Na $lad Durgula moze naprowadzi¢
inny czarnoksieznik lub kaplan Morra,
z ktorym ostatnio prowadzili jakie$ inte-
resy. Bohater niezalezny stredci im calg
historie (tak jak mialo to miejsce we
wstepie) i zaoferuje réznorodny magicz-
ny ekwipunek. Nie bedzie mdgt towa-
rzyszy¢ druzynie osobiscie, gdyz powo-
dzenie misji w znacznym stopniu opiera
si¢ na zaskoczeniu. Durgula z pewno-
$cia zainteresowalaby obecnoé¢ tak po-
teznej postaci w Bolgasgradzie, wiec
podjatby odpowiednie kroki.

3. Do jednego z bohateréw przemdwi
sam Morr — to wprowadzenie jest ide-
alne dla postaci, ktora wydaje si¢ by¢
obiecujacym niszczycielem oZzywien-
cow i rycerzem tego boga. Przygoda
moze rowniez byé pokutg lub proba
dla wyznawcy Morra.

Snigcy stoi przed wzgdrzem na brzegu
wielkiej rzeki. Nagle géra wypluwa ze
swych wnetrznosci brgzowg fale, ni-
czym wulkan lawe — ciemna mase go-
tujgcego sie miesa, petng czlonkdw

i twarzy, na przemian tracqcych i uzy-
skujacych swe ksztalty. Z kazdych ust
wydobywa sie zapach émierci. Snigcy
zaczyna tona¢ w falach, zapada sie co-
raz glebiej i wydaje mu sig, Ze juz nig-
dy wigcej nie ujrzy $wiatta dnia. Nagle
zaskoczony trafia przed kamienny por-
tal pozbawiony drzwi. Potem, tuz
przed $witem, niespodziewanie budzi
si¢ caly spocony. Na parapecie siedzi
niezwykle wielki kruk. Przez kilka se-
kund patrzy nie mrugajacymi oczyma,
a potem odlatuje, by usia$¢ na szczy-
cie pobliskiej $wigtyni Morra.
Swiatynni kaplani dowiedzieli sie, e
powinni spodziewad sie bohatera.

Przekazg mu podstawowe informacje
i wyposaza w specjalny ekwipunek.
Gdzie indziej

Trudno sobie wyobrazi¢ dobrowolna
zgode na nekromantyczne praktyki na
tak wielka skale w innym miejscu Sta-
rego Swiata. Jedynym usprawiedliwie-
niem jest obrona przed sitami Chaosu.
Kislev graniczy z Pustkowiami Chaosu,
wiec ta przygoda moze mie¢ miejsce
w tych okolicach, ale w innych cze-
dciach Starego Swiata nie ma tego ro-
dzaju zagroZenia.

Cheac przeniedc akcje scenariusza

w inne miejsce, musisz zmieni¢ cha-
rakter Durgula i jego slug na zly lub
chaotyczny. Ponadto mieszkaricy Bol-

gasgradu muszg zaakceptowac oZy-
wiencéw — albo sprawi to magiczna,
masowa kontrola mys$li, albo strach
przed armig stworéw, ktorym przewo-
dzi Sulring. Bedziesz mial z tym tro-
che roboty, a co gorsza, przygoda
przestanie by¢ peina dylematéw mo-
ralnych i ponuro-zabawnych wstawek
— przerodzi si¢ w liniowg zabawe

z cyklu ,zabi¢ zlego nekromante®.

Zamieszczone wczesniej wprowadze-
nia opracowano tak, by pasowaly do
odrebnego scenariusza, ktorego akcja
toczy sie w Kislevie, ale mozna je wy-
korzysta¢ rowniez w innych miej-
scach, trzeba jednak wilozy¢ w to tro-
che pracy.
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Magiczne wyposaZenie

Kaplani Morra zapewnia bohaterom taki sam ekwipunek, jaki otrzymali podczas
przygody w Czernozawtrze. Ponadto druzyna otrzyma Czarny sztylet (patrz ni-
zej), gdyz nekromanta, ktdrego szukaja, wydaje si¢ by¢ elfem.

Czarny sztylet

Jest to zwykly sztylet z czarnego me-
talu z blyszczacym znakiem runicz-
nym wtopionym tuz przy rekojesci.
Krasnolud lub bohater, ktory skom-
pletowal profesje rzemiedlnika (ko-
wala lub platnerza), stwierdzi, ze
bronl zostala wykonana przez krasno-
ludy, jesli tylko wykona udany test
Int. Bohaterowie mogg sprobowac
oceni¢ wiek sztyletu — ma jakie$
4000 lat.

Umiejetno$¢ poznanie magii pozwoli
odkry¢, Ze sztylet jest magiczny. Boha-
ter potrafigcy rozpoznawaé runy moze
zidentyfikowaé symbol jako pomniej-
szy run $mierci elféw.

Aktywny run blyszczy bardzo charak-
terystycznie. W przy¢mionym $wietle
broit trzeba nosi¢ w nieprzezroczy-
stym materiale (skéra, drewno, metal
itp.), inaczej zarzenie si¢ bedzie tatwo
widoczne,

Przeznaczenie przedmiotu jest oczywi-
ste — wszak Sulring Durgul jest elfem.
Niestety, doprowadzenie do sytuadji,
w ktérej bedzie mozna uzy¢ sztyletu,
stanowi nie lada wyzwanie.

Uwagi dla MG

1. Nikt z zyjacych nie wie, Ze sztylet
ten zostal wykonany przez rzemiedlni-
ka nalezacego do fanatycznego kultu
krasnoludzkich zabdjedw, a mial on
pomdéce zakoriczy¢ wojne krasnoluddw
z elfami. Kult wyznawal Krignara —
krasnoludzkie béstwo wojny i dumy
rasowej — ale poddal si¢ wplywowi
Khaine’a, boga morderstw. Jeden z je-
go demonow objawil sie kultystom
pod postacig Krignara. Bohater, ktéry
ma przy sobie sztylet, nie otrzyma Zad-
nych korzysci z blogostawienstw Morra
i czardw rzuconych przez wyznawcow
tego boga. Jednakze bedzie mial sen —
ujrzy kruka, ktory kradnie sztylet i od-
latuje. Ma to by¢ wskazéwka, by nie
pokladal w sztylecie zbytniej wiary.

2, Sulring Durgul nie zamieszkuje juz ciala
elfa, wiec bron nie bedzie miala na niego
zadnego specjalnego wplywu. Miejmy
nadziejg, ze bohaterowie dowiedzg sie

o tym, zanim sprobujg uzy¢ sztyletu.

3. Sulring zapragnie posiadac sztylet,
kiedy tylko go ujrzy lub o nim uslyszy.
Nie ma zamiaru go uzywad, ale jest ba-
daczem run i zapalonym kolekcjone-
rem broni, ozdobionej takimi znakami.
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Mistrzowie $mierci: Zlo w Bolgasgradzie

POSPIESZNE
PRZYGOTOWANIA

Bohaterowie maja troche czasu przed
wyruszeniem do Bolgasgradu, moga
wiec poszuka¢ porady w rdznych
$wiatyniach. Ponizej znajduje sie opis
$wiatyn Kislevu, zawierajacy réwniez
informacje, co mozna w nich uzyskac.

éwiqtynia orra

Ten niski, masywny budynek z czar-
nego bazaltu stoi prawie na samym
szczycie Wzgorza Bohaterdw, frontem
do Pomnika Pamieci Bohateréw, ka-
miennego obelisku, przypominajacego
o ofiarach najazdu Chaosu, ktdry mial
miejsce w 2302-3 KI.

Pytania i odpowiedzi
Bohaterowie bedg mogli pomodli¢ sie
w $wiatyni (patrz dalej Modlitwa). Na-
tomiast na ich pytania wpierw odpo-
wie Olga Pochorowna, nowicjuszka

— zrobi to najlepiej, jak tylko zdola.
Potrafi odpowiedzie¢ na pytania doty-
czgce teologii i rytualéw wyznawcow
Morra, ale to wszystko, co wie. Boha-
terowie mogg wspomnie¢, ze majg mi-
sj¢ do wykonania w Bolgasgradzie.

W takim przypadku Olga zorientuje
sie, Ze sa waznymi osobisto$ciami

i zorganizuje spotkanie z najwyzszym
kaptanem, Grigoirijem Smertowiczem.
Jesdli bohaterowie nie powiedzg nic

o swej misji, ale zaczng zadawad pyta-
nia dotyczace ozywiencéw i nekro-
mancji, Olga poczuje si¢ nieswojo

i wysle ich do najwyzszego kaptana.
Grigorij Smertowicz Morjewicz (wszy-
scy kaptani Morra w Kislevie noszg
wiasdnie takie trzecie imie) jest wyso-
kim, masywnie zbudowanym mezczy-
zng tuz po czterdziestce. Krecone,
czarne wlosy nosi krétko obciete, na-
tomiast jego wspaniala broda siega
prawie do pasa. Mowi i dziala niespie-
sznie, a jego glos jest bardzo gleboki
i dzwigczny. Na typowe pytania odpo-
wie w nastepujacy sposob:

i e
— Czy moZesz nam pomoc?
— Czy otrzymaliScie Czarny sztylet od
stugi cara? Tak? To dobrze. Ufam, ze
wam pomoze, cho¢ musze przyznad, ze
z nieznanych mi powoddw mam nie
najlepsze odczucia co do tej broni.

W sensie materialnym nie posiadamy nic
wiecej, co moglibySmy wam wreczyd.
Oczywiscie, moZecie pomodli¢ si¢ tutaj

i przygotowac¢ duchowo do zadania.
Grigorij pomodli si¢ z bobaterami, jesli
¢i go o to poproszq. W dalszej czesci te-
kstu znajdziesz opis efektow modlitwy.
— Czy Wyruszysz z nami?

— Gdybym mog! wybiera¢, z radoscig
bym to zrobil. Kiedy pierwszy raz usly-
szalem o tym zhi, poszukiwalem pora-
dy u Pana Snéw, majgc nadzieje, Ze
wybierze mnie. On jednak dal mi do
Zrozumienia, Ze moje miejsce jest tu,

w tej $wiatyni, gdzie moga poszukiwad
rady ludzie, ktérzy pragna odnalezd
droge ku Morrowi. Przybeda Iwy

w przebraniu mieszaficow — wybaczcie,
przyjaciele, lecz to s3 jego slowa, nie
moje — i lwy te oczyszczg Bolgasgrad.
— Co wiesz o kulcie Starozytnych
Sprzymierzencow?

— Przykro mi, lecz nie wiecej niz wy.
— Co wiesz o Sulringu Durgulu?

— Tylko troche plotek i niepewnych
opowieéci. Nawet nie jeste$my pewni,
czy on naprawde istnieje. Mowi sie, Ze
jest poteznym nekromanta, o wiele za
starym, jak na $miertelnika. Niektorzy
powiadaja, Ze jest elfem. Plotki glosza
rowniez, ze dziala teraz z Bolgasgra-
dzie, ale do moich uszu nie dotarlo
zadne potwierdzenie tego faktu. Nie
wiem takze, jak wyglada. To wszystko.

Informacje ogolne

Jesli nie rozgrywasz tej przygody po
Smierci na wakacjach, mozesz w tym
momencie wykorzysta¢ wypowiedz
Annandila (patrz str. 67-69) i przeka-
za¢ bohaterom wiedze o ozywiencach.

Cele misji

Predzej czy pdZniej bohaterowie za-
konczg modlitwy i inne duchowe
przygotowania. Wtedy Grigorij Smerto-
wicz weZmie ich na bok, by porozma-
wiad zanim wyjdg.

— Rozumiem, ze otrzymaliscie rozkazy
od cara i jego slug — powie. — Jest jed-
nak w tej sprawie wiele pytan, na
ktdre moja $wiatynia z checig otrzyma-
laby odpowiedzi. A znalezienie ich
moze wam rowniez pomoc w wypel-
nieniu rozkazdéw cara.

Po pierwsze, z jakim rodzajem nekro-
mancji mamy do czynienia? Jeéli zdola-
cie odkry¢, jak ona dziala, dowiecie
sie rowniez, jak si¢ jej oprzed. Nie mu-
sze chyba méwid, ze $wigtynia Morra
jest wielce zainteresowana poznaniem
nowych technik nekromantycznych

i sposobdw przeciwdziatania im.

Po drugie, kult Starozytnych Sprzymie-
rzencdw. Co to jest, kto mu przewodzi
i komu oddaje cze$¢? Jakie jest jego
stanowisko wobec nekromancji? 1 do
prawa martwych méwiacego, by pozo-
stawi¢ ich w spokoju? Poki co, nie zna-
my odpowiedzi na Zadne z tych pytan.
Jak kontroluje swych czlonkow, zZe
zdolali oni zachowa¢ tajemnice? Uzycie
poteznych czaréw nekromantycznych
wigze si¢ z istnieniem biblioteki,

a w tym przypuszczeniu utwierdzil nas
fakt, ze Olwag, bibliotekarz, zniknal.
Muszg posiada¢ jakiego$ rodzaju doku-
menty rytualne. Im wiecej papieréw
zdobedziecie, tym lepiej. Czego nie
zdolacie ze sobg wzigd, zniszczcie.

I w koncu, muszg zwroci¢ waszg uwa-
ge na fakt, ze mozna zniszczy¢ organi-
zacje nie zabijajgc jej czlonkdw. Mor-
derstwa tylko wzmocnia krélestwo Za-
zdrosnego Brata.

Bohaterowie, ktorzy wykonajq test Int
zorientujq sig, ze kaplan ma na mysli
Khaine'a (umiejetnosc teologia daje
modyfikator +10). Wyznawcy Morra
oczywiicie nie muszq rzucac koscémi,
by sie tego domyslic.

— W chwili zwatpienia wspomnijcie
mg rade i zawrddcie ludzi z drogi ku
zlu, by pdzniej mogli odnalezd spokdj
w objeciach Morra.

Modlitwa

Bohaterowie moga pomodli¢ sie

o blogostawienistwo i porade, ale nie
otrzymajg zadnych nowych informacji.
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Natomiast ich szanse na blogoslawier-
Stwo s3 nastepujgce:

Bazowa szansa 1%
Nowicjusz Morra 2%
Kaptan Morra, poziom 1 3%
Kaplan Morra, poziom 2 4%
Kaplan Morra, poziom 3 5%
Kaplan Morra, poziom 4 6%

Czas spedzony na modlitwie (nie ku-
muluje sie):

Godzina +1%
Dwie godziny +2%
Trzy godziny +3%
Cztery godziny +4%
Calonocne czuwanie +10%
Grigorij modli si¢ z BG +5%

Musisz réwniez wzigd pod uwage wszy-
stkie wezesniejsze dzialania bohaterdw
oraz ich stosunki z kultem Morra —
zmodyfikuj szanse na blogoslawieristwo
© 5%. Pamietaj jednak, Ze nekromanci

i postaci o chaotycznym lub ztym cha-
rakterze nigdy go nie otrzymaja.

Z blogoslawienstwa bedzie mozna sko-
rzystad K6 razy, a nie przez 24 godziny.

Swigtynia Taala i Rhyi

U stop Wzgdrza Bohaterdw znajduje
sie niewielki, otoczony murem park —
pozostalos¢ po lesie, ktdry porastat
okolice przed powstaniem miasta. Na
polanie w samym $rodku tego lasku
stoi kilka okraglych, kamiennych bu-
dynkdw — jest to $wigtynia Taala i Rhyi.

Pytania i odpowiedzi

Na pytania odwiedzajacych odpowie
Magda Irenowna, jedna ze znaczniej-
szych kaplanek kultu. Jest to pulchna,
przypominajaca nieco matrone kobieta
po czterdziestce, Stale mruga powieka-
mi, a w trakcie rozmowy gestykuluje
z szybkoécig i precyzja niespotykana
u 0sob w jej wieku i o jej budowie.
Na typowe pytania odpowie w naste-
pujacy sposob:

— Czy mozZesz nam pomaoc?

— Poki co, mieliémy klopoty nawet po-
magajac samym sobie. Nasza misja

w Bolgasgradzie zakonczyla sie i nie-
wiele wigcej mozemy zrobi¢. Myéle, Ze
studzy cara odpowiednio was przygo-
towali. A najwigcej informacji na pew-
no zdobedziecie w $wiatyni Vereny.
Mamy nacdzieje, Ze 10 wy pomozecie
nam, a nie na odwrot,

— Co wiesz o kulcie Starozytnych
SprzymierzeiicGw?

— Od poczatku swego istnienia zacho-
wywali sie whrew naturze. Smierd to
czes$é Zycia, element natury. Umarli,
ktdrzy powstiajy 7z grobdw, sa wbhrew
jej prawom. Bardzo dobrze kontrolujg
swe stugi — nikt nie zna ich nauk ani

celdw. Radzilabym wam odwiedzi¢
$wigtynig Vereny — jedli kto$ posiada

wigcej informacji, to wiasnie oni,

— Co wiesz o Surlingu Durgulu?

— O kim? A, o tym czarodzieju, czy kim
tam jest. Prawie nic. Sprébujcie dowie-
dzie¢ si¢ czego$ w Swigtyni Vereny.

Informacje ogolne

Bohaterowie powinni si¢ szybko zo-
rientowad, ze nie zdobedg tu zbyt wie-
lu nowych informacji. Magda z radodcia
zezwoli na pomodlenie si¢ w tym przy-
bytku bogdw, a nawet przyltaczy sie do
wyznawcy Taala lub osoby Starej Wiary
— wystarczy ja o to poprosic. Jezeli

w druzynie znajduje si¢ kaplan druidz-
ki, Irenowna bedzie swiadoma ducho-
wego sprzymierzenca i szybko go po-
zna, Jest w szczegolnie dobrej komity-
wie z kotami, wiewidrkami i wydrami.
Modlitwa

W $wiatyni kazdy bohater moze sie
pomodli¢ o blogostawienstwo. Szanse
na jego uzyskanie sg identyczne jak te,
ktdre podano wezesniej, w opisie
$wiatyni Morra. Jezeli Magda bedzie
modli¢ sie wraz z bohaterami, szanse
wzrosng o 5%. I tym razem blogosla-
wienstwo bedzie dzialalo K6 razy,

a nie przez okre$lony czas.

Swiatynia Ulryka
Najwazniejsza $wigtynia Ulrvka w Ki-
slevie miedci sie w kompleksie pataco-
wWym, W samym sercu garnizonu Ryce-
rzy Bialego Wilka. Z muréw obron-
nych, ozdobionych symbolem glowy
wilka, wyrasta dach w ksztalcie kopu-
ty. Bohaterowie bedgq mogli si¢ tu do-
stad, by porozmawia¢ z kaplanami

i pomodli¢, tylko ze — jak to zwykle
bywa na terenie palacu — caly czas be-
dzie im towarzyszy¢ dziesieciu uzbro-
jonych Rycerzy Bialego Wilka.

Pytania i odpowiedzi

Na pytania odpowiada¢ bedzie Walen-
tyna Lupowna, jedna z mlodszych ka-
planek. Ma jakie$ trzydziedci lat, ciem-
nobrazowe wiosy, ktdre powoli zaczy-
najg siwied, i jasnobrgzowe oczy. Jest
przecietnego wzrostu i takiej budowy
ciala. Nosi czarny plaszez ozdobiony
szarg skorg wilka, Na typowe pytania
odpowie w nastepujacy sposob:

— Czy moZesz nam pomoc?

- Juz otrzymaliscie wszelka pomoc, ja-
kiej moglidmy wam udzieli¢. Teraz
musicie polega¢ tylko na sobie.

— Co wiesz o kulcie Starozytnych
Sprzymierzencow?

— Niewiele. To zamkniegta organizacja,
ktorej czlonkowie z wlasnej woli

(a moze zmuszeni?) oddaja dusze

i cialo. o $mierci ich ciala wciaz sluzg
kultowi. Kazdy sklada przysiege do-
chowania tajemnicy, ktora wzmacnia
jakiego$ rodzaju przeklenstwo. Ich
Swigtyni strzega umarli i Zywi strazni-
¢y. Nasi agenci nie zdotlali przedostac
si¢ do tej organizacji. Najlepszym
#rodlem informacii zdaje sie by¢ $wig-
tynia Vereny.

— Co wiesz o Sulringu Durgulu?

— To elfickie imig, ktére najpewniej
nosi starozZytny czarnoksieznik. Najlep-
szym zrédiem informacji zdaje sie byc
$wiatynia Vereny.

Informacje ogdlne

Zakon Bialego Wilka preferuje prze-
prowadzenie ataku na Bolgasgrad (co
nie powinno dziwic), ale car caly czas
utrzymuje, ze brak na to Zolnierzy.

W $wiatyni bohaterowie nie zdobedy
zbyt wiele informacji, a kaplani raczej
nie poddadzg si¢ przestuchaniu. Oczy-
widcie, kazdy, kto chce sie pomodlié,
moze tego dokonac.

Cele misji

W koncu bohaterowie skoticza zada-
wad pytania, a wtedy Walentyna Lu-
powna spojrzy kazdemu z nich

w oczy i powie z przejeciem:

— Odnajd#cie serce kultu Starozytnych
Sprzymierzencow. ZnajdZcie je i roze-
tnijcie na dwoje. Niech caly Swiat uj-

rzy, jak Bialy Wilk radzi sobie z bun-
townikami.

Modlitwa

W Swiatyni kazdy bohater moze si¢ po-
modli¢ o blogoslawienstwo. Szanse na
jego uzyskanie sg identyczne jak te,
ktdre podano wezesniej, w opisie Swig-
tyni Morra. NaleZy jednak pamigtad, ze
7aden kaplan nie pomodli si¢ z bohate-
rami. Kult Ulryka jest w Kislevie jeszcze
bardziej specyficzny niz gdzie indziej

w calym Starym Swiecie. Dlatego tez
bohaterowie sami musza powierzy¢ swe
dusze bogu. Jesli otrzymajg blogosta-
wieristwo, bedzie moina je wykorzysta¢
K6 razy, a nie przez okredlony czas.

Swigtynia Vereny

Ten wsparty na kolumnach budynek
stoi prawie dokladnie naprzeciw pata-
cu cara. Tileanska architektura — typo-
wa dla przybytkéw Vereny — ostro
kontrastuje z okolicznymi domami.
Pytania i odpowiedzi

Zadawanie pytan zaprowadzi bohate-
réw do kierownika biblioteki, ktory
przedstawi si¢ jako brat Stefan. Jest to
niewielki mezczyzna, ktdry ma juz pra-
wie siedemdziesiat lat, ale w jego ciem-
nych, okraglych oczach weigz jeszcze
jarzy si¢ wesoly blysk. Podeszlemu
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wiekowi zaprzecza réwnieZ niemalze
kocia zwinnoé¢. Przywita bohateréw
energicznie i wylewnie.

— Ach, agenci cara... witajcie, witajcie!
Przygotowalem co$ dla was!

Bohateréw z pewnoécig zaskoczy fakt,
Ze brat Stefan wiedzial kim sg, zanim
jeszcze zdolali si¢ przedstawid. Za-
pewne zdziwi ich réwniez to, iz
spodziewal si¢ ich wizyty. Sluga Vere-
ny usmiechnie sie na to szelmowsko

i stwierdzi chichoczac:

- Coz... éwiatynia Vereny mialaby nie
wiedzie? Czy coé takiego mogloby sie
zdarzy¢? Och nie, na pewno nie.

Wyjadniwszy te sprawe, brat Stefan za-
prowadzi bohateréw do malego, pel-
nego ksigzek biura, mieszczacego sie
obok biblioteki $wiatynnej. Bedzie
przez chwile przeszukiwal papiery,

a potem rozpocznie t¢ oto przemowe:

— Mapa, jedna kopia (MG powinien
wreczyc graczom Pomoc nr 7). Ma chy-
ba ze sto lat, ale da wam ogdlny po-
glad. Oto rozwidlenie rzeki Lynsk
(wskazuje), w $rodku ktdrego stoi mia-
sto, chronione z dwdch stron przez wo-
de. Droga do Erengradu, tutaj (uskazu-
j@), to dzi§ chyba éciezka; myéle, ze
wlasnie nig dotrzecie do miasta. Polu-
dniowy odplyw rzeki (wskazuje) jest
splawny tylko przez kilka kilometrow
na wschod od Bolgasgradu, ale pdlnoc-
ny (wskazuje) ciagnie si¢ az do Praag,
To idealne miejsce na handlowsg kolo-

ni¢, gdyby nie grozba Pustkowi Chaosu.

Miasto stoi w niewielkiej dolince mie-
dzy dwoma wzgorzami (wskazuje
0ba). Na zachodnim wzgdrzu zbudo-
wano Swigtynie, a na wschodnim dwor
ksiecia, palisade i wieze straznicze.
Grunt opada znacznie na pdinoc, po-
tudnie i zachdd, a brzegi rzeki sa dod¢
bagniste. Ponoé¢ na wschéd i na pol-
noc od Lynsk ciagna sie ziemie upraw-
ne, przez ktore latwo sie przedostad.

Pod warstwa ziemi kryje sie mickki
piaskowiec. Pierwsi osadnicy wyryli
we wzgdrzach kilka jaskin, jednak
pdzniej Opuszczono je na rzecz wygo-
dniejszych domdw.

Wedlug ostatnich informacji, jakie
otrzymalem, palisada i wieze sg drew-
niane. Drewno jest tanie i pelno go
w okolicy, a kamienne mury niewiele
lepiej bedg si¢ mialy podczas napadci
Chaosu. Pono¢ po rebelii wybudowali
dwie wieze na moscie przecinajgcym
poludniowy odptyw (wskazuje) — wy-
glada na to, ze bardziej obawiajy si¢
nadciggajgcej z potudnia armii niz
hord z pdinocy.

W miedcie sg dwie gospody, tu it
(wskazuje obie). Obie powinny by¢

w porzadku... jedli nie macie nic prze-
ciwko martwym, ktorzy przygotowuja
tam jedzenie (chichocze). Wydaje sig,
Ze robig wszystko to, co uprzednio
zwykla stuzba. Zadziwiajace, prawda?
Kelner, w mojej zupie jest kciuk; ha, ha,
ha, ha... hmm... A powaznie, wielu
podréinym szkodzila woda, przygotuj-
cie sie wige na kilkudniowa biegunke.

Mozecie rowniez zatrzymad sie

w $wigtyni Starozytnych Sprzymierzen-
cow (wskazuje) — mroczno, ale za to
tanio. Bedziecie musieli przyzwyczaic
sie do ich ,wrecz niezwyklej* grzecz-
nosci. Ponod¢ ksigze osobiscie podej-
muje gosci wyksztalconych lub znacz-
nego rodu... (dokltadnie obejrzy boba-
terow od gory do dofu) hmmm... Od
secesji nie odwiedzilo go zbyt wielu
arystokratow, wiec moze by¢ bardzo
goscinny wobec obeych, wiedzgeych,
co nowego dzieje si¢ w $wiecie.
Skréeona historia, szuk jeden (MG po-
winien wreczyé graczom Pomoc nr 8).
Napisalem ja w reikspiel, wigc nie po-
winniscie mie¢ probleméw z jej prze-
czytaniem. Zapoznajcie si¢ z nig w wol-
nej chwili; moze sie wam przydaé. To
by bylo na tyle... Jakie$ pytania?
Ponizej znajdujg si¢ odpowiedzi na ty-
powe pytania. Stefan ma pozytywne
nastawienie do bohaterdw, ale, nieste-
ty, wie niewiele wiecej niz powiedzial,
— Czy wiesz co$ jeszcze?

— C&z... Zebralem wszystko, co zdola-
lem z biblioteki i zapiskdw urzedowych.
Nie jest tego wiele, ale nie dysponujemy
niczym wiecej. Mdglbym skontaktowac
sie z inna $wigtynia Vereny, ale to zaje-
toby tygodnie. Zreszta malo prawdopo-
dobne, by zdolali odkryé co$ jeszcze. Je-
stesmy wszak najblizej, a w Bolgasgra-
dzie jest nawet nasza $wigtynia, wiec
wszystkie informacje powinny dociera¢
do nas jako pierwszych.

— Co wiesz o kulcie Starozytnych
Sprzymierzencow? :

— Nic wigcej niz wam powiedzialem.

Z braku informacji mozemy wniosko-
wad, ze to bardzo tajemnicza organiza-
¢ja. To z kolei prowadzi do podejrzen,
7e majg co$ do ukrycia. Inne rzeczy
mozemy jedynie zgadywac.

— Co wiesz o Sulringu Durgulu?

— Moja znajomo$¢ jezykdw pozwala mi
przypuszczad, ze imie to nosi elf. Wig-
ze sie z kilkoma nekromantycznymi in-
cydentami — w wiekszodci o niewielkim
znaczeniu — ktore mialy miejsce na
przestrzeni ostatnich kilkuset lat. Jedno
ze Zrédel datuje pierwsze pojawienie
sie tego imienia na pie¢ tysiecy lat te-

mu — dosy¢ diugi czas Zycia, nawet jak
na elfa, Sulring Durgul moze by¢ jedng
osoba lub kilkoma, ktdre uzywaly tego
samego imienia. Do czego prowadza te
przemy$lenia? Jest to elficki nekromanta
lub kto$, kto z jakiegos powodu uzywa
elfickiego imienia, i liczy sobie kilka ty-
siecy lat lub moze troche mniej. Ale to
chyba juz wiecie. Tak naprawde nie
wiemy nawet, czy ma co$ wspolnego

z g sprawa. Wiemy jedynie, Ze jest

w Bolgasgradzie; reszta to jedynie przy-
puszczenia.

Cele misji

— Jak widzicie — powie Stefan, nagle
powazniejac — niewiele wiemy o tym,
co sie dzieje w Bolgasgradzie. Row-
niez nieduzo mamy informacji o Sul-
ringu Durgulu i kulcie Starozytnych
Sprzymierzencow. Nie tralcie okazji
odkrycia czego$, co zwigkszy nasza
wiedze. Jedli zdolacie doprowadzi¢ do
pozytywnego zakonczenia i zdobe-
dziecie znaczace informacje, by¢ moze
bedziemy potrafili w przysziodci zapo-
biega¢ tego rodzaju sytuacjom. Jezeli
jednak nie dacie sobie rady samemu,
wasza wiedza utatwi nam podjecie de-
cyzji, co dalej zrobic.

W pelni uznaje wole cara i rozumiem,
e jestescie jego agentami, a on juz wy-
dal wam rozkazy. PrzywieZcie jednak
ze soba wszystko, co zdolacie odkryd,
jesli to, oczywiscie, nie jest sprzeczne

z wolg cara. Szczegdlnie cenne beda
wszelkiego rodzaju dokumenty.

Modlitwa

Bohaterowie moga pomodli¢ si¢ do
Vereny o blogoslawienstwo i/lub pora-
de. Nie otrzymaja dzieki temu zadnych
dodatkowych informacji, chod, oczywi-
$cie, moga zosta¢ poblogostawieni
(szanse sg takie same, jak opisano to
przy $wiatyni Morra, str. 78). I tym ra-
zem blogoslawienstwo bedzie dzialalo
KOG razy, a nie przez okre$lony czas.




Zle sig dziefe w Kislevie

PRZYGOTOWANIE
HISTORYJKI

Wydaje sie oczywiste, ze bohaterowie
muszg wymysli¢ jaka$ prawdopodobng
historyjke, ktdra ukryje ich prawdziwe
cele. Bezmy$lne wmaszerowanie do
Bolgasgradu nie wydaje sie w tym
przypadku najlepszym rozwigzaniem.
Jedli gracze przeoczg ten fakt, Bogda-
now zwrdci im na to uwage.

Historyjka powinna zawiera¢ powdd
wizyty bohateréw w Bolgasgradzie.
Moga podrozowad wszyscy razem
badz tez podzieli¢ si¢ na kilka mniej-
szych grup. Powinni wymy$li¢ praw-
dopodobny powdd posiadania ekwi-
punku (lub ukry¢ ten sprzet), ktéry
moze wywola¢ podejrzenia. Car po-
krywa wszystkie wydatki, wigec boha-
terowie mogg zakupi¢ wszystko, czego
sobie tylko zazycza, a co moze im sie
przydaé. Oczywidcie, otrzymajg réw-
niez wszystkie potrzebne dokumenty.
Ponizej podajemy jedng z mozliwych
historyjek, przystosowang do bohate-
réw opisanych w tym podreczniku.
Powinienes zacheci¢ graczy do stwo-
rzenia wlasnych opowiesci, sugerujgc
to i owo pod postacig rad ktdregos
z bohateréw niezaleznych.
Rolland: kupiec handlujgcy futrem

i dywanami.
Walter: partner Rollanda i towarzysz

podrézy handlowych.
Guido: stuzgcy.
Ruby: kucharz i stuzacy.
Dolgan Jim: woZnica i opiekun
zwierzat,

Krogar: ochroniarz i robotnik.
Potrzebne wyposazenie: przynaj-
mniej jeden woz pelen débr, namioty,
konie, futra i dywany, pieniadze, od-
powiednie ubrania; kupiec, ktory
przeszkoli bohaterow.
Podczas przygotowan kazdy z graczy
powinien wykonac test Int. Jesli za-
koniczy sie on powodzeniem, bohater
otrzyma jedng umiejetnos$¢ wynikajacg
z odpowiedniego zawodu. Na przy-
kiad, w przypadku wspomnianej wcze-
$niej historyjki, Rolland moze nauczyé
sie targowania sig i szacowania.
Gracze moga poswieci¢ ¢wiczeniom
wiecej czasu niz sie spodziewasz, ale
nie powinienes$ si¢ tym przejmowac,
Z pewnoscig czas spedzony na obmy-
Slaniu taktyki nie bedzie stracony, a Ty
raczej si¢ nie zmeczysz — poobserwu-
jesz ich troche i co pewien czas
usmiechniesz sie czy zachichoczesz.
I wszyscy beda zadowoleni. Kiedy po-
czujesz, ze przygoda powinna wrocié
na wilasciwy tor, zawsze mozesz wyslac
Bogdanowa Iub kogo$ innego, kto po-
wie bohaterom, by wyruszali w droge.

DROGA DO
BOLGASGRADU

Jak zwykle, mozesz rozegrac calg
podrdz poswiecajac na nig jedng lub
dwie sesje, badz tez po prostu powie-
dzie¢ graczom, Ze nic sie nie zdarzylo
i ze od razu moga zaja¢ sie misja. Za-
kladamy, ze wybierzesz te druga
opcje, ale Ty masz prawo postgpic¢ in-
aczej 1 wymysli¢ kilka incydentow.

PRZYBYCIE (mapa 9)

Po raz pierwszy bohaterowie ujrzg Bol-
gasgrad, znajdujac sie na poludniowo-
wschodnim odcinku drogi do Erengra-
du. W tym miejscu prad poludniowego
doplywu Lynsk jest bardzo silny, a sa-
ma rzeka doé¢ gleboka, za$ jej bagni-
ste brzegi poroéniete wysoka trawg. Je-
$li ktod stwierdzi, Ze jego postaé uwaz-
nie si¢ rozglada, pozwdl mu wykonad
test obserwacyi — udany, pozwoli zau-
wazy¢ sporadyczne poruszenie.,

Bohaterowie muszg w jaki$ sposdb
przemkna¢ do miasta, najlepiej niezau-
wazenie. Trzeba jednak uwazad, gdyz
Bolgasgrad spodziewa si¢ najazdu
hord Chaosu i oddzialéw pacyfikacyi-
nych cara, dlatego tez dokonal odpo-
wiednich przygotowan do obrony.

Trzydziestu zombie (takich samych,

jak w Czernozawtrze — patrz str. 71)
siedzi w trawie (miejsce wybierz loso-
wo). Potrafig wyczué Zycie w promie-
niu 20 metréw (ukrywanie si¢ nie ma
na to wplywu) i beda prébowad po-
chwycié¢ intruzéw (skorzystaj z zasad
opisanych na stronie 61). Pochwycona
postac zostanie przeniesiona na most

i rzucona do stop stojacych tu na strazy
gwardzistéw. Kazdy bohater ma 75%
szans przemkna¢ obok zombie (mozesz
zmodyfikowac te liczbe w zaleznosci
od jego dzialan i wlasnego uznania).

W $wietle dnia kazda postac, ktora
znajdzie sie¢ w polu widzenia wiezy,
musi wykonac test ukrywania z mo-
dyfikatorem -20, inaczej straznicy ja
zZauwazg.

Noca na bagna wypuszczane s psy,
ktére zawsze znajdg intruzéw, chyba ze
wezesniej uda sig to zombie. Zblizajgcy
sie bohaterowie powinni w kazdej run-
dzie wykonywad rzut K6. Wynik 6
oznacza, ze zauwazyly ich K3 psy,
ktére natychmiast zaatakuja. W kazdej
nastepnej rundzie przybeda kolejne K3
zwierzaki, ktore zwabil halas. Po kolej-
nych K3 rundach pojawia sie zombie,
ktére pochwyca bohaterdw. Psy, szko-
lone by unika¢ ozywiencow, odejda.

Na te $rodki obrony natrafig bohatero-
wie, ktorzy postanowig przemknac do
miasta niezauwazeni. Powinienes$ ich jed-
nak zacheci¢, by trzymali si¢ drogi, na
ktorej majg szanse spotkac rolnika (patrz
dalej). Poza tym zlodziejskie zakradanie
sie z pewnoscig zrujnuje historyjke, ktdra
wymyslali wezesniej, a ktdra miata im
ulatwi¢ dostanie sie do Bolgasgradu.

Pozwdl im sprobowad przemknad sie
kilka razy, by ujrzeli fragmenty sil
obronnych miasta. Niech wydaje im
sie, ze w trawie czai sie armia zombie,
Jesli za$ poczekaja do zmroku, niech
uslyszg wycie psow strazniczych, ktore
rozszarpuja bezbronne zwierzeta na
brzegu rzeki. Albo niech rozlegnie sie
glos z wiezy:

— Hej, obcy! Dla wlasnego bezpieczen-
stwa trzymaijcie si¢ drogi! W wysokiej
trawie kryje sie kordon chronigcy mia-
stol A tak przy okazji, wladnie celujg

w was dwie dziesiatki kusznikdw! Badz-
cie tak dobrzy i zbliZcie si¢ do mostu!
Oczywidcie, dwadziescia kusz to lekka
przesada, ale bohaterowie nie muszg
o tym wiedzie¢. Gwardzisci chea, by
obcy szybko i cicho przeszli droga do
mostu i nie przejma si¢ zbytnio tym
matym klamstewkiem.

Uznajmy wigc, ze w taki czy inny spo-
s6b udalo ci sie zmusi¢ bohaterdw do
trzymania sie drogi.

Spotkania na drodze

Droge blokuje stado owiec, ktére pro-
wadzi pochylona, ubrana w fachmany
posta¢. Obok zadowolony rolnik opie-
ra si¢ na otwartej bramie i pali fajke.
W tle wida¢ orzaca, pochylona postad
(lub koszgca, jesli pora roku jest inna).
Rolnik odejmie fajke od uvst i zwrdci
si¢ przyjaZnie do bohateréw:

— Dobry. Przeaszam, ze wstrzyujemy, ale
nie na dugo (dymiqgcq fajkg wskazuje na
zombié). Chiba nie widzielista jeszcze ta-
kjego robola, co? Ciatkiem dobry, bez
wontpienia. Wolniejsze to od psa i nie za
rozumne, ale fowce myéla, Ze to czlek

i tyla, (Wskazuje na zombie na polu) Nie
cza pienigdzy ani zarta, nigdy sie taki nie
zmeczy i nie zbiednieje, nie? Bedzie robit
za dnia i nocg. Najszly dobre czasy, nie?
Juz ze rok to trwa, a moza i dluzej i nic.
Mowta co cheeta, ale ja tam widze, ze to
cora lepsiej bedzie. Mowiom, Ze konie
bedom nastepne... to bedzie co$, na-
prawde coé. Ci, co mdwioem, Ze to zle,
nigdy chiba nawet dnia nie pracowali,
mowiem ja wam.

Ostatnia owca przeszla przez droge

i cale stado z zombie na czele weszlo
za ogrodzenie, a rolnik zamkngl za
nimi brame.
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~ No, to dobrego dzionka Zyczem.

I milegoz pobytu takze. Powiedzta
tylko tam, skad jestesta, co to za bo-
gosawienstwo jest, kiedy masz kogo$,
kto za cig robi. Powiedzta swoim, by
tu przyjechli i na wlasne oczyska
zoczli!

Klepie zombie po plecach tak, jakby ten
byt wiernym psem.

Rolnik z przyjemnodcia postoi jeszcze
i pogada. Nie wie zbyt duzo o éredniej
i wyzszej klasie Bolgasgradu, ale za to
orientuje si¢ w zasadach rzagdzgcych
miastem, $rodkach obronnych, gospo-
dach i ogdlnym wygladzie. Jest jed-
nym ze Starozytnych Sprzymierzencow
i z rado$cig opowie, jak jego chlopak
zostal wyleczony ze skazy Chaosu:

— Oczyska mial na szypulach, niczym
szlimak albo cosik takigo. Ale kapuani
szybko w gowe je wepchli, tam gdzie
by¢ powiny.

Opowie tez, jak zanidsl cialo swego
ojca do siedziby kultu, by je podwie-
Cono i ozywiono.

— Kapuani rzekli, Ze to ino miecho. Ze
lojeu juz fono wiecej nie poczebne i ze
nie bedzie dla niego roznicy, ady 7 jego
ciala skorzystajom. Lepsze to nizby

w ziemi je zakopad, mowili. Nic ma co
marnowac, stwierdzil ja. Toz wielkom
zmianem nam kapuani zrobili, dobrom
zmianem, nie pomylkem. Na przedzie
nie wygladalo to w porzondku, ale kie-
dy my zaczeli zy¢ z tym, my poczeli my-
§le¢, czymu na to nie wpadli wezedniej?

Wyzwanie na moscie

Oba konce dlugiego na jeden woz
mostu zakonczone sg trzypietrowymi,
drewnianymi wiezami, ktdrych wrot
strzegg po dwa uzbrojone we widcz-
nie zombie, Wieze nie posiadaja da-
chéw, a na najwyzszym pietrze stoja
uzbrojeni w kusze straznicy., Widcznie
sq na pokaz, gdyz wigkszoé¢ miejsco-
wych ozywiencdw nie potrafi uzywad
broni (wyjatkiem sg ci, ktorzy posiada-
li t¢ umiejetnose za Zycia),

Wokdl unosi sie charakterystyczny za-
pach. Ozywienicy Bolgasgradu sg
traktowani lakieropodobnym $rod-
kiem konserwujgcym, ktory wydaje
si¢ dziala¢. Zapach tegoZ specyfiku
zmieszany z odorem gnijgcego miesa
na poczgtku zwala z nog, ale mozna
sie¢ do niego przyzwyczaic. Jednak
nawet poéZniej moga sie przydarzyd
nieprzyjemne momenty, szczegolnie
podczas zmiany kierunku wiatru lub
gdy pojawi sig jaki$ ,ciekawie* pach-
ngcy ozywieniec. Tak czy inaczej, bo-
haterowie powinni si¢ w mniejszym

lub wiekszym stopniu uodporni¢ na
zapach i zmiany jego natgzenia.

Na modcie bohateréw powita Katja
Willanowa, odpowiednik agenta celne-
2o, ktéra w pogodne dni wypoczywa
na sloncu. Kiedy za$ aura pozostawia
wiele do Zyczenia, siedzi przy stole
pod drewnianym dachem lub kuli sie
w wiezy okryta skérami. Katja ma pra-
wie trzydziesci lat, jest Sredniego
wzrostu, solidnej budowy, co nie zna-
czy weale, Ze jest pulchna. Jej kodcista
twarz otacza grzywa czarnych wlosow,
zazwyczaj skrytych pod okraglg,
skorzang czapkg ozdobiong mosicz-
nym herbem miasta — niedzwiedziem
stojacym na klodzie.

— Witajcie w Bolgasgradzie. Poprosze
o papiery (studiuje je iwaznie). Aha,
obywatele Imperium. Wiecie, ze Bol-
gasgrad to wolne miasto, ktére rzadzi
si¢ wlasnymi prawami? To dobrze.
Wiekszos¢ naszych praw nie rozni sie
od tych, ktdre ustanowil car. Uszanu-
jemy wasz status obywateli Imperium.
Szybko zorientujecie sig, zZe zycie

w Bolgasgradzie nie odbiega od zycia
w innych koloniach Imperium (udmie-
cha sig), chod jest o wiele zejsze. Mu-
sze was jednak ostrzec, byScie nie po-
pelnili Zzadnych bleddw.

Prawo, zakazujgce zakldcania spokoju
zmarlych, rozszerzono i obejmuje ono
teraz chronienie ozywionych trupow,
ktdre strzegg naszego miasta i wyko-
nujg najprostsze prace. Przeszkadzanie
im jest uznawane za przestepstwo. Je-
§li niezbyt przepadacie za nekroman-
cja, lepiej zachowajcie to dla siebie.
Zadne prawo nie zakazuje prowadze-
nia dyskusji, ale mieszkancy Bolgas-
graclu juz nasfuchali si¢ kazan.

W naszym miescie mamy tylko jedng
Swigtynie, $wigtynie Starozytnych
Sprzymierzencéw,. Mimo to macie pra-
wo praktykowad dowolng wiarg na
osobnodci. Mozecie, oczywiscie,
odwiedzi¢ nasza swigtynie, musicie sie
jednak trzymad ograniczen, ktére cze-
kaja wszystkich niewiernych.

Kazdy jest mile widziany w Bolgasgra-
dzie przez tydzien. Musicie codziennie
meldowad si¢ mnie, albo tu na moscie,
albo po obiedzie w domu ksiecia. Jedli
cheecie pozostaé dluzej, musicie otrzy-
mad pozwolenie ksiecia. Spotkanie
mozecie zatatwi¢ przeze mnie,

Szybko zorientujecie sie, ze mieszkan-
¢y Bolgasgradu sa dumni ze swego
miasta i starajg sie, by pozostalo czyste
i spokojne. Ten znak (wskazuje na
czapke) oznacza, ze jestem funkcjona-
riuszem milicji. Ja i moi wspolpracow-
nicy mamy za zadanie zachowad mia-

sto w takim stanie, w jakim Zyczg so-
bie jego mieszkancy. Osoby noszace te
odznake majg prawo wymagad wspol-
pracy od kazdego mieszkanca i goscia.

Musialam wyjasni¢ wszystkie ewentu-
alne watpliwoéci i mam nadzieje, ze
nie obrazilidcie sie ani nie przestraszy-
lidcie z tego powodu. Jesli jestescie
uprzejmi i kulturalni, Bolgasgrad na
pewno sie wam spodoba. Nie pobiera-
my podatkdw ani oplat za wijazd do
miasta. Milego pobytu.

Katja bedzie przyjacielska i pomocna,
jesli tylko bohaterowie nie zaczng na-
rzekad lub jej pouczaé. Moze im po-
wiedzied, gdzie znalez¢ dowolny sklep
lub zaklad ustugowy, i przedstawié li-
ste najlepszych miejsc do zakwatero-
wania. Milym bohaterom sprzeda kilka
miejscowych plotek, ale nie wspomni
o niczym, co mogloby pokaza¢ miasto
w zlym $wietle (np. nie pusci pary

z ust o chorobie Aleksieja II i ekscen-
trycznym Aleksieju 111). Bedzie wy-
chwalad Czokindw, ojca Barismanna

i innych braci, nalezacych do kultu
Starozytnych Sprzymierzencow, ktorzy
pomogli zmieni¢ Bolgasgrad w najbez-
pieczniejsze osiedle Kislevu. Katja zna
Juliusza Olwaga:

— Wspanialy stary przyjaciel, ale oba-
wiam sie, ze zaniemogl. Opiekuje sig
nim jego siostra, ale mowia, Ze nie
przezyje zimy.

MIASTO
BOLGASGRAD

Opis Bolgasgradu nie jest zbyt wyczer-
pujacy, poniewaz nie chcieli$émy, by
stal si¢ on miastem pelnym przygdd,
jak mialo to miejsce w Cieniach nad
Bdgenhafen czy Szaref eminencyi. Mi-
mo to podane ponizej informacje po-
winny wystarczy¢, jedli bohaterowie
postanowia zwiedzi¢ okolice lub prze-
wrécic ja do gory nogami, poszukujac
tego czy owego. Oczywiscie, nic nie
stoi na przeszkodzie, by$ troche po-
pracowal i uzupelnit nasz opis prze-
roznymi detalami.

ZamiesciliSmy w tym rozdziale row-
niez kilka przykladowych wydarzen,
eksploatujgcych idee zombie, ktore
wedrujg ulicami miasta, nikogo nie
dziwige swa obecnoscia. Mozesz je
wykorzysta¢ bez zmian, zmodyfiko-
wad, zignorowad lub zastapi¢ wia-
snymi spotkaniami. Masz niepowta-
rzalng okazje przekaza¢ bohaterom
wiedze o ozywiencach, nie zmuszajac
postaci do walki z tymi stworami.
Wykorzystaj ja!
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BOLGASGRAD

Ponizej znajdziesz opis kilku waznych
miejsc miasta. Liczby odpowiadajg
opracowanej dla Mistrza Gry mapie,
znajdujacej sie na stronie 83.

1. DWOR KSIECIA

Jest to otoczony murem, imponujacy,
dwupietrowy budynek, stojgcy na
wschodnim wzgdrzu. Przy wrotach
dzien i noc stoi co najmniej czterech
funkcjonariuszy miejscowej milicii,
ktérzy nie wpuszezg obeych, chyba 7e
bedzie im towarzyszy¢ Katja Willano-
wa (patrz str. 81).

Ksigze Aleksiej 11 mieszka we dworze
z 70n4, jej siostrg i siedmioma sluga-
mi. Wszyscy s3 doskonale wyszkoleni
w elykiecie, wiec bohaterowie pozba-
wieni tej umiejetnodcei beda musieli
do$¢ czesto wykonywad testy Ogd.
KsigZe jest bardziej tolerancyjny i jest
wigkszym $wiatowcem niz pozostali
mieszkancy dworu, wiec z wiekszy
cierpliwoscia podejdzie do obeych

i przedstawicieli nizszego stanu —
oczywidcie, jego cierpliwosé tez ma
swoje granice.

Przemykanie si¢ po dworze w poszu-
kiwaniu wskazowek nie jest najlep-
szym pomyslem. Nawet jesli bohatero-
wie zdolajg unikngé zawsze czujnych
stuzacych, i tak nic nie znajda. Wszyst-
kie zapiski, dokumenty i inne wska-
zowki zwigzane z ostatnimi wydarze-
niami znajdujg si¢ w Swiatyni. Oczywi-
$cie, bohaterowie nie wiedza o tym,
wigc z pewnodcig zecheg przeprowa-
dzi¢ w dworze mniej lub bardziej sub-
telne poszukiwania.

Jezeli jeste$ naprawde okrutnym MG,
pozwol graczom prowadzacym boha-
teréw, ktorzy myszkuja we dworze,
przeszukad jeden czy dwa pokoje —
niech myéla, Ze moga tam co$ znalezé;
wszak nie bedg od razu wiedzieli, ze
nic tam nie ma. To sprawi, Ze przygo-
da stanie si¢ troche realniejsza. Po-
wiedz graczom, Ze ich bohaterom nie
udalo si¢ nic znalez¢. Nie wyjadniaj
calej sprawy i nie mow im, Ze nic tu
nie ma. Kiedy juz zorientujg sie, jaki
zastosowate$ trik, nigdy nie uda Ci sie
wykorzystaé go raz jeszcze.

Ksigze Aleksiej II to Zwawy osiemdzie-
sigcioszedciolatek, ktérego zachowanie
nie zdradza, Ze cierpi na $miertelng
chorobe. Lekarz (patrz lokacja 6) to
notoryczny plotkarz, wiec wszyscy
mieszkancy dworu wiedza o chorobie,
ale nikt nie powie o niej obcym.

Aleksiej Czokin II, ksiaze Bol,

Sz|WW| US|S |Wt|Zyw| I | A| Zr

CP | Int] Op|SW|Ogd

4143135044 9 [50]1]49

491291 39(39] 39

Umiejetnosci: gadanina, wrok osobisty, inZynieria, etykieta, beraldyka, szcze-
Scie, krasomowstwo, czytanie/pisanie, jezdziectwo — konie, specjalna brot —
bron szermiercza, specjalna bron — bron palna, blyskotlitwosc.

Ekwipunek: dwa pistolety, miecz, sztylet, wszystkie zasoby Bolgasgradu.

Damy: ksi¢zna Anija Dobrowna-Czokin

i hrabina Magda Dobrowna _
sz|ww|us [s |wt |zyw|1 |A | zr |cp |mt|oplsw]ogd |
402002503 (3 [ 7 [40 {1 |39 40 [29]35(29[43

blyskotliwosc.
Ekwipunek: Wybdr MG,

rech kuchennych

Umiejetnosci: urok osobisty, etykieta, heraldyka, szczescie, czylanie/pisanie,

Shuzacy: Ilja Broninko (gloéwny lokaj), Olga Borszowa
(kucharka), Katja Baljenka (pokojowka) oraz czte-

Sz|Ww|US |S [Wt |Zyw|I [A

cp |t [op [sw|ogd

4133 (2533 | 8 [35[1 |29

2912929 (29| 29

Ekwipunek: wybdr MG.

Umiejetnosci: odpowiednie do wykonywanej pracy.

Ksigze otrzymat wyksztalcenie inZy-
nierskie i umie postugiwad sie bronig
palna — ma dwa pistolety. Oczywiscie,
ustawowo jest czlonkiem Zboru, wigc
zna wszystkie jego tajemnice i tozsa-
mosci pozostalych przedstawicieli, ale
nigdy nie powie nic na ten temat ob-
cym. Poniewaz nie zwykl klama¢, po-
wie po prostu:

— Byloby rzeczg niewlasciwg rozpra-
wia¢ na ten temat z tobg;

lub

— Nie moge sie wypowiadaé na

ten temat, gdyz nie posiadam pelnej
wiedzy.

Pozostali mieszkancy siedziby (Zona

Aleksieja, szwagierka i stuzgcy) sa
plotkarzami, ale nie wiedzg o ni-
czym, co mialoby jakie$ znaczenie.
Nie bedg rozmawiaé o kulcie Staro-
zytnych Sprzymierzeficow, nie powie-
dzg réwniez nawet slowa, ktdre mo-
globy zaszkodzi¢ ksieciu lub Bolgas-
gradowi.

2. SWIATYNIA STARO-
ZYTNYCH SPRZY-
MIERZENCOW

Jest to najwazniejsze miejsce w tej
przygodzie. Wiecej informacji znaj-
dziesz na stronie 89.
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3. BARAKI STAREGO
GARNIZONU

W tych parterowych, kamiennych bu-
dynkach miescit si¢ garnizon wojsk,
zanim wycofal je car. Po secesji prze-
ksztalcono je w baraki milicji i biura
nielicznych urzednikéw miasta — rzad-
¢y, pisarza i kapitana milicji.

Osoby probujace zasiegna¢ informacii
w tych okolicach, moga wywolad
podejrzenia, ale niczego sie nie do-
wiedzg — wszyscy milicjanci trzymaja
geby na kiédki, tak jak Katja Willano-
wa (str. 81). Przeszukanie barakdw be-
dzie bardzo trudne, cho¢ moze dopro-
wadzi¢ do znalezienia kilku zapiskéw,
ktére bedg jednak do$é ogdlnikowe,

a co za tym idzi¢ — nieprzydatne.

Bohaterowie mogg trafi¢ na wyciosana
w piaskowcu piwnice, w ktdrej panuje
chiéd - jest to odpowiednia tempera-
tura do przechowywania zombie. Tu
przebywa rezerwa — okolo piecdzie-
sigciu ozywiencow, z ktérych kilku
jest niemal w idealnym stanie, za$ po-
zostali sg mocno poranieni i niezbyt
elegancko naprawieni. Zombie stoja
stloczeni glowa przy glowie, ozywieni,
ale nieaktywni; czekajg na rozkazy.
Oczywiscie, zareaguja, jesli bohatero-
wie bedg chcieli ich zniszczyd; naj-
pewniej pochwyca agresordw (reguly
znajduja sie na stronie 61) i zaprowa-
dzg ich do budynku milicji na gdrze.

Moze sie tak zdarzy¢, ze wladze posta-
nowig aresztowac bohaterdw. W takim
przypadku za wigzienie postuzy wila-
$nie ta piwnica. Oczywidcie, bohatero-
wie beda musieli szybko uciec, inaczej
przygoda ugrzeZnie w martwym punk-
cie. Co wigcej, od razu po ucieczce
beda musieli udad sie do $wigtyni Sta-
rozytnych Sprzymierzencéw, by unik-
ng¢ przypadkowych spotkan z wiadza-
mi Bolgasgradu, ktdre tym razem

mogd skonczy¢ sie fatalnie. Je$li boha-
terowie beda mieli tego rodzaju klo-
poty, mozesz wykorzysta¢ Wiadymira
Slepowa (patrz 7 dalej) jako sprzymie-
rzenca, ktory pomoze im uciec lub
wyséle ich do $wigtyni.

Kapitanem milicji jest Grigorij Kiriakin
— maly, wlochaty, zawsze czujny czlo-
wiek. Tak jak wszyscy inni milicjanci,
jest czlonkiem kultu Starozytnych
Sprzymierzenicdw i nie powie obcym
nic, co mogloby zaszkodzi¢ kultowi,
miastu i ksigciu.

4. GOSPODA
-DRUGA STRONA"

Wiekszos¢ mieszkancdw ma nie naj-
lepsze zdanie o nazwie tej gospody

i wickszod¢ uwaza, Ze nie jest w do-
brym gudcie. Jest to o tyle dziwne, e
wladciciela — Michaila Naryszkina —
uwazajg za osobe o dobrym guscie.

Michail — krepy, lysy mezczyzna o ma-
tych, blyszczacych, czarnych oczach

i kreconych wasach tegoz koloru — jest
jednym z tych bolgasgradczykdw, ktorzy
traktujg chodzgcych umartych jako temat
do dowcipdw z czarnego humoru, Nary-
szkin ma ozywienczego barmana i ozy-
wieniczego kucharza. Zaden z nich nie
jest zbyt biegly w swym zawodzie, ale
zapewnia godciom oryginalne do$wiad-
czenia, szezegolnie wiedy, kiedy rozra-
dowany Michail serwuje ,sztywne napo-
je“. Niektdrzy czuja sie obrazeni i od ra-
Zu opuszczajg to miejsce, ale tych,
ktdrzy zostajg, zdaje si¢ bawid niezwy-
kle poczucie humoru Naryszkina.

Pod innymi wzgledami gospoda nie
rozni sie niczym od zwyklych przybyt-
kow tego rodzaju. Jedzenie jest dodé
dobre, a pokoje wolne od chordb

i doé¢ czyste. Michail, jak wigkszos¢
mieszkanicow, nalezy do kultu Staro-
zytnych Sprzymierzenicdw i choc jest

Grigorij Kiriakin, kapitan milicji

Sz|WW| US| S [Wet|Zyw| I | A | Zr

cp

Int| Op|SW| Ogd

415345144 | 11 [56] 2] 20

45| 40| 37|41 35

Umiejetnosci: rozbrajanie, uniki, czytanie/pisanie, bojka, silny cios, ogluszenie.
Ekwipunek: miecz, sztylet, tarcza (1 PP, wszystkie lokacje), koszulka kolcza
(1 PP, tuléw/ramiona), helm (1 PP, glowa).

Typowy milicjant
Sz|WW| US| S |Wt|Zyw| I | A | Zr [CP[ Int| Op|SW| Ogd
41431351419 402 ]20]20][29] 29| 29| 291 29

Umiejetnosci: uniki, silny cios.

helm (1 PP, glowa).

Ekwipunek: widcznia, brofi reczna, koszulka kolcza (1 PP, tuldéw/ramiona),

zawsze przyjazny i gotowy do plotko-
wania, nie powie nic, co mogloby za-
szkodzi¢ organizacji, miastu lub ozy-
wiencom. Jesli jednak da mu sie szan-
se, ponarzeka troche na robote wyko-
nywana przez chodzace trupy - jest to
przynajmniej po czeci prawda, ale
przede wszystkim da mu to okazje do
opowiedzenia ktorego$ ze swych ulu-
bionych dowcipdw. Na przyklad:

— Nie daloby sie bez nich Zy¢. Umarli
si¢ przydajg (chichocze). Sa troche
wolni. 1 niezbyt bystrzy. Zachowujg si¢
bardzo grobowo (chichocze). Co my-
$licie o Bolgasgradzie? Troche tu spo-
Kojniej niz w wielkich miastach, nie?
Troche umarlych i zywych (Chichocze,
a potem wydziera sie na barmand).
No, dziadku, wiecej Zycial (fms'{-.je sig
rubasznie) Ktéregos razu chcialem,
zeby umyl podloge, ale caly czas
przewracal wiadro! (ém-ieje sie, uderza
w kolana i opada na krzeslo).
Odgrywaj Michaila najlepiej jak potra-
fisz — jako niezbyt dobre zrédio infor-
macji, dziwaka pozbawionego gustu,
ale za to z przerazajgcym poczuciem
humoru. Przygotuj kilka bezsensow-
nych dowcipdw, a kiedy juz wykorzy-
stasz wszystkie, zacznij je opowiadad
od poczatku — tak zrobilby Naryszkin.

Nie podajemy tu zadnych cech tego
bohatera niezaleznego, ale jesli be-
dziesz ich potrzebowal, to wykorzystaj
charakterystyke zwyklego czlowieka,
posiadajacego umiejetnosei typu gada-
nina, piwowarstwo czy komedianctwo.

5. GOSPODA .BOCIAN
I GRONOSTAJ"

Pieknie wymalowany znak wielkiego
bociana stojgcego nad gronostajem
wskazuje na jakoé¢ gospody. Wiasciciel-
ka, Darienka Alendrowa, oraz proste,
ale wesole corki to doskonate kucharki
i gospodynie. Wszystkie sa czlonkiniami
kultu Starozytnych Sprzymierzencow.

Dziewczeta mniej zwazajg na wypo-
wiadane slowa niz inni mieszkancy
Bolgasgradu, szczegdlnie kiedy zosta-
ng oczarowane przez przystojnych ob-
cych. Moze im sie wymknad, ze ludzie
mys$la, iz ekscentryczny Aleksiej 111 zo-
stal ,odsuniety” przez swego ojca. Mo-
g4 rowniez wspomnie¢ plotki o demo-
nach, ktdre s3 ponod zrodlem magicz-
nych mocy potrzebnych armii ozy-
wiencodw. Wiekszos¢ tych historyjek
jest co najmniej nonsensowna — nikt
nie powie niczego, co uwaza za praw-
de, gdyz wszyscy boja sie klatwy.

A jezeli ktory$ z bohaterow plei me-
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Zle sig dzieje w Kislevie

skiej zacznie by¢ zbyt natretny, matka
Darienka (ma cigzkg reke) z radoscia
zbije takiego typa na émier¢ patelnia.

Nie zamieszczamy opisow bohateréw
niezaleznych. Jezeli jednak bedziesz
ich potrzebowal, wszystkie trzy panie
to przecietne kobiety posiadajgce od-
powiednie umiejetnodci.

6. MEDYK

Aleksander Gabon to lokalny medyk

i naprawiacz zombie. Jest przyjaznym,
wystarczajgco dobrym lekarzem, jak
na wiejskie warunki.

Medyk ma juz piecdziesiat lat, jest doé¢
niski i przecietnie zbudowany. Ma krét-
kie, siwe wlosy i dobrze utrzymane
wasy. Kiedy do jego gabinetu trafig bo-
haterowie, wladnie bedzie sie zajmowat
zombie z urwang noga — prébuje przy
pomocy tubkdw, drutu i gwozdzi do-
prowadzi¢ ozywienica do porzadku.

Aleksander z radodcig pogada z boha-
terami podczas pracy, bedzie jednak
przede wszystkim méwil o mozliwo-
$ciach, jakie daje mu praca z zombie.
Dzigki nim zdobyl niezwykly wiedze
praktyczng o anatomii.

< {j B

e o

— Pewnego dnia opisze to wszystko

w ksiaZce, ktora bedzie bezcennym
podrecznikiem dla kazdego lekarza —
stwierdzi.

Gabon moze wypowiedzie¢ si¢ na
temat zdrowia nastepujacych mie-
szkaficow:

Aleksiej II:

— Kwitnacy, jak na takiego staruszka.
Zostalo mu jeszcze kilka lat zycia, jesli
tylko bedzie o siebie dbal (Aleksander
klamie, by chronic Aleksieja i miasto).

Aleksiej IIL:

— Nie widzialem go od dnia, w ktorym
zlozyl przysiege i przekroczyl progi
Swigtyni. Zapewne wszystko jest

w porzadku; inaczej co$ bym uslyszal
(fest to w wigkszosci prawda, choé Ale-
ksander przemilczy swe watplivwosci na
temat zdrowia psychicznego Aleksieja).

Juliusz Olwag:

— Przypuszczam, Ze to atak jakiej$
dziwnej choroby, trudno stwierdzi¢ ja-
kiej. Nie jest w najlepszym stanie. Nie
potrafie samemu postawi¢ diagnozy.
Moze wytrzyma jeszcze troche, a moze
odejdzie juz jutro. W tego rodzaju
przypadkach nigdy nic nie wiadomo.

Aleksander Gabon, medyk
Sz{WW|US|S |Wt |Zyw| I |A | Zr

cp [mt[op[sw[ogd
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Ekwipunek: medyczne instrumenty.

Umiejetnosci: opicka nad zwierzetami, stolarstwo, leczenie chorob, leczenie
ran, wylwarzanie eliksirow, warzenie trucizn, czytanie/pisanie, wiedza o ma-
gicznych pergaminach, sekretny jezyk — klasyczny, chirurgia.

7. WEADYMIR SLE-
POW, CZARODZIE]
1JASNOWIDZ

Rezydencja Wiadymira jest nieco wigk-
sza od pozostalych doméw w miescie,
a ponadto latwo jg zauwazy¢, gdyz
posiada niewielkg wieze. Slepow to
smukly mezczyzna o twarzy sokola;
ma troche ponad czterdziesci lat, diu-
gie, czarne wlosy i ciemne, $widrujgce
oczy. Jego dlugie i proste wasy kon-
czq si¢ tz pod podbrédkiem, dzigki
czemu wyglada doéé orientalnie.

Wiadymir otrzymuje pokazng zaplate
za swe ushugi na stanowisku magiczne-
go obroncy miasta. Dochody uzupelnia
przepowiadaniem przyszlosci, lecze-
niem bezsennosci (czar Uspienie) i wy-
konywaniem innych czarodziejskich
prac. Dzieki takiemu trybowi Zycia ma
wiele czasu na badania, ale czuje sie
troche w cieniu potegi, ktora sprowa-
dzila do miasta ozywiencze sily.
élcpow jest bardzo nowoczesny, dlate-
2o tez aprobuje polityke Bolgasgradu

i panoszicy si¢ w miescie nekromancje.

— Car mys$li tylko o sobie, ale kiedy
wybrali$my nowg droge, nagle zmie-
nia zdanie, a tak nie mozZna. Jeszcze
do tego kaplani, ktorzy wyglaszajg ka-
zania przeciw Chaosowi, a przez stule-
cia nie mieli Zadnych osiggnieé. To nie
ma sensu. Potrzebujemy czego$ nowe-
go, $wiezego. Ich rozwigzania zawio-
dly, wiec niech teraz odsung si¢ na
bok i pozwolg innym dzialac.

Do tej postawy $wietnie pasuje skroco-
na historia (patrz Pomoc numer 8).

— Czy praktykowalem nekromancje?
Nie bez odpowiedniego przygotowa-
nia. A poza tym kaplani zaglebili sie

w tym temacie bardzo dokladnie. Wy-
nik: niewielka liczba na wpdl wyszko-
lonych dewiantéw, ktérzy tylko po cze-
sci zdajg sobie sprawe z tego, kim s3

i sprawiajg strasznie duzo problemdw,
To wszystko zmusza do lgczenia ne-
kromancji ze zlem, co z kolei prowadzi
do podziemia. Cala ta sprawa sama so-
bg si¢ pozywia. Myslalem o wstapieniu
w szeregi Starozytnych Sprzymierzen-
cow, ale tylko ze wzgleddw poznaw-
czych — jest wérdd nich bardzo zdolny
nekromanta. Ale oni rzucajg na ciebie
klatwe posluszenstwa, zanim jeszcze
zorientijesz sie, o co chodzi. Nie mam
zamiaru i$¢ tam na Slepo, a wy?

Wiadymir dokladnie badal ozywien-
cOw Bolgasgradu i moze uzupelnic¢ in-
formacje bohaterow o wszystkie szcze-
goly, ktére przeoczyli.
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Wiadymir Slepow, czarodziej, poziom 2
Sz|Ww|US |S |Wt|Zyw| I | A | Zr |CP | Int]Op[SW|Ogd
413613234 [ 11 [48]1]46[37]48]41[45] 32

Punkty magii: 27

rium, Strefa wytrwalodci.

Umiejetnosci: jezyk tajemny — magii,
wa 1-2, jasnowidzenie, szacowanie, wiedza o roslinach, rozpoznawanie ro-
slin, wykrywanie magii, medytacja, rozpoznawanie rundw, wiedza o magicz-
nych pergaminach, sekretny jezyk — klasyczny.

Ekwipunek: laboratorium, komponenty do czaréw (K10 dla kazdego zakle-
cia), ksiega zakle¢ (patrz nizej), pergamin (Lod), eliksir chodzenia po wodzie
(dwie dawki), amulet z uzykrotnie blogoslawionej miedzi, miecz (obrazenia
+3, zguba elféw), klejnot mocy (energii), rozdzka z jadeitu,

rzucanie czarow — magia prosta, bojo-

Znane czary: Przeklenstwo, Dar jezykow, Plongee $wiatlo, Magiczny alarm,

Magiczne zamkniecie, Bagienne ogniki, Tworzenie malej istoty, Zabezpiccze-
nie przed deszczem, Wzmocnienie drzwi, Usuniecie przeklenstwa, Uspienie,

Dzwigki, Strefa zimna, Strefa ciszy, Strefa ciepla, Aura oporu, Wywolanie nie-
checi, Leczenie lekkich zranien, Ognista kula, Lot, Reka-mlot, Kradziez rozu-

mu, Sita walki, Aura ochrony, Wywolanie furii, Wzbudzenie nienawisci, Wy-

wolanie paniki, Powstrzymanie odwrotu, Swietlisty piorun, Strefa sanktua-

Slepow interesuje si¢ réwniez bohate-
rami. Zanim wyjdg, przeprosi ich na
chwile i pdjdzie do pokoju obok.

— Mam tu pewien eliksir... zaraz
wrdee — powie.

Nastepnie skorzysta z wykrywania ma-
gii, aby si¢ zorientowad, czy w grupie
jest czarodziej lub przedmioty magiczne.

Whadymir moze by¢ bardzo przydat-
nym, zmuszajgcym do dzialania bohate-

rem niezaleznym — bedzie méowil, ze
wie, iZ postaci nie sg tymi, za kogo sie¢
podaja; bedzie tez domagat si¢ wyja-
énien. Jezeli postaci trafia do wiezienia,
moze je uwolni¢, a nawet skierowad je
do $wiatyni Starozytnych Sprzymierzen-
cow, gdyby gracze na to nie wpadli.

Slepowa moZna réwniez wykorzystaé
do zastgpienia utraconego bohatera
lub wprowadzenia nowego. Nie beg-
dzie co prawda aprobowal motywow
druzyny i jej politycznych idei, ale do
przylaczenia sie zacheci go obsesyjna
ciekawod¢ magii — chce dowiedzie¢
sie, co kryje kult, jak powstajg cho-
dzgey umarli i czy nekromancja moze
nie wigzad sie ze zlem. Poza tym nie
bedzie mial nic przeciwko temu, zeby
w jego rece wpadly magiczne
przedmioty — na przyklad ksigga za-
kle¢ nekromanty.

Od Wladymira mozna rowniez
uzyskad¢ nowe zaklecia i komponen-
ty. Mozna mu tez sprzedac¢ lub ku-
pi¢ od niego przedmioty magiczne
itd. W kazdym przypadku bedzie si¢
staral wyciggnad jak najwiecej z inte-
resu.
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Zle stg dziefe w Kislevie

8. JULIUSZ OLWAG.
AGENT CARA

Juliusz mieszka w typowym, malym dom-
ku, ktérych pelno jest w Bolgasgradzie

i nie tylko. Olwag przybyt do miasta
pigddziesiat lat temu jako skryba handla-
rza futer. Interesowal sie historig i jezyka-
mi, wiec przeloZeni Swigtyni Ulryka oraz
Talla i Rhyi ucieszyli sie, widzgc jak wiele
czasu ten niezbyt rozgarniety, ale cigiko
pracujacy laik spedza w bibliotece. Po
pewnym czasie uznano go za jeden

z najwickszych autorytetoéw w sprawach
religiinych tekstéw i historycznych zapi-
skéw zebranych w Swiatyni.

Kiedy wyparto si¢ starej wiary, Juliusz
mial szanse wstapi¢ w szeregi nowego
kultu lub na zawsze pozegnad sie z bi-
blioteka, ktorg traktowal jak swoja.
Dlatego tez, mimo targajacych nim
watpliwosci, stal sie jednym ze Staro-
zytnych Sprzymierzencdw,

Juliusz wyznal swe obawy w lidcie

do starego przyjaciela, mieszkajacego
w stolicy. Po licznych dyskusjach na
wysokich szczeblach miedzy rzadem

a kaplanami skontaktowal sie z nim
jeden z carskich agentdw i przekonal
2o, by zostal informatorem. Olwag bal
si¢ klgtwy StarozZytnych Sprzymierzen-
cow, dlatego tez nie zdradzil tajemnic
kultu, ale mimo to byl Swietnym
zrddlem wiadomodei.

Kilka lat temu, posuniety w latach Ju-
liusz, obawiajyc si¢ $mierci ze starodci,
postanowil przygotowac kompletny ra-
port na temat kultu Starozytnych Sprzy-
mierzencdw. Cheial, by wyslano go po
tym, jak odejdzie z tego padolu i klagrwa
nie bedzie juz miala na niego wplywu.
Zaczal rysowad szezegdlows mape Swig-
tyni; pracowal sam, w domu, pdZng no-
cg. Trzy miesigce temu, kiedy wracat do
mieszkania, ktore dzielil ze swa siostra,
przezyl atak dziwnej choroby. Aleksan-
der Gabon, miejscowy medyk, zbacat
go, ale nie potrafit mu pomadc. Od tego
dnia Olwag wegetuje lezac w 1dzku, nie
mogac ani mowié, ani si¢ ruszad.

INNE LOKACJE

Eatwo sie domysli¢, ze bohaterowie
beda chodzi¢ po Bolgasgradzie w po-
szukiwaniu konkretnych ustug i dobr.
Dlatego tez zamiescili$my liste rzemie-
dlnikdw, kidrzy Zyjg w miedcie. Zwy-
kle mieszkaja w kwaterach znajduja-
cych sie nad ich sklepami lub warszta-
tami. Oczywidcie, mozesz ze swej stro-
ny doda¢ cokolwiek zechcesz.

Jeden piwowar; jeden cie$la/buciowni-
czy (plus czeladnik); jeden szkutnik;

dwodch rybakéw z fodziami wiostowymi;
trzech handlarzy futer (wszyscy z Kisle-

vu); jeden krawiec; jeden ujezdzacz-ko-

wal z kuZnig i malg stajnia (plus uczer).

OLWAG I MAPA

Bez wzgledu na to, co bohaterowie
bedg chcieli zrobi¢ w Bolgasgradzie,
muszg zdoby¢ mape $wiatyni Starozyt-
nych Sprzymierzencow, ktorg Juliusz
Olwag zaczal rysowaé (Pomoc nr 9).
Mozna jg znalez¢ u niego w domu,

a przeciez postaciom rozkazano, by
dowiedzialy sig, co sie stalo agentowd,
wiec z pewnodcia tam zajrza.

Warto, przy okazji, pamieta¢ o kilku
rzeczach:

1. Siostra Olwaga, Iwina, nie wie o tym,
7e jej brat skladal raporty o wydarze-
niach w miescie i Ze opracowywal ma-
pe Swigtyni. Zauwazyla jednak, Ze tz
przed atakiem pracowal nad czyms

w samotnodci. Nie ma pojecia, ¢o to
moglo by¢. Iwina jest bardzo podejrzli-
wa i opiekunicza wobec Juliusza, wiec
nie wspomni o niczym istotnym, chyba
ze hohaterowie sprzedadza jej odpo-
wiednio sprytng historyjke, na przykiad:

— Jestedmy starymi przyjaciolmi Juliu-
sza, jeszeze z czasow, gdy mieszkal

w Kislevie. Przestal informacje, Ze
chee nam co$ waznego pokazad, kie-
dy go odwiedzimy. MoZe wie pani co$
na ten temat?

2, Mozg Olwaga zmienil sie w jajecz-
nice. Proby magicznego odczytania je-
go umystu spelzng na niczym - to tak
jakby ogladad nieistniejacy kanal w te-
lewizji: biale pasy, bzyczenie, dzwo-
nienie, kasza, biale i szare kropki...

3. Jedna z wersji wydarzen opisujemy
dalej — te, w ktérej bohaterowie zdo-
byli mape Olwaga. Oczywiscie, nie
wszystko musi potoczy¢ sie w ten spo-
sob. Jezeli nie znajda mapy w domu,
moze opracujg w jakis sposob wiasng?
4. Nie powiniene$ potrzebowa¢ cha-
rakterystyk Olwaga i jego siostry. Jezeli
jednak bedziesz musial z nich skorzy-
stad, siegnij do opisu standardowych
ludzi, uzupelniajac postaci odpowie-
dnimi umiejetnodciami. Mozesz zmnicj-
szyd¢ wspdlezynniki, aby odzwierciedli¢
podeszly wiek i niedoleznoéé.

JAK ZDOBYC MAPE

Ponizej opisujemy kilka sposobdw,
w jakie bohaterowie mogg zdoby¢
bezcenng mape.

Wizyta

Bohaterowie moga, nie kryjac si¢, odwie-
dzi¢ dom Olwaga. W takim przypadku
drzwi otworzy Iwina, a gracze beda mu-
sieli wymyglic jakis logiczny powad, dla
ktérego cheg sie widzie¢ z Juliuszem. Jedli
uda im sie przekonad kobiete, ta zapro-
wadzi ich na gdre i bedzie patrzyla, jak
prébujg porozumied si¢ z bratem. Juliusz
co$ cicho mamrocze do siebie, ale zeby
go ustyszed, trzeba wykonacd test stucha-
nia (modyfikator 30%).

Wérdd chaotycznego i niespdjnego
belkotu mozna rozrdznic kilka mysli:
— Hmmm... przejécie... sekretne przej-
dcie... falszywa szafa... szaty... gdzie
moja mapa?... niedobrze... niedobrze...

Iwina bedzie si¢ bala, Ze Juliusz powie
co$ o Starozytnych Sprzymierzeficach

i sprowadzi na siebie klatwe, wigc od
razu postara si¢ wyprosi¢ bohaterdw

z pokoju. Jedli i beda sie opierali, za-
cznie wola¢ o pomoc. Po jakiej§ minu-
cie (6 rund) pojawi sie kilku sasiadow
(standardowi, nie uzbrojeni ludzie),

a po dwodch — uzbrojeni milicjanci. Bo-
haterowie zostang natychmiast ,grzecz-
nie* wyproszeni z domu. Jezeli tak si¢
stanie, ich reputacja w Bolgasgraclzie
bedzie zrujnowana ( Sterroryzowali sta-
ra Iwine? Co za tchérzliwe zbiry!™)

i bedg mogli si¢ zatrzymac tylko w jed-
nej gospodzie: ,Druga strona“ (4).

Bohaterowie moga nie postuchad nawet
milicji i odmdwic opuszezenia domu
Olwaga. W takim przypadku pojawig si¢
posilki, ktore bedzie wspomagat Wiady-
mir Slepow (7), oddzial zombie i thum
mieszkancow, Tylko kwestia czasu po-
zostanie, kiedy bohaterowie zging lub
trafig do starych barakéw (3), albo zo-
stang wyrzuceni z miasta jako banici.

7 powyzszych mozliwosci najlepszg wy-
daje sie uwiezienie, nalezy wigc zache-
ci¢ postaci do poddania si¢ przewazajg-
cym sitom tlumu lub doprowadzi¢ ich
Zyw do 0, zmusi¢ do wydania Punktu
Przeznaczenia i nieprzytomne wsadzi¢
do aresztu. Teraz bohaterowie beda mu-
sieli uciec i od razu udad sie do Swiaty-
ni, aby dalej kontynuowac przygode.

W najlepszym wypadku postaci mogg
dzigki tej wizycie pozna¢ dom. Zdoby-
cie mapy bedzie wymagato znacznie
ciezszej pracy.

7 drugiej jednak strony, jesli chcesz
ograniczy¢ do minimum chodzenie

po miesdcie i od razu przejs¢ do akdiji,
ktora bedzie miala miejsce w Swiatyni
Starozytnych Sprzymierzencow, mozesz
troche zmodyfikowad te sytuacje. Wy-
starczy, Ze Iwina bedzie wiedziata cos
o mapie (ale nie to, co przedstawia)
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i wreczy ja bohaterom — muszg ja tylko
przekonad, Ze takie byloby Zyczenie
Juliusza, Wszystko zalezy od Ciebie —
mozesz samemu zadecydowacd, ktora
opcja najbardziej Ci odpowiada.

Wiamanie

Po grzecznej acz frustrujacej pierwszej
wizycie bohaterowie moga postanowic
wilamac¢ sie do $rodka. Oczywidcie, ist-
nieje réwniez szansa, ze od razu od te-
go zaczng. W obu wypadkach mozesz
im utatwic lub utrudni¢ wlamanie.
Jezeli cheesz ograniczy¢ czedd akeji
toczacy sie¢ w miedcie i od razu zajad
si¢ zabawa w $wigtyni, dom Olwagdw
mozZe by¢ pusty — Iwina wyszla na
targ po $wieze owoce, nie zamykajac
drzwi. Co wigceej, sgsiedzi gdzie$ znik-
neli, a mape mozna tatwo znaleZd.
Mozesz, oczywidcie, sprawié, by gra-
cze ostro napracowali si¢ przy zdoby-
waniu mapy — Iwina nie opuszcza do-
mu (wszystkie zakupy robig przyjaZni
sgsiedzi), drzwi i okna sa zawsze zam-
kniete od $rodka, a mapa jest ukryta
w tdzku Juliusza pod materacem.
Istnieje jeszcze wyjdcie posrednie — bo-
haterowie beds mieli problemy z wla-
maniem si¢, ale kiedy juz dostang sie
do pokoju Olwaga, ten rozpozna ich
(albo tak im si¢ bedzie przynajmniej
wydawalo) i slabo skinie reka.

— Mapa... — wyszepcze — pod matera-
cem... musicie... mape do Kislevu...

Potem umrze — z powodu klgtwy lub
wycienczenia.

Zignorowanie Olwaga

Bohaterowie mogg w ogole nie odwie-
dzi¢ Olwaga lub teZ nie uda im sie
przeszukad domu. W takim przypadku
sam Juliusz wreczy druzynie mape.
Oczywidcie, choroba powalila go i jest
w tej chwili rosling, ale przeciez moze-
my go cudownie uzdrowi¢, by wzial
udzial w jeszcze jednej waznej scenie.
Poprowadz Juliusza najlepiej, jak sie da
- niech ma wybatuszone oczy, lekko
otwarte usta, sztywne czlonki itd.

Olwag pojawi si¢ w gospodzie (lub

w dowolnym innym miejscu, w ktérym
przebywajg bohaterowie) boso, w ko-
szuli nocnej; jest oszolomiony, ale

w rece kurczowo trzyma rulon. Moze
zdola dosta¢ si¢ do pokoju druzyny,
korzystajyc z tego, Ze przebywajace

w gospodzie osoby sa zajete? Moze
pojawi sie w samym srodku obiadu

i $wiadkami calego zajécia beds inni
goscie? A moze nikt nie zwrdci na nie-
go uwagi, uznajac za zombie?

juliusz'wrf;czy zrolowang mape, mam-
roczgce coé niezrozumialego. Potem pa-
dnie. Jezeli nie bylo $wiadkdw, bohate-
rowie mogg bez problemu pozby¢ sie
ciala, a pdZniej grad role niewinigtek.
Moze si¢ jednak tak zdarzy¢, Ze kilka
os6b bedzie obserwowad cale zajscie.
W takim przypadku bohaterowie bedy
musieli szybko ukry¢ mape, przekonad
Swiadkdw, ze w ogdle nie istniala i ze
Olwag nie mial zadnego powodu
umiera¢ wlasnie na ich stole. To nie
bedzie latwe, wiec pomdoz troche gra-
czom. W koneu nikt w Bolgasgradzie
nie wie, ze Juliusz byl szpiegiem, a bo-

haterowie jego kontaktem. Jednak

z drugiej strony, jezeli poszukiwacze
przygdd beds nietaktowni lub bez pro-
bleméw dajg sobie rade z przekonywa-
niem, mozesz utrudnic¢ im troche Zycie.
Upewnij si¢ jednak, Ze zdobeds mape
w taki czy inny sposob — beda jej po-
trzebowad pdZniej w Swiatyni.

Jezeli bohaterowie zostang zfapani

z mapa, miejscowi zorientujg sig,

ze najpewniej sg szpiegami. Wezwa
milicje i oddzial zombie, i nasi chlop-
Cy zostang grzecznie, acz Stanowczo
zaproszeni do barakow na przestu-
chanie.
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Zle sig dzieje w Kislevie

SWIATYNIA
STAROZYTNYCH
SPRZYMIERZEN-
COW

Bohaterowie powinni juz wiedzied, ie
nikt nie rozmawia z obcymi na temat
kultu Starozytnych Sprzymierzencéw.,
By¢ moze doszli nawet do slusznego
wniosku, Ze aby dowiedzie¢ sie cze-
805 o tej organizacji, trzeba sie dostac
do $wigtyni. W odkryciu tego powinna
im pomée mapa Juliusza Olwaga.

DOSTAC SIE
DO SRODKA

Latwo dostaé si¢ do $wiatyni Staroiyt-
nych Sprzymierzencéw. Wszyscy go-
Scie s3 mile widziani, a niektérzy mo-
24 nawet otrzymac kat do spania,

O czym zresztag wspominal brat Stefan.
Gléwny kaplan kultu, Leonid Bari-
smann, z przyjemnoécia porozmawia
z bohaterami i odpowie na wszystkie
ich pytania.

Oczywiscie, wewnetrzna czedd dwigtyni
jest dostepna tylko dla czlonkdéw kultu,
Leonid bedzie rowniez bardzo uwazny
podczas rozméw z ,niewiernymi i po-
stara sie, by nie dowiedzieli sie oni
zbyt wiele. Tak wiec bohaterowie majg
dwie drogi, dzieki ktorym mogg zdo-
by¢ potrzebne informacje: wstapienie
w szeregi kultystéw lub wiamanie si¢
do $wiatyni. Obie mozliwosci opisuje-
my w dalszej czesci przygody.

Leonid Barismann (str. 119)

Barismann ledwie co przekroczyl pied-
dziesiatke. Jest wysokim i dobrze zbu-
dowanym mezczyzng o siwych wio-
sach, imponujacej brodzie i blyszcza-
cych, biekitnych oczach. Zawsze jest
mily i kulturalny. Z przyjemnoécia po-
rozmawia z przybyszami o Bolgasgra-
dzie i kulcie StaroZytnych Sprzymie-
rzencow, ale nie powie nic ponad to,
co napisali$my ponizej. Jezeli bohate-
rowie zaczng zadawac kolejne trudne
pytania, odpowie, ze mogg dowiedzie¢
sie wiecej wstepujac do kultu, ktory
zawsze mile wita nowych czionkow.
Historia Bolgasgradu

— Z moich informacji wynika, Ze osada
ma ponad szeséset lat. Na poczatku by-
la to zwykla faktoria handlowa, ktéra
powoli rozrosta sie do dzisiejszych roz-
miaréw. W miejscu, gdzie teraz stoi
$wiatynia, miescila si¢ pustelnia,

po$wiecona Shallyi, ktéra pdzniej prze-
mienila si¢ w kaplice i szpital. Niektdre
starsze czesci budynku to pozostalosci

wilasnie po tych zabudowaniach.

Dwiedcie lat temu mial miejsce najazd
Chaosu, ktéry przetrwalo wiele budyn-
kow, ale przez prawie wiek staly puste.

Jakie$ sto lat temu ksigze Aleksiej Czo-
kin 1 zostal obarczony obowiazkiem
zbudowania fortu; taka wowcezas byla
polityka cara wobec grozby Chaosu.
Rozpoczela sie odbudowa, odtworzono
wtedy rowniez kaplice Shallyi. Okazalo
sie jednak, Zze w $wigtynnych budyn-
kach nie da sie mieszkaé, bo wyznaw-
¢y mieli koszmarne sny. Tymczasem
jednocze$nie zalozono na nowo réw-
niez $wiatynie Ulryka i Taala-Rhyi.

W 2451 roku car wycofal oddzialy

z garnizonu, zmuszajgc nas do samo-
dzielnej obrony. Wiele wiedy sie wyda-
rzylo. Tak jak wszystkie inne kolonie,
protestowalismy. 1 zostaliSmy zignoro-
wani. Aleksiej Czokin 1 oraz jego syn

i wnuk, Aleksiej 1T i Aleksiej I11, zaczeli
szukac nowych sposobow obrony.
Skracajac calg opowie$d¢ mozna powie-
dzie¢, ze Bolgasgrad poszed! wlasna
drogg. Zaniechano miejscowych kultow
i zastapiono je kultem Starozytnych
Sprzymierzeficéw. Pojawilo sie kilku
wystannikow z oficjalnymi protestami

i zawoalowanymi groZbami. PrzyjeliSmy
ich grzecznie i odeslaliémy do stolicy.
Potem grozono nam wiele razy, ale
poki co, nikt nic nie zrobil. Z naszego
punktu widzenia wszystko jest w po-
rzadku — kazali nam zajad si¢ soba

i tak tez zrobili$my. Moze im si¢ nie
podobad jak to zrobilismy, ale to nie
nasz problem. A poza tym, co zyskaja,
wysylajge tu armig? Nic z wyjatkiem
oslabienia wilasnych sil i zniszczenia
przydatnego bufora.

W 2488 roku Aleksiej 11l poprowadlzit
przez rzeke ekspedycje przeciw Chaoso-
wi. Posunal sie dalej niz car. Swiadec-
twem jego dzialania stal si¢ lezacy

w miescie stos czaszek zwierzoludzi.
Pozniej wyszlo na jaw, ze oddzial Ale-
ksieja skladat si¢ z ozywiencdw. Wszyscy
zostali zaskoczeni, wielu przestraszylo sie
nie na zarty — w koncu fakt, ze ksiaze
wspotpracuje z nekromantami, moze by¢
szokujacy. Jednak ludzie zrozumieli, 7e
Aleksiej mial na celu ich dobro. A co
wiecej, te dzialania okazaly sie skuteczne.
ZaczeliSmy odnosié sukcesy w walce
z mutacjami posréd mieszkancow — to
rowniez nie moglo mie¢ miejsca za
starego rezimu.

Wiemy, ze wielu obcym nie odpowia-
da to, co robimy. Ale to wielki sukces.

Pozostawiono nas — niektdrzy moéwia,
ze opuszczono — i musieli$my sie za-
troszezy¢ o siebie. Teraz nikt sie nie
skarzy. Poza tym, dopoki Bolgasgrad
stoi, dopdty Kislev jest w pewnym
stopniu chroniony przed Chaosem.
Niestety, ludzie zwykli o tym zapomi-
na¢ wtedy, kiedy jest im to na reke.

Starozytni Sprzymierzency zrobili dla
mieszkancow Bolgasgradu wiecej niz
ktorykolwiek inny kult, Cha, cha...
Tak, to sg moje slowa, a jestem
wszak kaplanem tego kultu. Mielidcie
jednak czas, by pozna¢ to miejsce

i mozecie juz sami wydac¢ sad. Du-
chowe i praktyczne wsparcie kultu
oraz odwaga i przezorno$¢ Czokinow
poki co zapewniaja nam bezpieczen-
stwo. Co wiecej, dzieki nim zdolali-
$my w niewielkim stopniu odeprzeé
Chaos. Mieszkancy juz wybrali i ja im
si¢ nie dziwie — kaplani starych kul-
tow tylko wyglaszali kazania, podczas
gdy zwierzoludzie zabijali niewin-
nych. A my...

Jedli cheecie dowiedzied sie czego$
wiecej, wstapcie w nasze szeregi —
przyjmujemy wszystkich z otwartymi
ramionami.

Wstapienie do kultu

Bardzo prawdopodobne, iz bohatero-
wie postanowia udaé, ze chca wstgpic
w szeregi kultystdw i w ten sposob
dosta¢ sie do $wiatyni. Oczywiscie,
beda mogli stac sie cztonkami kultu,
ale nie wszystko pdjdzie tak, jak to so-
bie zaplanowali. Kultyéci mieli wiele
czasu, by nauczy¢ sie metod wykrywa-
nia szpiegdw, opracowali tez sposoby
radzenia sobie z nimi.

Bohatera, ktéry wyrazi che¢ wstapie-
nia w szeregi Starozytnych Sprzymie-
rzencow, czeka rozmowa w cztery
oczy z Leonidem Barismannem juz

w dzien po podjeciu decyzji. Bari-
smann powie o przysiedze zachowa-
nia tajemnicy i o klgtwie. Doda, ze

w przeciagu najblizszych dwoch dni
czeka bohatera kolejna rozmowa, pod-
czas ktérej bedzie musial wypi¢ mi-
ksture prawdy i wyjawic¢, dlaczego
chce wstapi¢ w szeregi kultystow.

Wickszo$¢ bohaterdw od razu zorien-
tuje sie, Zze nigdy nie przejdzie tej
proby i zacznie szukad innej drogi do
$wigtyni. Niektorzy jednak w po$pie-
chu zgodza si¢ na druga rozmowe. Mi-
kstura zmusza osobe, ktora ja wypije,
do mowienia prawdy, calej prawdy

i tylko prawdy. Tylko od Ciebie zale-
zy, czy bohater od razu wprost wyja-
wi, Ze jest szpiegiem, czy tez postano-
wisz odegra¢ drugg rozmowe, zadajgc
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pytania jako Barismann i dajac graczo-
wi szansg na dawanie odpowiedzi
(oczywiscie prawdziwych).

W teorii, posta¢, ktdra bedzie na tyle
glupia, by podda¢ sie dzialaniu mi-
kstury prawdy, nie zdola sie obronic
podczas przestuchania. Jednak wszy-
scy znamy graczy, ktorzy potrafig zna-
leZ¢ zadziwiajgce wyjscie nawet z naj-
bardziej nieprawdopodobnych sytuacii.
Nie odrzucamy wiec w tym momencie
mozliwosci, ze kios wpadnie na po-
mysl, ktéry pozwoli mu wybrnad.

Oczywiscie, Barismann bedzie przygo-
towany na wszelkie typowe podstepy.
Nie spusci wzroku z bohatera pijacego
miksture i bedzie czekal, az ten przel-
knie plyn; zanim zacznie zadawad py-
tania, sprawdzi jeszcze, czy flaszka jest
na pewno pusta. Jest tak pedantyczny,
ze nie ma mozliwosci przeksztalcenia
napoju w cos nieszkodliwego. Gracz
nie ma prawa wykonac testu zatrucia,
a czary i umiejetnosci chronigee przed
truciznami na nic si¢ tu nie zdadza.
Przed podaniem mikstury Barismann
wykorzysta wykrypwanie magii i upew-
ni si¢, czy kandydat nie jest przypad-
kiem w jaki$ sposdb chroniony — wy-
czuje wszystkie rzucone wezedniej za-
klecia w rodzaju Huzja fantomu. Po
wypiciu przez bohatera napoju Leonid
raz jeszcze skorzysta ze wspomnianej
wezedniej umiejetnodci, tym razem po
to, by upewnid si¢, ze mikstura dziala.

Zabawa si¢ zaczyna

Podczas drugiej rozmowy Barismann
najpewniej zorientuje sig, Zze bohater jest
szpiegiem. W takim przypadku zamknie
go w celi wieziennej (patrz str. 104),
do ktorej trafig réwniez postaci zlapa-
ne na weszeniu w $wigtyni. Bohatero-
wie powinni mie¢ szanse uciec z niej,
aby kontynuowac przygode.

Gdy da sobie rade

W tym nieprawdopodobnym przypad-
ku, kiedy bohater zdola uniknaé zde-
maskowania, Barismann wymusi zlo-
zenie przysiegi zachowania tajemnicy
i (jak zwykle) wzmocni ja klgtwa. Po-
sta¢ ma szanse oszukadé Leonida, ale
klatwa to zupelnie inna sprawa, gdyz
ta od razu zacznie dzialad. A wtedy
Barismann zorientuje si¢, co jest grane,
i wsadzi bohatera do wieziennej celi.

Klatwa

Oczywidcie, zaklecie magii prostej
Przeklenstwo to zbyt staby $rodek od-
straszajacy przy tego rodzaju klatwie.
Widzieliémy wszak, co uczynila ona
(lub mogla uczynié) Juliuszowi Olwa-
gowi. Potrzebujemy wiec specjalne,
nietypowej klatwy, ktdrej ludzie na-
prawde by sie obawiali.

W doskonalym $wiecie nie musialby$
wykorzystad klatwy milczenia, Rozpra-
wilismy sie juz z biednym Juliuszem,

a pozostali kultySci sg zbyt przestra-
szeni grozbg przeklenstwa, by tamac
przysigege. Ten strach to o wiele sil-
niejszy przymus niz magiczne sposoby
zmuszania do milczenia. Niestety, to
nie jest doskonaly $wiat i zawsze ist-
nieje szansa, ze bedziesz musial
odwolaé sie do mocy klatwy.

Kiedy klgtwa zaczyna dziala¢, nie-
szcze$nik nagle zapada na dziwng
chorobe. Jesli ofiarg jest pomniejszy
bohater niezalezny, to po prostu
umrze. Oczy wyjda mu na wierzch,
twarz poczerwienieje i nieszezesnik
padnie, wyjgc z bélu, u stop poszuki-
waczy przygod, ktorzy zmusili go do
zlamania klatwy. Masz okazje do wy-
wolania poczucia winy.

Kiedy jednak masz do czynienia z po-
stacig gracza lub wazniejszym bohate-
rem niezaleznym, ktéry moze mied je-
szcze znaczenie w przygodzie, powi-
niene$ da¢ mu szanse na przezycie. Po-
zwol graczowi, na przyklad, wykonac
test w Tabeli naglej smierci, wykonujic
rzut K6, by ustali¢, z ktdrej kolumny
ma korzystad. Jezeli bohater przezyje,
bedzie pod wplywem zaklecia Kra-
dziez rozumu (nie wykonuje si¢ testu
magii), dopdki nie zostanie na niego
rzucone szostopoziomowe Usunigeie
przeklevistwa. Mozesz rdwniez uznad,
7e bohater po prostu znajduje si¢ pod
dziataniem Kradziezy rozumu. W kaz-
dym przypadku klatwa wywoluje u po-
staci permanentne zmiany osobowosci,
ktore w mechanice gry odzwierciedla
otrzymanie K6 Punktéw Obledu.
Barismann moze automatycznie zdjgc
klatwe z bohatera, musi jednak mie¢ ku
temu jaki$ dobry powdd, na przykiad
chee go przestuchad. W takim wypadku
poszukiwacz przygdd obudzi si¢ w celi
wigziennej (patrz Zabawa si¢ zaczyna).
Ma o 2KG6 Punktdw Obledu wigeej, jest
rozbrojony i przykuty lancuchami do
Sciany, a Leonid wladnie rozpoczyna
przestuchanie. By¢ moze kaplan zosta-
wi bohatera samego, a wtedy musisz
zaaranzowad jego ucieczke, aby przygo-
da mogla toczy¢ sie dalej.

Wejscie na sile

Nie jest to najmadrzejszy sposob na
dostanie sie do $rodka Swiatyni, ale
Twol gracze mogg na niego wpasc.
Calg sytuacje bedziesz musial rozegra¢
jak standardowa walke. Skorzystaj z Dia-
gramu Swiglynnej takiyki obronnej i przy-
gotyj sie na zaskakujace akcje odwetowe,
kiedy bohaterowie zaczna dzialaé¢ w glupi

sposdb, na przyklad podpalajac $wigty-
nie, wywalajac dziure w dachu lub kryjac
sie w ttumie zakladnikow.

Poszukiwacze przygod mogg wpast na
jaki$ ciekawy pomyst i w pelni wyko-
rzysta¢ element zaskoczenia. Dobrze
zorganizowana druzyna, uzbrojona

w mape Olwaga, ma duze szanse prze-
bi¢ sie przez zywych i martwych straz-
nikéw, a potem dosta¢ do katakumb.
Slabiej zorganizowani bohaterowie mo-
g tak dlugo zwlekad (dziesiec lub wie-
cej rund po alarmie), Ze na miejsce
starcia zdaza przyby¢ Barismann, Ale-
ksiej 111 i positki oZzywiencow. W takim
przypadku walka na pewno potrwa na
tyle dlugo, by przybyla milicja i mie-
szkancy miasta, ktorzy rowniez ustysze-
li alarm. Bohaterowie bedg musieli wy-
walczyd sobie droge ucieczki, zginac

w starciu lub trafi¢ do celi wigziennej.
Teoretycznie, opat ma za zadanie po-
chwycic lub zabi¢ wszystkich intru-
zOw, ale wystarczy mu zatrzymac ich
na tyle dlugo, by zdofali przyby¢ Bari-
smann i Aleksiej 111, Jezeli uzna, ze
Swigtynia znalazla sie¢ w prawdziwym
nichezpieczenstwie (na przyklad bo-
haterowie beda bez wigkszych proble-
mow kasowad zombie), przez dwie
rundy bedzie sie¢ wahal, a potem rzuci
do walki wszystkie sily. Najefektyw-
niejsza bron opata to Podmuch wia-
true, kKtodrym moze spowolnic i zdezor-
ganizowa¢ dzialania druzyny.

Zaden z nowicjuszy nie przeszed! szko-
lenia bojowego, ale wszyscy brali udzial
w wyprawach Aleksieja 11T i wiedzg, jak
dowodzi¢ ozywiericami, by te powstrzy-
maly przeciwnikdw az do przybycia
wsparcia (czyli Barismanna, oZzywien-
czych niedzwiedzi i Aleksieja IIT). Opat
moze rowniez wysla¢ nowicjuszy do ka-
plicy Zuvassina, by pomodlili si¢ o blo-
goslawienstwo czy moze raczej o demo-
na lub dwa do ochrony $wiatyni. Modli-
twa ma 1% szansy na powodzenie na
kazdego nowicjusza (chyba ze zadecy-
cujesz inaczej). Jezeli zakonczy sie suk-
cesem, pojawi si¢ pomniejszy demon
(réwna szansa tak na sluge Slaanesha,
jak i Khorne'a), ktdry zrobi to, co uzna
za stosowne, by broni¢ $wigtyni.

Wszystkie cechy i umiejetnodci mie-
szkancow $wiatyni znajdziesz na stro-
nach 119-120. Dokladne informacje na
temat dwoch bogdw-renegatéw (Zu-
vassina i Necoho) zamiedcilismy na
stronach 97-98.

Ekspedycja i fortele

Bardzo prawdopodobne, ze gracze
pos$wieca wiele czasu na wymyslenie
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Aleksiej III

Rezerwy ozywiencow (10)

Diagram Swiatynnej taktyki obronnej
Przybycie na miejsce alarmu
Ozywienczy straznicy (K4) natychmiast

Zywi straznicy (K4) natychmiast Nie opuszczad posterunku
bez rozkazow. Oglosic¢ alarm
i zaatakowad intruzdw.

Ozywiencze stugi (10) Rzut K20: Wezwany przez nowicjusza

1-3: 4 runda;
4-6: 6 runda;
7-20: 8 runda

Nowicjusz 1 2 runda
Nowicjusze 2-5 6 runda
Opat 6 runda
Barismann 10 runda

Ozywieficze niedZzwiedzie (2) 10 runda
18 runda

18 runda

Taktyka/Rozkazy

Nie opuszczad posterunku
bez rozkazéw, Pochwycid
zywych i nie pozwoli¢ im
sie poruszad.

ma pochwycic¢ Zyjacych
i ich trzymad.

Dotrzed na miejsce alarmu

i wezwad ozywiencze slugi.
Stucha¢ rozkazéw opata.
Broni¢ $wiatyni, wykorzy-
stujgc nowicjuszy do dowo-
dzenia ozywiencami,
Dowodzenie oZzywienczymi
niedzwiedziami; zajac si¢
obronag.

Rozeztonkowad zywych.
Pozostawid: rezerwy ozy-
wiencow do ochrony przej-
Scia do katakumb; przedrzed
si¢ do intruzéw i ich zabic!
Pochwycié zyjacych; po-
wstrzymad intruzow przed
wejsciem do katakumb.

niesilowych sposobdw dostania sie do
$wigtyni i/lub katakumb. Jeszcze bar-
dziej prawdopodobne jest, ze wpadng
na kilka oczywistych pomysldw,
Jedng z mozliwoéci jest podawanie sie
za czlonka Starozytnych Sprzymierzen-
cow, ale tan fortel spali na panewce,
gdyz wszyscy kulty$ci znajg sie z wi-
dzenia. Ponadto trudniej udawac sze-
Sciu osobom niz jednej.

Inny sposéb to udanie sie na nabo-
zenstwo z nadzieja, ze w tlumie nikt
nie zauwazy kilku obcych twarzy.

W tygodniu odbywaja sie tylko dwa
nabozenstwa dla oséb $wieckich,
Pierwsze w poludnie w'Festag, ktére
poswigcone jest Necoho. Drugie,
mniej popularne, o pdlnocy w Becker-
tag, ku chwale Zuvassina. Na poczatku
i na koncu kazdego nabozenstwa
gléwne wrota s3 otwarte, ale wszyscy
wchodza z odkrytymi glowami, a po-
nadto osobiscie witaja ich nowicjusze.
Trzecia mozliwo$¢ to znalezienie ja-
kiej$ osoby $wieckiej, ktéra czesto by-
wa w Swiatyni, i podszycie si¢ pod
nig. Niestety, jest tylko jedna taka oso-
ba — medyk Aleksander Gabon (patrz
str. 86) — ktory raz lub nawet dwa ra-
zy dziennie odwiedza pacjentéw w sa-
natorium lub naprawia ciala w pokoju

kwarantann. Podanie si¢ za tego bar-
dzo znanego czlowieka bedzie na-
prawde trudne. Co wiecej, podczas
pobytu w $wigtyni caly czas towarzy-
szy mu jeden lub dwdch nowicjuszy,
ktorzy szybko zorientuja sie, ze lekarz
utracil swoje umiejetnosci.

Miejscowi rolnicy i kupcy regularnie
wchodzg tylnymi drzwiami, ale intere-
sy prowadzone sa poza obrebem
Swigtyni. Inni czlonkowie Lultu cza-
sem odwiedzaja chorych krewnych

i przyjaciot lub przybywajg do opata
bad Barismanna po porade, jednak
takim goSciom zawsze towarzyszg no-
wicjusze lub Wiktor, ktorzy zorientuja
sie¢ w ewentualnej maskaradzie.

Sekretne drzwi

Bohaterowie, ktdrzy posiadajg mape
Olwaga, wiedzg, jak bez klopotow do-
sta¢ sie do $wiatyni. Co prawda po-
szukiwacze przygod nie zdajg sobie
sprawy, Ze droga jest nie strzezona,
ale z pewnoécia domyélg sig, Ze se-
kretne drzwi pozwolg im dostac sie do
interesujacych czeécei budynku — bi-
blioteki, a moze nawet katakumb kra-
snoluddw (Olwag podejrzewal, ze
znajduja si¢ one pod $wigtynia).

Zabezpieczenie Swiatyni
Wejscia gtowne i tylne sa zamknigte

i zablokowane (Wyt 4, Obr 10),

a w obu drzwiach znajduja sie judasze
o wymiarach-15 x 15 centymetrow,
przez ktdre straznicy moga rozpoznac
przybyszéw (nawet noca, przy$wieca-
jac sobie latarnia). Z pewnoscig podej-
rzenia wywola kazdy, kto nie zechce
pokazad twarzy.

W razie watpliwodci, straznicy majg roz-
kaz skontaktowaé si¢ z opatem. Ostrze-
zono ich réwnie?, Ze intruzi mogg uzyd¢
magii lub przebra¢ sie, by utrudnic¢ roz-
poznanie. Nocg niewiele osob odwiedza
$wigtynie, wiec gwardziSci sa ostrozniej-
si i bardziej podejrzliwi (+50 do testow
obserwacji). Z kolei za dnia nie sg tak
uwazni (brak modyfikatoréw).

Opat, jeéli zostanie wezwany do
sprawdzenia tozsamos$ci gosdcia, zada
kilka pytan, na ktore nie odpowie za-
den przebrany obcy (np. ,Kiedy ostat-
ni raz si¢ widzieliémy?). Jezeli bedzie
mial jakie$ watpliwoéci, posdle po Bari-
smanna, ktory skorzysta z wykrywania
magii, by sprawdzi¢, czy przybysz nie
ma na sobie jakich$ zakled.

Jesli przybysz okaze si¢ by¢ oszustem,
opat lub straznicy postarajg si¢ zatrzy-
mac intruza i wezwa Barismanna, ktory
zadecyduje, co z nim zrobi¢. Leonid
zwykle chee przesluchad nieszeze$nika,
ale bywa i tak, ze pozwala mu odejs¢,
wysyla jednak za nim straznikéw, by
poznali jego prawdziwg tozsamosc.
Sekretne drzwi do komnat Zboru za-
myka skomplikowany mechanizm ry-
gli. Cheae je otworzy¢, trzeba naraz
nacisna¢ dwa kamienie, znajdujace

sie na wysokoéci kolan dwa metry od
wrét, Zardwno drzwi, jak i zamykajacy
je mechanizm nie s3 zbyt czesto uzy-
wane, wigc szansa ujrzenia jakichkol-
wiek $laddw jest mniejsza o 50. Oczy-
wiscie, sprawa ma si¢ inaczej, jezeli
bohaterowie maja mape Olwaga -

w takim przypadku bez problemu zlo-
kalizujg drzwi i mechanizm.,

SWIATYNIA (patrz mapa 10)
Ogolne uwagi

dotyczace $wiatyni

Niezbyt rozgarnigci bohaterowie mogg
zbezczedcié poswiecong Zuvassinowi
kaplice, oltarz lub magiczne naczynie
(na przyklad zabierajac srebrng folie

z beczki, patrz lokacja 7). W takim
przypadku ,odwiedzi“ ich do$¢ wrogo
nastawiona demonica Slaanesha. Zu-
vassin nie posiada wielu wlasnych de-
mondw, ale ma zadziwiajgce uklady

z tego rodzaju istotami, dzieki czemu
czasem mu pomagajg.
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Z drugiej strony, Necoho nie zdener-
wuje si¢ zbytnio, jesli bohaterowie
zbezczeszczg podwigcong mu kaplice
lub oltarz. Objawi sie za to niewier-
nym osobiscie i powie:

— Witajcie. Musze przyznad, ze posta-
wilidcie mnie w doéé ciekawej sytuacii.
Zwykle nic bardziej mnie nie cieszy
niz smiertelnicy, ktorzy bezczeszczy
oltarze lub niszcza Swigtynie. Religia
jest w koncu niczym innym, jak lancu-
chem, ktéry zmusza proste istoty do
postuszenstwa. No i dzigki niej kapla-
ni moga obrasta¢ w tluszcz, prawda?
Czym w takim przypadku sg bostwa?
Czyzby jedynie ofiarami $miertelnych
kaplandw? Predzej czy pdiniej $mier-
telnicy zorientujq sie, Ze caly ten inte-
res nie jest tynfa wart. A ten dzien
nadejdzie juz wkrétce, wierzcie mi.
Coz jednak mam zrobid, jesli kto$ zbez-
czescil mdyj ohtarz? To wszak co$ zupel-
nie innego. Cdz, jako bdg Chaosu mam
chyba prawo do kilku sprzecznodci,
prawda? Co gorsza, wloZzylem w ten
oltarz wiele swej uwagi. Musialy minac
stulecia, a nawet tysigclecia, zanim
$miertelnicy zorientowali sie, jak ma
wyglgdad. Nie, zeby mialo to jakie$ zna-
czenie w praktyce. Jednak $miertelnicy
bywajg bardzo rozczarowani, jedli nie
przekaze si¢ im swego wilasnego planu.
Mniejsza z tym, przejdzmy w koricu
do rzeczy. Macie tydziet na zbudowa-
nie odpowiedniego oltarza, ktéry za-
stapilby zbezczeszczony przez was.
Wiem, Ze moZecie nie mie¢ odpowie-
dnich umiejetnosci, by tego dokonad,
postarajcie si¢ jednak jak najlepiej. Za
tydzien powrdee i przyjrze sie wasze-
mu dzielu, A jedli mnie nie zadowoli-
cie, wypruje z was flaki.

Musicie mnie zrozumied: nie robie tego
z nienawidci. Zwykle popieram tego ty-
pu dzialania. Ale wiecie, jak to jest — ci
$miertelnicy zdecydowali sie wyznawaé
mnie jako... jednego ze Starych Przyja-
ciol? A tak, Starozytnych Sprzymierzeni-
cow, dzigkuje ci. Jak wiec widzicie,
musze to zrobi¢ dla nich. Osobidcie in-
teresuje mnie to tyle, co zeszloroczny
$nieg, ale wiecie, jak jest. A moze
nie... Jestem jednak pewien, Zze moje
slowa powinny wam wystarczy¢.

Tak wigc do zobaczenia wkrotce.
Przyjmijcie me slowa z radoscig w du-
chu i cieszcie si¢ pracg. Powodzenia.

Necoho niezwykle spokojnie i rozsa-
dnie zagrozi bohaterom. Powiniene$
wykorzysta¢ jego maniery i maksymal-
nie rozluzni¢ graczy. Tak naprawde Ne-
coho nie przejmuje si¢ swoimi sanktua-
riami bardziej niz $wiatyniami innych
bogdw. Dlatego tez istnieje jedynie 109
szans na to, ze powrdci i sprawdzi, czy

bohaterowie wykonali prace. Jesli przez
tydzien niewiele udalo im sie zrobid,
skrytykuje biednych poszukiwaczy
przygod i stwierdzi, iz ma nadzieje, Ze
wszystko poprawig. Jezeli jednak boha-
terowie nic nie zrobili, moze przemieni¢
ich w stonogi, caly czas thumaczac, Ze
nie robi tego z nienawisci, a z obowigz-
ku. Moze réwnie glo$no sie roze$miad,
pogratulowac¢ im, ze nie dali si¢ zastra-
szy¢ bostwu, po czym ich poblogosia-
wi. Mistrz Gry sam powinien zadecydo-
wac, co zrobi Necoho, majge na uwa-
dze dobrg zabawe. Potem moze porzu-
ca¢ troche kostkami w ukryciu, zeby
gracze rodwniez byli zadowoleni.

1. Hol Starozytnych
Sprzymierzencow

Znaczna czes¢ holu zajmuje wielka,
drewniana kopula, wznoszgca si¢ na ja-
kie$ 30 metréw nad podloge. W innych
miejscach sufit znajduje sie na wysoko-
$ci okolo 10 metrdw. Eawki ustawiono
w ksztalt litery T w $rodku kopuly,

z tylu ktdrej miesci sie gldwny oltarz.

Oftarz ma ksztalt odwrdconego V,

a zdobig go proste, geometryczne
rzezbienia i inkrustacje, podobne do
tych, ktore spotyka sie w kislevskich
Swiatyniach Ulryka, Taala i Rhyi, sa
jednak o wiele mniej skomplikowane.

Kopula wspiera sie na lukowatych
belkach z pomalowanego na czarno,
Swietnie wypolerowanego drewna. Ma
ksztalt polsfery, a wykonano jg z drew-
nianych Zaluzji, przez ktore na olarz
wpadaja promienie slorica i ksigzyca.
Wiasnie w tym holu odbywajg sig
nabozenstwa po$wiecone Necoho

(w poludnie w Festag) i Zuvassinowi
(o péinocy w Beckertag). Tu réwniez
medytuja kaplani i nowicjusze.

Podstuchiwanie

Osoby, ktére stang na dachu blisko
kopuly, mogg podstuchiwad podczas
nabozenstwa. Oczywiscie wigze si¢ to
z pewnym ryzykiem — jakakolwiek
niezrecznos¢ skonezy sie dlugim lotem
i upadkiem oraz odkryciem intruza
przez wiernych.

Jezeli bohater wyslucha calego nabozen-
stwa i ucieknie nie zauwazony, zdola
ustali¢ gléwne zalozenia kultu Starozyt-
nych Sprzymierzeficow, Test Int (+10
za leologig) zapewni podstuchujacemu
informacje zawarte w Pomocy dla gra-
czy nr 10. Bohater, ktéremu test sie nie
powiedzie, powinien otrzymac jaka$ na-
grode za odwage — np. pozna imiona
dwoch bostw i podstawowsg doktryne.

2. Kaplica Zuvassina

Ta komnata to mniejsza wersja wielkie-
go holu. Pod kopulg znajduje sie oltarz

z piaskowca, na ktérego szczycie wy-
kuto symbol Zuvassina — podwojne Y.
Oba rozwidlenia igrekdw otaczajg wy-
ciete w kamieniu rowki (dlatego tez
symbole wydaja si¢ niedoskonate), wy-
pelnione kurzem i ciemnymi plamami
krwi. To wlasnie tu oddani Zuvassino-
wi wojownicy pala w holdzie bostwu
odrgbane ofiarom Chaosu trofea.

Wielu czlonkdw kultu ofiarowalo Zu-
vassinowi fragmenty cial slug Chaosu,
by w ten sposob zapewni¢ zdrowie
ukochanym lub podzigkowaé za walke
ze zlem. Mimo to jedynie Aleksiej III,
oddany temu bdstwu Wojownik Chao-
su, regularnie odwiedza kaplice.
Kazdy, kto stanie przed oftarzem, zlo-
7y swq krew w ofierze i przysiegnie
sluzy¢ Zuvassinowi i niszezy¢ Chaos,
zostanie przyjety na wyznawce tego
béstwa (patrez str. 98).

3. Kaplica Necoho

Réwniez ta komnata to mniejsza wersja
wielkiego holu. Pod kopula nie stoi,
co prawda, oltarz, a jedynie o$miokat-
ny blok drewna, ozdobiony inkrusto-
wanymi srebrem gwiazdami i sierpem
ksigzyca.

Necoho blogostawi tylko tych, ktérzy
wydmiewaja sie z bogdw, Niestety,
traktowanie bogéw bez naleznego im
respektu nie przynosi szczedcia. Dlate-
go tez Necoho nie ma zbyt wielu wy-
znawcow, ale chyba wilasnie tego
chee. Jednak kazdy, kto cierpial z rak
sprawiedliwych, chetnie postara si¢
wkraé¢ w laski bostwa. Blogoslawien-
stwo moze oznaczac automatyczny
sukces w jednym tedcie magii przeciw
kazdemu efektowi magii kaplanskiej
bad? tez automatyczny sukces w do-
wolnym teécie strachu lub grozy (wig-
czajac to moce demondw lub bostw).

Szpital i hol

Masywne, wykonane z piaskowca
$ciany tego budynku licza sobie po-
nad 400 lat i sq czescig kaplicy oraz
szpitala Shallyi. Nie wygladzone ka-
mienie kontrastujg z wytrzymalszymi,
Swietnie wypolerowanymi skalami,
ktérych uzyto do zbudowania Swigtyn-
nych kwater i biblioteki.

W 2410 roku Aleksiej 1 odbudowat dach
i wnetrza budowli spalone dwiedcie lat
wezesniej podezas najazdu Chaosu.

4. Kwarantanna

Ta komnata zostala pomalowana na bia-
lo, a na jej srodku znajdujg sie otaczajace
kwadratowg dziure potki. Tu przynoszeni
sa martwi, ktorzy majg zosta¢ ozywieni.
Wickszo$¢ z nich to kultyéci, cho¢ zdarza-
ja sie ciata podroznych, poszukiwaczy
przygdd i doéé normalnie wygladajacych
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mutantdéw, a czasem nawet szkielety wy-
kopane ze starych grobow.

Ciala, z ktdrych powstaja ozywienczy
straznicy, nalezaly niegdy$ do mio-
dych, ale juz dojrzalych osob lub do
dorostych, jednak wszystkie musza
by¢ w dobrym stanie fizycznym. Bar-
dziej uszkodzone trupy - staruszko-
wie, ofiary chordb lub brutalnie zabici
— stajg si¢ albo rezerwami, albo prze-
chowuije sie je jako zbiorniki dusz.
Proces ozywiania zmarlych przebiega
W nastepujacy sposob:

1. Przywoluje si¢ dusze trupa (lub in-
ng nadajgcy sie do tego) i wiezi w cie-
le. W tym momencie umarly jest juz
teoretycznie zombie,

2. Wzmacnia si¢ i udoskonala powig-
zanie duszy z cialem, a nastepnie lg-
czy ze Zrodlem mocy, co ulatwia
pdzniejsze umagicznianie.

3. Konserwuje sie materig ciala, korzy-
stajac z magii.

4. Wzmacnia sie kontakt z osobami
kontrolujacymi ozywierica (klerykami,
noszacymi symbole milicji i innymi
adeptami nekromancji) oraz lgczy tru-
pa z podirzymujgcym go przy Zyciu
zrédlem magicznej energii.

Czas trwania i detale procedury zmie-
niajy si¢ w zaleznosei od stanu trupa

i okresu oddzielenia duszy od ciala.
Duzy wplyw ma rowniez fakt, czy
przywoluje si¢ oryginalng dusze, ktora
niegdys$ mieszkala w umarlym, czy in-
ng. W wigkszosci wypadkdw po
dwdach, trzech tygodniach oZywieniec
jest gotow do sluzby.,

Kiedy do komnaty wejda bohatero-
wie, wiadnie ozywiane sg dwie osoby —
mezcezyzna w Srednim wieku (przyczy-
na $mierci nieokre$lona) oraz mloda
kobieta (utonigcie). Mezczyzna okazuje
si¢ Swietnie panowa¢ nad duchowymi
mocami, dlatego tez przywigzuje sie do
niego wigksza uwage, probujac w petni
wykorzystac jego potencjal. Cialo ko-
biety nie znajduje si¢ w najlepszym sta-
nie, 2 na dodatek jej dusza nie chee do
niego powrdcid. Najwyrazniej $mier¢
dziewczyny byla bardzo bolesna.

5. Nekromium

Jest to polgezenie kaplicy i magicznego
warsztatu, Wiadnie tu znajduje sie Zrodlo
mocy, przywaodea i magiczne przedmio-
ty, potrzebne do tworzenia ozywien-
céw. Podstawowym Zrédlem mocy jest
magiczny oltarz — runiczny kamien, po-
blogostawiony przez Necoho i Zuvassi-
na, a wykonany przez Sulringa Durgula.
Tajemniczy olarz wykonano z przypo-
minajacej bialy marmur substancji, za-
nieczyszczonej tu i dwdzie zielenig

i czerwienig. Co ciekawe, w tempera-
turze pokojowej ma on postaé cieczy,

ktora zachowuje dziwny ksztalt dzigki
magii. Znajdujace si¢ w nekromium
osoby przed przypadkowym dotknig-
ciem tej substancji chroni twarde pole
sitowe. Trzeba jednak pamietad, Ze za-
trzyma ono jedynie organiczny mate-
rial (taki jak bohaterowie), ale, na
przykiad, metal bez problemu si¢
przez nie przedostanie.

Wszystko, co dotknie runicznego ka-
mienia, natychmiast przemienia si¢

w magiczng energie, ktdrej wiekszos¢
absorbuje oltarz, a reszta uwalania sie¢
w postaci $wiatla, Swiadkowie tego
zdarzenia zostajg natychmiast oSlepie-
ni. Wzrok powraca po kilku minutach,
ale, niestety, przez wiele godzin nie
mozna korzysta¢ z takich umiejetnosdci
jak wykrywanie magii. Bohaterowie
nie bedg w stanie odrdznid magicz-
nych przedmiotéw od zwyklych. Co
wigcej], mogg zupelnie inaczej interpre-
towac szczegOly i znaczenie rozmytego
i nicostrego wrazenia, ktore odbieraja.
Na oltarzu magicznie wyryto wiele run
oraz liczne inskrypcje w jezyku magii,
w jezyku starozytnych elfow, w niety-
powej wersji klasycznego staro$wiato-
wego oraz w niezwyklym jezyku,
podobnym do jezyka magii demondw,
Bohaterowie, ktdrzy maja dobrg pa-
mied lub szkice, mogg rozpoznad kilka
symboli, ktdre napotkali wezesniej

w Czernozawtrze.

Podrdd magicznych inskrypcji znajduje
sie wiele czardw Zywioldw i nekroman-
tycznych oraz dziesigtki zakled nie zna-
nych bohaterom, zapisanych w nietypo-
wy, niezwykly sposob. Poszukiwacze
przygod nie zdolajy przeczytad zapi-
skéw w jezyku starozytnych elféw oraz
rozpozna¢ réwnie starych zakled tejze
rasy. Napisy w nietypowej wersji kla-
sycznego staro$wiatowego mdwig o po-
Swieceniu oharza Necoho oraz prosza
go o pomoc i ochrone tych, ktorzy pa-
raja si¢ magia w tej komnacie. Bohate-
rowie, posiadajgcy umiejetno$e sekretny
Jezyk — klasyczny, rozpoznaja wyraz
,Necoho®, jedli go wezedniej widzieli

i styszeli. Zapiski w jezyku przypomina-
jacym jezyk magii demondw (tak na-
prawde jest to jezyk Chaosu) poswieca-
ja oltarz Zuvassinowi. Bohaterowie po-
siadajacy umiejetnosd jezyk tajemiry —
magii demondw zrozumiejq te napisy,
ale nie dowiedzg sie zadnych szcze-
goldw dotyezgcych tego poswiecenia.
Po prawej stronie oltarza stoi wielki
pojemnik, w ktorym jasno plonie nie
wydzielajgcy ciepla ogien. W zimnych
plomieniach spoczywa wiele okraglych,
guzowatych, metalowych sztab

w ksztalcie splaszczonego dzwonu po-
zbawionego serca. Raczki tych dziw-
nych przedmiotéw pokrywajg liczne

i niezwykle runy. Narzedzi tych uzywa
sie podezas wielu roznych rytualdw

i ceremonii, wlgczajagc w to oZzywianie,
konserwowanie i nasgczanie mocg
umartych. Oczywiscie bohaterowie nie
poznajg przeznaczenia i funkcjonowa-
nia tych przedmiotéw, cho¢ kazdy no-
wicjusz moglby wyjasni¢, do czego stu-
79. Narzedzia nie dzialajg, jesli nie sa
powigzane z oftarzem, badz tez rozta-
piaja magiczne przedmioty znajduja-
cych sie w promieniu trzech kilome-
trow, wysysajac z nich energie (to wie
kazdy nowicjusz). Moga réwniez robid
cokolwiek innego — wszystko zalezy od
wyobraZzni MG. Tak czy inaczej, boha-
terowie majg wiele wazniejszych rzeczy
do robienia niz zastanawianie si¢ nad
przeznaczeniem tych rzeczy i powinni
zaplaci¢, je$li beda marnowaé czas.

6. Sanatorium

Sanatorium to niewielki szpital dla
czlonkéw kultu, W zalozeniu mieli

tu trafia¢ naznaczeni Chaosem i mu-
tanci, ktorzy wymagali stalej opieki.
Tu réwniez trafiaja pacjenci, ktorzy
przeszli przez Oczyszezajpce Plomie-
nie Zuvassina (7).

Niemowleta kultystow trafiaja do Swia-
tyni, gdzie rodzice w ich imieniu skia-
dajg przysiege milczenia, co sprawia, Ze
dzieci zostaja czlonkami Starozytnych
Sprzymierzencow. Nastepnie niemowle-
ta przenosi si¢ do kaplicy Zuvassina (3),
a tam podczas krotkiego rytualu odkry-
wa si¢ wszelkie skazy Chaosu. Jesli
dziecko zostalo naznaczone przez Cha-
08, wystawia si¢ je na dzialanie Oczy-
szezajgeych Plomieni. Podobnie ma sie
sprawa z kazdym kultysta, ktory moze
nosi¢ skaze Chaosu. On réwniez trafia
do kaplicy Zuvassina, gdzie zostaje
oczyszezony ze wszelkich znakdw.

W tej chwili sanatorium jest puste.

7. Oczyszczajace
Plomienie Zuvassina

Drzwi (Wyt 4, Obr 10) do tego nieos-
wietlonego pomieszczenia s zamknigte.
Komnata tonie w mroku, gdyz nie ma
tu okien, szczelin, lamp czy pochodni.
Na srodku, na kamiennym cokole, stoi
co$ przypominajacego wielka beczke,
gleboka na ponad dwa metry, a szeroka
na pottora metra, Nad pojemnikiem
wznosi sie drewniane, zaopatrzone w li-
ne ramie, polaczone z mechanizmem
obrotowym — dzieki niemu mozna spu-
szezac i wyciggac ludzi ze $rodka. We-
wnetrzne Sciany beczki pokrywa gruba
warstwa srebrnej folii. W pomieszczeniu
znajduje si¢ réwniez pokrywa (rowniez
pokryta srebrng folia), ktdra dosé dokla-
dnie zamyka pojemnik.
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W srebrnej folii, tuz przy samym brze-
gu beczki, wyryto ciag sléw w jezyku,
ktéry przypomina jezyk magii demo-
now. Zobaczywszy te znaki, kazdy bo-
hater, ktéremu powiedzie si¢ test Int,
zorientuje sie, ze pojemnik poswigco-
no Zuvassinowi, i ze pozwala od-
wroci¢ wplyw Chaosu.

Osobe, ktéra ma zosta¢ oczyszczona
ze skazy Chaosu, wyleczona z choro-
by lub mutacji, umieszcza sie w becz-
ce. Nastepnie na pojemnik zaklada sie
pokrywe i odprawia krétki rytual,
wzywajacy Oczyszczajace Plomienie
Zuvassina (patrz nizej).

8. Hol

Jest to wejsciowy hol $wigtyni,

w ktérym zawsze na sluzbie znajduja
sie zombie i nowicjusz, gotowi przy-
wita¢ kultystéw i chroni¢ budowli
przed intruzami.

Nowicjusz siedzi przy stole; moze czytad,
pisa¢, prowadzi¢ ksiggowoé¢ lub wyko-
nywac inne rozkazy. Natomiast zombie
stoja przy drzwiach, a kiedy poczuja
przez nie Zycie, przygotuja si¢ do po-
chwycenia wchodzacego. Ich poruszenie
informuje nowicjusza o goéciu zblizajg-
cym sie do drzwi.

Zazwyczaj goéémi sg czlonkowie kul-
tu, ktérzy pukaja, przedstawiajg sie

i wyjadniaja powdd przybycia. JeZeli
przybyty nie zapuka lub nie przedsta-
wi sie, nowicjusz potraktuje go jak in-
truza — w zalezno$ci od sytuacji oglosi
alarm lub poinformuje opata.

Kwatery

mieszkanicow $wiatyni
Pdinocna i wschodnia $ciana byly cze-
$cig Swiatyni Shallyi, ktéra powstata

600 lat temu. Budowniczowie uzyli
$wietnie wykonanych, twardych blokéw
piaskowca, odzyskanych z pobliskich

krasnoludzkich ruin. Swigtynig w trakcie
najazdu Chaosu pochlongt ogien, a pra-
wie sto lat temu odbudowg ja Aleksiej I

Ustalony porzadek

W chwili przybycia bohateréw przy
drzwiach na strazy bedzie stalo dwoéch
nowicjuszy, podczas gdy reszta odpo-
czywa, medytuje lub $pi w swych ce-
lach. Nie jest to zbyt realistyczne, ale
latwiejsze do poprowadzenia, niz gdy-
by trzeba bylo sie zastanawia¢, gdzie
kto jest w danej chwili. JeZeli bohate-
rowie dostang sie do $rodka i zaczng
sie zastanawiad, gdzie sie wszyscy
podziali, niech pojawi si¢ jeden czy
dwoch nowicjuszy, krecgcych sie po
okolicy, polerujacych srebrng folig

w komnacie Oczyszczajgcych Plomieni
lub modlacych si¢ w wielkim holu.

9. Refektarz

Jest to niezbyt duzy pokdj, wypelniony
stolami i fawami. Kiedy bohaterowie tu
trafig, napotkajy jedynie poszukujace
resztek myszy. W trakcie walki stoly

i fawki mogg stanowi¢ $wietng baryka-
de. Sprytni bohaterowie mogg réwniez
wezolgad sie pod nie i schowacd.

10. Kuchnia

Nowicjusze przygotowuja posilki o roz-
nych porach dnia — tng warzywa, gotu-
ja miesa, pieka ciasta, myja naczynia

i wykonuja inne kuchenne obowigzki.
Zawsze — w dzien i w nocy — jest tu
przynajmniej jeden nowicjusz, ktory
podtrzymuje ogient w piecach i pilnuje
tylnych drzwi. Przy kuchennych
drzwiach stoi réwniez zombie, ktory
»2anonsuje* gosci, korzystajac z umiejet-
noéci wyczuwania zycia (patrz 8).

11. Kwatera opata

Opat (Wiktor Stragoff, str. 119) rzadko
kiedy opuszcza swg kwatere — tak be-

straconej w plomieniach Zyw.

OCZYSZCZAJACE PEOMIENIE ZUVASSINA
Dzialanie Oczyszczajacych Plomieni nie nalezy do milych. Beczka jest tak
naprawde czym$ w rodzaju magicznej kuchenki mikrofalowej, ktéra wygo-
towuje wszelkie znamiona Chaosu. Oczyszczajace Plomienie sg nawet
W stanie zniszczy¢ spaczen, cho¢ nikt tego jeszcze nie probowal. Im wigcej
Chaosu ma w sobie ofiara, tym wigksze bedzie goraco i strach. Wysoka
temperatura nie wywoluje oparzen, ale dziala niejako wewnatrz, w duchu
wywolujac goraczke, omamy, bol stawdw i slabosc.

Oczyszczajace Plomienie wywoluja utrate K6 Zyw (bez wzgledu na Wyt,

pancerze itd.) na kazda wygotowana mutacje. Jezeli ognie obejmg istote lub
sluge Chaosu (np. Wojownika Chaosu, zwierzoczleka lub harpie), dodatko-
wo traci ona 4K6 Zyw. Te dodatkowe obrazenia nie dotycza czlonkéw kul-
tu Starozytnych Sprzymierzencdw. Osoby, ktdrych Zyw spadla ponizej 0,

muszg wykonad test na Tabeli trafiers krytycznych — Nagla $mier¢ (WEFRP,
str. 125). Jedli zdolaly przezy¢, zyskuja jeden Punkt Obledu na kazdy punkt

Kiedy Oczyszczajace Plomienie przestang dzialan, to co pozostalo — Zywe
lub martwe — jest catkowicie wolne od wplywu Chaosu. Nawet zwierzolu-
dzie powrdeg do ludzkiej postaci, gdy ogien przestanie plongd.

dzie latwiej. Jesli jednak cheesz, Wik-
tor moze krecic sie po okolicy, wypel-
niajac liczne obowigzki — nadzorujgc
przygotowanie positkéw lub wrze-
$ZCZ4C NA NOWICjUSZY.

- 12-16. Cele nowicjuszy

W kazdej celi gniezdzi si¢ dwéch no-
wicjuszy, jednak zwykle mozna spo-
tka¢ tylko jednego z nich, gdyz drugi
pelni role straznika, ushuguje lub wy-
pelnia inne wazne zadania.

17. Pokoj Barismanna

Pokdj bedzie pusty, kiedy bohaterowie
do niego wejdg — Barismann wiasnie
medytuje w Pasazu Duchowego Zbior-
nika (patrz str, 100). Drzwi do komna-
ty sa zamkniete (Wyt 3, Zyw 7). Pokdj
jest mniejszy od kwatery opata, ponie-
waz to Wiktor jest nominalnie glowg
4wigtyni, a Barismann jest zastepca.

W komnacie mozna znalez¢ nastepujg-
ce rzeczy:

Szybki rzut oka: w pokoju nikogo
nie ma. Stojg tu: porzgdnie zrobione
lbzko, lawa i stdl, na ktdrym lezy
otwarta ksigzka i zgaszona lampa.
Podloge pokrywajg niedzwiedzie
skory. Przy 16zku stoja dwa kufry.

Po uwaznym obejrzeniu (2 minuty):
w kufrach sa ubrania. Ksiega to chyba
notes, pelen chaotycznych, pospiesznie
nakreslonych notatek. Wykrycie magii:
w pokoju nie ma nic magicznego.

Szybkie przeszukanie (10 minut): za-
piski dotyczg historii Bolgasgradu, ale
s3 to rowniez notatki osobiste, nie
przeznaczone dla czytelnika i trudne
do znalezienia.

Uwaine przeszukanie (30 minut):
$ciany, podloga i sufit wygladajg na lite.
Notatnik nalezy do Leonida Barisman-
na, wikarego $wigtyni i drugiego kapla-
na w hierarchii. Jeden rozdzial ksiggi to
skrécony zapis historii Bolgasgradu (MG
powinien dac graczom Pomoc nr 11).

18. Zbo6r

Sekretne drzwi do Zboru zamykane s3
na wielki mechanizm rygli. Chcac je
otworzy¢, trzeba jednoczeénie nacisnac
dwa kamienie, znajdujace si¢ na wyso-
koéci kolan dwa metry od wrot. Olwag
zaznaczyl je na mapie. Zarowno drzwi,
jak zamykajgcy je mechanizm nie sa
zbyt czesto uzywane, wigc szansa uj-
rzenia jakichkolwiek $ladéw jest mniej-
sza 0 50. Oczywiscie, sprawa ma si¢
inaczej, jezeli bohaterowie maja mape
Olwaga — w takim przypadku bez pro-
blemu zlokalizujg drzwi i mechanizm.
W sekretnej komnacie prawdziwi
czlonkowie Zboru Chaosu spotykajg
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Zle sig dzieje w Kislevie

sie, by dyskutowac o herezji i rebelii.
Pomieszczenie stuzylo rédwniez za ka-
plice, w ktorej oddawano cze$¢ Zuvas-
sinowi i Necoho, zanim jeszcze miasto
odrzucilo stare kulty. Pod $ciang, przy
sekretnych drzwiach, stoi kilka drew-
nianych skrzyn, w ktérych przechowu-
je sie stare kroniki $wigtynne.

W komnacie nie ma Zadnych lamp lub
chwytéw na pochodnie, wiec bohatero-
wie muszg sami postara¢ sie o $wiatlo.
Jesli druzyna skombinuje jaki$ ogieri lub
cos$ takiego, bad? tez jezeli trafi do po-
mieszczenia w trakcie dnia, wykorzystaj
opis odpowiadajacy szybkiemu rzutowi
oka nr 1. W przypadku gdy bohatero-
wie nie widza, z czym majq do czynie-
nia, uzyj szybkiego rzutu oka nr 2,
Szybki rzut oka nr 1: po naciénieciu
obu kamieni sekretne drzwi otwierajg
sie z glo$nym zgrzytem. Widad sterte
drewnianych skrzyn, ktore chwiejg sig,
by potem przewrdcié sie w glab poko-
ju. Zapytaj sie, co gracze cheg zrobid
w tej rundzie. Bohaterowie, ktorym
powiedzie sie test inicjatywy, bedy
mogli chwyci¢ skrzynie, zanim te
upadng. W innym przypadku stos
przewroc sie i rozpadnie — patrz dalej,
Szybki rzut oka nr 2: po nacisnigciu
obu kamieni sekretne drzwi otwieraja
sie z gloénym zgrzytem. Co$ porusza
si¢ w ciemnodci. Zapytaj, co gracze
chea zrobi¢ w tej rundzie.

Jedli nikt nie odgadnie, co si¢ dzieje

i nie zareaguje, skrzynie wpadna do
pokoju i roztrzaskaja sie, a ich zawar-
toé¢ pokryje podioge. Przebywajacy

w kuchni nowicjusze uslysza trzask,
beda si¢ zastanawiad przez dwie run-
dy, a potem ruszg do tylnego wyijcia.
Sprytni bohaterowie wskocza do po-
koju i zamkng za sobg drzwi. Wtedy
nowicjusze, nie widzgc nic niezwykle-
g0, Wzruszq ramionami i wrocg do
swoich zajec.

Glupawi bohaterowie bedg stali przed
sekretnymi drzwiami, zastanawiajgc
sig, o co chodzi. W tym przypadku
nowicjusze zobaczg ich, podniosg
alarm i rozpocznie si¢ polowanie.

Po uwainym obejrzeniu (wymaga
$wiatla i zajmuje 2 minuty): powietrze
jest stechle i nie$wieze. W skrzyniach
znajduje sie dziennik z lat 2480-2490.
Przeciwlegle drewniane drzwi sa zam-
knigte. Przy stole znajdujgcym sie pod
$ciang stoi osiem krzesel. W pdinoc-
no-zachodnim rogu widad sterte
szmat. Wykrycie magii: w stercie
szmat znajduje si¢ co$ posiadajagcego
aurg magii; wydaje sig, Ze pomieszcze-
nie bylo wykorzystywane jako kaplica,
Szybkie przeszukanie (5 minut):
drewniane drzwi nie majg zamka; nie

slychaé zza nich Zzadnych dzwigkdw
ani nie wida¢ $wiatla. Sterta szmat kryje
stary sprzet oltarzowy, miedzy innymi
dwie male rzezby — jedna ma ksztalt
klucza, a druga, cylindryczna, jest wy-
konana z czarnego drewna, a ozdabiaja
ja gwiazdy i sierp ksieZzyca wykonane
z jadniejszego drewna. Wiykrycie magii:
to s3 wiasnie Zrodia slabej magicznej
aury. Wygladaja na blogoslawione
przedmioty, ale aura jest bardzo slaba.
Tych przedmiotéow uzywano podczas
rytualtow, w trakcie ktérych oddawano
czes¢ Zuvassinowi i Necobo, ale
Péznief zastgpiono je bogatszymi w ka-
plicach (2-3). Caly czas mozna ich
uzyé do skontakiowania sig z bogami-
renegatami, ale szansa, ze ci odpowie-
dzaq, jest bardzo bliska zeru.

Uwaine przeszukanie (30 minut): al-
bo przedmioty sq bardzo zwyczajne,
albo bohaterowie tak malo wiedza

o kulcie, ze nie potrafig wyciagnad
zadnych wnioskow. Weigz powraca
imig¢ ,Zuvassin® — postaci z umiejetno-
Scig teologia mogg wykonad test Int,
by rozpoznad imi¢ tajemniczego boga-
renegata zwigzanego z Chaosem.

19. Tajemny korytarz

Sciany korytarza s3 wykonane z bardzo
starego kamienia, wigc nawet ork zo-
rientuje sig, ze dwie drewniane plyty to
sekretne przejscia. Cheac je otworzyd,
trzeba wyczué obnizenie podiogi u ich
podstawy, wcisngd w nie palec i naci-
snac cienky, metalowy paleczke — wie-
dy zatrzask z jednej strony drzwi pusci.
Teraz plyte mozna wepchng na glebo-
ko$¢ 45 centymetrow w nisze, dzigki
czemu bohaterowie zdolajg przecisngd
si¢ do znajdujgcego sie za nig kreden-
su. Chege zamknad¢ przejicie, trzeba
pchad plyte z powrotem, dopdki nie
uslyszy sie klikniecia. Otwieranie se-
kretnego przejscia po raz pierwszy zaj-
muje trzy rundy; kazdy nastepny raz
zajmuje dwie rundy.,

Dla tych, ktdrzy stosujg mniej subtelne
metody, kazda plyta ma Wyt 2, a Zyw 6.
20. Biblioteka

Drzwi do biblioteki nie sgq zamkniete
na zamek.

Ponizsze opisy zakladajg, ze pomie-
szczenie przeszukuje od 2 do 4 oséb,
z ktérych kazda posiada umiejetno$é

czytanie/pisanie. Przerdzne zdolnosci
i sprytne posuniecia mogq przyspie-
szy¢ poszukiwania.

Szybki rzut oka: pokdj wypelniaja
pdlki z ksigzkami. Na zachodniej $cia-
nie stoja oblozone ksiegi, na poludnio-
wej — rekopisy i folio, na wschodniej

i polnocnej — zwoje pergamindw i pa-
pierow oraz male pudelka zwigzane ta-
$ma. Na $rodku stoi biurko oraz krze-
sto, a w polnocno-zachodnim i polu-
dniowo-zachodnim rogu dwa mniejsze
stoly. Na biurku lezg jakie$ papiery.

Uwazny oglad (2 minuty): Zzaden z re-
kopisow i zadne folio nie jest zatytulo-
wane, ale posiadaja za to numery ka-
talogowe. Wigkszod¢ ksiag dotyczy
panstwowych kultéw, rolnictwa, ho-
dowli, inzynierii i lecznictwa. Dwie
mniejsze pozycje sa poswiecone histo-
rii i teologii. Wykrycie magii: nic.
Szybkie przeszukanie (10 minut):
wazystkie oblozone ksigzki (poza pigcio-
ma lub szeScioma) licza sobie przynaj-
mniej pie¢dziesigt lat. Katalog rekopisow
znajduje sie¢ w biurku. Test obserwacyt:
charakter pisma odpowiada notatkom
Olwaga, ktdre znajdujy sig na mapie.

Uwazne przeszukanie (30 minut):
w katalogu nie ma Zadnych odnosni-
kéw do pozycji o tematyce magicznej
lub nekromantycznej; brak réwnie? ja-
kichkolwiek wzmianek o Sulringu
Durgulu. Przez ostatnie lata najwyra-
#niej nikt nie korzystal z tekstow

o panstwowych kultach. Dwa odsyla-
cze w katalogu — ,Lokalna historia®

i ,Wzmianki o kulcie” — dotyczg inte-
resujgcych zapiskow. MG: wrecz gra-
czom Pomoce nr 100 11.

21. Magazyn
(wejscie do katakumb)

Podloge pokrywaja kufry pelne starych
sprzetéw religijnych — wieszane na Scia-
nach symbole Ulryka oraz Taala i Rhyi,
szaty, ozdoby oltarzy, roztopione $wie-
ce, stare kadzidla, $wiete emblematy
itd. We wschodniej czesci komnaty sto-
ja cztery skrzynie, w ktérych znajduje
sie sprzet oswietleniowy. Sa one przybi-
te do klapy prowadzacej do katakumb,
ktéra podnosi sie otwierajac pokrywe
poltudniowo-zachodniej skrzyni i naci-
skajac jej dno. Klapa otwiera sie do
adry, a zawiasy znajdujg si¢ na jej polu-
dniowej krawedzi.

MozZesz sprawi¢, by bohaterowie prze-
szukali pomieszczenie w poszukiwa-
niu klapy i otwierajacego ja mechani-
zmu. Jedli jednak cheesz od razu prze-
nie$¢ akcje do katakumb, niech ostatni
glupiec, ktéry zszedl do podziemi, zo-
stawi wejscie otwarte. Wszystko zalezy
od Ciebie.
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Mistrzowle $mierci: Zio w Bolgasgradzie

KULT STAROZYTNYCH SPRZYMIERZENCOW

Stojac w obliczu zawsze istniejacej groZ-
by Pustkowi Chaosu i oczywistej obojet-
noéci cara, Aleksiej Czokin I wraz z in-
nymi $wiattymi obywatelami Bolgasgra-
du powolal Zbér — tajemne stowarzy-
szenie, ktdre mialo znalez¢ rozwigzanie
probleméw miasta. Ich spotkania dopro-
wadzily do uczynienia wielkiego, acz
drastycznego kroku, ktory, poki co, do-
brze wszystkim shuzy. Po pierwsze, za-
warto pakt z bogiem-renegatem, ktore-
2o imi¢ brzmialo Zuvassin Przynoszacy
Zgube, ktory obronit Bolgasgrad przed
wszelkimi wplywami Chaosu i jego slug,
Chege przeciwdzialad groZbie korupdii,
ktéra niosto ze sobg sprzymierzenie sig
z Zuvassinem, zawarto pakt z innym bo-
giem-renegatem — Necoho Watpigcym.
Mieszkancy zaczeli oddawad cze$é tej
dwdjce poteznych istot, zwanych Staro-
Zytnymi Sprzymierzencami.

Zuvassin z zadowoleniem pozwolil
Sulringowi Durgulowi na nekroman-
tyczne praktyki, ktdre w pewnym
stopniu famaty prawa $mierci. Obda-
rzyl rowniez kult mocg Oczyszczajg-
cych Plomieni, dzieki ktdrej ludzie
mogli pozbywac si¢ wszelkich skaz
Chaosu. Z kolei Necoho nie pozwala
Zuvassinowi zdoby¢ zbyt wielkich
wplywow poérdd czlonkdw kultu.

Specjalne umieié;tnoéci
i zdolnosci

Barismann, opat i jeden z tworcow
kultu posiadaja kilka nietypowych za-
kled i zdolnoéci (ich dokladny opis
znajdziesz na stronie 119). Oto one:

Przywolanie Oczyszczajacych
Plomieni Zuvassina

Poziom czaru: 1

Punkty magii: 1

Zasieg: czar trzeba rzucad przy urzgdze-
niu (patrz lokacja 7 na mapie $wigtyni)
Czas trwania: specjalny

Sktadniki: patrz str. 95

Czar powoluje do dziatania Oczy-
szczajgee Plomienie Zuvassina, ktdre
niszczg wszelkie oznaki Chaosu, tak
jak to opisano na stronie 95. Ofiare
nalezy przed rzuceniem zaklecia umie-
$ci¢ w pojemniku i zamknad pokrywe.
Wykrycie $ladow Chaosu

Poziom czaru: 1

Punkty magii: 1

Zasieg: dotyk

Czas trwania: permanentny
Skladniki: brak

Po rzuceniu tego zaklecia korzystajgca
z niego osoba natychmiast wie o kaz-

dym wplywie Chaosu na pojedyncza
istote — wliczajac w to wszystkie muta-
cje i efekty psychologiczne (takie jak
Punkty Obledu otrzymywane w wyni-
ku zetkniecia z Chaosem) oraz efekty
mikstur Radici (patrz str. 101).

Kontrolowanie ozywieicOw

Ta umiejetnodé pozwala postaci kon-
trolowad ozywiencow w Swigtyni i ka-
takumbach tak, jakby byla ona nekro-
mantg — patrz WFRP, str. 175-1706.

BOGOWIE-RENEGACI

W naturze Chaosu lezy rozsiewanie na-
sion wlasnego zniszczenia, ktore sg
wszak jedynie malutkg czastkg nieskon-
czonych mozliwosci. Grupa bogéw Cha-
osu, zwanych renegatami, sprzeciwia sig
jego rozprzestrzenianiu. Niektorzy z nich
czynig to dlatego, Ze zwyciestwo Chao-
su prowadzi do stabilnosci, a wiec prze-
ciwienstwa Chaosu. Inni ¢zynig to z ni-
komu nie znanych, tajemniczych powo-
dow, Bolgasgrad sprzymierzyl sie

z dwoma bogami-renegatami — Zuvassi-
nem Przynoszgcym Zgube i Necoho
Watpiacym — by w ten sposob ochronié
sie przed wplywami Chaosu.

ZUVASSIN PRZYNO-
SZACY ZGUBE - BOG
CHAOSU, RENEGAT

Opis

Zuvassin to niszczyciel, nieustannie
starajacy si¢ usungé z powierzchni zie-
mi rzeczy, ktére inni wykonali, i po-
psucd to, czego inni probujg dokonad.
Zwigzki z Chaosem doprowadzily go
do wniosku, Ze nic nigdy nie toczy
tak, jak powinno, a plany zawsze za-
wodzg. Nie ogranicza sie tylko do sa-
botowania Chaosu — z radoscig zni-
szczy wszystko. Poniewaz jednak jest
bogiem Chaosu, ktéry dziala przeciw
Chaosowi, ludzcy uczeni sklasyfikowa-
li go jako boga-renegata. Moze obja-
wid sie swym wyznawcom w wielu
postaciach, czesto wybierajgc te, ktorej
bojg si¢ najbardziej lub udajac niezwy-
kle zdeformowanego czlonka ich rasy.
Jednak bez wzgledu na wyglad, Zu-
vassin zawsze sie $mieje.

Charakter

Chaotyczny.

Symbol

Symbol Zuvassina ma ksztalt podwdj-
nie zakonczonego Y. Jest zwykle nie-
kompletny lub posiada pewnego ro-

dzaju blad — moze brakowac czesci
lub co$ moze zostad¢ dolaczone.

Zasieg kultu

Najwicksze sukcesy Zuvassin osiagnal
w Bolgasgradzie, ale posiada wiele
odrodkéw kultu w calym Starym Swie-
cie. Pojawia si¢ wszedzie tam, gdzie
tylko ludzie chea, by co$ poszio Zle,

i oferuje swe uslugi. Potem za$ stara
sie, by i jego plany poszly Zle. Znany
jest z tego, ze posiada wiele kultow,
ktérym wydaje sie, iz wyznaja innego
boga Chaosu; z przyjemnoscia upoka-
rza tego rodzaju stugi, pozwalajac im
odkry¢ maskarade.

Swiatynie

Zuvassina, tak jak wigkszo$¢ bogow
Chaosu, wyznaje si¢ w tajemnicy, dla-
tego tez istnieja jedynie namiastki jego
Swiatyn, ukryte w piwnicach lub la-
sach. Bolgasgradzka $wigtynia Staro-
zytnych Sprzymierzencow jest jedynym
jego przybytkiem znanym w Starym
Swiecie (co, oczywicie, nie znaczy, e
nie istniejg inne, dobrze ukryte).
Przyjaciele i wrogowie

Formalnie Zuvassin jest wrogiem cale-
go Chaosu, wliczajac nawet innych
bogdw-renegatéw. Mimo to czesto
sprzymierza si¢ z innymi bogami Cha-
osu, by pokrzyzowac jakie$ plany.
Moze, na przyklad, zbrata¢ si¢ z Khor-
nem przeciw Slaaneshowi (lub od-
wrotnie), jesli ktory$ z nich posiada
plan, ktory nie moze zawies¢ (przynaj-
mniej w teorii).

Dni $wiat

Zuvassin nie posiada dni $wigt jako ta-
kich, cho¢ w Bolgasgradzie regularnie
odprawia sie naboZenstwa ku jego
czci w Beckertag.

Wymagania kultu

Zuvassin, jak wiekszo$¢ bogéw Chao-
su, nie odmoéwi zadnemu ghupcowi,
ktory zaoferuje mu swa lojalnosc. Nie
robig mu réznicy nawet najbardziej
skomplikowane warunki, gdyz jest
przeswiadczony, ze gdy tylko zechce,
zdola sprawi¢, by wszystko poszio Zle.
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Przykazania

Zuvassin nie zmusza swych wyznaw-
cdw do zycia zgodnie z jakimikolwiek
przykazaniami, gdyz postad, ktdra na-
prawde jest z nim zwigzana, nie be-
dzie zdolna do wykonywania instruk-
¢ji bezblednie.

Uzywane czary

Wyznawcy Zuvassina, ktorzy rzucaja
zaklecia, mogg korzysta¢ z dowolnych
czaréw. Jednak za kazdym razem, gdy
rzucdjg czar, istnieje szansa w wysoko-
sci 5%, ze co$ pojdzie Zle. W takim
przypadku nalezy skonsultowad sie

Z ponizszg tabels.

Rzut K6 Wynik

1-2 Nic sie nie stalo
3-4 Zmiana efektow
5-6 Inny czar

Nic si¢ nie stalo, ale rzucajgcy zakle-
cie traci punkty magii, tak jakby czar
zadzialal.

Zmiana efektow: czar udalo sie rzu-
ci¢, ale jego efekty sa w pewnym
stopniu zmienione. Na przyklad Ogni-
sta kula wybuchnie rzucajacemu

w twarz, Leczenie lekkich zraniein spo-
woduje obrazenia, a zaklecia przywo-
tujace istoty bedg tworzyd stwory, nie-
nawidzace tych, ktorzy je sprowadzili.

Inny czar: rzucajgcemu nie udalo sie
utkad zaklecia, ktére cheial przywolad.
Zamiast tego dziala inny, losowo wy-
brany czar z dowolnego poziomu

i o dowolnym rodzaju magii. To nie
musi nawet by¢ zaklecie, ktdre rzuca-
jacy zna. Co wiecej, traci on tyle
punktéw magii, jakby udalo mu sie
utkad czar, ktéry cheial rzucic.

Umiejetnosci

Nie istniejg specjalne umiejetnosci
zwigzane z Zuvassinem. Co wiecej, za
kazdym razem, kiedy jego wyznawca
podnosi sie na poziom, traci jedna lo-
sowo wybrang umiejetno$é.

Proby

Zuvassin nie zmusza swych wyznaw-
cow do przechodzenia préb, Jedli

w Tabeli rozwoju kaptana wypadnie
proba, to wynik ten nalezy traktowac
tak, jakby wypadio 06-10.

Blogoslawienstwa

Zuvassin bardzo rzadko blogostawi
swych wyznawcow. Jesli jednak juz
si¢ na to zdecyduje, to przeciwnicy
postaci, ktdra je otrzymala, nie prze-
chodzg testdw przez jedng godzine.
Zdarza sie¢ rowniez, ze w tym samym
czasie (Jub godzine pdZniej) testy po-
blogoslawionego bohatera automatycz-
nie konczg si¢ niepowodzeniem.

NECOHO WATPIACY
- BOG CHAOSU,
RENEGAT

Opis

Chaotyczna natura Necoho objawia sig
w przeciwnodci, ktora z logicznego
punktu widzenia powinna spowodo-
wac jego nieistnienie — jest on bost-
wem, ktdre sprzeciwia sie¢ idei bogdw
i religii. Nie trzeba chyba méwid, Ze

z tego powodu jego wyznawcow jest
niezwylkle malo, nawet jak na tak taje-
mniczego boga-renegata. Co wiecej,
jego imie mozna znaleZ¢ tylko w naj-
starszych, najlepiej ukrytych, zakaza-
nych ksiegach. Jednak Necoho bez
watpienia lubi ten stan rzeczy. Jak
mozna by si¢ spodziewac, Watpigcy
bardzo rzadko manifestuje sic w $wie-
cie fizycznym. Jedli zrobi to w tej przy-
godzie, przyjmie posta¢ niskiego,
pulchniutkiego, starego czlowieka, na
ktorego twarzy bedzie stale goécil wy-
raz ironicznego rozbawienia.
Charakter

Chaotyczny.

Symbol

Necoho nie posiada symbolu.

Zasieg kultu

Wszystko wskazuje na to, ze Bolgas-
grad jest jedynym miejscem w calym
Starym Swiecie, w ktérym oddaje sie
cze$é Necoho.

Wiadomo tylko o jednej jego $wiaty-
ni — StarozZytnych Sprzymierzencow
w Bolgasgradzie. Niewielka wiedza
o Necoho wskazuje, Ze jest on tak
samo przeciwny $wigtyniom, jak
bogom.

Przyjaciele i wrogowie

Necoho jest przeciwnikiem wszyst-
kich kultéw dowolnego rodzaju, choc¢
zdarza sie, ze od czasu do czasu po-
moze jakiemu$ lub utrudni innemu
zycie — jesli to dzialanie podkopie
wiarygodno$¢ lub status $miertelnych
WYZNawcoOw.

Dni $wiat .
Brak. W oczach Necoho wszystkie dni
sq rOwnie nie$wigteczne.

Wymagania kultu i przykazania
Necoho nie wymaga od swych wy-
znawcow niczego. Tak naprawde
przez wigkszo$¢ czasu zdaje sie nie
mieé zadnych wyznawcow.

Uzywane czary

Necoho z pewnoscig nie daje swym
wyznawcom czardw, ale jednoczes$nie
nie zakazuje im uzywania zaklec,
ktore juz znajg.

Umiejetnosci, proby,
blogostawienstwa

Necoho nic nie oferuje swym wy-
znawcom i o nic ich nie prosi.
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KATAKUMBY

Wejscie do katakumb bylo zasypane
gruzami przez wiele lat. Dopiero

w 2464 roku Necoho pokazat je Zbo-
rowi, a pdzniej zostalo odkopane
przez nowicjuszy. Drzwi byly jednak
magicznie zamkni¢te mocg starozyt-
nych run az do dnia, w ktérym przy-
byt Durgul i zlamal zaklecia. Teraz
komnaty wejSciowej strzega niezwykle
potezne i wytrzymale oZzywiencze nie-
dzwiedzie — zapewnia bohaterom nie-
zly trening przed zaglebieniem si¢ w
nizsze poziomy labiryntu.

Pierwotnie gérny poziom stuzyl jako
sanktuaria i $wigte galerie. Teraz jed-
nak znajdujg sie tu: Duchowy Zbior-
nik, rodliny Chaosu oraz laboratorium
alchemika Radici. W chwili gdy boha-
terowie dostang si¢ do $wiatyni, Bari-
smann bedzie medytowal przy Ducho-
wym Zbiorniku, a Radici prowadzil
szalone badania w swym laboratorium.
Strazujg tu jedynie starozytne szkielety
krasnoluddw, ktére ozywiono przede
wszystkim dla celoéw ogrodniczych, ale
majg réwniez za zadanie zatrzymywad
intruzdw,

Na niZszym poziomie (uprzednio byly
to wladciwe katakumby) znajduje sie
miedzy innymi zaimprowizowana cela
wigzienna oraz starozZytna galeria,

z ktérej korzysta teraz Aleksiej 111 pod-
czas medytacji i studidw, a takze przy-
tulna nisza dla Creetoxa, miniaturowe-
go smoka Sulringa Durgula, i oczywi-
$cie prywatne kwatery nekromanty.

Z tej czeéci labiryntu mozna sie wydo-
sta¢ sekretnymi przejSciami prowadza-
cymi do piaskowych kliféw nad rzekq.
To wlasnie tedy Sulring i Creetox
wchodzg i wychodzg kiedy tylko ze-
cheg, nie zwracajgc uwagi mieszkan-
cdw Bolgasgradu. W chwili gdy boha-
terowie dostang si¢ do $wigtyni, Dur-
gul i smok bedq na wyprawie, w wie-
ziennej celi siedzi ozywienczy lowca
czarownic (tak, wiem co mowie),

a Aleksiej 11T medytuje w gldwnym
sanktuarium.

DROGA
DO KATAKUMB

Jesli bohaterowie zdolaja dostad sie do
katakumb nie alarmujgc mieszkancow
$wiatyni, to moga przej$¢ przez wszy-
stko jak przez maslo, zaskakujgc istoty
zamieszkujgce podziemia.

Z drugiej jednak strony, jezeli zostanie
podniesiony alarm, ludno$¢ katakumb
zadziala tak, jak to opisano w Diagra-

mie swiqtynnej taktyki obronnej (patrz
str. 92). W zaleznodci od tego, ile rund
minelo od wzniecenia alarmu, bohate-
rowie mogg spotka¢ po drodze Bari-
smanna i oZzywiencze niedzwiedzie lub
Aleksieja i ozywiencdw idgcych im na-
przeciw. Nie przesadzaj w dokladno-
§ci, ustalajgc miejsce spotkania —
upewnij sie jedynie, Zze druzyna naj-
pierw napotka opata z ,obstawa®,

a pozniej Aleksieja, nadciggajacego po
pieciu-dziesieciu rundach.

Moze sie zdarzy¢ i tak, Zze bohaterowie
zostang zlapani i wirgceni do celi.
Wtedy wszyscy mieszkancy katakumb
i dwiatyni powrdeg do swych zajed,
pewni, ze Aleksiej Il bedzie mial oko
na wiezniow. Tymczasem opieszaly
syn wladcy bedzie w galerii ogladat
ekwipunek bohaterdw, ulatwiajac tym
samym druzynie ucieczke i kontynuo-
wanie przygody.

OPIS KATAKUMB

(mapy 11 i 12)

Komnata wejsciowa

Fundamenty nowej $wigtyni stojg na
ruinach starozytnej $wigtyni krasnolu-
déw, Wykopane z ziemi kamienne
mury i zelazne drzwi do komnaty wej-
sciowej sq klasycznej, doskonalej, kra-
snoludzkiej roboty. Nic wiec dziwne-
20, Ze nowoczesna czes¢ Swiatyni od-
staje troche jakoéscia.

Komnata jest nie o$wietlona, a2 w $rod-
ku strazuja dwa czarne, niezywe nie-
dzwiedzie — tansze do wykarmienia,
bardzo posluszne i troche silniejsze od
zwyklych misiow.

Nie méw graczom, Ze to sg oZzywiencze
niedzwiedzie. Powiedz im, ze po prostu
zobaczyli te zwierzaki i musza wykonac
testy strachu. Poiniej sporadycznie
wspominaj o zapachu; zwrdd teZ uwage
na to, ze niedzwiedzie nie warczg, nie
rycza i nie wyjq, nawet kiedy s3 ranione
(dziwne, nie?). Jedli bohaterowie przyj-
1z si¢ zwierzakom w lepszym $wietle,
moga zauwazy¢, 7e fragmenty skory be-
stii odchodza od cial i ledwie sie trzy-
majg lub Ze stwory nie oddychaja.
Gracze, Ktorzy zorientuja sig, Ze nie-
dzwiedzie sa ozywiencami, mogg ula-
twi¢ sobie zycie korzystajac z czaréw
nekromantycznych lub przedmiotéw
magicznych, ktére niszcza martwiaki
badz tez przed nimi chronig.
Niedzwiedzie majg rozkaz atakowania
wszystkich zywych intruzow, ale roz-
poznaja Aleksieja 11T oraz Barismanna
i zostawig ich w spokoju.

Magiczne inskrypcje na Zelaznych
drzwiach, napisane w tajemnym jezy-
ku krasnoludéw, mialy pieczetowad
wnetrze przed intruzami i nakiadac
klatwe na tych, ktorzy odwazyli sie
naruszy¢ spokdj sanktuarium. Sulring
przelamal magie — symbole mialy
chroni¢ przed ziemig, wigec nie byly
odporne na gorgco. Swietnie wywazo-
ne drzwi otworzyly si¢ pod dotykiem
nekromanty, a za nimi ukazaly sie spi-
ralne schody wycigte w piaskowcu,
prowadzace w doél, do gérnego pozio-
mu katakumb.

Galerie

Galerie to korytarze lgczgce duze kom-
naty. Maja niski sufit, wspierany na pe-
katych kolumnach. Sciany i kolumny
byly przed laty ozdobione rzeZbami

i malunkami, ale migkki piaskowiec
zwietrzal z uplywem czasu i wszystkie
detale zniknely. Sciany z piaskowca thu-
mig d#wieki i trudno jest zrozumiec, co
mdwi osoba stojgca nawet dos$¢ blisko.
Wszystkie testy sluchania wykonuje sie
z modyfikatorem -20.

Wkroczenie
na wyZszy poziom

Kiedy bohaterowie wkroczq na wyzszy
poziom katakumb i znajdg sie w galerii,
po prawej stronie beda mogli ujrze¢ mi-
goczgee odbicie $wiatla $wieczki Bari-
smanna, ktory medytuje w Duchowym
Zbiorniku. By¢ moze uslysza rowniez
dochodzacy z daleka, z lewej strony,
pomruk mechanizméw laboratorium
Radici. Wykiycie magii pozwoli odkryc
silne zrédla mocy z obu kierunkdw.

Duchowy Zbiornik

Komnata zwieniczona jest sufitem

w ksztalcie kopuly, wspieranym na ko-
lumnach z piaskowca; w najwyzszym
punkcie odleglos¢ od podlogi do sufi-
tu wynosi jakie$ 30 metrow. Wzdluz
dalszej $ciany stoja pakunki (75 sztuk),
dlugie $rednio na poltora metra, zawi-
niete w paski bialego materiatu, ktory
pokrywaja magiczne runy. Wykrycie
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magii pozwoli stwierdzi¢, ze kazdy
z pakunkow jest Zrodlem poteznej
i skomplikowanej magii.

W pakunkach znajduja sie pozostalosci
tych, ktorzy posiadali magiczne zdolno-
§ci. Ich ciala zaczarowano tak, ze staly.
sie Zrodlami magicznej energii oraz
transmiterami i wzmacniaczami mocy.
Kiedy armia ozywiencow Bolgasgradu
wyrusza na polowanie na stugi Chaosu,
Duchowy Zbiornik zapewnia im ma-
giczng energie potrzebng do zachowa-
nia i wzmocnienia umarlych oraz do
utrzymania nad nimi kontroli.

Zniszczenie pakunkdw przynajmniej na
jaki$ czas pozbawi Bolgasgrad sil do
walki z Chaosem poza murami miasta.
Pociecie lub spalenie pokrytego napisa-
mi materialu przelamie zaklecia, a ciala
ulegng natychmiastowemu rozkladowi.
Wszystkie postaci, znajdujace si¢

w komnacie, bedg musiaty wykonad
test Wyt lub poczujg mdlosci (-10 do
wszystkich cech procentowych). Ci,
ktérym test nie powiedziecie sie o 30

i wiecej, bedy naprawde chorzy, a ich
Op na pewien czas spadnie o polowe.
Mistrz Gry powinien zadecydowad, kie-
dy zdolajg wyjs¢ z szoku i przestang
czul przerazenie.

Barismann (str. 119) siedzi na przeno-
snym stolku i korzysta z panujacego
W pomieszczeniu nadmiaru mocy, by
wzmocni¢ mistyczne wizje. Bedac

w transie, raczej nie zwroci uwagi na
obecnoéd bohaterdw, chyba ze narobig
duzego halasu lub go dotkna. To do-
skonala okazja do ztapania i przepyta-
nia kaplana!

Nie przejmuj si¢ jednak — Barismann
jest twardy i fanatycznie lojalny, wigc
nie powie bohaterom nic, co mogloby
im pomdc. Nadarza sie rowniez okazja
to wywolania w postaciach bardziej
zyczliwego spojrzenia na nekroman-
tyczne praktyki w Bolgasgradzie. Jezeli
nie wykorzystale$ jeszcze przemowy
Barismanna ze str. 90, to mozesz zro-
bi¢ to teraz — ciekawe, jak bohaterowie
zareagujg na przekonujgce slowa sza-
nowanego MmezZezyzny.

Barismann bedzie probowal przekonad
poszukiwaczy przygod, Ze walczg z si-
lami, ktdrych nie rozumiejg, i Ze moga
naruszy¢ bezpieczenstwo setek niewin-
nych mieszkanicow miasta. Bedzie wy-
jasnial cele kultu Starozytnych Sprzy-
mierzencow i postara si¢ przekonad
druzyne, Ze on i jego towarzysze nie
sa zli. Sprobuje wythumaczy¢, ze sg ra-
czej desperatami walczgcymi ze zlem

i stosujgcymi sposoby, ktoérych zakazu-
ja stare zabobony.
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Ogrod Chaosu

Radici hoduje w tej komnacie skazone
Chaosem rodliny, ktére wykorzystuje
pozniej w swych miksturach.
Zapowiedz: bohaterowie, ktérzy zbli-
g si¢ do kolumn na pdlnocy ogrodu,
dalej nie beda mogli rozejrzed si¢ po
komnacie, ale — pomiedzy pomrukami
dochodzgcymi z laboratorium Radici —
uwazni i cisi mogg uslysze¢ dochodza-
ce ze Srodka szuranie, tak jakby kto$
poruszal si¢ wte i wewte (cichy
dzwigk: 30% szans na uslyszenie).

W tym momencie goscie poczujg la-
skotanie w gardiach i musza przejic
test Wyt, inaczej zaczng kaszled. Jesli
gracze zaczng co$ podejrzewad, odpo-
wiedz, Ze to po prostu kurz. Kaszel
powstrzymuje wykonanie pozytywne-
go testu Wyt w ktdrej$ z nastepnych
rund oraz wypicie czego$ lub oddy-
chanie przez material.

Bohaterowie zostali wlasnie wystawie-
ni na dzialanie bardzo interesujgcych
zarodnikéw, ktdre emituje jedna z ro-
$lin w ogrodzie. Wiecej informacji znaj-
dziesz w dalszej czesci tekstu, ale war-
to zeby$ wiedzial, iz ta tajemniczg ro-
$ling jest roznosiciel Plagi Niedmierci.
Nie méw o tym nikomu, gdyz wszyst-
ko wyjasni sie w swoim czasie...
Szybki rzut oka: komnata jest nieos-
wietlona, wiec bohaterowie muszg
mie¢ swoje wlasne Zrédlo $wiatla, by
ja obejrzed. Flora Ogrodu Chaosu zda-
je si¢ w ogdle nie potrzebowad $wiatla
do zycia.

Podloge podzielono na dziesie¢ dzia-
lek, a na kazdej z nich rozwijaja sie
dziwne, nieznane roéliny. Wszystkie
dzialki sq oznaczone recznie wykona-
nymi tabliczkami.

Uwaziny oglad: kiedy bohaterowie
wejda do pokoju, z ciemnoéci na po-
tudniu wyloni sie sze$é¢ szkieletow

i zaatakuje bohateréw (ich cechy znaj-
dziesz na stronie 120).

Dokladny opis rosngcych tu roslin
Chaosu oraz szczegoly dotyczgce ich
natury mozna znalez¢ na stronie 102.
Ogrodem Radici opiekuje sie sze$é
ozywionych przez Durgula, starozyt-
nych szkieletow krasnoluddw, kidre
majg rozkaz stucha¢ alchemika. Zajmu-
ja sie przede wszystkim dogladaniem
dzialek, wyrywaniem zmutowanych ro-
$lin dla swego pana, karmieniem agre-
sywniejszych okazdéw miesem lub ko-
$¢mi itd. Kiedy bohaterowie wkroczg
do komnaty po raz pierwszy, szkielety
beda kry¢ sie¢ w ciemnodciach, zalega-
jacych poinocng czes¢ ogrodu. Jednak
w chwili gdy druzyna zacznie sie roz-

gladad, ozywiency wylonig sie z mroku
i zaatakujg.

Przeprowadzenie walki ze szkieleta-
mi: wszyscy muszg wykonad test stra-
chu ci, ktérym sie nie powiedzie, zo-
stang sparalizowani. Pézniej kazdy
przerazony bohater ucieknie, gdy tylko
dotknie go ktodryé ze szkieletow (auto-
matyczne trafienie, ktére nie zadaje
obrazen). Posta¢ pedzi przed siebie
przestraszona, kierujgc si¢ na poinoc,
ma wiec przed soby dwie dzialki — nu-
mer 1 i 2; ustal losowo, w ktdra wpa-
dnie, lub odwolaj si¢ do zdrowego roz-
sadku. Jesli cheesz by¢ bardzo okrutny,
niech przerazony bohater biega w kol-
ko przez wszystkie dziatki. Pamigtaj
jednak, by nie przesadzi¢. Poszukiwa-
cze przygdd moga przekonad Radici,
by dat im antidotum (jezeli, oczywiscie,
spotkanie z alchemikiem zakonczy si¢
zadowalajaco), ale zbyt intensywne wy-
stawienie na dzialanie rodlin Chaosu
moze znacznie nadwerezy¢ druzyne.
Szkielety majq rozkaz atakowad intru-
zOw, ale ich wiekowe kodci nie nalezg
do twardych, wiec sg raczej slabg silg
bojows. Nalezy je traktowac jak zwy-
klych ozywiencow tego typu, walczg-
cych bez broni (-20 do trafienia, -2 do
obrazen) i ignorujgcych rany. Ponadto,
po trafieniu w walce nalezy wykonac
rzut okreélajacy miejsce trafienia —
uderzona cze$¢ ciala rozpada sig,
odpada lub zmienia w proch.

Zdrowy rozsadek powinien podpowie-
dzie¢ ci, kiedy szkielety przestang by¢
niebezpieczne. Na przyklad ozywieniec,
ktéry straci oba ramiona, ale ma ostre
zeby, weiaz moze atakowad. Jedli jed-
nak na dodatek jego nogi zostang strza-
skane, to raczej nie uda mu si¢ dogonic¢
szybkich bohateréw. Warto réwniez pa-
mietad, ze kazda cze$é ciala szkieletow
bedzie si¢ porusza¢, dopoki kto$ jej nie
zmiazdzy itp. — ozywiajac je, Durgul
zrobil naprawde dobra robote.
Szczedliwie, Radici nie dowie sie

o obecnoéci bohaterdw, jedli ¢i nie be-
da krzyczed tudziez uzywac broni pal-
nej, gdyz glosy thumig Sciany.

Kiedy druzyna poradzi sobie ze szkie-
letami, moze ruszy¢ w dalsza podroz
po ogrodzie.

Szybkie przeszukanie (10 minut): na-
pisy na tabliczkach sa wykonane w tile-
anskim dialekcie jezyka staro$wiatowe-
go i nikt, kto nie zna tileanskiego, nie
zdola ich zrozumie¢. Patrz strona 102,
Bohaterowie, ktérzy dotkna lub w in-
ny sposob zwrdeg uwage roslin, moga
narazi¢ si¢ na rézne, niezbyt mile,
konsekwencje — odwolaj si¢ do odpo-
wiednich opiséw.

Z poludnia dochodzi $piew lub slowa
— kto§ wyraznie moéwi do siebie. Ak-
cent jest tileanski, ale nie sposéb z tej
odleglosci rozrdznic stow.

Wykrycie magii pozwoli stwierdzi¢, ze
wszystkie rodliny i poruszajgce sie
szkielety sg troche magiczne.
Uwaine przeszukanie (30 minut):
szkielety sa krasnoludzkie i naprawde
stare. $lady na dzialkach wskazuja, ze
ozywiency shuzyli nie tylko jako straz-
nicy, ale réwniez ogrodnicy.

Laboratorium Radici

Komnata ta stanowi zaroGwno mieszka-
nie, jak i laboratorium alchemiczne Ra-
dici. Przebywajacy w niej osobnik jest
tak pochloniety praca, Zze bohaterowie
mogg si¢ rozejrze¢ po pomieszczeniu,
zanim don wejda, a i tak nie zwroca
jego uwagi.

Zachodnia $ciana komnaty jest udeko-
rowana luksusowo i ze smakiem. Wisza
na niej wspaniale tileanskie gobeliny,
obok stoja drogie meble, a po calym
pomieszczeniu rozrzucone sg antyki
chyba z kazdego zakatka Starego Swia-
ta. Kamienng podioge pokrywa kilka
pieknych dywanéw sprowadzonych

z odleglej Arabii. MG: Durgul uszczesli-
wia Radici, co pewien czas sprowadza-
Jac dla niego egzotyczne wyposazenie.
Pod wschodnig $ciang komnaty stoi
$wietnie wyposazone laboratorium al-
chemiczne. Biblioteka jest niewielka,
ale okladka kazdej ksiazki wyglada na
droga. Na potkach w wolne miejsce
wcibniete s3 rowniez notatniki. MG: to
sq bazgroly Radici.

W kotlach co$ si¢ wesolo gotuje, a przez
skomplikowany labirynt szklanych rurek
i przerdznych retort plynie ciecz, ktora
zbiera sie¢ w zamknietych slojach.

Wysoki sekretarzyk jest pelen malut-
kich szuflad, oznaczonych etykietkami,
na ktérych kto$ wypisal nazwy (sg o
wysuszone komponenty i skladniki mi-
kstur). Na $cianach wisza prébki rolin
z ogrodu. MG: bedq to jedynie okazy
pochodzqce z dzialek 1-9. Rosliny

z dzialki 10 znajdujq si¢ we wzmoc-
nionym olowiem pudellu w oddzielo-
nej czesci sekretarzyka.

Tuz obok wysokiego sekretarzyka stoi
nizszy kredensik z podwdjnymi
drzwiami. MG: tu Radici umieszcza
gotowe mikstury.

Posrdd tego wszystkiego krzata sie
ubrany w bialy laboratoryjny fartuch
i czapke mezczyzna (Radici), ktory
gwizdze i pod$piewuje co$ pod no-
sem, wykonujac dziwne czynnosci
przy alchemicznym aparacie.
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Alchemik pracuje wiasnie nad eliksi-
rem z Anaclei dla Durgula, ktéry ma
nadzieje, ze mikstura poskromi wszel-
kie mutacje. Poki co, Radici opracowal
wersje, ktdra redukuje wystepowanie
mutacji o jakie$ 75%.

Inny projekt alchemika to wyhodowa-
nie silniejszego szczepu Protorbis mi-
nor. Jak na razie wiadomo, Ze ta rodlina
wymaga odpowiedniej gleby, tempera-
tury i paszy — inaczej nie kietkuje lub
umiera w przeciggu kilku godzin. Posia-
dajac silniejszy szczep Protorbis, Durgul
moglby zrewolucjonizowad sztuke ne-
kromancji. Wiecej szczegdléw na temat
planéw Sulringa dotyczgcych tejze rodli-
ny oraz Plagi Niedmierci znajduje sie

w czesci zatytulowanej Cela wigzienna
(str. 104) oraz w Pomocy nr 12.

Przeprowadzenie
spotkania z Radici

Opisz, jak Radici mruczy co$ wesolo
w tileanskim, stukajac w szklane rurki
i zagladajgc pod pokrywki dymigcych
kotléw lub uwaznie ohserwujgc fiole-
towg substancje¢, poruszajacs sie w re-
tortach. Jest tak pochloniety praca, ze
nie zauwazy bohaterdw, dopdki ci nie
zrobig czegos glupiego — na przyklad
nie szturchng go, powiedza co$ glo$no
do niego lub popchng szklane sloje.

Przedstaw alchemika tak, jakby byl
skrzyzowaniem szalonego, wesolego na-
ukowca z ekscentrycznym, wloskim ku-
charzem. Radici méwi po staro$wiatowe-
mu z lekkim tileaniskim akcentem, ktdry
mozesz oddad, stosujac rosyjski akcent:
~ Cjo tu robicie? Sjukacie maliego Alie-
ksieja? Mislie, Zje jest na diole.

Radici pracuje dla Durgula, poniewaz
ten dobrze placi i pozwala mu na wla-
sne do$wiadczenia. Alchemika nie in-
teresuje, co Sulring robi z wykonany-
mi przez niego miksturami:

— Tio nie moj probliem. Ja tilko robie
swojie, jasne?

Oczywiscie, jest tu sam posrdd ciem-
nosci, ale to mu pasuje:

— Ktlo$ potrzebjuje licnego towarzi-
stwa? Dziam, dziam, dziem cjaly cjasz;
w kotko gadjanie o prjacy, zjonach,
dzjecjiach... tfiu! Tju psynajmniej mam
co robjic cjekawego.

Alchemik nie jest w pelni $wiadom ca-
lego systemu zabezpieczen katakumb.
Bedzie troche zaskoczony obecnoscia
bohateréw, ale kilka celnych uwag

i niezia gadka odwrdcg jego uwage.
Teéli poszukiwacze przygod wykaza
zainteresowanie jego pracg, z rado$cia
Z nimi porozmawia. Bohaterowie,

ktorzy mieli troche klopotéw z rolina-
mi Chaosu, mogg liczy¢ na pomoc Ra-
dici — zacznie przygotowywad antido-
tum, nasmiewajac si¢ z ich ignoranciji:
— Cjo z wami? Nje plotraficje riospo-
znac nasjona drzjacza, kjedi na nje
patzycie? Splokojnie, splokojnie, zarjaz
sie tym zajme.

Jedli druzyna wejdzie, pogada troche

i wyjdzie, alchemik powrdci do pracy
i szybko zapomni o calym wydarzeniu.

Jezeli bohaterowie beda zachowywac
sie agresywnie albo zaczng gra¢ twar-
dzieli, oburzony Radici wybuchnie.

— Cjo z wami? Spjadajcie stjad ljub wy-
slie wlas tjam, sklgd pszysliscje!
Siegnie do kredensu z miksturami, wy-
ciggnie kilka naczynek z eliksirem

z Tirillusa i rzuci nimi w postaci. Kro-
ple z pierwszej fiolki opadng na luksu-
sowe meble i rozniecy ogien. W kilka
sekund pdzniej caly pokdj obejma

w swe posiadanie plomienie. Radici

(i kazdy, kto nie ucieknie) zginie

w plomieniach, a wyposazenie pomie-
szczenia ulegnie zniszezeniu. Zaden
inny mieszkaniec katakumb nie zau-
wazy nic niezwyklego — gesty dym

i obrzydliwe zapachy czesto wydosta-
waly sie z laboratorium alchemika,
wigc nikt si¢ tym nie przejmie.

Jedli za$ Radici nie zdola siegnad do
kredensu, bedzie walczyl nie uzbrojo-
ny, dopoki nie zostanie ,zabity* lub

w inny sposdb pokonany. Potem
odmdwi odpowiadania na pytania i nie
bedzie wspdlpracowal, bez wzgledu
na to, co zrobig bohaterowie. Durgul
ceni sobie ustugi alchemika, moze
wiec by¢ on $wietnym zakladnikiem.
Co prawda pochwycony Radici bedzie
przeklinal swych ciemigzedw, wyrywat
sie i robil tyle klopotow, e az strach —
dopdki bohaterowie nie pozbawia go
przytomnodci lub nie ,zabija®.

Lk

Dlaczego jednak wyraz ,zabijal" pisze-
my w tym przypadku w cudzystowie?
Coz, wystarczy przypomnied sobie, ze
Radici znalazt sie pod wplywem Plagi
Niedmierci. Jezeli splonie, to oczywi-
$cie zginie wraz z choroba. Jedli jed-
nak zostanie po prostu zabity w inny
sposob, bedzie robil tyle samo zamie-
szanid, co za zycia. Bo tak naprawde,
wcale nie zginie.

Bohaterowie sami bedg musieli znalez¢
rozwigzanie tego fenomenu, gdyz Radi-
¢i niczego im nie wyjasni. Moze stwier-
dzg, ze alchemik nigdy nie byl zywy,
Ze jest niedmiertelny albo Ze jest Dur-
gulem w przebraniu czy co$ w tym sty-
lu. Twardzi bohaterowie moga poeks-
perymentowad nad (nie)zywym alche-

mikiem, odcinajgc mu rece lub nogi,
badz? tez korzystajac z czaréw nekro-
mantycznych. Wiecej informacji na te-
mat Plagi NieSmierci znajdziesz w czesci
zatytulowanej Cela wigzienna (str, 104),
gdzie opisano jej czarujgcg moc i wyja-
$niono wszelkie watpliwosci.

Uwagi na temat roslin
Chaosu i eliksirow

Opisane dalej rodliny rosng na dzial-
kach oznaczonych tabliczkami w Ogro-
dzie Chaosu. Radici posiada réwniez
wysuszone (i nie tylko) okazy w swo-
im laboratorium. Eliksiry, ktore wypro-
dukowal dzieki tym roélinom, przecho-
wuje w kredensie. MoZna tam znalez¢
po trzy sztuki kazdej mikstury, prze-
chowywane w zamknietych korkami

i zapieczetowanych woskiem butelkach
oznaczonych szczegdlowg nazwa rodli-
ny. Eliksiry te nalezy traktowac jak te,
ktére opisano w WFRP na stronie 186
(dzialajg 1K6 x 10 tur), chyba ze w tek-
$cie napisano inaczej.

1. Sigurya natans. Te przypominajjce
z6lte banki rodliny wydzielaja zarodni-
ki, ktére wywolujg silng reakcje aler-
giczng, jesli dostang si¢ do pluc lub do-
tkna skoéry (test Wyt lub wszystkie ce-
chy maleja o polowe na K6 x 10 rund).

Gotowy eliksir jest zielony i gesty,

a pachnie jak wodny hiacynt. Zapew-
nia modyfikator +30 do wszystkich te-
stow magii.

2. Giraluna minor. Na samym Szczy-
cie kapeluszy tych szarych, grzybopo-
dobnych, wypelnionych migzszem ro-
$lin znajduja sie grupki pokrytych ga-
laretky zarodkow wielkodei ziarnka
grochu. Kiedy skora zetknie sie z tymi
zarodkami, nastapi infekcja trucizng
nerwowg, ktora przez skére dostanie
sie do krwiobiegu i zaatakuje cale cia-
lo (test zatrucia lub ofiara popadnie
w pierwsze stadium paralizu — patrz
WFRP, str. 139).
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Gotowy eliksir to gesta, przezroczysta
ciecz, ktdra slabo pachnie gnijacg ro-
$linnoécig. Osoba, ktéra wypije mikstu-
r¢, znajdzie sie pod dzialaniem furii.

3. Dusiciel niepospolity. Jego dotyk
sprawia, ze delikatne, wijgce sie wici
tejze rosliny obwijaja sie wokdt najbliz-
szych przedmiotéw (duszenieo S 2 —
patrz WEFRP, str. 214). Usuwajac wici,
ofiara moze (test Zr) ,nadziac sie* na
jadowite kolce, ukryte poérdd szezeci-
ny pokrywajacej pedy. Trucizna powo-
duje depresje (patrz WFRP, str. 84).

S o P

Gotowy eliksir to wodnista, pozbawio-
na zapachu ciecz, Osoba, ktdra jg wy-
pije, jest odporna na wszelkie efekty
psychologiczne.

4. Kielki ,ogdrkowcowe*. Te pasozyty
przenoszg sie na roéliny-gospodarzy
(zwykle na warzywa w rodzaju ogdr-
kéw) wopostaci zarodnikdw, ktdre
przebijajg si¢ przez powierzchnie wa-
rzyw, a potem zakwitaja, wysuwajgc
korzenie i bulwiaste guzy. Kontakt

z samg rofling nie wywoluje Zadnych
niezwyklych efektdw.,

Eliksir jest przezroczysty i pozbawiony
zapachu. Miksture nalezy wypi¢, aby
zaczela dziatad, Bardzo trudno jest wy-
czud jej obecnod¢ w znacznej czedci
napojéw. Wywoluje sen, tak jak czar
magii prostej Uspienie.

5. Artisia. Cienka, migsista powierzch-
nia tych falistych, biatych, szaro nakra-
pianych roslin przypominajacych pa-
pro¢ jest odpychajaca, ale nieszkodliwa.

Stworzony z Artisia eliksir jest pozba-
wiony zapachu, ale jego smak wywolu-
je silne nudnosci. Po wypiciu mikstury
nalezy wykonywa¢ test Wyt w kazdej
rundzie. Ofiara moze jedynie belkota¢

i krzywi¢ sie, dopdki test nie zakonczy
sie¢ powodzeniem. Kiedy w korcu uda
sie przejs¢ test, na czas dzialaniu eliksi-
ru pijacy ma podwojone Sz i A.

6. Comporana. Cienkie wloski, wyra-
stajace z grubych lidci tej roéliny, po-
krywa bardzo toksyczna ciecz, ktora

dziata na ludzi jak jedna dawka jadu
(patrz WEFRP, str. 82).

Gotowy eliksir jest gesty, brazowy i smo-
listy, a pachnie jak nafta. Kiedy pokryje
sie nim ostrze, dziata na ludzi jak dwie
dawki jadu (patrz WERP, str. 82).

7. Tubolara. Ciecz, ktéra zbiera sie na
spodzie rurowatych lodyg tych gumia-
stych, bialych roélin, dziala tak jak
przygotowany eliksir. W pozostalych
przypadkach Tubolara nie wywoluje
zadnych efektdw.

pachngcea i bardzo smaczng ciecz. Wy-
woluje demencje (patrz WFRP, str. 84).
8. Proturbis minor. Dotkniecie tych de-
likatnych, przypominajgcych grzyby ro-
$lin wywoluje deszcz malutkich zaro-
dnikow, Jedli zarodki zetkna sie z tkan-
ka ust lub nosa, wyplynie z nich olei-
sta, toksyczna substancja, ktora wywo-
luje natychmiastowe i glebokie prze-
miany ukladu nerwowego, co prowa-
dzi do Plagi NieSmierci (patrz str. 104).

Gotowy eliksir jest gorzki, pozbawiony
zapachu, przezroczysty i wodnisty.
Wywoluje ten sam efekt, co zarodniki.

9. Tirillus mimeticus. Ta rodlina posiada
zdolno$¢ przybierania wygladu kamieni.
Samo ogladanie nie pozwala odrdznic
Tirillusa od okolicznych skal. Jednak
dotyk wykaze, Ze roélina jest migkka

i sprezysta niczym gabka. Powierzchnie
Tirillusa pokrywa bardzo lotna, oleista
ciecz, ktora zapali sie pod dotykiem
(traktuj ja jak plongcy olej, WFRP, str.
80). Ogien nie zrobi nic rolinie i po kil-
ku sekundach zgasnie. Tirillus odzysku-
je zapasy cieczy przez 7-10 dni i dopie-
ro wtedy moze kolejny raz zaplonac.

Eliksir jest przezroczysty i przypomina
wode, ale wyjmujac korek z fiolki lub
rozbijajac ja wywola si¢ efekt identyczny
jak czar Ognista kula. To samo stanie
sie, kiedy kto$ bedzie chcial powachad
lub sprobowac¢ mikstury — che, che...
10. Anaclea taludensis. Blyszczice, czar-
ne kwiaty tej roliny emitujg promienio-
wanie takie samo jak spaczen. Dotknig-
cie Anaclei nie wywoluje zadnych efek-
tow, ale dlugie wystawienie na promie-
nie (24 lub wiecej godzin w odleglodci
5-10 metréw, bez wzgledu na ewentual-
ne organiczne bariery miedzy ofiarg a ro-
$ling) moze wywola¢ mutacje (szansa
5%, test wykonuje si¢ raz na tydzien
dziatania promieni). Kamienne lub meta-
lowe ostony o grubodci dwoch i pol cen-
tymetra lub wigcej przeciwdzialajg pro-
mieniowaniu. Radici przechowuje wysu-
szone okazy w sekretarzyku, w specjal-
nym pudetku oblozonym olowiem.

Eliksir to pozbawiona zapachu, bty-
szczgca, srebrnoczarna substancja przy-
pominajgca rted. Radici i Durgul majg
nadzieje, 7 mozna jej bedzie uzyc¢ jako
podstawy leku oczyszczajgcego z muta-
¢ji Chaosu. Poki co, mikstura nie dziata
w zaden zauwazalny sposob.
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do ukrytego wyjscia ponad péinocnym
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MAPA 12
NIZSZY
POZIOM
ATAKUMB

LEMENTOW

Opis komnat znaj-
dziesz w tekscie

g
O KOLUM Nl@

NIZSZY POZIOM

(Mapa 12)

Pokoje na tym poziomie sluzyly nie-
gdy$ starozytnym krasnoludom jako
krypty. Jedna z tych komnat przero-
biono na cele wiezienng. Durgul mie-
szka i pracuje w trzech innych, a Cre-
etox — zwierzaczek Sulringa (miniatu-
rowy smok) — w czwartej. Centralne
pomieszczenie sanktuarium shuzy te-
raz jako magazyn szkieletow krasnolu-
dow i prywatne ustronie Aleksieja 111,
Wojownika Chaosu.

W chwili przybycia bohateréw, w celi
przebywa ciekawy wigzien, a Aleksiej
studiuje jakie$ papiery w centrum
sanktuarium. Z kolei Sulring i Creetox
wyruszyli na jaka$ wyprawe, ale po-
szukiwacze przygod bedy jeszcze mie-
li okazje spotka¢ nekromante i jego
zwierzgtko.

Krypty

W kazdej krypcie znajduje sie czterdzie-
dci nisz grobowych, w ktorych niegdys
znajdowaly si¢ szczatki krasnoluddw.
Teraz ozywione szkielety stoja w cen-
trum sanktuarium ~ sg niezbyt silng re-
zerwg na wypadek ataku intruzéw.

Co do skarbow, ktdre pochowano
wraz z krasnoludami, to nie ma ich

w katakumbach. Wiekszoé¢ zlota

i srebra przetopiono i przeznaczono
na dzialalno$¢ kultu oraz drogie bada-
nia Radici i Durgula, Kilka cennych
rzeczy, ktére pozostaly, trafilo w rece
Sulringa i Creetoxa, ktoérzy wrzieli je
,na przechowanie*,

Cela wi¢zienna

Wejécie do tej krypty zablokowano
drewnianymi drzwiami, w ktérych znaj-
duje si¢ male, zakratowane okno. W tej
chwili pomieszczenie stuzy za wiezie-
nie Michaila Lementowa (patrz str.
120), towcy czarownic w érednim wie-
ku. Michail jest martwy niczym gwozdz
w drzwiach, ale nikt si¢ tego nie domy-
$li widzac, jak kreci sie tu i tam.

Lementow jest ofiarg Plagi Niesmierci.
Udato mu sie wéliznaé do $wiatyni,
odkry¢ sekretne przejécia i dostaé do
katakumb. Tu znalazl sie pod wply-
wem zarodnikéw Protubis. Pozniej na-
trafil na niego Aleksiej III, ktory prze-
cigl lowce czarownic na pol swym
dwurecznym mieczem. Potem Wojow-
nik Chaosu przeniost Michaita do celi
wieziennej, zanim nieszczesnik otrzg-
snal si¢ z szoku, ktdry wywolalo prze-
zycie wlasnej $mierci. Lementow jest
jeicem Aleksieja juz trzy miesigce.
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Radici i Durgul regularnie odwiedzali
Michaila, by bada¢ psychiczne i fizycz-
ne reakcje nieszczednika na $mierd.

Z tych rozméw Lementow zdolal wy-
wnioskowac, co sie z nim stalo.

Uwieziony Michait zaczal si¢ powoli
rozklada¢ w zimnym, suchym powie-
trzu celi. Jego cialo bardzo wyschio

i ledwie trzyma si¢ kosci, a w kilku
miejscach — szczegdlnie tam, gdzie Ale-
ksiej III cial go mieczem — odpada,

i nieszezednik ma duze trudnodci

z utrzymaniem wszystkiego razem. Le-
mentow stara si¢ obwigzywad ubra-
niem i pasami urwanymi z szat, ale mi-
mo wszystko nie wyglada najlepiej —
jest w takim stanie, Ze z pewnoécig nie
cheialbys jes¢ z nim przy jednym stole.

Michail ma mieszane uczucia — nie
wie, jak odnie$¢ si¢ do faktu, ze prze-
zyt $miertelng rane.

— Weale nie sprzeciwiam sie temu, ze
przezylem... to znaczy nie przezyciu sa-
memu w sobie. Ale to musi by¢ jaki$ ro-

dzaj nekromanciji i jest to... c&z, przynaj- -

mniej Zenujgee. Na poczatku zastana-
wialem si¢ nad samobdjstwem, ale po-
tem pomyélalem co bedzie, jedli nie mo-
ge sie zabic? Co bedzie, jesli caly czas
bede zyl, a tylko strace kolejne czedci
swego, i tak rozpadajacego sie, ciala?
Lementow nie potrafi wydostad sie

z tego zamknietego kregu. Co wigcej,
stracit zainteresowanie caly ta sytuacjy.
Nie miat (i nadal nie ma) bujnej wyo-
braZni ani poczucia humoru, wiec nie
potrafi doceni¢ filozoficznie ciekawych
i dziwacznie zabawnych aspektéw sy-
tuacji, w ktorej sig znalazl. Teraz jedy-
nie siedzi i czeka, az zdarzy si¢ coé
nowego, ale nie ma nawet nadziei, ze
bedzie to mile lub interesujace.

Odgrywanie postaci
Michaila, nieumarlego
lowcy czarownic

Michait jest idealnym bohaterem nieza-
leznym do uzupelnienia wiedzy druzy-
ny. Czy poszukiwacze przygdd przepu-
$cili wazne informacje w Bolgasgra-
dzie, swiatyni lub na wyzszym pozio-
mie katakumb? Niech Lementow uzu-
pelni ich wiedze. Na przykiad bohate-
rowie nie zdolali zbada¢ fascynujacej
magii obecnej w kwarantannie, necro-
mium, sanatorium lub nie odkryli zna-
czenia Oczyszczajgcych Plomieni Zu-
vassina — Michail moze im opisad te
wszystkie miejsca, widzial je bowiem
na wlasne oczy. Jesli grupa nie zwrdci-
la uwagi na przygotowane przez Cie-
bie szczegdly i zignorowala $wietne
pomysly, oto masz okazje do wykorzy-
stania ich raz jeszcze.

Eowca czarownic jest rowniez najwaz-
niejszym zrédlem informacii jedli cho-
dzi o Plage Niedmierci (niezly z niego
eksponat!). W dalszej czesci tekstu
znajdziesz monolog Michaila na ten te-
mat. Nieszczeénik mial duzo czasu na
rozmy$lanie o tym, jakie znaczenie ma
choroba i dlaczego tak interesuje si¢
nig Durgul. Jezeli bohaterowie nie
wpadng na to, jak mozna wykorzystac
i naduzy¢ plagi, Lementow zwrdci im
na to uwage. Wspomni, Ze mozna
dzigki niej stworzy¢ armie ozywiencow
i obieca¢ wiernym nie$miertelno$¢ (nie
bedzie to obietnica bez pokrycial).
Michait sceptycznie odniesie si¢ do po-
myshu wspomozenia druzyny. Nie my$li
zbyt pozytywnie o przysziodci — czeka go
jedynie powolne rozpadanie si¢ na cze-
$ci. Co wigcej, nie jest juz pewien, Ze kult
Starozytnych Sprzymierzencow i Durgul
sa 7Zli. Tak naprawdg, doszedt do wnio-
sku, Zze majg oni bardzo efektywny plan
walczenia z Chaosem. Lementow nie be-
dzie mial nic przeciwko pogadaniu z bo-
haterami (nie ma wszak innych waznych
spraw do zalatwienia), ale nie czuje po-
trzeby robienia czegokolwiek:

— Ech — wzruszy ramionami — po co to
wszystko?,

Jezeli druzyna zostanie zlapana i wtrgco-
na do celi, Michail zmobilizuje si¢ i po-
stara pomde wucieczee. Gdyby bohate-
rowie nie zdolali wymysli¢ czego$ sen-
sownego, Lementow stwierdzi, ze moze
oderwad jedng ze swych rak, przepchnad
ja przez okienko, by poZniej przepelzia
po klucze, ktdre wiszg na Scianie naprze-
ciw drzwi. Majgc w zanadrzu unikatowe
zrédio rdznych czeded ciala, gracze za-
pewne wpadng na wiele réznych sposo-
béw wydostania sie z wigzienia.

Michail o Pladze Niesmierci

— Slyszalem co nieco z belkotu Tilean-
czyka i tej kobiety... Durgul. Tak, to
jest kobieta. Oczywiscie, 7e jestem pe-
wien! Nie, nie elf — przynajmniej ma
zupelnie normalne uszy.

Jak juz méwilem, Tileanczyk i starucha
dyskutowali o zarodkach jednej z grzy-
bowatych rodlin czy czego$ takiego.
Stwierdzili, ze musialem wciagnac je
do plue, kiedy bylem w tej komnacie
z roznymi dziwnymi roslinami. Tilean-
czyk powiedzial, ze zlapalem jaka$
chorobe, po czym wybuchnal szalo-
nym chichotem. Dziwny facet.

Zapytalem, jaka to choroba sprawia, ze
Zyje si¢ z takq dziurg w piersi. I to nie
oddychajac! Na to Durgul odpowie-
dziala, Ze nie oddycham, bo nie Zyje.

Potrzebowalem troche czasu, zeby prze-
trawi¢ te informacje. Kiedy w koncu

doszedlem do siebie, oskarzylem ich
o nekromancje. Na to Durgul u$miech-
nela sie tylko, za to Tileariczyk obru-
szyl sie nieco i stwierdzil ostrym to-
nem, ze jest alchemikiem. A potem
dotarto do mnie, Ze jestem zombie.

Musze powiedzie¢, ze byli bardzo mili
w stosunku do mnie, szczegdlnie

w tym przypadku. Oczywiscie, plaga
sprawila, Ze jestem ozywiencem, ale
nie zombie. Wedtug Durgul, zombie
to kawal miesa, ktory istnieje dzigki
magii — tak w ogdle, to wydaje sie
ona by¢ bardzo kompetentna w spra-
wach, ktére zwie nizszymi poziomami
nekromangji. Ja z kolei jestem mar-
twym cialem, w ktérym caly czas mie-
szka oryginalna dusza. MySle, Ze moge
powiedzied, iz sam nawiedzam siebie!

Caly czas starali si¢ dowiedzie¢, czy co-
kolwiek czuje — nie Zebym wspomnial,
7e czuje te wielkq dziure w piersi. Kaz-
dy, kto zostanie wystawiony na dziata-
nie zarodnikdw, traci czucie, zmysty
smaku i wechu, nie moze jes¢ ani od-
dycha¢, a co gorsza, nie moze si¢ wy-
leczyé. Mimo to chodzi, méwi, widzi

i mydli tak, jakby wcigz zyl.

Tak? Stucham? Zarazliwe? Nie wiem,
naprawde nie wiem. Ale istnieje szan-
sa, ze zlapalidcie to, jedli tylko znale-
Zlidcie sie w sasiedztwie tej zabawnej
roélinki. Céz, nie przypuszczam, Zeby
mozna bylo wam w tej sytuacji po-
moc. Wiecie jednak teraz przynajmniej
jedno: nie poczujecie bélu...

Centrum sanktuarium

Nachodzac z pdinocy, bohaterowie
zobaczg przygaszone $wiatlo, migocza-
ce we wschodniej czesci komnaty

i uslysza powtarzajacy si¢ co pewien
czas szelest papieru.

Pierwszy rzut oka: po prawej stronie,
pod $ciang, ramig przy ramieniu, stoja
setki szkieletéw. Po lewej, przy stole sie-
dzi mezczyzna w pelnej zbroi plytowej
(wlgczajac w to helm) i przeglada jakies
papiery. Masywny pancerz z wieloma
fantazyjnymi zakonczeniami sprawia, ze
osobnik wyglada na Wojownika Chaosu.

Bohaterowie, ktorzy nie zachowaja $rod-
kéw ostroznosei lub beda sie glo$no za-
chowywad, zwrdcg uwage Aleksieja.
Wojownik Chaosu odwrdci sie w ich
strong i postaci nie beda mialy szansy
wycofaé sie nie zauwazone. Jednak

z drugiej strony, bohaterowie, ktorzy be-
da uwazni i wykorzystajg odpowiednie’
umiejetnodci, zdolajg rozejrzec sig i wy-
cofa¢, nie zwracajac niczyjej uwagi.
Uwazny oglad: szkielety byly niegdy$
krasnoludami. Teraz stoja spokojnie,
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o wiasnych sitach, ale nie wygladaja
na ozywiencdw i zdaja sie nie zauwa-
za¢ bohaterdw.,

Aleksiej atakuje: jedli bohaterowie
nie zostali zauwazeni, mogg sie wyco-
fa¢ lub dalej obserwowaé pomieszcze-
nie. Po jakiej$ godzinie — zakladajac,
Ze druzyna nie zwrdcila niczyjej uwagi
— Aleksiej zacznie co$ wyczuwad. Wo-
jownik zaatakuje, gdy tylko bedzie
$wiadom obecnoéci postaci.

Aleksiej, wiedzac o obecnosci bohate-
réw, siegnie do szuflady w stole i wy-
ciagnie dwie fiolki z jakimi$ eliksirami.
oprdzni pierwsza jednym haustem

i wstanie. W nastepnej rundzie dobe-
dzie miecza i strzaska drugg fiolke, po-
krywajgc jej zawartodcig ostrze. W trze-
ciej rundzie rzuci sie na bohaterdw.
Wojownik pragnie zniszczy¢ intruzéw
i Swietnie sie do tego nadaje. Wypicie
eliksiru z Astisii upewnilo go, ze za-
den z bohateréw nie zdola uciec, be-
dzie wiec cigl wszystkich mieczem,
dopdki nie pokona wszystkich.

To bedzie walka do $mierci, a nawet
dluzej. Aleksiej jest ofiarg Plagi Nie-
$mierci (patrz wezeéniej), co zreszta do-
tyczy rowniez bohateréw. Tak wiec
walka zakoniczy sie dopiero wtedy, gdy
ktdras ze stron zostanie znacznie okale-
czona. Przy wszystkich krytycznych
efektach stosuj zdrowy rozsadek i de-
cyduj, czy ich ofiara moze dalej wal-
czy¢ lub tez jak zostaly ograniczone jej
zdolnoéci. Na przyklad, jedli kto$ straci
reke, bedzie mogl dalej atakowad dru-
£4. Z kolei po odcigciu glowy walczacy
straci orientacje, bedzie wiec mogt tyl-
ko kreci¢ sie tu i tam, uderzajgc na
oflep. Pamietaj réwniez, ze Plaga Nie-
$mierci pozbawia ofiary czucia, a co za
tym idzie, zaden krytyczny cios nie wy-
wola bolu, ktéry utrudnitby walke.
Czary i eliksiry ukradzione Radici mogg
przewazy( szale zwycigstwa na strong
bohateréw. Zaklecia Uspienie i Kra-
dziez rozumu pozwolg druzynie po-
chwycié lub zniszezyé Aleksieja, a kilka
ognistych kul (eliksir z Tirillusa)

z pewnodcig go upiecze. Taktyka réw-
niez ma znaczenie — na przyklad wszy-
scy bohaterowie mogg sie na niego
rzuci¢ i prébowad pozbawic¢ go broni.
Oczywidcie, poszukiwacze przygdd
mbgg w trakcie walki stad sie siekanym
migsem (pech w rzutach czy bledy tak-
tyczne?). W takim przypadku Aleksiej
zbierze wijace sig¢ czedci ich cial i zam-
knie je w celi wigziennej. Na szczedcie
bohaterowie sg okaleczeni, ale wcigZ
przytomni, wigc przygoda moze toczyd
sie dalej. Wcigz istnieje szansa, ze prze-
trwaja do rozmowy z Durgulem, a mo-
ze nawet zdolaja uciec, choé pozostang
technicznie umarli.

Siedziba i laboratorium
Durgula

Kiedy przybeda bohaterowie, Durgula

i Creetoxa nie bedzie, wiec jesli zdotali
pokonac¢ Aleksieja, zdobeda troche cza-
su na zwiedzenie okolicy. Niestety, mie-
szkancy zaraz powrocs. A jedli bohatero-
wie nie s jeszcze martwi, to spotkanie
z nimi w ich siedzibie jest najszybszym
sposobem przejécia na drugg strone.
Tak wiec druzyna moze sie rozejrzed
po okolicy i uciec w strachu przed
spotkaniem poteznego, starozytnego
czarnoksieznika. Tak postapiliby roz-
sadni ludzie.

Bohaterowie majg szansg powldczyd
sie po okolicy, obejrzeé pokoje

i wpas¢ w niezle tarapaty, kiedy Dur-
gul i Creetox powrocy... — patrz Ktos
chee herbatki?

Kwatery Durgula

Biuro: tutaj Durgul pracuje. Pokdj wy-
glada tak, jakby wypelnil go nadmu-
chany, organiczny balon, a potem do
$rodka wmaszerowaly miliardy dlu-
gich, grubych pijawko-$limako-glisto-
podobnych stwordow, ktére skonsumo-
waly zawarto$¢ kilku magazynow far-
by. Nastepnie robactwo rozpelzlo sig
po balonie i powigzalo ze soba.

W koncu wszystko razem wybuchlo.
Co dziwne, pokdj wypelnia wspanialy
zapach — niczym powiew wiosennego
poranka, oraz kojace brzeczenie — jak-
by pomruk pszczot.

Jedynymi meblami w tym pomieszcze-
niu sg demony, ktore przybierajg takie
ksztalty, jakich akurat zyczy sobie
Durgul. W tej chwili maja nastepujace
formy: marmurowy stol, krzeslo, ma-
sywny pulpit, lezgca na nim olbrzymia
ksiega, dos¢ pokazny fotel i dwume-
trowej wysokodci polka na ksiazki

o nogach niczym stonoga.

Na potkach stoi kilkuset miniaturo-
wych demondw w szerokim asorty-
mencie, ktdre zapamietujg wszystkie
teksty, zapiski, uwagi, mapy i inne in-

formacje zbierane od tysiecy lat przez
Durgula. Sulring trzyma podobne im de-
mony w kryjowkach na calym $wiecie.
Durgul musi jedynie siegnac¢ po demo-
na, $cisnad go i zapytac o informacje,
ktérych potrzebuje. Stwér moze w do-
wolnym jezyku zarecytowac lub zmate-
rializowad obficie ilustrowang ksiege.

Na marmurowym stole leza papiery
zapisane w tajemnym elfickim — lista
zakupdéw dla Barismanna i Creetoxa —
oraz niezrozumiale rysunki.

Kto$ uzyje wykrycia magi? Pokdj kipi
magiczng energig, wiec bohater musi
wykona¢ test strachu, gdyz czarodziej-
skiej potegi jest tu zbyt wiele. Nawet
jedli uda mu sie przejéé test, bedzie sie
jakal do konea przygody... a moze na-
wet do kofica Zycia.

Kazdy, kto dotknie jakiegokolwiek
mebla lub sprzetu stojacego na pot-
kach, zostanie zaatakowany przez od-
powiedniego demona. Ksiegi to mniej-
sze demony, a meble — wigksze.

Wybacz, ze nie po$wigecamy strony lub
dwoch na dokladne opisy demonow.,
Nie przejmuj si¢ jednak szczegolami —
wykorzystaj standardowych przedsta-
wicieli tych istot (WFRP, str. 255-257)
i nie zatrzymuj akcji przygody.
Skarbiec/sypialnia: w samym $rodku
pokoju stoi ulubione tézko Durgula,
ktére zakupil dwiedcie lat temu w Ki-
taju. Kazdy, kto zrobi tu balagan, nara-
zi si¢ na gniew Sulringa, kiedy ten po-
wroc,

Wokdl 167ka stojg potki, na ktdrych
znajduje sie wiele dziwnych przedmio-
tow o réznych kszialtach, wymiarach

i kolorach. Sg to trofea i zdobycze

z trwajacych setki lat podrozy i przygod.
Majg warto$¢ emocjonalna, nie pieniez-
ng — wiekszo$¢ to typowe rupiecie,
ktdre kazdy z nas trzyma w domu, bo
nie moze sie¢ zmusi¢ do ich wyrzucenia.
Nic w tym pokoju nie jest magiczne.

A gdzie jest magiczny skarbiec Durgula?
Bezpiecznie ukryty tam, gdzie bohate-
rowie nigdy go nie znajda.
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Kuchnia/jadalnia: tak jak sypialnia
Durgula odzwierciedla jego przywigza-
nie do starych i znajomych przedmio-
tow, tak kuchnia jest symbolem obse-
syjnej potrzeby gotowania nowator-
skich potraw.

Na jednej ze $cian wisza zwykle potki,
na ktoérych stoja setki matych butelek

i pudelek z przyprawami. Durgul prébo-
wal zastosowac demoniczne szafki, ale
te testowaly swa zawarto$¢. Drugg $cia-
ne¢ zaslaniajg ksiazki kucharskie wszyst-
kich narodéw. Pod kolejng stoja kre-
densy, a w nich pelno $wietnej jakosci
krysztatdéw, porcelany i zastaw.

W rogu stoi zwykly, wiekowy piec na
wegiel drzewny, a obok zapasy pali-
wa. Durgul uwielbia ten piec i nie za-
mienilby go na Zzaden inny.

W calym pomieszczeniu widad tez
wieszaki i polki na $wieze i wysuszo-
ne owoce oraz warzywa. Na desce do
krojenia stoi obiad na dzi$ — kilka ka-
walkéw baraniny, magicznie utrzymy-
wanych w chlodzie i zachowujacych
dzigki temu $wiezodd.

Stél nakryto dla dwdéeh oséb — jedno
siedzenie jest dla Durgula, a drugie
dla jego zwierzaka. Krzesto Creetoxa
wykonano tak, by nie ztamalo si¢ pod
cigZzarem czterystukilogramowego mi-
niaturowego smoka.

Jedyne magiczne przedmioty w tym
pokoju to kawalki baraniny. Miejmy
nadzieje, ze bohaterowie nie pomyla
ich z rézdzkami lub, co gorsza, czaro-
dziejska bronia.

LeZe Creetoxa

Wyobraz sobie zaskoczenie bohate-
6w, ktorzy znajduja stos skarbow le-
z3cych na podiodze tej komnaty. Nie
styszeli nic o smoku, wigc z pewno-
$cig uznajg, ze nalezy on do Durgula.
Co prawda, na $écianach wida¢ nie-
wielkie pasy sadzy (Creetox chrapie,
wypuszczajge plomienie ognia),

a w komnacie unosi sie oddér siarki.
Pamietaj jednak, Ze Plaga NieSmierci
mogla pozbawi¢ bohateréw zmyshu
zapachu. Co wiecej, w samym $rodku
gory skarbow znajduje si¢ niewielkie
wglebienie, w ktérym $pi smok.

Predzej czy pdiniej bohaterowie po-
stanowig obejrze¢ zgromadzone

w komnacie przedmioty. Przy okazji
z pewnoscig dojda do wniosku, Ze te-
go typu skarby nie powinny intereso-
wac czarodzieja o statusie Durgula.

Natura Creetoxa jest bardzo podobna
do natury jego wigkszych kuzynow,
nic wigc dziwnego, Ze miniaturowy
smok rowniez sypia na gorze skar-
boéw. Na szczeScie stwor nie nalezy do
najbystrzejszych i Durgul zdolal usaty-
sfakcjonowad go przedmiotami nie-
wielkiej wartosci.

Na podlodze siedziby Creetoxa lezy
24 000 miedziakow (czyli jakies 400
sztuk zlota), a wérdd nich mozna réow-
niez natrafi¢ na raczej niewielkie brylki
kwarcu i szkla, troche sztucznej bizute-
rii oraz na prawie dwadziescia sztuk
krzykliwej, acz taniej broni i podob-
nych zbroi. Caly ten ,skarb* kosztowal
Durgula okolo 500 zlotych koron.

Z odleglodci i w slabym $wietle wygla-
da imponujaco, ale dokladne przyjrze-
nie sie mu powinno ostudzi¢ nawet
najzapalczywszych lowcdw skarbdw.

Przy okazji — obrazliwe odzywki na te-
mat skarbu, wypowiedziane w obecno-
$ci Creetoxa, mogg wywotac klopoty.
W takim przypadku Durgul szybko wy-
jadni, Ze bohaterowie musza by¢ wiel-
kimi magami, ktérzy przemienili wspa-
niate skarby smoka w nic nie warte
$mieci — a wtedy nasi chlopcy znajda
sie¢ w prawdziwym niebezpieczenstwie.

Poprowadzenie spotkania

Durgul i smok powrdeg (niosac $wieza
miete) do swych siedzib tuz po tym,
jak bohaterowie rozejrzg si¢ po kom-
natach i zaczng dyskutowac, co dalej
robi¢.

Czas na myslenie: doszliémy do naj-
wazniejszego spotkania w calej przy-
godzie i bohaterowie muszg mieé ¢zas,
by ustali¢ swoje nastepne kroki. Moga:
* zaatakowa¢ Durgula;

* zdoby¢ tyle informacji, ile si¢ da,

i odejs¢;

* przekonad Durgula (sila badz rozu-
mem), by przestal uprawia¢ nekro-
mancje w Bolgasgradzie;

* zostawi¢ wszystko w spokoju, bo
przeciez lepiej nie mieszac sie
w sprawy, ktérych nie potrafi si¢
osqdzi¢ lub zrozumied;

* powrdci¢ do Kislevu, by powiedzie¢
prawde (lub cze$ciowa prawde)...
a moZe w ogodle nie wracac?

* przylaczy¢ sie do kultu Starozytnych
Sprzymierzencow i wraz z nim
prébowad uratowaé $wiat od Chao-
su, korzystajac z potegi nekromanciji.

Zwiedzenie komnat Durgula i Creetoxa
powinno rozladowa¢ napiecie. Bohate-
rowie maja przy okazji czas, by zebrad
poszlaki, zastanowi¢ si¢ nad nimi

i ustali¢, jak doprowadzi¢ misje w Bol-
gasgradzie do konca. Nie wstydz sie i,

jako Mistrz Gry, zwrdd graczom uwage:

— Wyglada na to, chlopcy, ze Durgula
akurat nie ma. Coz za szczeScie. Moze-
cie teraz zastanowic sie nad tym, co
widzieliscie i ustyszelidcie do tej pory.
Mozecie réwniez zadecydowad, jak
wypelni¢ misje. Czy wiecie, co trzeba
zrobi¢? A moze nie? Moze musicie tro-
che na ten temat porozmawiac? Jednak
bez wzgledu na to, co bedziecie robid,
pamigtajcie, Ze nie macie pojecia, kie-
dy Durgul powrdci. Lepiej bedzie, jesli
wszystko ustalicie, zanim przybedzie.

107



Zle sig dzieje w Kislevie

Powrot Durgula

Bohaterowie mieli czas, by zastanowi¢
sie, co robig i gdzie s3. Zdolali obejrzed
apartamenty Durgula i wplatac sie

w mase klopotéw. Ale dopiero po tym
wszystkim czeka ich spotkanie z czaro-
dziejem i smokiem, ktérzy powrdcili

z wyprawy. Dokladnym moment ich
przybycia zalezy wylgcznie od Ciebie —
moga pojawic sie w chwili gdy bohate-
rowie myszkujg po komnatach lub gdy
wiasnie zachowuijg sie niczym wandale.

Durgul i Creetox wejdg do kompleksu
ukrytym wejSciem na klifach przy po-
tudniowym rozwidleniu rzeki. Bedg
wesolo dyskutowa¢, idac do swoich
pokoi. Piaskowe $ciany troche zaglu-
szq halas, ktéry wywoluja, wiec zajeci
czyms$ bohaterowie bedg mieli 10%
szans na uslyszenie ich nadejécia.

Z kolei ci, ktdrzy nastuchuija, beds
mieli 25% szans zorientowad sie, ze
kto$ si¢ zbliza. Natomiast bohater,
ktéry stoi na warcie w korytarzu, ma
25% szans ujrzed zblizajacy sie dwdjke.,
Durgul i Creetox majg prawo wykonad
zwykly test stuchania, by odkry¢ my-
szkujgcych po komnatach bohaterdw.
Kiedy tylko Sulring zorientuje sie, ze
pojawili sig jacy$ intruzi, otoczy siebie
i smoka niewidzialnoscig oraz rzuci
Strefe ciszy. Potem nagle pojawia sie
w komnacie, w ktdrej jest najwiecej
bohaterdw.

Ty jestes Durgul?

Nastapit moment, w ktdrym powinienes
dowiedzie¢ sie czego$ o Sulringu Dur-
gulu. Czamoksieznik nie jest juz ani el-
fem, ani mezczyzna. Czeste ekspery-
menty z Chaosem wywolaly u niego
liczne mutacje, co zmusilo go do co
najmniej kilkakrotnej zmiany ciala
(patrz Pomoc nr 12). W tej chwili prze-
bywa w ciele dobrze zbudowanej ludz-
kiej kobiety tuz po sze$¢dziesigtce. Mo-
ze to troche zaskoczy¢ bohaterdw, ale
przeciez weze$niej wspomnial im o tym
Michait, fowca czarownic (str. 105).
Mimo zewnetrznego wygladu obecne-
go ciala, Durgul zachowal akcent, ma-
niery i poze starozytnego wysokiego
elfa, co moze nieco zbi¢ bohaterow

z tropu. Jesli weigz posiadaja Czarny
sztylet (patrz str. 76), moga oczywiscie
sprobowac zabic¢ Sulringa (co z pew-
nosciq doprowadzi do Ostatecznego
starcia), ale poniewaz jest on w zu-
pelnie innym ciele, run nie zadziala.

Caly czas bedziemy traktowa¢ Durgula
jako jego, a nie jg, gdyz on sam caly
czas my$li o sobie jako o meZczyZnie,
bez wzgledu na ple¢ obecnego ciala.

Ktos chce herbatki?

Kiedy Creetox i Durgul pojawig si¢

w swych komnatach, smok bedzie ko-
niecznie chcial zabid¢ intruzow tu i teraz:

— Patrz! Zlodzieje! Czy moge ich rozer-
wac, Sulring? Moge?

Durgul uémiechnie sie tylko i pokreci
glowg.

— Uspokdj sig, Creetox — powie, wcigz
si¢ usmiechajgc. — Myéle, Ze powinni-
$my ich nazywaé goéémi, a nie zlo-
dziejami. Przynajmniej do chwili, kiedy
nie dowiemy sie, co tu robia. (Zwrici
sig do bobateréw) Wybaczcie, prosze,
Creetoxowi. Ostatnio ma niewiele roz-
rywek. A teraz chyba najlepiej bedzie,
jesli zrobie nam wszystkim herbatke,
przy ktérej sobie pogadamy, co?

Durgul jest bardzo przyjazny i kon-
kretny. Co wiecej, z pewnoscig nie
czuje sie zagrozony lub przestraszony
obecnodcig bohaterdw (przejrzyj czese
pod tytulem Ostateczne starcie, a zro-
zumiesz dlaczego). Jego spokdj powi-
nien wywola¢ w graczach obawe.

Jesli bohaterowie nabalaganili w komna-
tach, Durgul ze smutkiem obejrzy skutki
ich dzialan i grzecznie zwrdci uwage, ze
naprawde wolatby, by lepiej si¢ zacho-
wywali. Nastepnie zamacha rekami tak,
jak to zwykli czyni¢ czarmoksieznicy.

A wiedy wszystko, co bylo rozbite na
kawalki, polgczy si¢ z powrotem w ca-
loé¢. Co wiecej, niektdre meble zaczng
biega¢ po pokojach, zabierajac po dro-
dze przedmioty, ktdre niegdy$ byly ich
czescig lub sig w nich znajdowaly. Po
chwili komnaty powrdcg do stanu
sprzed wizyty bohaterow.

Poszukiwacze przygodd mogag nawet

w obecnodci Durgula robi¢ co$, co nie
bedzie mu sie podobalo. W takim przy-
padku czarnoksieznik poprosi, by prze-
stali. Bedzie bardzo cierpliwy i grzecz-
ny — caly czas bedzie uzywal wyrazéw
w rodzaju ,prosze” i dziekuje" oraz nie
podniesie glosu. Jedli nie uda mu sig

w ten sposob przekonac bohaterdw,
poprze proéby sily i odwola si¢ do po-
tegi magii, rzucajac Unieruchomienie
(czwarty poziom magii bojowej), ktore
wzmocni 20 punktami magii, by zakle-
cie zadzialalo (patrz Wzmacnianie te-
stow i czardw, WERP, str. 135).

Cierpliwo$¢ Durgula ma pewne grani-

ce. Jedli zorientuje sig, ze rozsadek nie
doprowadzi go do niczego, rozpocznie
Ostateczne starcie (str. 109).

Obgadanie sprawy
Rozmowy i negocjacje miedzy Durgu-

lem a bohaterami bedg zapewne
postepowaly w trzech krokach. Jesli

poszukiwacze przygdd beda agresyw-
ni lub nie zechca wspdlpracowad,
czarnoksieznik moze poczué sie spro-
wokowany i zaatakowad, Trzeba jed-
nak pamigta¢, ze Sulring bedzie cier-
pliwy, dopdki nie zorientuje sie, ze
nie ma nadziei na przekonanie boha-
terow, a wtedy zrezygnuje z postawy
obronnej. Oczywiécie, nie pozwoli, by
ktory$ z poszukiwaczy zakradt sie do
niego od tylu. Zacznie réwniez dzia-
ta¢, gdy bohaterowie wyjma bron,
sprobujg rzucié zaklecie lub postano-
wig uzy¢ magicznego przedmiotu,
ktéry moze postuzy¢ za bron.

Krok pierwszy: Co tu robicie?
Predzej czy pdzniej wszyscy trafig do
kuchni, gdzie Durgul ruchem reki za-
gotuje wode, telekinetycznie wyjmie
serwis i zacznie parzy¢ herbatg. Na-
stepnie grzecznie zapyta bohateréw,
co tutaj robig.

Czarnoksieznik zaakceptuje trzy odpo-
wiedzi: prawde (5000 lat doswiadcze-
nia pozwala mu stwierdzi¢, co jest
prawdg, a co nie), niezwykle sprytne
i prawdopodobne klamstwo lub oczy-
wiste, acz grzeczne i dyplomatyczne
klamstwo. Bez wytpienia preferuje
prawde — lubi mie¢ do czynienia

z osobnikami uczciwymi, ale wie, Ze
przestraszeni ludzie zwykli blednie sie
przedstawia¢ w trudnych sytuacjach.

Durgul nie zaakceptuje glupawego
ktamstwa (to obraza jego inteligencji

i niewybaczalny brak manier) lub
odmowy udzielenia wyjasnien. W ta-
kim przypadku grzecznie zbeszta bo-
hateréw, powie dlaczego nie moze
uznac¢ ich odpowiedzi i da im druga
szanse. Jesli bohaterom nie uda sig
usatysfakcjonowaé Sulringa po oczywi-
stej pogrodzee i trzeciej szansie, roz-
pocznie sig starcie.

Krok drugi: Co chcecie wie-
dziec¢?

Kiedy bohaterowie wyjasnia Durgulowi,
dlaczego sie tu znalezli, czarnoksigznik
zapyta ich, czy majy jakie$ pytania, na
ktore méglby odpowiedzie¢. Ma szczera
ochote powiedzie¢ prawde na kazdy te-
mat, wliczajac w to swe zdolnosci i mo-
tywy dziatania — w koricu nie planuje
wypusci¢ poszukiwaczy przygdd zy-
wych, chyba Ze przysiegna zachowac
tajemnice. O tym réwniez im powie, je-
8li tylko go zapytajg. Informacje, ktére
Durgul moze przekazad, zawarto w Po-
mocy nr 12, ktora jest przeznaczona tyl-
ko dla Ciebie!

7 jednej strony jest to test inteligencji.
Jedli bohaterowie beda zadawac sen-
sowne pytania, Durgul bedzie sklonny
darowad im Zycie i postara sig ich
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przekonad, by sie¢ do niego przylaczy-
li. Jezeli jednak pytania bohateréw be-
dg glupawe lub, co gorsza, nie beda
chcieli zada¢ zadnych pytan, Sulring
uzna ich za nieprzydatnych tepakdw.

Z drugiej strony jest to pierwsza okazja
bohateréw do przekonania Durgula,
by zrobil to, czego od niego chea. Jesli
zadawane pytania pozwolg czarno-
ksieznikowi zorientowac sie, Zze maja
pomysly, dzigki ktérym zdola osiggnad
swe cele bardziej efektywnie, Sulring
zacznie ich traktowa¢ powazniej,

Na przyklad bohaterowie’ mogg zapy-
ta¢, dlaczego Durgul nie chce by¢
zlym nekromantg Zyjacym na pustko-
wiach. Moglby wtedy nadal chronic
Bolgasgrad armig oZzywiencéw, a jed-
noczesnie miasto nie cierpialoby z po-
wodu niezadowolenia Kislevu i cara.
By¢ moze Zuvassin i Necoho cheg
konfrontacji z carem, ale pomysl dru-
Zyny ma przeciez wiele zalet i pokazu-
je, ze bohaterowie sg Zyczliwi Durgu-
lowi i Bolgasgradowi.

Krok trzeci: Czego ode mnie
oczekujecie?

W ten posredni sposdb Durgul chee
sie dowiedzied, dlaczego mialby
oszczedzi¢ bohaterdw.

— Postawili$cie mnie w trudnej sytua-
¢ji. Odpowiadam przed Zuvassinem,
Necoho, Bolgasgradem, a takze przed
soba. Nie widze powodu, by wam nie
pomdc, jedli tylko nie utrudniloby to
moich pozostatych dziatan. Czego ode
mnie oczekujecie i dlaczego mialbym
to zrobic?

Durgul bedzie stuchat wyjasnien przez
pie¢ lub dziesie¢ minut, po czym
grzecznie przerwie wypowiedz.

— Przykro mi, ale mam malo czasu.
Czy kazdy z was, jeden po drugim,
mogtby krétko powiedzied, co mial-
bym zrobic i dlaczego wspdlpraca

z wami bedzie oplacalna? (Spojrzy na
najglupiej wygladajqcego bobatera)
Czy mogliby$my zacza¢ od ciebie?
Gracze powinni poczu¢, ze to jest kry-
tyczna chwila. Skion kazdego z nich
do wypowiedzi. Kiedy skonczg, Durgul
rozwazy ich slowa i podejmie decyzje.

Ustalenie losu bohaterow

Jesli Durgul bedzie ogdlnie usatysfak-
cjonowany ofertg bohaterdw, zapropo-
nuje, by omowili szczegdly — pod wa-
runkiem, ze ci przylacza sie do niego
i kultu Starozytnych Sprzymierzencow.
Jezeli Sulring bedzie tylko w pewnym
stopniu zadowolony z propozycji, ale
czuje, ze moga dojé¢ do porozumienia,

stwierdzi, ze sprawe warto przedysku-
towad raz jeszcze pozniej — oczywiscie
pod warunkiem, Ze bohaterowie przy-
laczg sie do kultu.

Propozycja moze w zupelnodci nie od-
powiada¢ Durgulowi. By¢ moze be-
dzie czul, Ze nie uda mu si¢ dojs¢ do
porozumienia z bohaterami lub ci
odrzucg propozycje przylaczenia sie
do kultu. W takim przypadku czarno-
ksieznik stwierdzi ze smutkiem:

— Przykro mi, ale nasze cele zdajg sie
by¢ sprzeczne. Obawiam sie, Ze moge
wam zaproponowa¢ tylko jedno wyj-
$cie: albo zostaniecie tu na zawsze, al-
bo bede musial was zabid. Jestem pe-
wien, ze rozumiecie, iZ nie moge was
teraz pusci¢ wolno; wiecie wszak bar-
dzo duzo. Czy cheecie mie¢ chwile
czasu i ustali¢, co wybieracie?

To z pewnoscig doprowadzi do Osta-
tecznego starcia.

Co to takiego ,akceptowalna
propozycja“

Durgula usatysfakcjonuje kazda propo-
zycja, ktora zapewni Bolgasgradowi
ochrone przed najazdami Chaosu; ktora
nie sprawi, Zze Starozytni Sprzymierzen-
cy przestang by¢ oficjalnym kultem

w miescie; ktéra pozwoli czarnoksigi-
nikowi utrzyma¢ umowe z Zuvassinem
i Necoho (czyli uchroni¢ go przed mu-
tacjami); ktora sprawi, ze bohaterowie
nie powiedzg nikomu, co tu odkryli.

Z punktu widzenia Sulringa byloby
najlepiej, aby poszukiwacze przygod
wstapili w szeregi kultu Starozytnych
Sprzymierzenicow, Czarnoksieznik

z przyjemnoécia wystucha pomysiow,
dzigki ktoérym bedzie mogl osiagnad
swe cele, nie praktykujgc otwarcie ne-
kromangji.

W najgorszym wypadku Durgul nie
przejmie sig¢, Zze bohaterowie nie zga-
dzajg sie¢ z nim i nie chcg dla niego
pracowac — grunt, zeby przylaczyli sie
do Starozytnych Sprzymierzencow

i przysiegli, ze nie wyjawig sekretow
kultu pod grozbg klgtwy. Poszukiwa-
cze przygod beda wolni, kiedy bezpie-
czenstwo Bolgasgradu, kultu i Sulringa
bedzie zagwarantowane.

Jesli bohaterowie odmdwia wstgpienia
w szeregi Starozytnych Sprzymierzen-
cow i zlozenia przysiegi, Durgul be-
dzie musiat ich zniszczyd.

Jezeli czarnoksieznik uzna, ze poszuki-
wacze przygdd moga zy¢, przejdz do
Ziozenia przysiggi (str, 111).

Jesli za$ Durgul stwierdzi, Ze bohatero-
wie musza zostad zniszczeni, przejdz
do Ostatecznego starcia.

OSTATECZNE
STARCIE

Tak wiec nasi bohaterowie postanowi-
li policzy¢ si¢ ze staroZzytnym, potez-
nym czarnoksigznikiem i jego smo-
kiem na ich terenie. Nie jest to zbyt
madre dzialanie, Trzeba jednak pamie-
ta¢, ze czasem bohaterowie probuja
dokonad spektakularnych, acz glupich
czynow, wiec musimy wzigé pod uwa-
ge i te szalong mozZliwosc.

Teraz zajmiemy si¢ Durgulem — na kil-
ku nastepnych stronach znajdziesz do-
kladny opis tego, czego moze doko-
nad, jego magicznego wyposazenia,
znanych mu czarow itd. Caly czas
trzeba, oczywiscie, pamietac, ze jest to
niezwykle, naprawe niezwykle potez-
ny bohater niezalezny, ale o tym juz
chyba wiesz. Twoi gracze tez juz po-
winni zdawac sobie z tego sprawe, ale
jesli zignorowali wszystkie wskazowki,
to ich problem.

PROWADZENIE
POTEZNYCH BN

Ponizsze uwagi bedg przydatne pod-
czas prowadzenia dowolnych potez-
nych bohateréw niezaleznych — prze-
ciwnikdw, ktoryeh opisuje sie w ze-
szycie, a nie na karcie postaci. Pamieg-
taj jednak, by korzystac z tej metody
tylko przy specjalnych okazjach — ta-
kich jak ta — inaczej za kazdym razem
bedziesz zabijal czlonkdw druzyny.

Pamietaj, ze Durgul nie zamierza

w trakcie tego starcia wykorzysta¢
wszystkich swych zdolnosci.

Po pierwsze, nie zawracaj sobie glowy
czym$ takim jak punkty magii. Jesli
Durgul chee rzuci¢ jaki$ czar, zrobi to,
nawet jezeli go nie zna — wtedy wyko-
rzysta jaki$ klejnot zaklec lub ktory$

z mebli-demondw wspomoze go tako-
wym. Sulring w taki czy inny sposob
posiada dostep do wszystkich czardw
opisanych w podreczniku WFRP.
Oczywidcie, mozesz rowniez zwigk-
szy¢ jego znajomo$c zakled o znane Ci
z innych systemdw — pamietaj tylko

o dokonaniu konwersji.

Jak juz wspominaliémy, Durgul nie mu-
si si¢ przejmowac punktami magii. Sam
posiada ich znaczny zasdb, a ponadto
moze zawsze skorzystac z licznych klej-
notow energii i demonicznych shug. In-
nymi stowy, nigdy mu si¢ one nie
skoncza. Co wiecej, z zalozenia bedzie
wzmacnial kazdy czar 20 punktami ma-
gii, odpowiednio utrudniajgc ofiarom
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wykonanie testu magii (patrz WFRP,
str. 135). Sulring Durgul to zawodowiec
— ma zamiar szybko i fachowo zalatwic
klopotliwych bohateréw, nie zaprzata-
jac sobie zbytnio nimi glowy.

Musisz bardzo uwazac, by gracze nie
dowiedzieli si¢, w jaki bezwstydny
sposob prowadzisz te walke; wiesz
przeciez, jak w takich sytuacjach sie
zachowujg — nie majg poczucia humo-
ru i 83 doé¢ niemili. Tak wigc upewnij
si¢ przed starciem, Ze masz pod reka
odpowiednio duzo kosci, przynajmniej
jeden zeszyt i kilka oléwkow lub diu-
gopisdéw. A takze kalkulator, Kiedy za-
cznie si¢ akcja, postaraj sie dobrze
odegrad swojg role.

Zmarszez brwi, tak jakby$ caly czas sie
nad czym$ namyslal. Czesto rzucaj ko-
$¢mi i to wiecej niz dwiema. Nie zapo-
mnij o prowadzeniu notatek i kalkula-
torze, z ktérego przeciez musisz caly
czas korzysta¢. Co chwila powtarzaj
obliczenia, przeklinaj co$ pod nosem,
skredlaj notatki, pisz co$ innego...

A przede wszystkim wertuj w tg i we
w te podrecznik WFRP. Wazne, by$
wszystkie te czynno$ci wykonywal tak
przekonywajaco, aby gracze byli pew-
ni, ze walka toczona jest wedlug za-
sad. Ty, oczywiscie, znasz prawde...

JAK ICH ZABIC?

Oto kilka rad, ktdre mogg Ci poméc
odegra¢ ostateczne starcie. Krédtko opi-
salismy rodzaje taktyki (kulturalna,
przecietna i calkowicie straszna), ktory-
mi moze si¢ postuzy¢ Durgul, a ktdre
zalezg tylko od Ciebie. Pamietaj jednak,
Ze powiniene$ wykorzysta¢ réwniez
swoje wlasne pomysly. Masz wszak
rzadka mozZliwos¢ poprowadzenia czar-
noksigznika o prawie nieograniczonych
mozliwosciach. Pamietaj o tym!

Epicka smieré

Gracze mogg sie zorientowad, ze ich
bohaterowie popelniajg specyficznego
rodzaju samobojstwo, ale mimo to po-
godnie przyjma los, ktory czeka ich
postaci — nie ma to jak dobre odgry-
wanie! W takim przypadku pozwdl im
wzig¢ udzial w epickiej walce.

Durgul bedzie teleportowat sie z miej-
sca na miejsce i zaskakiwal bohateréw
jednego po drugim. Za kazdym razem
bedzie sie staral w magiczny sposdb

odizolowad posta¢ od grupy i ja zabic.

Na przykiad:
* Dzy# * Durgul znika.

Bohaterowie krecg sie po komnatach,
poszukujgc Surlinga lub wyjscia.

* Dzyn *Durgul pojawia si¢ posrod
postaci i chwyta jedna z nich od tylu.
* Dzyi * Czarnoksieznik i bohater znikaja.
W tej chwili powiniene$ przejéé z gra-
czem prowadzgcym nieszczesnika do
innego pokoju, biorge ze soba wszyst-
kie ,pomoce naukowe" — podrecznik,
zeszyt, krate postaci i kilka kosci oraz
kalkulator. Nie zapomnij tez o tej przy-
godzie. Nie zeby$my mieli co§ do za-
rzucenia twoim graczom, ale niektérym
ludziom po prostu nie mozna ufad.
Durgul i bezradny bohater pojawia si¢
w zapieczetowanej krypcie. Czarno-
ksieznik przywola trzydziesci lub co$
kolo tego starozytnych szkieletow kra-
snoludow, korzystajac z Wezwania hor-
dy szkieletow. Ozywiency rzuca si¢ na
nieszczesnika, ktory po chwili bedzie
unieruchomiony i rozbrojony. Jesli gracz
bedzie protestowal, kaz mu wykonad
trzydziesci lub wigcej testéw opartych
na przecietnej S x 10 oraz I — kazdy od-
powiada jednemu unikowi. Gdyby ja-
kim$ niezwyklym fartem udalo mu sie
wykonad wszystkie, bedzie mial jakie$
pol rundy, zanim szkielety rzucy sie na
niego znowu. I tak to si¢ bedzie toczy¢.
Oczywiscie, chwytajac bohatera, Durgul
aktywowal jeden ze swych specjalnych
klejnotdw, ktory ,wylqeza® wszystkie
magiczne przedmioty postaci na 24 go-
dziny. Tak wiec wszystkie przedmioty,
ktére odpychajg lub chronig przed ozy-
wieficami, nie powinny robi¢ rdznicy.
Sulring moze teraz zabi¢ przyszpilone-
go i bezradnego bohatera — zapewne
uzyje czego$ w rodzaju powtorzonej
kilka razy Reki pylu — badZ pogada

z nim lub tez po prostu zostawi go tu,
a sam zajmie si¢ reszta druzyny.

Nie przejmuj sie, jesli to wszystko zaj-
mie duZo czasu. Inni gracze bedg sie-
dzie¢ w pokoju obok, zastanawiajac
sig, co sie dzieje i przekonujac siebie
nawzajem, Ze nie jest dobrze, co
wprawi ich w odpowiedni nastrdj, kie-
dy sie pojawisz. By¢ moze troche po-
my$la. By¢ moze dojda do wniosku,
ze nie pojdzie tak latwo, jak sie
spodziewali. By¢ moze nawet zaczng
sie zastanawia¢ nad poddaniem. Nie
bdj sie dad im czasu na dojscie do
glosu zdrowego rozsadku.

Kiedy skonczysz juz z bohaterem, gracz
moze wroci¢ do przyjacidl, ale nie ma
prawa pusci¢ pary z ust na temat tego,
co mu sie¢ wlasnie przytrafilo — wszak
to wszystko czeka kazdego z nich.
Zycie w wiezieniu

Motzesz troszeczke ostabic atak, jezeli

Twoi gracze zrezygnuja z natarcia na
Durgula, poniewaz tak zachowalyby sie

ich postaci, lub tez gracze nie cheg tra-
ci¢ bohateréw w bezsensownej walce.

W tym przypadku akcja bedzie sie toczy¢
mniej wiecej tak, jak opisalismy to wcze-
$niej, ale w koricu wszyscy trafig do celi
wieziennej (str. 104), gdzie przebywa Mi-
chail, ozywienczy towca czarownic.

Na przykiad:

* Dzy# *Durgul pojawia sie i zabiera
ze sobg jednego bohatera do krypty.
Nastepnie przywoluje horde mniej-
szych demonéw, ktérym rozkazuje
uwiezi¢ nieszczesnika (czyli atakowad
tylko po to, by go ogluszyé). Po serii
narzekan i protestéw (,No co ty, nie
mozemy wyrwaé mu wnetrznosci? Po-
zwol nam, prosimy, prosimy!) obu-
rzone stwory otoczg bohatera i bez
przekonania bedg staraly sie go uwie-
zi¢, nie zabijajac. Sulring odpowiednio
potraktuje bezbronnego nieszczesnika
- na przyklad, powie co o nim mys$li —
i po kolejnym *dzy# *umiesci go

w celi wieziennej (str. 104).

Tak wiec najpierw gracze trafiajg do
drugiego pokoju, gdzie ich postaci zo-
stajg uwigzione, a potem muszg prze-
nies$é sie do trzeciego, w ktorym moga
porozmawiaé z innymi wigzniami. Bez
watpienia od razu zaczng planowa¢
ucieczke.

Predzej czy pdiniej wszyscy bohatero-
wie zostana pokonani i wtrgceni do
celi. Wtedy Durgul objawi si¢ im

w postaci iluzyjnej projekcji i powie:
- Bardzo mi przykro z powodu tego
niewielkiego nieporozumienia. Musze
was poprosi¢, byscie goécili u mnie
przez nieokredlony czas. Mam w tej
chwili bardzo wazne obowiazki, ale
powroce jak tylko bede mogl, by
sprawdzi¢, czy rozpatrzyliscie na nowo
moja propozycje wstgpienia w szeregi
Starozytnych Sprzymierzencow. A te-
raz wybaczcie mi...

Durgul odwrdci si¢ i machnigeciem reki
zapieczetuje cele, powolujge do istnie-
nia $ciang odpornego na magie kamie-
nia. Nastepnie zrobi *dzyn *i pozosta-
wi bohaterow na cate epoki, by na
chlodno mogli przemysle¢ swoj los.
Popro$ graczy, by przygotowali no-
wych bohateréw na nastepne sesje.

— Och, wasi bohaterowie czujg sie nie-
Zle. Maja opieke medyczng, kiedy tylko
jej potrzebuja, duzo jedzenia i picia oraz
kilka demondw, z ktdrymi moga pograd.
Ale Durgul nie pozwoli nikomu wydo-
stac si¢, chyba 7e ten wstapi w szeregi
StaroZytnych Sprzymierzencow.
Oczywiscie, gracze moga planowad
ucieczke — nie ma sprawy — ale ten
daremny trud jest $wiadectwem nie-
zwyklego optymizmu.
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Zmuszenie do kapitulacji

Bez wzgledu na to, czy zapewnile$ im
epickg Smierc, czy zZycie w wiezieniu,

i tak za kazdym razem musiale$ po-
prowadzi¢ spotkanie sam na sam mie-
dzy Durgulem a ktérym$ z bohaterow.
We weczedniejszych przykladach czar-
noksieznik przywolywal na pomoc de-
mony lub szkielety, ktore wykonywaly
za niego calg brudng robote. Ponizej
znajdziesz cztery sposoby, dzieki
ktérym Sulring osobiécie zniszczy lub
uwiezi postaci.

1. OZzywione miecze

Jest to najlepszy sposdb na wszelkiego
rodzaju wojownikéw. Durgul ozywi
cztery lub wigcej mieczy w odpowie-
dniej liczbie rund (patrz czar Ozywie-
nie miecza z trzeciego poziomu magii
bojowej). Rozpustne po$wiecanie
punktéw magii odpowiada potedze
Sulringa, a walka z czterema lub wick-
sz3 liczbg ostrzy moze dlugo trwad,
by¢ bardzo barwna i z zalozenia prze-
grana (niczym wystepy chrzeécijan-
skich gladiatoréw walczacych z lwa-
mi). Jesli czarnoksieznik bedzie chcial
tylko pojmad nieszcze$nika, to rozkaze
mieczom ogluszad, a nie ranié.

2. Ognista potrawka

Durgul bedzie stosowatl na przemian
Ogniste kule (pierwszy poziom magii
bojowej), Reke ognia (pierwszy po-
ziom magii elementalnej) i Zionigcia
ogniem (trzeci poziom magii elemen-
talnej), by upiec swyq ofiare. Nie trzeba
chyba mowi¢, ze czarnoksieznik nosi
pierécien, ktory calkowicie chroni go
przed magicznym ogniem.

3. Cztery Zywioly

Durgul przywola cztery Zywiolaki — po
jedynym z kazdego rodzaju — i wpuéci
je do pokoju, w ktérym przebywa bo-
hater. Nastgpnie przyjmie postaé ete-
ryczng, by w spokoju obserwowad, co
sie stanie. Wszelkich potrzebnych
szczegOlow dostarczg Ci opisy zakled
magii elementalnej.

4. Zmiana postaci

Ta metoda jest magicznie ciekawa, ale
niezbyt zabdjcza. Najlepiej zastosowad
ja w stosunku do bohatera, ktéry nie
przetrwa zbyt dlugo wczesniej opisa-
nych metod.

Po zastosowaniu opisanych ponizej
magicznych obron Durgul rzuci zakle-
cie drugiego poziomu magii druidycz-
nej Zmiana postaci i stanie sie nie-
dzwiedziem, dzikiem, psem bojo-
wym, koniem bojowym lub wielkim
wilkiem. Wszystkie potrzebne cechy
znajdziesz w bestiariuszu, w podrecz-
niku WFRP. Na przykiad Sulring moze

najpierw utka¢ Aure nietykalnosci
(czwarty poziom magii bojowej), a po-
tem przybra¢ posta¢ konia bojowego.
Tratowad, tratowac, tratowac...

Magiczna obrona

Nawet sprytni lub majgcy farta bohate-
rowie nie powinni niczym zaskoczy¢
Durgula, dlatego tez ten zabezpieczy
sie ktorakolwiek z opisanych dalej
metod obronnych. Pamietaj, Ze Sulring
moze sie teleportowad, wigc w razie
czego zrobi * dzyh ¥ rzuci czar lub
dwa, zaloZy pancerz z mithrilu, wycig-
gnie magiczng bron, ktérej rozkaze
parowac wszystkie ataki, i dopiero
wtedy powrdci. Jest zbyt sprytny

i przebiegly, by by¢ przygotowany go-
rzej niz doskonale.

Przydatne czary obronne: Aura
ochrony* (drugi poziom magii bojo-
wej), Aura nietykalnosci* (czwarty po-
ziom magii bojowej); lluzja fantomu
(pierwszy poziom magii iluzyjnej), Po-
wielenie obrazu (pierwszy poziom ma-
gii iluzyjne)); Strefa Zycia (pierwszy
poziom magii nekromantycznej; niezle
zagranie, jesli bohaterowie s3 ofiarami
Plagi Nie$mierci).

* Uwaga: aury mogg zostal rozproszo-
ne innymi aurami, magiczng bronig
lub czarem Rozproszenie aury, wiec
moga by¢ nieprzydatne w przypadku
lepiej przygotowanych bohateréw.

Pancerze itp.: Durgul moze wlozyé
szate ozdobiona runem pancerza lub
wykorzysta¢ magiczng bron, posiadaja-
g zdolno$¢ Ochrona.

Leczenie: jezeli nie wszystko pdjdzie
zgodnie z planem, Sulring moze si¢ te-
leportowac, wypic kilka eliksiréw
uzdrowienia lub rzuci¢ Leczenie cigz-
kich ran (czwarty poziom magii bojo-
wej) i dopiero wtedy powrdci¢ do
swej ofiary.

Ponadto Durgul moze zawsze przywo-
la¢ demony lub zywiolaki, ktére go

wspomoga, badZ tez skorzysta¢ z czaru
Hluzoryczny wrog (trzeci poziom magii
iluzyjnej) i dzigki niemu powola¢ do
istnienia jakie$ dziwaczne bestie.

Creetox (str. 120)

Durgul bedzie sie raczej staral trzymad
Creetoxa z dala od walki, poniewaz
zapalczywy mlody smok moze co$ na-
broi¢, mimo Ze chce dobrze. Oczywi-
$cie, czarnoksieznik nie zawaha sie
wykorzysta¢ stworzenia do odwréce-
nia uwagi bohaterow, jedli tylko zaj-
dzie taka potrzeba.

Creetox bedzie wychodzil z siebie z ra-
doéci, kiedy tylko zaczng sie jakie$ kio-
poty. Rzuci si¢ na najblizszego bohate-
ra, $miejgc sie i wrzeszczgc do Durgula:

— Pozwol mi go zabi¢! Pozwl!

Smok nie nalezy do subtelnych wo-
jownikéw — po prostu wybierze prze-
ciwnika i postara si¢ wyrwac z niego
wnetrznoéci wszystkimi dostepnymi
atakami. Kiedy juz zacznie walczy¢,
nie przestanie, dopdki nie padnie on
lub jego przeciwnik, badz tez dopoki
Durgul nie teleportuje go gdzie$ z dala
od niebezpieczenstwa.

I ostatnia uwaga: jesli bohaterowie
zdolaja zabi¢ Creetoxa, to czekajg ich
powazne przejscia z Durgulem.

ZLOZENIE PRZYSIEGI

Bohaterowie, ktérzy cheg uniknagé
wszystkich wspomnianych wezeéniej
nieprzyjemnosci, mogg zlozy¢ przysie-
ge i sta¢ si¢ czlonkami kultu Starozyt-
nych Sprzymierzencdw jeszcze przed
dalszymi dyskusjami z Durgulem.

Sulring jest niemalZze na ,ty“ z Zuvassi-
nem i Necoho, wiec nie trzeba bedzie
sie klopotad z odwiedzaniem $wiatyn
obu bogdw, jak to muszg czynic¢ inni
czlonkowie kultu. Ponadto czarnoksigz-
nik ma w sypialni niewielki i niedosko-
nale wykonany symbol podwdjnego Y,
wyciety w hebanowej plytce ozdobio-
nej ksiezycem i gwiazdami z kosci sto-
niowej. Durgul, przykiadajac go do
piersi, po prostu przywola obu bogow
Chaosu po imieniu. Nast¢pnie wreczy
symbol kazdemu z bohaterow i rozka-
Ze im powtorzy¢ nastepujaca przysiege:
Niech ma dusza cierpi katusze, gdy-
bym z jakiegokolwiek powodu wyjawit
lajemnice kultu Starozytnych Sprzy-
mierzencow. Przysieggam oto na imio-
na Zuvassina i Necobo. I obym od
dnia dzisiejszego na zawsze i wszedzie
znany byl jako jeden ze StarozZytnych
Sprzymierzencow.
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Los tych, ktorzy zlamig przysiege zale-
zy od tego, kto w danym momencie
karze odstepcodw. Zuvassin preferuje
niezwykle dziwng i bolesng, cho¢ szyb-
ka $mieré. Z kolei Necoho woli dhugie,
powolne cierpienia o doé¢ tagodnych
objawach, ale catkowicie uniemozliwia-
jace normalng mentalng dzialalnoéé¢
(udary, amnezje, demencje itd.). Kilka
pomysiéw znajdziesz w czesci zatytulo-
wanej Klgtwa (str. 91).

Zawarcie pokoju z Durgulem
Kiedy bohaterowie zlozg przysiege,
Durgul pozwoli im odejs$¢ bez zbed-
nych ceregieli. Doda jednak, Ze jesli
druzyna nie ma nic do roboty, to mo-
Ze jej znalez¢ interesujace i dobrze
platne zadanie.

— Co powiecie na malg wycieczke na
Pustkowia Chaosu? Czy ktory$ z was
wie o krasnoludzkich ruinach Karak-

-Kadrin? Mam tez do odebrania w Ara-
bii komponenty do zakle¢, ktorych od
dawna poszukuje. Poza tym chciatbym
dowiedzie¢ sig, co sie dzieje w Lustrii,
a sam nie mam czasu tam sie wybrac.

Jestescie zainteresowani?

Kiedy dojdzie do ustalania zaplaty,
Durgul zaoferuje gotowke lub magicz-
ne przedmioty:

— Mam ich troche, sq bezpiecznie
ukryte. Co by was interesowato?

Moze tez zaproponowac szkolenie

w kazdej magicznej dyscyplinie, po-
czawszy od alchemii, a skonczywszy
na demonologii.

Ta sytuacja pozwala Ci gladko przejs¢
do nastepnej czedei kampanii. Durgul
prowadzi interesy w calym Starym
Swiecie i ma prawie wszedzie kontak-
ty, wiec mozesz wysla¢ bohaterow,
gdzie tylko zechcesz.

ZAKONCZENIE PRZYGODY

Ninigjsza przygoda moze zakoniczyd
si¢ na rézne sposoby, w zaleznoéci od
tego, co sie wydarzy:

* bohaterowie mogg zebra¢ w Bolgas-
gradzie maksymalnie duzo informa-
¢ji, unikngé konfrontacji z Durgulem
i niespiesznie powrdcic¢ do Kislevu,
by zlozy¢ raport;

* druzyna moze spotka¢ Durgula,
przylaczyd sig do kultu Starozytnych
Sprzymierzencow i powrdcid do Ki-
slevu po zlozeniu przysigegi docho-
wania tajemnicy;

* poszukiwacze przygod mogg spotkad
Durgula, odmowi¢ wstapienia w szeregi
kultu i w jakid sposdb uciec do Kislevu;

* i, oczywidcie, bohaterowie moga spo-
tka¢ Durgula, przylaczy¢ sie do kultu
i zacza¢ pracowaé dla czarnoksieznika.

W powyzszych zakonczeniach zaklada-
my, Ze przygoda jest rozgrywana jako
czed¢ kampanii Wewnetrzny wrog lub
kampanii kislevskiej. Jedli jednak prowa-
dzisz jg jako niezaleZny scenariusz, be-
dziesz musial zmieni¢ wicle szczegdlow,
by odpowiadaty sposobowi, w jaki bo-
haterowie zostali wprowadzeni w akcje
(patrz str. 75). Oczywiécie, nie powinno
to sprawi¢ problemdéw nawet przeciet-
nie bystremu Mistrzowi Gry.

MISJA WYPELNIONA...
KONCERTOWO

Wielu bohaterdw zachowa do$¢ rozsad-
ku, by uciec ze $wiatyni przed pojawie-

niem si¢ Durgula. Inni zdolaja w jakis
sposob uciec, nie skladajac przysiegi,

a tym samym unikajac klatwy. W obu
przypadkach bedg mogli powrdcid do
Kislevu i opowiedzie¢ o wszystkim, co
dzieje si¢ w Bolgasgradzie.

Wiadze Kislevu niewiele wiedzg o kul-
cie Starozytnych SprzymierzencoHw

i wydarzeniach w Bolgasgradzie, ktore
mialy miejsce po secesji, wigce kazde
zdanie bohaterdw bedzie przyjmowane
z wielkim entuzjazmem. Przejdz do
czedei zatytulowanej Powrdt bobatercw.

Sprawy bedg mialy sie troche inaczej,
jesdli bohaterowie spotkali Durgula,
wstapili w szeregi kultu i zlozyli przy-
sigge. W tym przypadku przejdz do
czesci Mamy sposoby... (str. 114).

Powrot bohaterow

Powracajgcych do Kislevu bohaterdw
powita Bogdanow w asy$cie licznego
oddziatu Rycerzy Bialego Wilka. Chlop-
cy trafia do oddzielnych pokoi w pala-
cu, gdzie przez kilka dni beda dokla-
dnie i wyczerpujaco przepytywani. Be-
dg dobrze traktowani (prawie kazda
ich prosha zostanie spelniona), ale nie
otrzymaja pozwolenia na opuszczenie
apartamentéw az do chwili, gdy Bog-
danow uzna, Ze wyciagnal z nich wszy-
stkie mozliwe informacje. Przesluchuja-
¢y moze si¢ nawet posunaé do uzycia
hipnozy lub eliksirow prawdy, wyja-
$niajac przy okazji, ze nie chce uczynic
nic zlego, a jedynie probuje odswiezyd
pamied bohaterdw, ktdrzy mogli wszak
zapomnie¢ kilka szczegdidw.

Predzej czy pdZniej Bogdanow skon-
czy z poszukiwaczami przygod, a wte-
dy przypomna sobie o nich $wigtynie,
w ktorych zbierali informacje na po-
czatku przygody (patrz str. 77-80).
Przerdzne kulty wyslag licznych przed-
stawicieli, ktorzy postarajg dowiedzied
si¢ wszystkiego o Starozytnych Sprzy-
mierzencach, ustali¢, czy istnieje szan-
sa odnowienia starej wiary w Bolgas-
gradzie oraz co bohaterowie zrobili

w tym kierunku. Oczywiscie, Swiaty-
nie oczekuija, Zze druzyna zwrdel ma-
giczne przedmioty, ktore pozyczyla.

Po mniej wigcej tygodniu cigglych prze-
stuchan bohaterowie otrzymaja drogie,
dworskie szaty — mezezyzni kubraki,
bryczesy, ponczochy i kaftany, a kobie-
ty suknie — ktére beda musieli natych-
miast wlozy¢, po czym zostang ,zapro-
szeni® do sali tronowej przed oblicze
cara Radii Bokha. Caly czas beda oczy-
wiscie eskortowani przez dziesigciu Ry-
cerzy Bialego Wilka (ma to miejsce za-
wsze na terenie palacu), a przed wej-
sciem na sale pozbawieni zostang broni
i komponentéw do czardw.

Na ich widok car wstanie i wyjmie z re-
kawa szaty zwdj. W tej chwili wszyscy
w sali jednoczesnie sie sklonig. Jesli zaj-
dzie taka potrzeba, bohaterowie zostang
zmuszeni do uklonu uderzeniem rekoje-
$cia miecza w splot sloneczny. Kiedy
car zwroci sie do poszukiwaczy przy-
god, zapadnie petna respekiu — i brutal-
nie wymuszona ~ cisza. Radii Bokha be-
dzie czytal z pergaminu, a jego staro-
$wiatowy bedzie do$¢ zrozumiaty pomi-
mo silnego, kislevskiego akcentu.
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Czes$¢ wam, Rycerze Pantery.

Kislev duzo wam zawdzigcza, gdyz
zrobiliscie wiele w naszym imieniu.
Nasz brat w Middenheim z pewnoscig
dowie sig, jak cenni okazaliicie sie dla
naszego kraju. Moze by¢ dumny, ze
posiada takich poddanych, kidrzy
wiernie mu stuzgq.

Stoimy teraz przed trudnym zadaniem
wyrazenia naszej podzigki za wasze
czyny. Bez walpienia bedziecie prote-
stowaé, twierdzqc, iz wykonywaliscie
Jjedynie rozkazy. Jednak mimo to zade-
cydowalismy, Ze musimy w jakis spo-
$0b wyrazic swq wdziecznosé i zado-
wolenie.

Car skinie na swego doradce, ktory

z kolei da znak lokajowi, ten za$ na
odzwiernego, ktéry otworzy drzwi

i machnie na kogo$, kto stoi w glebi
korytarza. Nastapi krotka przerwa —
wystarczajgco dhuga, by bohaterowie
zaczeli wyobrazad sobie sumy, jakie
otrzymaja — po ktérej do sali tronowej
wkroczy lokaj z drewnianym pudel-
kiem ze srebrnymi zdobieniami wiel-
kosci ksiegi, cho¢ troche grubszym.
Stuga wreczy skrzynke doradey, ktory
otworzy ja przed carem — tak, by bo-
haterowie nie wiedzieli, co jest w $rod-
ku. Radii Bokha zndéw zacznie mowid,

— Bohaterdw Kislevu moze spotkad
tylko jeden najwigkszy zaszczyt, a jest
nim uhonorowanie orderem Gwiazdy
Kislevu. Ten zaszczyt nigdy jeszcze nie
spotkal cudzoziemcow. Z wielka przy-
jemnoscia nadaje kazdemu z was
order Srebrnej Gwiazdy Kislevu dru-
giej klasy, dzieki ktéremu w calym
kraju bedziecie rozpoznawani jako Bo-
haterowie Ludu,

Potem kazdy z bohateréw bedzie mu-
sial podej$¢ do podium, na ktdrym
stoi tron, i skloni¢ glowe, podczas gdy
car zawiesi na jego szyi medal Srebr-
nej Gwiazdy, zawieszony na wieloko-
lorowej wstedze,

Poza tym zaszczytem bohaterdow moga
spotkac inne przyjemnodci, zalezne od
ich profesji lub kariery.

Wojownicy

Tego typu bohaterowie zostang hono-
rowymi czlonkami kilevskiego Zakonu
Bialego Wilka w zaszczytnej randze
Naczalnik Kawaljerofj lub Dowddca
Rycerzy.

Honorowe czlonkostwo, wigzgce sie

z wysokq rangg, nie daje jednak wia-
dzy ani przywilejow, ale pozwala ofi-
cerowi i jego towarzyszom w dowol-
nym momencie zatrzymac si¢ bezplat-
nie w garnizonie zakonu, szkoli¢ sie
wraz z rycerzami i uzupelniad swdj

(i tylko swdj) ekwipunek w zbrojowni.
Mozliwos¢ szkolenia daje wojowniko-
wi szanse¢ rozpoczecia kariery rycerza
najemnego i zdobycia wyposazenia
oraz tylu umiejetnoéci, na ile pozwolg
posiadane punkty doswiadczenia. Mo-
zesz rowniez zdecydowad, ze dostep-
ne s3 takze umiejetnodci z profesji

w rodzaju kapitan najemnikow czy ry-
cerz zakonny.

Gwiazda Kislevu

Gwiazda Kislevu jest najwigkszym
odznaczeniem i zaszezytem, ktéry mo-
Ze spotka¢ wojownikow tego kraju.
Odznaczenie to ustanowil car Aleksiej
w 2303 roku, by honorowa¢ licznych
bohaterdw, ktérzy brali udzial w od-
parciu nawaly Chaosu. Car Radii Bo-
kha pomylil si¢ twierdzgc, Ze orderu
nigdy jeszcze nie otrzymal cudzozie-
miec, poniewaz posrod wielu odzna-
czonych byl Magnus Pobozny, ktory
otrzymat go po bitwie o Las Growod.

Medal ma trzy wersje: zlotq, srebrna

i brazowsg. Ma ksztalt gwiazdy wyko-
nanej z odpowiedniego metalu, zawie-
szonej na wielokolorowej wstedze., Od
najazcdu Chaosu niewiele osdb odzna-
czono Zlota Gwiazdg, gdyz jest ona

w zasadzie zarezerwowana dla tych
czlonkdw rodziny cara, ktorzy zajeli
sie karierg militarng. Srebrna Gwiazda
jest nadawana czesSciej, w uznaniu nie-
zwyklej odwagi i walecznosci oraz
wartosciowej stuzby wojskowej. Wielu
kislevskich generaléw zostaje nia
odznaczonych, gdy odchodzi na eme-
ryture. Najpospolitsza jest Brazowa
Gwiazda, ktorg otrzymuje wielu zol-
nierzy wszelkiej rangi po wieloletniej
sluzbie. Czasem zostaja nig odznaczeni
rowniez ambasadorzy innych nacji

w Kislevie, a nawet najemnicy i kapi-
tanowie milicji, ktorzy odznaczyli si¢
niezwyklymi czynami.

Osoby odznaczone tym medalem
otrzymujg modyfikator do testow Ogd,
kiedy majg do czynienia z Zzolnierzami
Kislevu: +50 za Zlotag Gwiazde, +25 za
Srebrng i +10 za Brazows. Oczywiscie
bonus mozna doliczy¢ tylko wtedy,
kiedy postaé nosi odznaczenie lub gdy
BN wie, Ze posiada takowe. Ponadto
honorowi czlonkowie Zakonu Bialego
Wilka otrzymajg nastepujgce modyfika-
tory do testéw Ogd:

+30 kiedy maja do czynienia z kisle-
vskimi Rycerzami Bialego Wilka;

+20 kiedy majg do czynienia z impe-
rialnymi Rycerzami Bialego Wilka;

+40 kiedy w dowolnym miejscu majg
do czynienia z wyznawcami Ulry-
ka, ktorzy nie sg Zolnierzami lub
szlachcicami;

+10 kiedy maja do czynienia z ryce-
rzami z innych zakondéw Starego
Swiata;

+15 kiedy maja do czynienia ze
szlachrg Kislevu;

+10 kiedy maja do czynienia z pozo-
stalg szlachtg Starego Swiata.

Powyzsze modyfikatory nie sg kumula-
tywne — w kazdym przypadku nalezy
bra¢ pod uwage tylko najwyzszy z nich.

Tylko od Ciebie zalezy, czy bohatero-
wie bedgcy rangerami o militarnych
sklonnoéciach réwniez zostana czlon-
kami Zakonu Bjalego Wilka.

Rangerzy

Bohaterowie bedacy rangerami zostang

poproszeni do wstgpienia w szeregi

Bractwa Niedzwiedzia, gdzie otrzymaja

honorowy stopien Kapitana Brojdag

lub Dowddey Rangerdw. Rowniez

w tym przypadku ranga nie niesie ze

soba wladzy ani przywilejow, ale ofe-

ruje identyczne mozliwosci mieszka-

niowe i szkoleniowe, co czlonkowstwo

Zakonu Bialego Wilka. Ponadto boha-

ter moze zdoby¢ dodatkowg umiejet-

no$¢ z Tabeli umiejetnosci rangera

i profesji takich jak zwiadowca.

Ponadto honorowi czlonkowie Brac-

twa Niedzwiedzia otrzymuja nastepuja-

ce modyfikatory do testéw Ogd:

+30 kiedy majg do czynienia z innymi

czlonkami bractwa;

kiedy w dowolnym miejscu majg

do czynienia z wyznawcami Taa-

la i/lub Rhyi;

kiedy majg do czynienia z BN,

ktorzy sa rangerami dowolnego

rodzaju;

kiedy maja do czynienia z wy-

znawcami Starej Wiary;

+5 kiedy maja do czynienia z ryce-

rzami dowolnego zakonu Starego

Swiata;

kiedy majg do czynienia ze

szlachty Kislevu;

+5  kiedy maja do czynienia z pozo-
stalg szlachtg Starego Swiata.

+40

+20

+10

+15

I tym razem powyzsze modyfikatory nie
sg kumulatywne, a ponadto mozna je
stosowad tylko w przypadku BN, ktorzy
mogli stysze¢ o bractwie i zdajg sobie
sprawe, ze bohater jest jego czlonkiem.
Uczeni

Bohaterowie, ktdrzy sq uczonymi,
otrzymajg honorowy doktorat Uniwer-
sytetu Kislevskiego. Wspomniana in-
stytucja jest niewielka w porownaniu

z uczelniami w Nuln czy Altdorfie,
bad# tez z middenheimskim Collegium
Theologica. Mimo to tego rodzaju dok-
torat jest bez watpienia wielkim za-
szezytem. Bohater, ktory go otrzyma,

113



Zle sig dzieje w Kislevie

moze kiedy tylko zechce znale#¢ za-
kwaterowanie w budynkach uniwersy-
tetu i bez ograniczen korzystaé z nie-
wielkiej biblioteki.

Jedli poszukujesz haczyka, na ktory na-
dziejesz bohaterdw, by rozpoczeli kolejng
przygode, to biblioteka wydaje sie do-
brym miejscem. Kto wie, co moga w so-
bie kry¢ tajemnicze ksiegi, mapy itd.?
Wszyscy uczeni majag mozliwosdd wy-
szkolenia si¢ na alchemikdw, medy-
kéw lub bakalarzy. Natomiast postaci
rzucajgce zaklecia stoja przed szansg
podniesienia si¢ o poziom lub wstg-
pienia na poziom pierwszy nowej spe-
Gjalizacji — magii Zywioldw lub iluzji.
Uniwersytet zapewnia szkolenie

w magii bojowej do poziomu czwarte-
g0, a do poziomu trzeciego w ktdrejs
z dwu specjalizacji. Oczywiscie, boha-
ter jak zwykle musi zaplaci¢ za nauke
punktami do$wiadczenia.

Ponadto honorowy doktor Uniwersyte-
tu Kislevskiego otrzymuje nastepujgce
modyfikatory do testéw Ogd:

+30 kiedy ma do czynienia z czlonka-
mi Uniwersytetu Kislevskiego;

+15 kiedy ma do czynienia z czlonkami
innego uniwersytetu lub szkoly;

+5  kiedy ma do czynienia z BN, ktorzy
s3 uczonymi dowolnego typu.

Powyisze modyfikatory nie sg kumula-
tywne — w kazdym przypadku nalezy
bra¢ pod uwage tylko najwyzszy z nich.

Kaptani

Kaplani Ulryka, Morra, Vereny, Taala

i Rhyi otrzymaja mozliwos¢ podniesie-
nia si¢ o jeden poziom (w kazdym
przypadku do maksimum czwartego),
ale, oczywiscie, beda musieli zaplaci¢
odpowiednig liczbe punktéw do$wiad-
czenia. Tak jak zawsze, nalezy wyko-
na¢ rzut w Tabeli rozwoju kaplana.
Kaplani innych bostw beda mogli Ge-
8li tylko zapytaja, gdyZ nikt im tego
nie zaproponuje) zbudowad w Kislevie
odpowiednig kapliczke. Trzeba jednak
zaznaczy¢, ze nie dotyczy to wyznaw-
cdw bogdw Chaosu (wlaczajac w to
Starozytnych Sprzymierzencéw) i in-
nych zakazanych religii. Kislev nie wy-
lozy pieniedzy na stworzenie nowej
kapliczki — zgoda na jej zaloZenie jest
wystarczajaca laska — i bohater, ktory
postanowil si¢ tym zajgé, bedzie mu-
sial pracowad w niej sam, dopoki nie
przybedzie inny kaplan. Kiedy postad,
ktéra ufundowala budowle, bedzie sie
w niej pierwszy raz modlila o blogo-
stawienstwo, szansa na sukces bedzie
wynosi¢ 10%; za drugim razem zmale-
je do 9%, za trzecim do 8% itd. Ponad-
to mozesz nagrodzi¢ bohatera, ktéry

zbudowal kapliczke, kilkoma punkta-
mi do$wiadczenia.

Fotry

Lotrow nie czekajg Zadne szczegdlne
zaszezyty (poza orderem Gwiazdy Ki-
slevu), cho¢ tego typu bohaterowie po-
winni mie¢ przez miesiac modyfikator
+20 do testow Ogd, kiedy bedq mieli
do czynienia z wladzami miasta. Pamie-
taj jednak, by nie mdéwi¢ tego graczom.

Po balu

Po tygodniu lub dwdch zamieszanie
wokol bohaterdw przycichnie, a wte-
dy bedziesz musial zadecydowaé, co
dalej. My wymyéliliémy trzy podstawo-
we mozliwodci:

Powrot do domu

Ta mozliwo$¢ ma sens tylko wtedy,
kiedy rozgrywale$ wszystkie przygody
w tej ksigzee lqczac je w kampanie
lub tez prowadzisz calego Wewnetrz-
nego wroga, lgcznie z tg pozycia.

Car wysle bohateréw z powrotem

do Middenheim, wreczajge im uprze-
dnio list do grafa Borisa Todbringera,
w ktorym podzigkuje swemu bratu

za przysianych mu Rycerzy Panter,
gdyz ci wykazali si¢ niezwyklg odwa-
@4 i znacznie przystuzyli si¢ Kislevowi.
Te podrdz, tak jak i wszystkie inne,
mozesz poprowadzi¢ bardzo szczegdlo-
wo lub poming¢, badz tez wspomnied
o jednym czy dwu wydarzeniach,
ktére mialy miejsce w jej trakcie.
Zupelnie inng sprawa jest to, co czeka
bohaterdw, ktorzy powrdeg do Midden-
heim. O nastepnych wydarzeniach opo-
wiada Imperium w plomieniach,
ostatnia czes¢ kampanii Wewnetrzny
wrog. Oczywiscie, mozesz poprowa-
dzi¢ kilka swoich scenariuszy, zanim
powrdcisz do gldwnego watku, opisa-
nego w nastepnej ksigzce.
Powstrzymanie zla

Bohaterowie stali sie podstawowymi au-
torytetami Kislevu w sprawach Bolgas-
gradu, nikogo wiec nie powinno dziwic,
7e car dolgezy ich do sil, ktdre wydle, by
zniszczyly kult Starozytnych Sprzymie-
rzencow i sthumily bunt. Jedli znasz zasa-
dy gry Warhammer Fantasy Battle,
mozesz poprowadzi¢ calkiem interesuja-
ca kampanie, oparta na tym pomyéle.

Jeszcze kilka problemow...
Bardzo prawdopodobne, ze car zadecy-
duje, iz bohaterowie moga mu jeszcze
pomoc rozwigzad kilka innych, mniej-
szych probleméw, co prowadzi do ko-
lejnych przygdd w Kislevie. W tym
przypadku mozesz poprowadzi¢ diuz-
sza kampanie w tym mieScie i zacheci¢
bohaterdw, by zostali tu, a potem
przej$¢ do Imperium w plomieniach.

Mamy sposoby...

Bohaterowie, ktdrzy spotkali Durgula,
zlozyli przysiege i wstapili w szeregi
kultu Starozytnych Sprzymierzencow,
bedg mieli po powrocie do Kislevu
wiele problemd&w.

By¢ moze zdolajg przekonad cara i jego
doradedw, Ze nie mieli wyboru i musie-
li podda¢ sie klatwie, ale jako czlonko-
wie kultu stang sie pierwszymi podej-
rzanymi w prawie kazdej sprawie.

Bohaterowie zostang rozbrojeni i uwie-
zieni. W tym czasie car i jego doradcy
bedy prébowali znalez¢ sposéb na wy-
dobycie informacji, ktére zostaly zam-
kniete w ich pamieci. Nie poddadzy sie
bez walki, wiec bohaterdw czeka kilka
mrozgcych krew w zylach dni, podczas
ktérych beda stuzy¢ za kroliki doswiad-
czalne magicznych eksperymentow.
Przez caly czas beda pojedynczo prze-
sluchiwani, wiec jedli jeden sposob za-
wiedzie, to zawsze bedzie mozna
sprobowac innego na drugim nieszcze-
sniku — w ten sposob zmniejsza sig ry-
zyku utraty wszystkich informatoréw.
Drzialanie klatwy milczenia opisano ze
szczegolami na stronie 91, a jej stowa
zamieszczono na stronie 111, By¢ moze
uznasz za przydatne skopiowanie obu
informacji, aby latwiej z nich korzystac.
Niesklasyfikowane dane
Przestuchujgcy poprosza najpierw bo-
hateréw, by powiedzieli wszystko, co
wydaje im sie, Ze moga powiedzie¢
bez wywolywania klatwy.
Poszukiwacze przygdd moga, nic nie
ryzykujac, opowiedzie¢ o istnieniu klg-
twy i o tym, Ze to najprawdopodobniej
jej ofiarg stal si¢ Juliusz Olwag. Proble-
my moga si¢ zaczad, kiedy tematem
rozmowy stang sie StaroZytni Sprzymie-
rzeficy. Wyjasnilismy juz na stronie 91,
7e klatwa uniemozliwia czlonkom wy-
jawienie informacji o kulcie osobom
postronnym. Oczywiscie, bohaterowie
mogg opowiedzied jeszcze o wielu in-
nych przydatnych rzeczach, nie ryzy-
kujac zlamania przysiegi.

To usatysfakcjonuje Bogdanowa i jego
przyjacidl na pewien czas, ale nie na
diugo.

Przy okazji warto wspomniec, ze po-
winiene$ przygotowac sie do odgry-
wania roli bezlitosnego i niemilego
Mistrza Gry, w ktdrg musisz weielic
sie, prowadzac przestuchanie. Uznaj,
ze wszystko, co powie gracz, powie
rowniez jego bohater i jesli tylko prze-
kroczy granice, klatwa zacznie dzialad,
a wtedy juz nie ma nastepnej szansy.
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Pozby¢ si¢ tego!

Zapewne jedng z pierwszych rzeczy,
jakie beda chcieli zrobi¢ bohaterowie
w Kislevie, bedzie pozbycie sie klg-
twy. Bardzo prawdopodobne, ze bedg
szukad najpotezniejszego maga w oko-
licy. Niestety, tak dziwnie sie sklada,
ze najpotezniejszym czarnoksieznikiem
jest Sulring Durgul.

Klgtwe milczenia moze zdjgé zaklecie
Usunigcie przeklenstwa, rzucone przez
posta¢ z czwartego poziomu. Tylko od
Ciebie zalezy, jak trudno bedzie zna-
lez¢ takg osobe w Kislevie. Jedli cho-
dzi o kaplandw, z ktérymi bohatero-
wie mieli do czynienia na poczatku
przygody, zarowno Grigorij Smerto-
witcz Morjewicz jak i Magda Irenowna
54 na trzecim poziomie. Druzyna nie
spotkala przywdédcey kultu Ulryka

w Kislevie, ktéry moze by¢ na czwar-
tym poziomie. Brat Stefan ze $wiatyni
Vereny jest sedziwy i madry, wiec

z pewnodcig mogl osiagnad czwarty
poziom. Istnieje réwniez szansa, Ze na
dworze cara lub Uniwersytecie Kisle-
vskim pracuje czwartopoziomowy cza-
rodziej.

Wszystko zalezy od tego, jak bardzo
chcesz utrudni¢ graczom i ich bohate-
rom zycie. Jedli chcesz doprowadzi¢
do szybkiego zakonczenia, Bogdanow
bez problemu wynajdzie gdzie$ czaro-
dzieja lub kaplana z czwartego pozio-
mu, ktéry zdejmie klatwe. Potem —
prosto i bezbolesnie — z bohaterdw
zostang wydobyte wszystkie mozliwe
informacje za pomoca hipnozy i eliksi-
row prawdy. Gdyby ktokolwiek
stwierdzil, ze poszio za latwo, zwrde
uwage, ze klgtwa miala trzymad w ry-
zach mieszkancdw Bolgasgradu — Sul-
ring nie oczekiwal po niej niczego in-
nego. Wszystko uleglo zmianie, kiedy
na scenie pojawila si¢ cala potega Im-
perium i Kislevu. Jedli gracze dalej be-
dg kwestionowad logiczno$¢ wyda-
rzen, zawsze mozesz odnowi¢ klatwe,
a to powinno zamknad¢ ich usta.

Z drugiej jednak strony mozesz w pel-
ni wykorzysta¢ mozliwoéci, ktdre
otwiera przed tobg klatwa milczenia.
Jedli zechcesz, moze ona wisied¢ nad
bohaterami przez lata albo przynaj-
mniej przez kilka nastgpnych sesji.
Musisz caly czas pamigtaé, Ze nie jest
tak latwo znalez¢ czarodzieja czy ka-
plana na czwartym poziomie, nawet
w Middenheim, a co dopiero w Kisle-
vie. Poziom czwarty jest najwyzszym
z mozliwych, wiec bohaterdw nieza-
leznych na tym poziomie naprawde
nie powinno by¢ wielu,

By¢ moze niezbyt pasuje ¢i ogranicze-
nie liczby czwartopoziomowych
BNoOw; moze w twoich kampaniach
nie sg oni tak rzadko spotykani jak
zloty pyl. W takim przypadlku masz
przed sobg jeszcze jedna opcje. Klgtwa
milczenia zawsze moze okazad sie
doé¢ trudna do usunigcia. Czarno-
ksieznik lub kaplan, ktéry bedzie ba-
dal bohateréw, korzystajgc ze specjal-
nych umiejetnodci i zakled, zmarszczy
brwi i co$ zacznie do siebie mruczed,
krecac glowy z niedowierzaniem.

— Sprytne... sprytne i skomplikowane —
stwierdzi. — Bardzo... Cheialbym spo-
tkad tego, kto stworzyl to cudenko.

A moze jednak nie... Zdaje sig, Ze jest
tu doé¢ obrzydliwa klatwa drugorzed-
na, ktéra zaczyna dzialad, kiedy probu-
je si¢ usunad pierwszq. Taaa... A wtedy
pierwsza klatwa od razu zaczyna dzia-
lad. Coz... W innej sytuacji moglbym
zdja¢ te klatwe drugorzedna, a potem
zajac sie gldwna. Ale, niestety, tu ma-
my do czynienia z trzema klgtwami
drugorzednymi, ktdre nie dodé, ze kon-
trolujg gléwna, to jeszcze siebie nawza-
jem. Taaaa... Kiedy tylko zacznie si¢
co$ przy tym robid, wszystkie klatwy
zaczng dzialad i... lup! Taaaa... To ka-
wal dobrej roboty. Nie mam najmniej-
szego pojecia, jak si¢ do tego zabrad.
Teraz przed bohaterami stoi kolejny,
nielatwy problem. Jak zdolajy pozby¢
sie klatwy? Oczywiscie, Durgul mogl-
by ja zdja¢ bez problemu, tak jak ty
wylaczasz Swiatlo. Niestety, nielatwo
bedzie go przekonad, aby to zrobil.
Bohaterowie znajg tylko jedna osobe,
ktdra rozumie i wie cokolwiek na te-
mat Durgula i jego magicznych sztu-
czek — jest nig Annandil. Mogg wiec
wraci¢ do Czernozawtry, Dolgan

i hobgoblindéw. Kiedy juz tam dotra,
czeka ich jeszcze przekonanie Annan-
dila, by usunal klgtwe — oczywiscie
zakladajac, ze wie jak to zrobid.

Masz jeszcze jedng mozliwosdé. Mozesz
wysla¢ druzyne na desperacky wypra-
we w poszukiwaniu kogo$, kto zdola
zdja¢ z nich klatwe. Czy zdola tego do-
kona¢ Ar-Ulryk z Middenheim? A moze
sam Wielki Teogonista lub przywodca
kultu Vereny w Starym Swiecie? Jedli
cheesz gdzie$ (gdziekolwiek!) wystad
bohateréw, masz $wietng okazje.

Nie sg to wszystkie mozliwoéci. Masz
réwniez prawo uznad, ze klatwe latwo
bylo usnaé, ale co$ nie poszlo tak jak
powinno — w koricu natozono ja pod
czujnym okiem Zuvassina Przynoszacego
Zgube. W takim przypadku mozZe ja usu-
ng¢ postad z czwartego poziomu czarem
Usunigcie klgtwy, ale nie zostanie ona

w pelni zdjeta. Bohaterowie nie beda
wiedzieli, Zze nie udalo sie usunad pozo-
stalodci klatwy — stowa-klucza, ktory po
wypowiedzeniu wywola niecickawe
efekty (posta¢ ogluchnie, odlepnie, zghu-
pieje lub zostanie sparalizowana na ty-
dzien). Interesujgcymi wyrazami mogg
byé: Bolgasgrad, Durgul, Zuvassin, zom-
bie, Chaos i Swigtynia, a jesli jestes na-
prawde okrutny — i, ale, tak, nie, on czy
ona. Mistrzowie Gry z fantazjg moga
dzwoni¢ dzwonkiem za kazdym razem,
kiedy bohater wypowie stowo-klucz.

Kiedy (jesli?) poszukiwacze przygdd

w koncu pozbeds sie klatwy i opowie-
dzg Bognanowowi wszystko, co bedzie
chcial wiedzie¢, mozesz przej$¢ do
szczedliwego zakonczenia, ktore opisa-
limy na kilku nastepnych stronach.

Jeszcze jeden niewielki
klopot

Bohaterowie, ktorzy przed powrotem
do Kislevu zeszli do katakumb, majg
duze szanse by¢ zarazeni Plagg Nie-
$mierci (patrz str. 104). Jeéli tak sig¢
stalo, to z pewnoscia beda poszuki-
wac jakiegos lekarstwa. Rowniez

w tym przypadku (tak jak i przy kla-
twie) mozesz calg sprawe rozegra¢
szybko lub powoli.

Przekonanie wladz, ze choroba nie jest
zarazliwa, bedzie wymagalo wysokich
zdolnodci wmawiania. Wiedza, ktora
posiadaja bohaterowie, pozwoli im zyc.
Czeka ich jednak dokladna kwarantan-
na — na poczatek. Po7Zniej wszystko
moze si¢ jeszcze niezle zagmatwac.
Oczywiscie, pierwszym problemem
bedzie pozbycie si¢ choroby. Zaden
$miertelny medyk nie spotkal sig

z Plaga Niesmierci — z wyjatkiem Dur-
gula, ktérego raczej trudno uznad za
$miertelnego. Dlatego tez konieczne
bedzie troche wrdzbiarstwa i zdolnosci
przewidywania przyszlosci. A potem
trzeba jeszcze zinterpretowad wrozby
i — by¢ moze — poeksperymentowac

z roznymi lekarstwami.

Tak jak w przypadku klatwy milcze-
nia, tak i teraz bohaterowie moga
sprobowa¢ przekonac Sulringa Durgu-
la, by ich uleczyl. Niestety, w tym
przypadku nawet on nie wie nic

o chorobie — wszak trzymany przez
niego w celi Michail byl obiektem ba-
dan. By¢ moze Annandil jest w stanie
uleczy¢ poszukiwaczy przygod, trzeba
jednak do niego dotrze¢, a podréi do
Czernozawtry niesie ze soba ryzyko
(zapewne postaci wolalyby dotrze¢
tam w jednym kawalku, a nie z reka-
mi, nogami czy — nie daj bog — glowa-
mi w sakwach).
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Zwyczajne leczenie

Mozna sprobowac dwdch zwyczajnych
metod - zielarstwa i medycyny. W obu
przypadkach bohaterowie muszg zna-
lez¢ kogos, kto zdola rozpoznaé choro-
be i jg wyleczy¢. BN musi posiadad
umiejetno$¢ leczenie chordb, aby podad
diagnoze, a wszystkie testy Int wyko-
nuje sie z modyfikatorem -20, poniewaz
plaga jest do$¢ rzadka i egzotyczna.

Nastepnie medyk lub zielarz musi za-
decydowac o przebiegu leczenia. Naj-
bardziej obiecujacy wydaje si¢ zestaw
lekarstw, do ktorych sporzadzenia po-
trzeba, niestety, drogich i/lub egzotycz-
nych komponentdw, a te nie bedzie 1a-
two zdoby¢ (oto masz kolejng szanse
wyslania bohateréw na desperackie po-
szukiwania). Co wigcej, leczenie moze
by¢ réwnie niemile jak choroba — na
przyklad moze wymagad przyjmowania
prawie $miertelnych dawek grobowego
korzenia (patrz WFRP, str. 81-82), ktdry
ma za zadanie przeciwdziala¢ bakte-
riom* nie$mierci w ciele nieszczesdnika.
Oczywiscie, moze tak sie zdarzyd, 7e
Plagi Nie$mierci nigdy nie uda sie do
konca wyleczy¢, a jedynie powstrzy-
mac jg lekami. W takim przypadku bo-
haterowie beda musieli caly czas mied
ze sobg odpowiedni zestaw $rodkdw.
Kto wie, co moze sie zdarzyd, jedli

z jakiego$ powodu leki si¢ skoniczg lub
kto$ zapomni przyja¢ odpowiednia
dawke. Tak czy inaczej, bohaterowie
nie bedg mogli zbytnio oddalaé sie od
zielarza czy farmaceuty, ktéry zapewni
im stalty doplyw $rodkéw. Co wiecej,
sprawy stang na ostrzu miecza, kiedy
druzyna zostanie uwieziona lub w inny
sposdb pozbawiona ekwipunku. Masz
wigc mozliwos¢ co pewien czas prze-
mienia¢ zycie bohateréw w pieklo.

Magiczne leczenie

Tak jak w przypadku klatwy milcze-
nia, tak i teraz mozesz samemu zade-
cydowad, jak trudno jest pozby¢ sie
Plagi Nie$mierci magicznymi sposoba-
mi i czy tatwo znalez¢ zdolnego do te-
go BN. Wszystko, oczywiscie, zalezy
od tego, jak wiele czasu cheesz po-
$wieci¢ na ten epizod.

Wpierw musisz zadecydowad, jak
mozna uleczy¢ Plage NieSmierci. Na
przyklad Wywolanie niestabilnosci, by
ostabi¢ moc nie$mierci, a potem Le-
czenie cigzkich ran czy Leczenie cho-
70b, by wszystko zaczelo z powrotem
poprawnie dziala¢. A moze bohater
bedzie musial mie¢ na sobie amulet

z zakletego jadeitu, podczas gdy kto$
potraktuje go parokrotnie czarem Uni-
cestwienie ozywiencow lub magiczng
bronig Zguba ozywiericéw. Druzyne

czeka cigzka praca — trzeba zebra¢ od-
powiedni ekwipunek i ludzi, a potem
sprobowac. ..

Magia mozZe réwniez powstrzymac cho-
robe (tak jak mialo to miejsce w przy-
padku zwyklego leczenia) lub opano-
wacd jg. Oznacza, ze bohaterowie bedg
musieli regularnie podtrzymywac dzia-
lanie magii — powiedzmy raz na mie-
sigc. Pamietaj jednak, Zeby ta zalezno$é
nie byla zbyt duzym utrudnieniem.
Masz przed sobg jeszcze jedng mozli-
wosc, Oto gdzie$ w odleglym miejscu
znajduje sie legendarny artefakt, dzigki
ktoremu bohaterowie prawdopodobnie
zdolajg rozwiazad swoje problemy. Mo-
Zesz poprowadzi¢ bardzo ciekawg kam-
panig, podczas ktorej druzyna bedzie
musiala znalez¢ lekarstwo zanim do cna
zgnije — wszystko zalezy od czasu, jaki
na to pos$wiecisz. Oczywiscie, mniej
$wiatle osoby, na ktore natrafig bohate-
rowie, mogg ich uznac za prawdziwych
ozywiencow i potraktowac tak, jak to
zwykle si¢ robi z tego typu istotami.

Boskie leczenie

By¢ moze bohaterowie uznajg, ze jedy-
nie cud moze ich uwolni¢ od Plagi Nie-
$mierci i oczywiscie nikt nie zabroni im
pomodli¢ si¢ o niego, jedli tylko na to
wpadna. Tylko dwa bdstwa wchodzy
w tym przypadku w gre — Morr, Ktory
posiada duzg swigtyni¢ w Kislevie,

i Shallya, ktérej kapliczka znajduje sie
w Swigtyni jej matki, Vereny.

Modlitwy w $wiatyni Morra majj
bazowa szanse na sukces w wysokosci
1-10%, w zaleznosci od tego, jak bo-
haterowie stuzyli temu bogu podczas
ostatniej misji. Oczywiscie, istnieja mo-
dyfikatory, ktére podajemy poniZej.

Bohater jest wyznawcyg Morra:

....................... +1%
Bohater jest nowicjuszem Morra:
...................... +2%
Bohater jest kaplanem Morra:
............ +2%, +1% na poziom
Inni modlg si¢ wraz/za bohatera:
Nowicjusz Morra. . .. ...... +2%
Kaptan Morra, poziom 1 .. .. +3%
Kaplan Morra, poziom 2 . ... +4%
Kaplan Morra, poziom 3 . . .. +5%
Kaplan Morra, poziom 4 . . . . +6%

Godziny spedzone na modlitwie:
........ +1% za osobe na godzing;
maksimum +10% na osobe

Zaldzmy, ze mamy szeéciu bohaterdw,
ktérzy na tyle dobrze stuzyli Morrowi,
iz ich bazowa szansa wynosi 10%. Jesli
zdolali jeszcze przekona¢ Grigorija
Smertowicza (kaplan Morra, poziom 3),
by si¢ z nimi modlit przez 10 godzin, to
ich szansa na sukces bedzie wynosic:

Bazowa szansa 10
7 osob modlacych sie 10 godz.  +70
Kaplan Morra z 3 poziomu +5
W sumie 85%

Modlitwy w kaplicy Shallyi majq ba-
zowq szanse na sukces w wysokosci
1-10%, w zaleznos$ci od tego, jak bo-
haterowie sluzyli tej bogini podczas
ostatniej misji. Corka Vereny nie byla
oficjalng patronka akcji i nie jest spe-
cjalnie zainteresowana nekromancja
ani ozywiencami. Mimo to oczywiste
jest, ze Shallya wigcej niz chetnie do-
kona cudu dla bohateréw, ktorzy spe-
dzili wiele czasu i wlozyli wiele wysil-
ku dzialajac na jej rzecz.

Bazowa szansa moze zosta¢ zmodyfi-
kowana, tak jak to mialo miejsce

w opisie $wigtyni Morra (wigkszo$¢
modyfikatorow jest analogiczna). Ka-
pliczka opiekuje sie trzech kaplanow
Shallyi (jeden na poziomie drugim

i dwoch na poziomie pierwszym) oraz
czterech nowicjuszy. Poza wspomnia-
nymi przy okazji Morra modyfikatora-
mi, mozna zastosowac ponizsze, ktore
dotycza tylko modlitw do corki Vereny.

Za kazdy 1% osobistego bogactwa BG,
przekazanego na rzecz biednych

ichorych: .. ............... +1%
Za kazdy dzien pracy na rzecz bied-
nych i chorych: ... .......... +1%

Za kazdego bohatera, ktory byt lub
jest zielarzem lub medykiem: ... +5%
Za kazdego bohatera, ktory przysiagl
zosta¢ wyznawcg Shallyi i zaczal szko-
li¢ si¢ na kaplana: ... ....... +10%

Trzeba pamietad, ze postad, ktora zlamie
przysiege zlozong Shallyi, moze stac sie
ofiarg gniewu bozego (WFRP, str. 195).

Bohaterowie, ktdrzy otrzymajg btogosla-
wienstwo, zostana calkowicie i na za-
wsze uleczeni z Plagi Niesmierci. Doty-
czy to tylko tych osob, kidre przebywaly
w $wigtyni — inni przestang by¢ chorzy,
jesli modlgcy sie wymienig ich imiona.
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Moze sie zdarzy¢, Ze bohaterowie nie
zdolaja wymodli¢ blogoslawienstwa,

a ty cheesz szybko zatatwic¢ calg spra-
we. Z drugiej strony, szczedcie moglo
by¢ tak blisko, Ze czujesz si¢ winny,
iz sie¢ chlopcom nie udalo. W takim
przypadku Morr lub Shallya moga ob-
darzy¢ ktorego$ z poszukiwaczy przy-
gdd lub jednego ze swych wyznaw-
cow wiedzg, ktdra pozwoli w niebo-
ski sposob uleczy¢ lub powstrzymad
chorobe. O$wiecenie moze nastgpic
w trakcie modlitwy, podczas snu lub
w dowolnym innym momencie (patrz
Wirocznie i inne cuda, WFRP str. 194).
W zamian bogowie moga poprosi¢/za-
zgdad niewielkiej ustugi...

Inne sposoby leczenia

Gracze majg niezwyklg umiejetnosd¢
wynajdywania rozwigzan, na ktére nikt
by nie wpadl, zastanawiajac sie nawet
przez tysige lat. Nic wiec dziwnego, Ze
niniejszy rozdzial nie wyczerpie wszy-
stkim mozliwosci, ktdre moga mied
miejsce. Mimo to podajemy jeszcze
dwa rozwigzania, ktére majg szanse
przyjs¢ do glowy Twoim graczom.

Oczyszczajace Plomienie Zuvassina
(str. 95) z pewnoscia wyplenig Plage
Nie$mierci, tak jak wszystkie inne
wplywy Chaosu. W tym przypadku
chorobe nalezy traktowaé jak pojedyn-
czg mutacje. Oczywiscie, bohaterowie
bedg mieli pewne problemy z przeko-
naniem Sulringa Durgula, Leonida Ba-
rismanna czy opata $wiatyni StaroZyt-
nych Sprzymierzencéw (sg to jedyne
osoby, ktdre znaja rytual), by odprawi-
li ceremoni¢. Durgul wie, ze moze
kontrolowa¢ plage tak dlugo, jak diu-
go poszukiwacze przygdd pracuja dla
niego i jest na tyle bystry, by nie da¢
sie¢ przekonad, chyba ze gracze wymy-
$§lg co$ naprawde niezwyklego. Pozo-
stali dwaj zwrdeg sie do Sulringa za-
nim zajmg si¢ bohaterami (jesli, oczy-
wiscie, wiedzg, ze nekromanta jest ni-
mi zainteresowany).

Modlitwa w $wiatyni Starozytnych
Sprzymierzencow moze przyniesé
nieoczekiwane rezultaty, jedli tylko bo-
haterowie podadzg sensowny powdd,
dla ktérego warto ich uleczyé. Zuvas-
sina mozna przekonad, ze plaga jest
dzielem Chaosu i ze z pewnoécia ma
zwigzek z Nurglem. Ewentualnie bo-
haterowie moga przysigc bogowi, Ze
po$wiecg swe zycie wyplenianiu Cha-
osu. Z kolei Necoho raczej nie da sie
przekona¢ do jakichkolwiek boskich
dziatan. Z pewnoécia nie uwierzy

w zadne obietnice bohaterow, wlgcza-
jac nawet taka, Ze przez cale zycie be-
dg niszczy¢ wszystkie Swiatynie i miej-
sca kultu,

A GDY SIE
ZAPRZEDADZA...

Oczywiscie, scenariusz skonczy sie zu-
pelnie inaczej, jesli bohaterowie przyj-
mg propozycje Durgula i zatrudnig si¢”
u niego. Poszukiwacze przygod pozo-
stang w Bolgasgradzie i beda wykony-
wad rdzne dziwne roboty, majac jedno-
czednie okazje wyszkoli¢ si¢ na czwarty
poziom dowolnej czarodziejskiej specja-
lizacji. Durgul moze ich wysyla¢ w réi-
ne miejsca w poblizu Bolgasgradu. Bar-
dzo prawdopodobne, ze kiedy przybe-
da wyslane przez cara sily pacyfikacyj-
ne, bohaterowie beda gdzie$ w okolicy.
Tak czy inaczej, przez najblizszy czas
druzyna bedzie przywigzana do Sulrin-
ga, chod oczywisdcie po pewnym czasie
moze mie¢ szanse uciec do Kislevu.

Niektérzy Mistrzowie Gry uznaja, Ze
okazja poprowadzenia przygdd dla
grupy zombie stuzacych superpotez-
nemu nekromancie jest niezwykle in-
teresujaca. Ponadto, jak juz wezesniej
wspominali$my, pojawia sie réwniez
szansa wyslania bohaterébw w rdzne
bardzo odlegle miejsca globu — do
Lustrii w poszukiwaniu starozytnych
artefaktow Slannow; poprzez stepy
do Kitaju, otwierajgc na nowo stare
szlaki handlowe, czy tez do Arabii po
tajemnicze magiczne komponenty
itd., itp. Czuj si¢ niczym nie skrepo-
wany. BadZ tworczy. Niestety, nie ma
nawet cienia szansy, by$my mogli
opisa¢ wszystkie mozliwe przygody,
ktére czekajg na Ciebie i Twoich gra-
czy W przysziodci, wigc musisz sam
sie o to postara¢ — wiemy, ze dasz
sobie rade!
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PUNKTY
DOSWIADCZENIA

Odgrywanie postaci

Jak zwykle, trzeba nagrodzi¢ dobre
odgrywanie postaci i blyskotliwe po-
mysly — bohater powinien zdobywac
okolo 30 punktdw na sesje za prze-
cietng gre. Im gracz bedzie gorszy,
tym liczba punktéw winna by¢ mniej-
sza, ale pamietaj, Ze minimum, czyli 0,
dotyczy tylko zlej lub naprawde nie-
ciekawej gry. Maksimum, czyli 100
punktow, powinien otrzymac: ten,
ktdry jest niemal doskonaly.

Cele scenariusza

Wymy$élenie sensownej historyjki —
10-50 PD kazdy, w zaleznosci od two-
Jjej oceny.

Zdobycie mapy Olwaga bez pomocy
MG i bez wywolywania jakichkolwiek
nieprzyjemnosci — 50 PD kazdy.
Zdobycie mapy Olwaga bez pomocy
MG, ale towarzyszg temu nieprzyjem-
nodci — 20 PD kazdy.

Zdobycie mapy Olwaga z pomocg MG
i/lub narobienie niezlego bataganu
przy okazji — 5 PD kazdy.

Dostanie sie do wiezienia i ucieczka
na wilasng reke — 20 PD kazdy.
Dostanie si¢ do wigzienia i ucieczka

z pomocg Wiadymira élepowa - 5FPD
kazdy.

Dostanie sie na audiencje do ksiecia

i nienaganne zachowanie — 20 PD
kazdy.

Dostanie sie na audiencje do ksiecia

i zle zachowanie — 5 PD kazdy.
Sprytne i blyskotliwe dostanie sie do
$wigtyni Starozytnych Sprzymierzen-
cow — 50 PD kazdy.

Silowe dostanie sie do $wiatyni Staro-
zytnych Sprzymierzencéw — 20 PD
kazdy.

Odzyskanie dokumentow znajdujacych
sie w $wigtyni — 20 PD dla tego, kio
na to wpadl.

Dowiedzenie sie o kulcie Starozytnych
Sprzymierzencoéw — 20 PD kazdy.
Dostanie si¢ do katakumb bez wywo-
lania alarmu — 50 PD kazdy.

Wyciecie sobie drogi do katakumb po-
przez $wigtynna obrone — 20 PD kazdy.
Uwiezienie w celi i ucieczka na wila-
sng reke — 20 PD kazdy.

Uwiezienie w celi i ucieczka z pomocy
Michaila — 5 PD kazdy.

Wyciagniecie od Michaila informacji

o Pladze Niedmierci — 20 PD kazdy.
Pokonanie Aleksieja 111 — 50 PD dla
kazdego, kto bral udzial w walce.
Niepokonanie Aleksieja Il — 5 PD dla
kazdego, kto bral udzial w walce.
Uniknigcie Plagi Nie$mierci — 50 PD
kazdy, kto zdolal tego dokonac.
Zebranie prébek roélin Chaosu w la-
boratorium Radici i w Ogrodzie Chao-
su — 20 PD za probke dla kazdego, kto
1o zrobil.

Przerwanie pracy Duchowego Zbiorni-
ka — 10 PD kazdy.

Przeszukanie komnat Durgula — 20 PD
kazdy.

Rozmowa z Durgulem i odkrycie, co
sie dzieje — 50 PD kazdy.
Zaatakowanie Durgula w dowolnym
momencie — 5 PD kazdy.

Pokonanie przez Durgula — 20 PD dia
kazdego, kto przezyl.

Spotkanie Durgula i ucieczka bez
wstapienia w szeregi kultu — 7100 PD
kazdy.

Spotkanie Durgula, wstapienie w sze-
regi kultu i ucieczka — 50 PD kazdy.
Spotkanie Durgula, wstgpienie w sze-
regi kultu i pozostanie z nim — 25 PD
kazdy.

Pozbycie si¢ klgtwy milczenia — 50 PD
kazdy. .

Pozbycie si¢ Plagi Nie$mierci — 50 PD
kazdy.

Nagroda za zakonczenie
przygody

Jesdli bohaterowie zdotali przywiezé do
Kislevu informacje, dzigki ktérym uda-
lo sie zniszczy¢ kult Starozytnych
Sprzymierzencéw, kazdy z nich powi-
nien otrzymac¢ 200 PD i 1 Punkt Prze-
znaczenia,
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SWIATYNIA STAROZYTNYCH
SPRZYMIERZENCOW

Bohaterowie niezaleZni i stwory

Magia wojenna: Aura oporu, Leczenie lekkich zranien,
Kradziez rozumu, Podmuch wiatru.

Magia Starozytnych Sprzymierzencow: Przywolanie
Oczyszczajacych Plomieni Zuvassina, Wykrycie $ladow
Chaosu (patrz str. 97).

Nowicjusze
Leonid — kaplan, poziom 3 sz|ww|US S Wt [Zyw|1 | A | Z
Sz|WW|US |S |We |Zyw| I | A | Zr |CP|inc|Op[sW]ogd | [4]33 [25(3]3 | 8 J40

4143 [35(4 4] 11 [50)1]49[67]55]51]62] 60

Umiejetnosci: jezyk tajemny — magii, rzucanie czaréw —
patrz nizej, kontrolowanie ozywiericow (patrz str. 97), wy-
krywanie magii, rozpoznawanie oZywiencow, tworzenie
magicznych pergaminéw, medytacja, krasoméwstwo, czyla-
nie/pisanie, wiedza o magicznych pergaminach, sekretny
Jezyk — klasyczny, teologia.

Ekwipunek: ubranie, komponenty do zakled.
Punkty magii: 32
Czary:

Magia prosta: Przeklenstwo, Plongce $wiatlo, Magiczne zam-
knigcie, Wzmocnienie drzwi, Usunigcie przeklenistwa, Upie-
nie, Dzwigki, Strefa ciszy.

Magia wojenna, poziom 1: Aura oporu, Leczenie lekkich
zranien, Ognista kula, Reka-mlot, Kradziez rozumu,
Podmuch wiatru,

Magia wojenna, poziom 2: Aura ochrony, Wywolanie pa-
niki, Powstrzymanie odwrotu, Swietlisty piorun, Uderzenie.
Magia wojenna, poziom 3: Odporno$¢ na strzaly, Wymu-
szenie ucieczki, Wzbudzenie strachu, Wywolanie glupoty,
Rozproszenie aury.

Magia Starozytnych Sprzymierzenicéw: Przywolanie
Oczyszczajgcych Plomieni Zuvassina, Wykrycie $laddw
Chaosu (patrz str, 97).

Wiktor Stragoff, opat — kaplan,
Sz|ww|US |'S |we |Zyw| I | A | Zr |cP|int

poziom 1
Op|sw|ogd
41331251313 9 1401 11 29130 37]42]39] 41

Umiejetnosci: jezyk tajemny — magii, rzucanie czaréw —
patrz nizej, Rontrolowanie oZywievicow (patrz str. 97), medy-
lacja, czytanie/pisanie, sekretny jezyk — klasyczny, teologia.
Ekwipunek: ubranie, laska, sztylet, komponenty do zaklec.
Punkty magii: 11

Czary:

Magia prosta: Przeklenstwo, Plongce $wiatlo, Magiczne zam-
kniecie, Bagienne ogniki, Wzmocnienie drzwi, Usuniecie
przeklenstwa, Uspienie, Dzwigki, Strefa ciszy

Umiejetnoéci: kontrolowanie ozywiericow (patrz str. 97),
czytanie/pisanie, wiedza o magicznych pergaminach, se-
kretny jezyk — klasyczny, teologia.

Ekwipunek: ubranie, laska, sztylet.

OzZzywienczy straznicy

Identyczni jak zombie z Czernozawtry — patrz str. 61.

Ozywiencze niedzwiedzie
SzlWw|US|'S |We | Zyw| X | A | Zr |CP | Int] Op|SW| Ogd
435 0]4|5] 15]0|2] - |10 10| 10[10] -

Cechy psychologiczne: nie sg podatne na furie. Ich nie-
déwiedzia natura wywoluje strach (Zadnych dodatkowych

testow strachu wynikajacych z fakt, Ze s3 ozywiencami —
chyba ze jeste$ naprawde okrutnym MG).

Aleksiej Czokin Il — Wojownik Chaosu
Zuvassina

Sz|WW| US| S | Wt |Zyw| I | A | Zr |CP| Int| Op|SW|Ogd

41591494 |4 | 10]60] 2] 89|89 89| 80[89] 18

Mutacje: twarz-czaszka, bardzo wytrzymaly®,

Ekwipunek: Pancerz Chaosu — 2 PP na kazdej lokacji, nie
obcigza, +10 do wszystkich testéw magii.

Dwureczny Miecz Chaosu — wykonany ze stopionych ze
sobg ludzkich koéci i zaczarowany przez Sulringa Durgula
z pomocy Zuvassina. Miecz posiada nastepujgce moce: wy-
woluje strach we wszystkich Zywych istotach; zapewnia
odporno$¢ na wszystkie psychologiczne efekty; zapewnia
odpornos¢ na wszystkie trucizny z wyjatkiem grobowego
korzenia (WFRP, str. 82), ktory dziala na wiadajycego bro-
nig tak, jakby byl on ozywiencem.

Eliksic z Artisii — (wzigty) podwaja liczbe atakdw i szybkodd.

Eliksir z Comporany (pokrywa ostrze miecza) — dziala jak
jad na ludzi (WEFRP, str. 82), ale tylko przy pierwszym ciosie.
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S’sississ’ex — demonica Slaanesha
Sz|WW|US|S |We|Zyw| X | A | Zr |CP|Int]Op|SwW|Ogd

T[57 2[435 (0|3 0[0|H[0]0] 0

Specjalne zasady: Dwa ataki pazurami i jeden ogonent.
Poza $wiatynig jest podatna na niestabilno$é. Wywoluje
strach w zywych istotach mierzgcych mniej niz 3 metry.
Odporna na wszystkie efekty psychologiczne z wyjatkiem
tych, ktdre wywolujg bostwa lub wieksze demony. Co wie-
cej, tylko wspomniane wczedniej istoty s3 w stanie zmusi¢
ja do wycofania sie z walki.

zmyst, specjalna brovi — sieé, specjalna bron — lasso, specjal-
na bron — kusza samorepetujgca, specjalna bron — bron
rzucana, silny cios, lorturowanie.

Ekwipunek: brak.

Specjalne zasady: Michaif jest ofiarg Plagi NieSmierci —
patrz str. 104,

Szkielety krasnoludow
szfww| us| s |wt| Zyw| I | A | Zr | CP| Int| Op|SW]| Ogd
2501171313 51201 1| 18|18 18| 18] 18] -

Cechy psychologiczne: wywolujg strach w zywych isto-
tach; sa odporne na wszystkie dzialania psychologiczne.
Specjalne zasady: W $wiatyni i katakumbach szkielety nie
sq podatne na niestabilnosc i nie potrzebujg osoby, ktdra
by je kontrolowala.

Creetox, miniaturowy smok

Sz|WW| US| S |Wt|Zyw| I | A | Zr |CP| Int| Op{SW|Ogd

51501016161 20[60] 6] 33180] 41| 89]89[ 24

Krwiopuszcz — mniejszy demon Khorne’a
Sz|WW|US | S |Wt|Zyw| I | A | Zr |CP| Int|Op|SW|Ogd

415001421413 5160121888988 1

Specjalne zasady: Krwiopuszcz jest odporny na wszystkie
niemagiczne ataki, natomiast wszystkie jego ataki nalezy
traktowad jak magiczne. Co wiecej, automatycznie wycho-
dzg mu wszystkie testy magii.

Jest podatny na niestabilnosé i furig. Czuje nienawisé¢ do
istot i wyznawcdw Slaanesha. Ponadto jest adporny na
wszystkie efekty psychologiczne z wyjgtkiem tych, ktdre
wywolujg béstwa lub wigksze demony, Ma réwniez staly
bonus +10 do wszystkich testéw strachu i grozy, z wyjat-
kiem tych, ktdre wywolujg wicksze demony Khorne’a —
Krwiopijce. Wywoluje strach w zywych istotach.
Regeneruje sie tak samo jak troll (WFRP, str, 228-229).
Atakuje bronig/pazuramilub pazurami/gryzqc. Jego ugry-
zienie jest trujace, a co gorsza moze pluc jadem na 10 me-
trow. Trucizna dziala na wszystkie istoty tak, jak najodpo-
wiedniejsza toksyna (WFRP, str. 82). Jadu wystarcza na

K6 dawek, jesli Krwiopuszcz gryzie, a na K3, jedli pluje.
Na kazdg dawke nalezy wykonad oddzielny test zatrucia.
Atak pazurami wigze si¢ z 25% szansy zainfekowania ran.
Krwiopuszcz jest uzbrojony w Piekielne ostrze — ostry jak
brzytwa magiczny krotki miecz o modyfikatorze +10 do tra-
fienia. Ta straszliwa bron zadaje cztery razy wiecej obrazen
niz normalna, czyli udane trafienia wigze sie z rzutem 4K6.
Kiedy miecza uzywa sie przeciw wyznawcom Slaanesha,
po udanym trafieniu wysysa on z ofiary 2K6 punktéw ma-
gii lub demonicznych punktow mocy (w zaleznosci od sy-
tuacji). Jedli wiadajgcy bronig zostanie pokonany, ta rozpu-
§ci sig w rdzawy szlam i wyparuje calkowicie.

Michail Lementow — oZzywienczy lowca

CZArownic
Sz|Ww| US| S {wt|Zyw| I | A | Zr |CP| Int| Op|sW|Ogd

4165571451 15]67] 3 43(53]51[58]30] 44

Umiejetnosci: oburecznosé, kryptografia, wiedza o demo-
nach, rozpoznawanie ofywiencdw, prato, wykrywanie me-
gii, lworzenie magicznych pergaminow, celne strzelanie,
medytacia, krasoméwstwo, czytanie/pisanie, jezdziectio —
konie, wiedza o magicznych pergaminach, sekretny jezyk —
klasyczny, cichy chdd na wsi, cichy chod w miescie, szdsty

Atrybuty Chaosu: Creetox posiada atrybut zmniejszenie,
dzieki czemu ma jedng trzecia wielkosci zwyklego smoka.
Inne jego atrybuty to szybkosé, zwickszajgca 8z do 5, i sila,
ktdra sprawia, 7e jego cecha § jest niewiele nizsza od smo-
ka pelnych rozmiardow.

Cechy psychologiczne: niewielkie rozmiary Creetoxa spra-
wiaja, Ze nie jest tak przerazajacy jak jego wieksi kuzyni,
dlatego tez wywoluje raczej strach niz groze. Istoty wigksze
od czlowieka zyskuja bonus +10 do testow strachu.

Creetox jest bardzo czuly na punkcie swego wzrostu. Kiedy
kto$ zacznie mowi¢ na ten temat, wpadnie w furig.
Specjalne zasady: Creetox atakuje tak jak zwykle smoki -
czterema fapami, raz gryzqgc i raz uderzajac ogonem w run-
dzie. Jego luska jest tak twarda, jak luska jego wiekszych
kuzyndw, co zapewnia mu 2 PP w kazdej lokacji. Ponadto
Creetox widzi w ciemnosci do 20 metrow oraz lata jak isto-
ta pikujgca, co zawdziecza swej niewielkiej wadze.

Creetox moze raz na tur¢ chuchngé ogniem, tak jak to ro-
big zwykle smoki (plomien ma ksztalt stozka dlugiego na
24 metry, a szerokiego na 8 metréw na koncu). Rany: § 7
(tzn. 2K6+7 obrazen minus Wyt ofiary). Pancerz dziala tylko
wtedy, jesli zapewnia ochrone przed ogniem. Udany test

I pozwala nieszcze$nikowi uniknad czesei podmuchu (otrzy-
muje tylko polowe obrazen). Eatwo palne przemioty/ofiary
mogg otrzymac dodatkowe obrazenia (WFRP, str. 80). Cree-
tox nie moze chuchad, jedli jest atakowany wrecz z flanki.
Nie moze rowniez gryzé i chuchad w tej samej rundzie.
Miniaturowy smok jest calkowicie odporny na. zwykly ogien,
a przy ogniu magicznym otrzymuje tylko polowe obrazen.
Magiczny ekwipunek: poérdd tanich, blyszczacych i nie-
wiele wartych przedmiotéw Creetox otrzymal od Durgula
takZe kilka ,dzialajacych® rzeczy. Miniaturowy smok nosi
wiec na szyi srebrny amulet z granatem, ktory dziala jak
piericier: ochrony (WFRP, str. 186). Co wigcej, osoba, ktdra
ma na sobie ten przedmiot, otrzymuje tylko polowe zwy-
kiych obrazen zadanych przez bron tngcg i klutg, a ponad-
to otrzymuje bonus +10 do wszystkich zwigzanych z ta
bronig testow (wlaczajac w to m.in. parowanie).

Durgul dat amulet Creetoxowi, poniewaz ,niektorzy ludzie,
gdy widzg smoka, padaja ofiarg dziwnej psychozy i po pro-
stu muszq zabi¢ biedne stworzenie. Co gorsza, Creetox no-
si znamiona Chaosu, a to podwaja ryzyko, szczegdlnie Ze
nie jest zbyt bystry i na dodatek lubi czasem zalatwiaé roz-
ne sprawy na wlasna reke”.

120



PLEC
MEZCZYZNA
CHARAKTER

CZLOWIEK
KLASA ZAWODOWA
WOJOWNIK NEUTRALNY
WIEK WZROST WAGA WLOSY OCZY

OPIS

OBECNA PROFASJA PRZEBIEG KARIER PROFESJE WYJSCIOWE

SIERZANT
NAJEMNIKOW

KAPITAN NA_I'EMN{KQW. HALI-
STYK, LOWCA NAGROD, SZU-
LER, ZABIUAKA, ODERYWCA,
BOMBARDIER, SZAMPIERZ,
HERSZT BANITOW

MAJATEK

STAROSWIATOWY, DOLGAN, |
SEKRETNY — BITEWNY, RANGEROW

HISTORIA

MIEJSCE URODZENIA DUNKELBILD
ZAWODY RODZICOW  OJCIEC — PASTERZ, MATKA — BANITKA
RODZINA RODZICE NIE ZYJA, BRAT (32) — BANITA

OSOBOWOSC - Kmgar jest naprawdy w porzgdi. Dobrze fest mivé kogos

za plecami podezas walki, Problem w tym, Ze jost impuelsye-
ny. Szezegdinie wiedv, kiedy sig nudzi, A zwykd nudzic sig wiedy, Fiedy nie walczy, Czasami
wpada w niezle Mopoty przez te swojg impulswenosé, No i wiedy obu nam sig dostage.,
Mima to mielisny razem wicle preyjesych momentiw — moze dosc plupawyeh, ale co
z tego? Przynajmnicy ja nigdy sig nie poddaje, bo w koncu, co innego moze mnie czekac?
Regularne wojsko wiqze sig z duzq ilosciq cigzhicf pracy = wyobrazacic sobie, jak czyici
dziedziniec albo obiera kartofle? Me, dzigluje bardzo, dam sobie radg bez tego.
Jim posiada wszystkie umiejetnodd, kidrymi mode si¢ poszezycic kazdy doskonaly 2ol-
nierz, jest jednak zbyt niezalezny albo raczej zbyt bystry, by wykonywad czyjes glupie
rozkazy. Jest doskonalym wedroweem, mowi kilkoma jezykami oraz zna = ze slyszenia
lub z dodwiadezenia — wiele zwyczajow przerdinych kultur Starego Swiata.
Jim jest niesamowicie ciekawy i kiedy tylko zacznie cod robid, zaczyna miec obsesje na
tym punkcie. Mysli szybko, acz nickonwencjonalnie, preferuje niezwykle metody i lubi
podstepne oz sprytne rozwigzania. Kiedy musi wybrad jaka$ taktyke, zawsze woli zasto-
sowad niezwykly i niespodziewang niz prosta | konwencjonalng.
Bylby dobrym oficerem, ale jepo pozyca spoleczna stawia go w tym przypadku w nie najlep-
szej sytuadii. Co gorsza, jest zbyt niecierplivy, by wspinaé sig po szezeblach wojskowej karery.
Marzy, by preygody uczynily o shiamym, a wiedy méglby dowodzid oddzialem najemnikéw.

POZIOM SOCJALNY RELIGIA

ZDROWIE I PSYCHIKA PUNKTY OBLEDU

TOWARZYSZE

| ZWIERZETA A Zr CP It Op SW Ogd

Sz WW US § Wi z_yw I

MEZCZYZNA

KLASA ZAWODOWA CHARAKTER
UCZONY NEUTRALNY

WIEK WZROST WAGA WLOSY OCZY

OPIS

OBECNA PROFASJA PRZEBIEG KARIER PROFESJE WYJSCIOWE

KAPEAN 3, LEOWCA
CZAROWNIC, DE-
MAGOG

MAJATEK

CZEOWIEK

KAPEAN VERENY
(POZIOM 2)

JEZYKI

KLASYCZNY TAJEMNE] MAGII

MIEJSCE URODZENIA ALTDORF
ZAWODY RODZICOW OQJCIEC — PISARZ, MATKA — PILOT

RODZINA OJCIEC ZYJE, SIOSTRA (38) — DRUIDKA, SIOSTRA (37) -
SZCZUROEAP, SIOSTRA-BLIZNIACZKA (33) — BAKAEARZ, SIOSTRA (28) — RAJFUR

OSOBOWOSC = To fakad straszna pomylka, Z pewnodciq nie moze hyé
przesigpstivem zapewnianie duchowyeh potrzel nieszczesnibom @ biedakom, kidrzy nigdy
nie zaznali nawet kezty komfortu. Czy ukofenie ich dusz fest tlko wspanialomyiing
dobrocz iqg? 1 jakimsz to pr Jest zaf fe skeromnyeh potrzeb fizy-
cznyeh wiernym slugom bogdw?

Nie bedg odpieral tyeh obrzyvdliwyeh kalumni, kidrymi obvzucajq mnie ludzie zaz-
droszezgey mef erudyeji. Oczywiscle, nie fest prawdg, Ze zostalem wydalony z szeregiw
Bractwa, Wycofalem si¢ na wlasng prosbe, cheialem ldali¢ sig od okrucien i
korupeji Hustyeh kaplancw.

Rolland zdolal w niezwykly sposdb ukonczyd Uniwersytet w Alidorfie, ale nie obylo sig
bez licznych zarzutdw profesordw i kolegdw,

Eberhardt to czlowiek o tajemniczych zasadach. Z jednej strony postawil wiele zarzutdw
tustym kaplanom na wysokich stanowiskach, z drupiej za$ — sam ywuje sie czasem
tak, jakby byl ponad zasadami wiary. Jednoczednie ma silne poczucie sprawiedliwodc i
wierzy we wrodzong dobrod¢ wszystkich 2ywych istot. Probowal nawet poprawic los
mutantdw, zwierzoludzi i goblindw, ale nigdy nie zaryzykowal wlasnej skdry.

W glebi serca Rolland to pozbawiony korzeni, pusty czlowiek poszukujacy jakiego$ celu,
dla kidrego moglby poswiecié dusze i umysl. W czasie tych poszukiwat musi Zyc, utrzy-
mujac sie ze swej inteligendji. Caly czas probuje robid, co w jego mocy, by odnale#é
prawde we wszystkich jej tajemniczych i dziwacznych aspekrach,

POZIOM SOCJALNY RELIGIA

ZDROWIE I PSYCHIKA PUNKTY OBLEDU

TOWARZYSZE o, ww US S Wi A Zr CP

I ZWIERZETA

Z)’\r |

It Op SW Ogd




CHARAKTERYSTYKA Sz WW US S Wi Zyw I A 'Zt CP Im Op SW Ogd

ZBROJA

KOLCZUGA
TARCZA

UMIEJSCOWIENIA WO

POCZATKOWA 5¢+ | 30 30 3 3 6 |45*| 1 [25] 30| 30 30 30 35
SCHEMAT ROZWOJU +20* | 4200 | +1 | 410 | 440 U7 1410|410 | +10° | +10° | +10* | +10° | +10
AKTUALNA 5 50 | 50 3 4 10 55| 2125 40 | 40 40 40 35

T * 'PUNKTY

O m/10s  'm/min " ko PRZEZNACZENIA
MIECZ - = = G OSTROZNIE 10 [ 3
SZTYLET| +10 - 2 220 NORMALNIE 20 120 6

BIFGNAC & Sl IS | DOSWIADCZENIE
o s CZARY  SKLADNIKI
(NORMALNY) it UMIEJETNOSCI
*+ STRZALY BARDZO SZYBKI®
BIJATYKA

BYSTRY WZROK

CICHY CHOD NA WSl
JEZDZIECTWO — KONIE
MOCNA GLOWA
OGLUSZENIE

OPIEKA NAD ZWIERZETAMI

PLECAK (KUBEK, SZTUCCE, MENAZKI,

HUBKA 1 KRZESIWO, 2 KOCE), MANIERKA
Z WODA, 2 WNYKI NA ZWIERZYNE, LINA
(10 m), SKORZANA CZAPA 1 SPODNIE,
BUTY, SKEADANA EODKA

SEKRETNE ZNAKI (LUDZI LASU, ZWIADOWCOW)
SEKRETNY JEZYK (BITEWNY, RANGEROW)
SILNY CIOS

SZULERSTWO

SZYBKI REFLEKS®

TROPIENIE

UKRYWANIE SIE NA WSI

WYCZUCIE KIERUNKU

WYKRYWANIE PUEAPEK

ZASTAWIANIE PULAPEK

ZNAJOMOSC JEZYKA OBCEGO (DOLGAN)

s, [} VIAVY, A 0 P 1 Do ! 0 ga
POCZATKOWA 41 25 | 25| 3 3 6 | 28|13 | 3 | 38 30 | 40 32
SCHEMAT ROZWO]U +10* | +10 | +1* | +1* | +3* [+20* +10 | +10* | +10* | +10* | +20* | +10*
AKTUALNA 4 35 25 4 4 9 48 1|35 ] 45 48 40 60 42
BRON ot PUNKTY
RECZNA O m/10s - m/mic PRZEZNACZENIA FOZIOM
NOZ OSTROZNIE 8 48 25 3 12
LAGA ” 2 f _ NORMALNIE 16 96 5

BIEGNAC 64 384 20 DOSWIADCZENIE PUNKTY

n X MAGII
BRON AD
STRZELACKA 12

DAR JEZYKOW JEZYK DOWOLNEJ ISTOTY

FEONACE SWIATEO DOWOLNY PREZEDMIOT Uh.”EIETNOSC[

MAGICZNY PLOMIEN BRAK
ASTRONOMIA

TWORZENIE MALE] ISTOTY | BRAK CZYTANIE/PISANIE

AURA QPORU 2 MAGNESY HERALDYKA

LECZENIE LEKKICH ZRANIES | KRZEMIEN HISTORIA

KRADZIEZ ROZUMU FIOLKA CZYSTEGO ALKOHOLU| [ JEZYK TAJEMNY (MAGID)

PODMUCH WIATRU ZWIERZECY PECHERZ KRASOMOWSTWO

— — LINGWISTYKA

STREFA WYTRWALOSCI | PINTA SMOCZE] KRWI MEDYTAGIA
ROZPOZNAWANIE MAGICZNYCH
PRZEDMIOTOW

ez ROZPOZNAWANIE OZYWIENCOW
EKWIPUNEK RZUCANIE CZAROW (KAPEANSKA 1)

WYSWICHTANA SZARA SZATA, | |UCHNE CAROY (s >

LASKA/LAGA, ZELAZNY WISIOREK EEKRET‘T " IEZ’;  GAASYCINTS.

W KSZTAECIE LUSKI, PLECAK e :
WIEDZA O MAGICZNYCH PERGAMINACH
ZIELARSTWO




IMIE WALTER ,,SZCZE,SCIARZ“ TEUFELMIST

| HISTORIA

G MIEJSCE URODZENIA  STIMMINGEN
-*i ZAWODY RODZICOW OJCIEC — DZWONNIK, MATKA — KUPIEC
RODZINA OJCIEC NIE ZYJE, BRAK RODZENSTWA

OSOB OWOSC = To praneda, e prakiviowalem nekromancy — mam ponoc

do tego smykatly — ale zrezygnowalem. Ujrzalem fwiatlo, Poszedlem prostq droge |
odnalaziem odpowiednie pole dla mego talentu, Zostalem badaczen-asystentent
wykdadowecy Hochzaubera w Collegium.

Skl moglem wivdzied, 2o staruszek zabiera umarlveh do swego laboratorivm | oZyia ich,
by nocg bicgali po komnatach? Nivtoperze pod sufitem? Niby fakt, ale przeciez nikt inny ez
tego wie zawwail, wige niby dlaczego fa mialbym? Tak czy inaczef, dosialem niezly lekcfe.
Ale znataz! sip Mos, kto dal mi micjsce do spania = muie, nicndacznilows, hlem nelro-
mancie poziawioneni frzyfaciol.

Szezedeiarz to praktyczny facet, chod jest typem aroganckiego, wynioslepo czarodzieja.

i jest dla niego tym, czym dla mechaniks 1 = czvmé oczywistym i realnym.

CZEOWIEK I\’IEZCZYZ\IA }*h;,{l ¢ nie poszukiwal przygdd i@nigdy nie mia ambici, chod niewagtpliwie ziin-

teresowanie nekromancyy modna z takows uznad. Z tej ostatniej dziedziny magii zrezyg-

KLASA Z‘:\WODOWA : CHARAKTER nowal wylko dlatego, 2e cheial 2

Raczej nie cheial byd nekromants, chod sztuka ta bardzo go fascynuje, Od malego uwielbial

UCZONY NEUTRALNY historie o duchach i populame wéedd ludu pﬂf{['\T rwienia o ghulah i chodzgeych trupach,
5 ’ Prébowal nawet napisad cos w tym stylu, ¢ v nie mial wystarczajageo duzo czasu, by
WIEK < WZROST WAGA WLOSY OCZY

popracowad nad jezykiem. Pomysl wzig wch, w kiorych zebralby

. DOLEGLIWOSCI: CHOROBLIWOSC,
UCZEN CZARODZIE-|CZARODZIE] 3 TRUPI WYGLAD, NIECHEC DO

JA — CZARODZIE] 1 |~y p ; 3 (P
 NEKROMANTA 1 — D.EMOI\OLQE_‘. 1, ZWIERZAT (POZIOM 1)
CZARODZIE] 2 NEKROMANTA 2

[§%)

Zyw 1 A Zr CP Int Op SW Ogd

STAROSWIATOWY, TAJEMNY (MAGII, NEKROMANC)I),
SEKRETNY (KLASYCZNY)

IMIE: GUIDO VERMICELLI
HISTORIA

MIEJSCE URODZENIA  TILEA
ZAWODY RODZICOW  OQICIEC — OCHRONIARZ, MATKA — SLUZACA

RODZINA  RODZICE ZYJA, BRAT (33) —~ NOWICJUSZ (SHALLYA), BRAT
(30) = REKETER, BRAT (19) = ZIELARZ, SIOSTRA (24) — UCZEN ALCHEMIKA

OSOBOWOSC — To nieprawda. Nie blem tam, gdzie oni twierdzq. Oni

mnie wrobili, To, do cholery, fasne.

Ten parszviviee Entifio, on to wszystko wkartowal, Co fa, bidulel, mialbym zrobic z szed-
cioma cholernymi sethami butéw? Josti miathym szeicset nig, to miafoly to sens, ale do
wigzienia i tak idg. Alurat! Straz wwierzy Tileanezylkowi? Ale jeszcze nilt, to podskoczyl
Guido Vermicelliemu, nie przeiyl, Zely opowiedzied o tym swoim dzieciom.

Guido to typowy tileanski emigrant Zyjgcy w Imperium - bystry, sprytny, emodonujicy sig
prawie wszystkim i (0 czym co pewien czas wspomina) spokrewniony z donem stynnej familii
pu(lm mia jepo radzinnych okolic, W czasach mlododa nauczyl sig nie wierzy¢ snobistycznym
1 kafoom Imperium i prawom, kidire stworzyli chyba tylko po to, by nekad niewinnych
Tileanczykdw, Zdaje sig posiadad niekonczacy sie liste niesprawiedliwodcd, sposobdw wyko-
rzystywania i zdraclzania nizszej klasy przez kupedw i arystokeatdw.

7 Jesli Guido nie narzeka na osobiste zniewagi i spoleczng niesprawiedliwosd, jest bystrym i
CZLOWIEK MEZCZYZNA . tell i : /

inteligentnym znawcy miejskiego Zycia nizszej klasy. Nie jest zlodziejem, lecz nie oznacza

KLASA Z‘&‘vODOWA 3 CH‘,\R‘A KTER 10, de ll..lni!‘iﬂ mzus[w,l !.\l'u_' jest f{)wniu;é z:lhf':i le nie czuje si¢ zobowigzany poinfor-

mowad ofiarg m zaatakuje jg od tylu, szezegdinie jedli ta miala do niego jakies preten-
UCZONY NEUTRALNY sje. Z drugiej strony, Guido posiada niezwykle i dodé romantyczne poczucie honoru,
= o ktdre nierzadko prowadzi go do heroicznych zachowan - szezegdinie Kiedy ma do

WIEK WZROST WAGA WEOSY OCZY |[biisbis ittty
OPIS POZIOM SOCJALNY “ RELIGIA

SILNY AKCENT: -5 DO WSZYSTKICH TESTOW UMIEIETNOSCI KOMUNIKA-
ZDROWIE I PSYCHIKA PUNKTY OBLEDU

CYJNYCH
OBECNA PROFASJA PRZEBIEG KARIER PROFESJE WYJSCIOWE

HANDLARZ ZEODZIE] —
HANDLARZ

PASER, KUPIEC
JEZYKI MAJATEK

STAROSWIATOWY (DIALEKTY REIKSPIEL 1 TILEANSKI)

Iovithota: Sz WW US S Wi Zyw I A Zt CP In Op SW Ogd




CHARAKTERYSTYKA Sz WW US S Wt Zyw I A Zr CP Int
POCZATKOWA 33 26
SCHEMAT ROZWOJU +#10 [ +10 | +1 | 410 [ [ ) +10°] +10* | +20* | +10° | +10* | +10
AKTUALNA 4 29 31 3 q 8 49 1|36 30 58 43 37 34
BRON : PUNKTY ;
OSTROZNIE 8 48 25 1
NORMALNIE 16 96 5
BIEGNAC 64 384 20 . . PUNKTY
SKEADNIKI %6
OTWARCIE MALY, SREBRNY KLUCZ
USPIENIE PUCH UMIE]ETN 0 S cl
OGNISTA KULA KULKA SIARKI

74:1:0)

UMIEJSCOWIENIA

LOT PIORO ZE SKERZYDIEA

DRAPIEZNEGO PTAKA
MALY, SREBRNY PENTAGRAM

174 LFTRA SWIEZE] KEWI
QUPOWIEDNIEL BASY

STREFA SANKTUARIUM
OZLYWIENIE CIALA

EKWIPUNEK

SZATY, SZTYLET, PALA,
KOMPONENTY DO CZAROW MAGII
PROSTEJ I BOJOWE]J

CICHY CHOD W MIESCIE
CZYTANIE/PISANIE

JEZYK TAJEMNY (MAGII, NEKROMANTYCZNY)
KRYPTOGRAFIA

MEDYTAC]A

OPANOWANIE RUNOW
ROZPOZNAWANIE OZYWIENCOW
ROZPOZNAWANIE ROSLIN

RZUCANIE CZAROW (MAGIA PROSTA,
BOJOWA 1 i 2, NEKROMANTYCZNA 1)
SEKRETNY JEZYK (KLASYCZNY)
SZACOWANIE

SZCZESCIE

SZOSTY ZMYSE

UCIECZKA

WIEDZA O MAGICZNYCH PERGAMINACH
WYKRYWANIE MAGIL

ZIELARSTWO
£ W VY P i Op UV  Ogd
POCZATKOWA 41 3 | 25| 3 3 6 | 30125 25| 30 35 | 35 35
SCHEMAT ROZWO}U +10* +1* +10* +10*
AKTUALNA 415 | 45| 3 3 10 [s0|2|25] 25 | 40 45 | 35 45

ZBROJA

UMIEJSCOWIENIA WO

TEMPO RUCHU m/10s

PUNKTY
m/min  km/h | pR7EZNACZENIA

2

OSTROZNIE 8 48 2,5
NORMALNIE 16 96 5
BIEGNAC 64 384 20

CZARY SKEADNIKI

DOSWIADCZENIE

EKWIPUNEK

KUSZA ORAZ BEETY, PAEA, KAPTUR,
DUZY PEASZCZ Z LICZNYMI
KIESZENIAMI, KURTKA SKORZANA,
JEDWABNA CHUSTECZKA DO NOSA,
TANIA BIZUTERIA, SZTYLETY

UMIEJETNOSCI

BIJATYKA

CICHY CHOD NA WSI
CICHY CHOD W MIESCIE
CZULY SEUCH
GADANINA

GENIUSZ ARYTMETYCZNY
KARTOGRAFIA
MONETOZNAWSTWO
OGLUSZENIE
PRZEKUPSTWO
SZACOWANIE
TARGOWANIE SIE
WSPINACZKA
WYKRYWANIE MAGII




IMIE: RUBY DURINSDOTTER

HISTORIA

MIEJSCE URODZENIA MIDDENHEIM
ZAWODY RODZICOW  OICIEC - INZYNIER, MATKA — WOJOWNIK TUNELOWY

RODZINA  RODZICE ZYJA, BRAT (100) — WOJOWNIK TUNELOWY, SIOS-
TRA (76) — LOWCA NAGROD

KOBIETA

KLASA ZAWODOWA CHARAKTER
LOTR NEUTRALNY

WIEK WZROST WAGA WLOSY OCZY

OPIS

OBECNA PROFASJA PRZEBIEG KARIERY PROFESJE WYJSCIOWE

HIENA CMENTARNA
- UCZEN MEDYKA ~-|SZARLATAN, BANITA
RAJFUR

JEZYKI
STAROSWIATOWY, KHAZALID

MAJATEK

OSOBOWOSC — COF jest zlego w wyvkopywanin cial dawno zmariveh osob,

szezegdinie, Ze te juz sig im do niczego nie preyvdadza? To w kovcu ko migso, nic?
Ukamicnuj muie, jesti mystisz, Ze zabilam Rdregos z nich.

Orszem, of cholerni kupcy § prawnicy obdzierajy = ostatnich groszy biednych, depych
luelzi = takich fak ja — kdrzy tho probujq £v¢. Cheesz zlapad jakis

preesigpedie — zajmif sig tyai Hustymi gosémil Ha! To nie takie latwe, co? Wazyscy twho
siedzg cicho [ nic. A moze warto by zajgé sip waznicjszymi sprawami?

Ruby dwigcie, chod dodé chaotyeznie, wierzy w potrzebe walki klas i wyzwolenie klasy
nizszej od tyranii bogatych, Jej pragmarycznych, przyziemnych uczué nie ogranicza potrze-
ha przecznego zachowania czy dobry smak. Nie istnieje wiele rzeczy, kidrych nie poswig-
cilaby lub kidrymi nie zajelaby si¢ dla Sprawy, Tam, gdzie inni si¢ wahajg, Ruby dziala
bez watpliwodci - jedli tylko jest do zrobienia cod wlasciwego.

Niestety, jej rasa rzadko kiedy zgadza sie z wiadzami. A wyglad Ruby jeszcze jej 1o utrud-
nia, ubiera sig bowiem w czamy, skdrzany plaszez, z ktdrym kontrastuje plomienna,
wiclokolorowa, krdtka fryzura. Co gorsza, tw i tam przyklejone sq do jej ciala i szat grudki
Ziemi oraz brud.

Ruby ma proste 2yciowe ambicje - chee po prostu wytrwad®, co oznacza cigzky prace,
ale i uezeiws place oraz powolne oszezedzanie, by mied zabezpieczenie na stare lara,
Nigely nie opuscita Middenheim, ma wige pewne problemy w dostosowaniu swych
prostych madroscei do innych kultur,

POZIOM SOCJALNY [JJEJl] RELIGIA
ZDROWIE I PSYCHIKA PUNKTY OBLEDU

NIENAWISC DO GOBLINOW
ANIMOZJA DO ELFOW

TOWARZYSZE
I ZWIERZETA

Sz WW US S Wt Zyw 1 A Zt CP It Op SW Ogd

IMIE: KROGAR

CZEOWIEK MEZCZYZNA
KLASA ZAWODOWA CHARAKTER

WOJOWNIK NEUTRALNY
WIEK WZROST WAGA WLOSY OCZY

OPIS
NIEZLA KLATA (S +1), POTEZNA BUDOWA (WAGA +10%), DUZY WZROST (+20
cm, +10 CP)

OBECNA PROFASJA PRZEBIEG KARIERY PROFESJE WYJSCIOWE

LOWCA NAGROD,
ZOENIERZ, NAJEMNIK,
HERSZT BANITOW

JEZYKI MAJATEK

STAROSWIATOWY, DOLGAN, SEKRETNY JEZVE (BITEWNY)

NAJEMNIK —

CCHRONINGS OCHRONIARZ

ZAWODY RODZICOW NIE ZNANE
RODZINA NIE ZNANA

OSOBOWOSC = Krogar potrzebowac kovi. Kont duzo kosziowad, Krogar

wzige kemi. Cziowick na kon probowac uderzye Krogar. th:.f. Krogar odeigé mu leb,
Przyjié ludzie. Wielw, wiclu ludzie z diugimi widcznie. Kiué Krogar. Krogar jeczed,
Probowac wziqé ko, Krogar walczye, Preyjactel fimn wknyé. Dobry przyjaciel. Sprytny, slaby.
Dobra walka. Twardzi megZezyini. Krogar musiec kitku uderzyé dwa raza. Potem przyjsé
wigcef ludzie, Ludzie miec sieci. Eapac Krogar jak lisa, Ciggnaé Krogar ulica. Mowié, Ze
powiesi¢ Krogar. (Pluje w zamydeniu) Male szanse. Gruba szyja. HAR-HAR-HAR! Krogar
powiedzied doweip. Dobry? (Patrzy z nadziefq).

Krogar jest prosty i pogodny. Latwo staé sie jego przyjacielem, a jest hojaym i lojalnym
towarzyszem, chod bywa zabdjezy, kiedy ktof go zdradzi lub oszuka. Nie interesuje sie
pienigdzmi i bogactwem, ale teraz chee zebrad pieniqdze na konia - podstawows rzecz
potrzebng nomadowi Zyjgcemu na stepie.

Krogar i jego przyjaciel — Dolgan Jim — wedrowali po pdlnomych zakatkach Starego
Swiata, pracujic jako najemnicy oraz ogladajac to | owo. Krogar ostatnio zadecydowal, ze
chee zobaczyd, jak smakuje zycie ochroniarza, Proba okazala sie jednak nieudana. Potem
zndw wraz Jimem szukali Inienia jako najemnicy, kiedy nastapilo to wielkie
nieporozumienie z koniem i obaj trafili do lochdw.

Krogar pragnie dotrzed wszedzie i zobaczy¢ wszystko. Lubi jedzenie i fizyczne wyzwania, a
szcze;,-(ﬁuie walke wreez jeden na jednego. Absolutnie ufa Jimowi i opiera si¢ na nim bardziej niz
sam przypuszeza. Slowo Krogara ma moc umowy — jedli podejmie sig jakiepod zadania lub cod
obieca, bedzie honorowal swe zdanie, nie wahajie sig i nie powsciggajic w dzialaniu.

POZIOM SOCJALNY |Gl RELIGI

ZDROWIE I PSYCHIKA PUNKTY OBLEDU

ToEnekSlE Sz WW US S Wi Zyw | A Zr CP I Op SW Ogd




CHARAKTERYSTYKA Sz

WW US S Wi Zyw 1 A Zr CP Im Op SW Ogd

POCZATKOWA 3 45 20 3 5* 8 2011131 50 | 35 53 55 26
SCHEMAT ROZWOJU +10% | +10* +2¢ | +10° +10* +10
AKTUALNA 3 55 30 3 5 10 130 1|3 60| 35 63 55 26

SZTYLET
MIECZ

BRON
STRZELACKA

ZBROJA

UMIEJSCOWIENIA' WO

UTKA
SKORZANA

PUNKTY PANCERZA

TEMPO RUCHU m/10s m/min km/h

OSTROZNIE E
NORMALNIE 12 72 3.6
BIEGNAC 48 288 14,4

EKWIPUNEK

CZARNY PEASZCZ, LATARNIA, WOREK,
EOPATA, NARZEDZIA MEDYCZNE

PUNKTY
PRZEZNACZENIA

DOSWIADCZENIE

UMIEJETNOSCI

BARDZO WYTRZYMAEY*

CICHY CHOD NA WSI

CICHY CHOD W MIESCIE

CZYTANIE/PISANIE

KOWALSTWO

KRASOMOWSTWO

LECZENIE CHOROB

LECZENIE RAN

UCIECZKA

UNIKI

WIEDZA O MAGICZNYCH
PERGAMINACH

WYKRYWANIE PUEAPEK

POZIOM

PUNKTY
MAGII

¥ R VIAVY W . P i Op W Ogd
POCZATKOWA 4 | 38 | 25 4 4 7 | 25| 1|31 3 | 22 37 | 40 26
SCHEMAT ROZWOJU +20° +1* +2¢ | +10 [ +1°
AKTUALNA 4 58 | 25 5 4 9 | 25| 2|31 3 | 22 47 | 40 26

LUK
(ZWYKLEY)
+ STRZALY

ZBROJA

NAPIERSNIK
TARCZA

UMIEJSCOWIENIA

TEMPO RUCHU ' m/10s. m/min’ km/h

8
16
G4

48
96
384

OSTROZNIE
NORMALNIE

BIEGNAC

CZARY SKLADNIKI

EKWIPUNEK

PRZEPASKA NA BIODRA, BUTY,
LINA (10 m)

PUNKTY

PRZEZNACZENIA POZIOM

PUNKTY
MAGII

UMIEJETNOSCI

BARDZO SILNY

BARDZO WYTRZYMALY

BIJATYKA

DODATKOWY JEZYK (STAROSWIA-
TOWY)

JEZDZIECTWO (KONIE)

OGLUSZENIE

POWOZENIE

ROZBRAJANIE

SEKRETNY JEZYK (BITEWNY)

SILNY CIOS

SPECJALNA BRON (PIESC,
DWURECZNA)

SPIEW

UNIKI
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POMOC NUMER 2: CZERNOZAWTRA

MAPA 8E: WIEZA I BARAKI
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MAPA 8B: GOSPODA
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POMOC NUMER 6
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MAPA 8A: TYPOWY DOM

MAPA 8C: SKLEP

BRZYDKI ELF

Kilka wiekow temu w lesie Laurelorn mi-
la, acz bezdzietna para elféw odkryta po-
éréd drzew porzuconego niemowlaka.
Zaadoptowali sierote i zdecydowali sie
wychowac jak swoje dziecko. Nazwali je
Annandil - Ukochany Dar.

Niestety, im starszy byl niemowlak, tym
wydawal si¢ bardziej zdeformowany. Mial
krétki i troche pochylone plecy, a czlonki
grube i niezbyt ladne. Po pewnym czasie
odkryto prawde — znajda byla krasnolu-
dem! Wywolalo to groze w sercach pary
elféw, ale mimo to postanowily dalej wy-
" chowywa¢ dziecko - jako elfa.

Miodo$¢ Annandila byla préba dla wszy-
stkich, ktorzy go otaczali. Nie mogt braé
wraz z innymi udzialu w tafcach, a jego
‘grube, nieporadne palce nie nadawaly sie
do strun lutni. Warto jednak wspomniec,
ze Annandil $wietnie postugiwal sie mlo-
tem. Niestety, czesto podnosil go na
swych rowiesnikow, kidrzy sie z niego
nasmiewali. W koncu, w wieku 48 lat,
mlodzienca przyuwazono, jak kopal za-
improwizowang lopata. Annandil zostal
wygnany bez zadnych ceregieli.

Rodzice powiedli go na wiosenny targ do
pobliskiej ludzkiej wioski, odleglej jedynie
o kilka dni drogi. Mieli nadzieje, ze zosta-
nie czeladnikiem u jakiegos rzemiedlnika

i zdola w ten sposdb przezyd na wygna-
niu. Przyjal go farmaceuta i alchemik

z Salzenmund, ktérego zachwycila sila

i zadziwiajace zachowanie — wszak kra-
snoludzka krew i elfie wychowanie obda-
rzyly Annandila niezwyklymi talentami.

Annandil okazal si¢ wyjatkowym
uczniem. Kiedy nauczyl si¢ juz wszystkie-
go od swego mistrza, poszedl na swoje.
Po uplywie mniej niz dziesigciu lat byl
whadcicielem kilku sklepow. Co wigcej,
wyrobil sobie liczne kontakty podrod ary-
stokracji i rozrzuconych po calym $wiecie
kupcoéw, majacych dostgp do cennych

i rzadkich komponentdw.

Krasnolud pos$wiecil czesd swego bogac-
twa na dalsza nauke i zostal uczniem me-
dyka w Talabheim. Raz jeszcze okazal sie
zadziwiajacym studentem. Szybko zasko-
czyl swego nauczyciela, przejmujge kilku
bogatszych i znaczniejszych - pacjentow.
W wieku 85 lat Annandil byl slawnym me-
dykiem i bogatym biznesmenem. Wtedy

tez zakochal sie w swej pacjentce — mlodej
elfce, zatrudnionej przez jeden z arystokra-
tycznych domdw Talabheim. Mimo jego

staraft i — czesto fanatycznej — opieki, pigkna

kobieta umarla w przeciggu kilku miesiecy.
Pograzony w rozpaczy Annandil ukry! jej
cialo i rozpoczal badania nad zakazang
sztuka nekromandji. Stal si¢ samotnikiem,
o ktérym szeptano w calym Talabheim.
Pojawily sie plotki, jakoby nocg spacero-
wal ze swa ukochang po ogrodzie, Na
szczescie, zanim pojawili sie fowcy czarow-
nic, Annandil zaczal zndw trzezwo mysled.
Nikt nie wie, ‘.k uciekl z Talabheim, zabie-
rajac ze sobg cialo ukochanej oraz niewiel-
ka, ale latwg do transportowania, fortune.
Podrozowal na wschéd, poszukujac bez-
piecznego miejsca, w ktérym moglby
kontynuowa¢ badania w desperackim
pragnieniu oZzywienia ukochanej. W kon-
cu uslyszal o Czernozawtrze, gdzie stwo-

rzyl rezydencje. Przez ostatnie dwadzie-
dcia fat kontynuowal swe nekromantycz-
ne badania.

Nie powinno nikogo dziwi¢, ze po takich
przejéciach Annandil, zwany teraz Gurth-

" gano Gorthaudh (co po elficku znaczy Za-

béjczy Dowddcea Przerazajacego Wzgorza),
jest tylko na wpdl zdrowy na umysle. Jed-
nak nawet jego oszalala czedd jest lagodna
— szczerze wierzy, ze oZywionym przez
siebie trupom zapewnia dlugowiecznoéé.
Uwaza, ze pozbawione duszy zombie s3
pod kazdym wzgledem Zywe, dlatego tez
rozmawia z nimi i personalizuje je, tak jak
szaleniec rozmawiajacy z kamieniami,
ktére uznaje za zwierzeta.

Annandil zachowal wiele cech z elfiej mlo-
doéci. Jest obsesyjnie wybredny, jesli cho-
dzi o ubrania, kolory, muzyke i sztuke,
cho¢ woli rzeczy krzykliwe i jaskrawe niz
subtelne i przy¢émione. Pod zadnym
wzgledem nie jest materialista, mimo ze
ma niezwyklego nosa do intereséw. Po
prostu uwielbia dawac prezenty. Ma wrecz
nienaturalnie dobra pamigé, cho¢ zdaje si¢
ona koncentrowaé jedynie na dwadch ob-
sesjach jego Zycia — mitoSci i nekromancii.
Znakomite krasnoludzkie cechy Annandila
to miedzy innymi smykalka do majsterko-
wania i milo$¢ do eksperymentowania

z mechanizmami i przeréznymi procesa-
mi. Jest pewien, ze predzej czy pozniej je-
go badania pozwola mu ozywi¢ ukocha-
ng. Annandil bywa impulsywny, a czasem
gwaltowny, ale podeszly wiek sprawia, ze
raczej nie stanowi fizycznego zagroZenia.
Co wigcej, nie posluguje si¢ magia bojo-
w4 ani zadnymi bojowymi czarami.
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KULT STAROZYTNYCH
SPRZYMIERZENCOW

Stojac w obliczu zawsze obecnej grozby
Pustkowi Chaosu i oczywistej obojetno-
§ci cara, Aleksiej Czokin 1 wraz z innymi
$wiatlymi obywatelami Bolgasgradu po-
wolal Zbdr — tajemne stowarzyszenie,
ktore mialo znalez¢ rozwigzanie proble-
mow miasta. Ich spotkania doprowadzi-
ly do uczynienia wielkiego, acz dra-
stycznego kroku, ktory poki co dobrze
wszystkim stuzy. Po pierwsze, zawarto
pakt z bogiem-renegatem, ktérego imie
brzmialo Zuvassin Przynoszacy Zgube,
ktéry obronil Bolgasgrad przed wszelki-
mi wplywami Chaosu i jego slug. Chcac
przeciwdziata¢ grozbie korupgji, ktérg
niosto ze soba sprzymierzenie si¢ z Zu-
vassinem, zawarto pakt z innym bo-
giem-renegatem — Necoho Watpigcym.
Mieszkancy zaczeli oddawad czes¢ tej
dwdijce poteznych istot, zwanych Staro-
Zytnymi Sprzymierzencami.

Zuvassin z zadowoleniem pozwolit Sul-
ringowi Durgulowi na nekromantyczne
praktyki, ktére w pewnym stopniu fa-
maly prawa $mierci. Obdarzyl réwniez
kult mocg Oczyszczajacych Plomieni,
dzieki ktorej mogli pozby¢ sie wszelkich
skaz Chaosu. Z kolei Necoho nie po-
zwala Zuvassinowi zdoby¢ zbyt wiel-
kich wplywow poérdd cztonkdw kultu.




SKROCONA HISTORIA

Bolgasgrad byt placowka handlows w XIX
stuleciu, ale zostal zniszczony podczas
najazdu Chaosu w 2302 roku. Car i jego
sprzymierzency chwalebnie zwyciezyli gro-
ze Chaosu w 2304 roku, ale nikt nie za-
mieszkal w zniszczonej siedzibie.

W 2411 roku w miejscu tym zbudowano
fortecg — jedna z wielu, stanowigcych kor-
don ochronny, stworzony przez cara do
walki z Chaosem. Ksigze Aleksiej Czokin I,
mlody oficer wojsk Imperium, zostal desy-
gnowany do prowadzenia owej walki.
Aleksiej I byl wyrdzniajgcym sie rycerzem

i biyskotliwym dowddes, cho¢ réwniez po-
chopnym, zarozumiatym i niezbyt szanuja-
cym innych czlowiekiem. ,Zeslano® go do
fortu nad rzeka Lynsk za kare za niesubordy-
nacjg, ale przemienit tg hadbe w swdj triumf.
Byl osobidcie odpowiedzialny za odrodzenie
Bolgasgradu i ekonomiczne sukcesy miasta.
W 2541 roku car zdecydowal sie wycofad
garnizon. Bolgasgrad, tak jak wiele innych
kolonii wezeéniej i pozniej, protestowal, mu-

sial sig jednak zatroszczy¢ samemu o obrone.

W 2475 roku, za namowg Aleksieja 11,
opuszczono $wigtynie Ulryka i Taala-Rhyi

i ustanowiono nowy, demoniczny kult. Car
odmdwil kolonii wszelkiego wsparcia i na-
kazal natychmiastowe odnowienie starych
kultéw, stwierdzajac jednoczednie, iz tego
typu demoniczne wierzenia s3 zakazane

w tej krainie. Czokinowie odmowili, lecz
mimo to wladeca Kislevu nie wykonal zad-
nych dziala przeciw nim, gdyz i tak mial
zbyt wiele problemdw.

W 2486 roku car zagrozil militarna akcja,

a wtedy trzech Czokinow — Aleksiej I, 11

i III = formalnie odrzucilo zwierzchnictwo
cara i Kislevu, uznajac siebie oraz mie-
szkancdw Bolgasgradu za niezaleznych,

a miasto za wolne,

W 2488 roku do listy przestepstw Czoki-
néw doszla nekromancja. Kupcy mowili

o zombie stazujacych na moécie i u bram
miasta. Podobno oZzywiency zaczeli nawet
pracowac¢ na polach wokdl Bolgasgradu

i w samym miescie.

Nastepnego roku miasto odwiedzila impe-
rialna komisja, domagajaca sie od Czoki-
néw i mieszkaricow Bolgasgradu zakoncze-
nia rebelii i odnowienia lojalnosci wzgle-
dem cara. Czokinowie odmdwili.
Rozwazny car postanowil nie wysylac¢ sit
wojskowych, dopdki zrodlo zla bylo odcie-
te od innych kolonii. Sprzeczne raporty su-
gerowaly, 7e dusze czlonkdw rodu ksigie-
cego i mieszkancodw Bolgasgradu opano-
wal starozytny nekromanta — najprawdopo-
dobniej tajemniczy Sulring Durgul — albo
demony Chaosu.

Ksigzecy rod Czokinow
Bolgasgradem rzadzily trzy pokolenia rodu
Czokinow: ksiazeta Aleksiej I, 1T i 111, Wia-
domo, Ze podczas stu lat panowania zatru-
dniali znaczng liczbe kompetentnych cza-
rodziejow, alchemikéw i naukowcedw. Imig
7adnej z tych osob nie dotarto do cara.
Niemniej zdaje sie, ze mialy one znaczny
wplyw na magiczne dzialania, ktore ostat-
nimi czasy rozegraly sie w Bolgasgradzie.

Raporty poinformowaly o $mierci Aleksie-
ja T w 2487 roku, w dwa lata po rebelii
Bolgasgradu.

Aleksiej 11 pozowal na demokratycznego
wiadce i twierdzil, Ze zostal wybrany przez
lud Bolgasgradu. Brakowalo mu energii

i sprytu, ktdre posiadal jego ojciec, byl za
to bardziej powsciggliwy w podejmowaniu
decyzji, ktdre zreszta zawsze dokladnie
przemy$liwal. Po $mierci rodzica nie zrobil
nic, co mogloby sprowokowad cara i zda-
walo sig, Ze cieszy si¢ z pozostawienia
miasta samemu sobie. Wydawalo sie, ze
jest bardzo rozsadny i tylko czeka na pre-
tekst, by, nie tracac twarzy, powrdci¢ do
lask wladcy Kislevu.

Aleksiej 11 to jedna wielka zagadka. Nigdy
nie go widziano, ale proklamacje i pamflety,
ktére opublikowal, pozwalajg stwierdzid, iz
jest anarchista bardzo podobnym do swego
dziada. Z pewnoécig nie zaakceptuje Zadne-
go kompromisu z Kislevem i carem. Co
wigcej, wydaje si¢ polecad innym koloniom,
by poszly za przykladem Bolgasgradu.

ZLE SIE DZIEJE W KISLEVIE
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POMOC NUMER 11

POMOC NUMER 12: TYLKO DLA MG

Kronika
Bolgasgradu

HISTORIA DURGULA

Durgul nie bedzie sie wahal podzieli¢ tymi
informacjami z bohaterami, jedli tylko ci
wykazg ciekawosd, gdyz i tak planuje ich
albo zabi¢, albo zwerbowad i nalozyé przy-
siege milczenia. Musisz jednak pamietad,
by nie przekaza¢ im zamieszczonych tu in-

formaciji, jezeli nie beda nimi zainteresowa-

ni. By¢ moze gracze planuja brutalne za-
koriczenie, a wtedy dlugie wyjaénienia zni-
szcza napiecie. Je$li za$ beda chcieli zdo-
by¢ jakie$ informacje, sami zapytaja.

Przeszlos¢

Sulring Durgul — wysoki elf ~ urodzit si¢
w 3425 roku, w ostatnich latach Wielkiej
Wojny Domowe;j Elféw. Jego ojciec — my-
Sliciel i filozof - mial niezbyt popularne
W owym czasie zapatrywania polityczne,
zostal wiec wygnany do Nowego Swiata.
Z kolei matka Sulringa, pochodzaca z ary-
stokratycznego rodu, zdolala uniknaé ba-
nicji, ale otaczala jg atmosfera niecheci —
zardbwno ona sama, jak jej syn, musieli
przezyc¢ nieched i pogarde swych krew-
nych.

Sulring nienawidzil swego ojca za to, Ze
ten go opuscil; nienawidzil matki za to, Ze
nie zapewnila mu bezpieczenstwa i spoko-
ju; nienawidzil spoleczenstwa elféw za to,
Ze nim pogardzalo. Niektorzy krewni zwali
g0 Pomiot Mrocznego Elfa. Pogarda i nie-
che¢ zmusily Sulringa do zajecia sie studia-
mi nad ukochana naukg — magia. Opano-
wala go niejako obsesja — poszukiwal wla-
dzy i potegi, nie liczac si¢ z konsekwencja-
mi, ktére czekajg jego lub innych.

Kronika miasta zbudowanego na
brzegu rzeki Lynsk, znana
Sulringowi, Radici, Aleksicjom II
i Il oraz czfonkom Zboru.

XXV wick przed Era Imperium:
$wicta ziemia i katakumby we
wzgbrzu z piaskowca krasnoludéw
z pétnocy. Ich placéwka handlowa
(drewno, teraz zalane przez rzeke
- bagna). Mieszkano tu z przerwa-
mi az do XVI wicku przed Era

Imperium.

ok. 1900 Ery Imperium: na swictej
ziemi krasnolud6w powstaje
pustelnia Shallyi, zbudowana na
zniszczonych fundamentach oraz
kamiennych pozostafosciach po
krasnoludzkiej swiatyni. Nizsze
czgsci $wiatyni i wejscie do
katakumb pozostaja nic odkryte
posréd gruzéw.

Pétnocna plac6wka handlowa
zwana Bona przeradza si¢ w
niewielka osade rolnicza na
potudniowym brzegu

Mlodego elfa zaczely w koncu meczy¢ po-
zbawione wyobraZni i krétkowzroczne
struktury akademii oraz zloéliwosé i za-
zdroé¢ nauczycieli. Sulring kontynuowal
nauke w samotnodci.

Matka Sulringa zapadta na straszliwa choro-
be i po dlugotrwalych cierpieniach umarta,
pozostawiajac niezwykle duzy spadek. Jej
smier¢ bardzo przygnebila elfa, byl jednak
zbyt twardy, by okaza¢ bdl. Sulring spedzit
reszte swego niezwykle dlugiego Zycia wal-
czac z sila, ktéra ukradla mu jego matke.

Sulring — wielki czarodzief, nekromania

1 Swiatowiec: Durgul jest z pewnoscig slab-
szy niZz wiekszod¢ wiekszych demondw.
Mimo to malo kto ze $miertelnych; a nawet
demondw, moze poréwnad si¢ z nim — je-
go wiedzg, znajomojcig licznych dyscyplin
i opanowaniem nekromancji. Sulring stat
si¢ mistrzem alchemii i magii, runéw i rytu-
alow, starozytnych i tajemnych jezykdw,
nauk i historii. Mimo to wiele rzeczy nadal
jest poza jego zasiegiem.

A co Sulring robil przez ostatnie stulecia?

Poérdd jego licznych zaslug nalezy wyrdznié
znaczng role, ktora odegral podczas upadku
kultury elféw Starego Swiata. Mial réwniez
wplyw na wojneg elféw z krasnoludami oraz
na inne niezbyt szczesliwe dzialania elfow
Starego i Nowego Swiata, ktdre mialy miej-
sce w przeciagu ostatnich pigciu tysiacleci.
Oczywiscie, Durgul nie bral osobiécie udzia-
tu we wszystkich tych wydarzeniach, ale mi-
mo to w kazdym gral znaczna role,

Ostatnie kilka tysiecy lat Durgul spedzit
podrézujac po calym $wiecie. Zemsta na
elfach, ktorg w koncu wprowadzil w czyn,

po‘ludniowych widet rzeki.

~ ok. 2000 EI: Bona to teraz oto-

czony palisade fort, chroniacy
ponad 40 kamiennych budynkéw
na wzg6rzu wznoszacym si¢ nad
rzeka. Droga do Erengradu to
najwaznicjsze pofaczenic p6inoc-
nych kolonii ze stolica Dorogo.

(p6zniejszy Kislev).
ok. 2100 EI: droga do Erengradu i

Bona traca na znaczeniu, gdyz
zainteresowania Igora Groznego
przenoszy si¢ na impcrialny
Kislev i obszary wokof rzeki
Urskoj. W swiatyni Shallyi pow-
staje szpital.

2302 EI: najazd Chaosu. Wiele
budynkéw ulega zniszczeniu,
mieszkadcy ucickaj, ale znaczna
czesc osady pozostaje nienaru-
szona.

2411 EL: Aleksiej Czokin I buduje
fort na miejscu osady, odnawiajac
wicle z oryginalnych budynké6w.

po latach przerodzila sie w nostalgie za
kulturg wysokich elféw i Wiekiem Slannéw
— okresem, ktéry znal jedynie z romantycz-
nych legend, zebranych podczas spotkan

z potomkami Slannéw i podr6zy po Lustrii.

Kilka ostatnich lat to czasy, gdy Durgul za-
interesowal sie ludZmi. Oczywiscie, nie byli
tak wyksztalceni jak elfy, a ich kultura nie
byla tak rozwinigta, niemniej posiadali pry-
mitywna energi¢ i byli aroganccy, a to Sul-
ringowi wydalo si¢ ciekawe.

Skaza Chaosu: w przeszlodci Sulring wiazal
si¢ z przerdinymi bdstwami. Staral sig
szybko zalatwié sprawy z danym bogiem —
zdoby¢ informacje, pozna¢ rytualy itd. -

a potem pojé¢ w swojg strone. Teraz jed-
nak musi desperacko walczy¢ o przezycie,
poszukujgc rozwigzan, w ktdrych nie po-
moga mu bostwa.

Powoli — stulecie po stuleciu — skaza Chaosu
opanowywala Durgula. Czarnoksigznik wie-
rzyl, Ze magia i elfia krew pozwola mu
ochroni¢ si¢ przed tym plugastwem. Kiedy
jednak jego skora zaczgla przemieniaé sig

w tuski, zrozumial, Zze byl nieuwazny.

Sulring zaczal bada¢ wszystkie dostepne
magiczne i medyczne metody walki ze ska-
zami Chaosu. Kiedy okazaly si¢ nieskutecz-
ne, jego zainteresowania przeniosly si¢ na
sfere boska. Jedynie bogowie Chaosu gwa-
rantowali zdolnoé¢ kontrolowania pluga-
wych efektéw, Durgul byl daleki od zaufa-
nia im. Zaczal przenosi¢ si¢ z ciala do cia-
fa, gdy tylko pojawialy si¢ pierwsze oznaki
mutacji. Niestety, zmiana ciala okazala sig
niewystarczajacym sposobem pozbycia sie
skazy — w kazdym nowym ciele mutacja
zdawala sie rozwija¢ coraz szybciej.
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2427 EI: Bolgasgrad zostaje
uznany koloniz. Powstajg parst-
wowe kulty Ulryka i Taala-Rhyi.
Odnowiony zostaje réwniez
szpital.

2451 EI: Car wycofuje garnizon
i nakazuje mieszkadcom, by sami
zadbali o swa obrone. Powstaje

Zbér.
ok. 2455 EL: Aleksiej I podpisuje

-pakt przeciw Chaosowi z bogiem-
renegatem Zuvassinem Przyno-
szacym Zgube. Aleksiej II
negocjuje umowe z Necoho
Watpiacym, aby zréwnowazyc¢
ryzyko korupcji, ktére niesie ze
sobg pakt z Zuvassinem. Obaj
bogowie zaczynaja by¢ wyznawani
jako Starozytni Sprzymicrzeficy.
W tajemnicy rekrutowani s3 nowi
cztonkowie kultu posrod
mieszkaficéw miasta i $wiatys.

2475 EL nastepuje odrzucenie

padistwowych kultéw, a na ich

Durgul byt do$¢ zdesperowany, gdy kon-
taktowal sie z Zuvassinem, probujac zo-
rientowac sig, co moze dzigki temu uzy-
skad, Oferta Zuvassina i Necoho wydawala
sie najbardziej obiecujaca — w rzeczywisto-
§ci byla jedyna, ktéra nie wigzala sie z bez-
sensowng rzezig. Co prawda Sulring nie
mial obiekcji co do zabijania, ale czul sie
znudzony, jedli nie mialo ono sensu.
Sulring zgodzil sie sluzy¢ jako najwyzszy
czarnoksieznik i nekromanta kulw Starozyt-
nych Sprzymierzencow oraz jako nauczy-
ciel kaplandw Zuvassina i Necoho w zakre-
sie nekromanciji. Nie mial codziennych
obowigzkéw w nadzorowaniu kaplandw
kultu. Nie interesowalo go réwniez, jak
wykorzystuja swe umiejetnosci, dopoki Zu-
vassin i Necoho trzymali si¢ umowy i chro-
nili go przed mutacjami, a to mialo miejsce
tak dlugo, jak diugo sluzyl Starozytnym
Sprzymierzencom.

Inne projekty Durgula

Sulring nie tylko wypelnia swoja czesc
kontraktu z Zuvassinem i Necoho. Pracuje
réwniez nad dwoma projektami, w czym
pomaga mu jego wspolpracownik, alche-
mik Radici.

Poszukiwanie lekarstwa na mutacje Chaosu:
magiczne wlasciwosci Anaclea taludensis
pozwalaja mie¢ nadzieje na calkowitg lub
czasows ochrone przed mutacjami Chaosu.
Poki co, proces tworzenia mikstury jest dosé
czaso- i pienigdzochlonny, a co wiecej, nie-
zbyt efektywny. Mimo to Durgul i Radici sa
coraz blizsi stworzenia dzialajgcego $rodka.,
A wtedy Sulring bedzie mogl zerwad pakt
ze Starozytnymi Sprzymierzencami i zndw
by¢ wolny — bardzo tego pragnie.

miejsce za oficjalny_ zostaje
uznany kult Starozytnych
Sprzymierzedcéw, ktéry wspiera
Swiatynny pu‘:rsoncl i znaczni
czfonkowie miejskiej spotecznos-
ci, whiczajac w to ksigcia

Czokina.
2486 EL: Bolgasgrad deklaruje swa

niezaleznos¢, a whadea zostaje

Aleksiej Czokin L.
2487 EL: Aleksiej Czokin I

umiera. Na jego nastepce
mieszkadcy Bolgasgradu wybieraja
Aleksieja II.

2488 EI: Aleksicj III prowadzi
pofaczone sity ozywiedcow i
zywych na wyprawe przeciw
Chaosowi do laséw pofozonych
na pétnoc od miasta. Powraca z
]icznymi trofeami i pewnoscia, ze
zadne wrogie istoty nie kreca sie
w promieniu 40 kilometréow od
miasta.

2513 EIL: dzis. Aleksiej IT nadal

Badania nad Plagg Nie$mierci: ten projekt
ma szanse zrewolucjonizowac¢ caly sztuke
nekromancji. Plaga Nie$mierci nie tylko two-
rzy zombie najwyiszej klasy bez potrzeby
mieszania w proces zdolnego nekromanty,
ale, co wigcej, jej efektem sg inteligentni

i wyksztalceni ozywiency. Tak naprawde,
badania moga doprowadzi¢ do powstania
latwego i taniego eliksiru nieSmiertelnodci.
Oczywidcie musi si¢ zmieni¢ stosunek do
nekromanciji, zanim te niesamowite odkrycia
beda mogly zosta¢ w pelni zaakceptowane.
Durgul uwaza jednak, ze kiedy natrafilo sie
na most, trzeba przez niego przejsc”.

HISTORIA CREETOXA

Creetox to potomek staroZzytnego smoka
gorskiego o imieniu Mordax. Kilka tysiecy
lat temu na Mordaxa rzucono zaklecie Cha-
osu, ktore wplynelo na jego organy rozrod-
cze, Dlatego tez jego dzieci rodzily si¢
zmienione i zmutowane.

Creetox to miniaturowy smok, choé slowo
Jminiaturowy* nie najlepiej pasuje do isto-
ty, ktéra wazy prawie pél tony. Niemniej
Creetox w wieku 329 lat ma tylko nieco
ponad dwa metry, liczac od nosa do ogo-
na. Kiedy stoi na tylnych nogach, ma pra-
wie poltora metra.

Niewielkie rozmiary sprawily, Ze Creetox
ma wyjatkowo agresywna i nieprzyjemnag
osobowos¢. Poniewaz jest dos¢ mlody jako
smok, jego agresja.manifestuje si¢ w spo-
sob dosé¢ dziecinny.

— Tak? Powiedz, kito?

— Tak? Ty i jaka armia?

— Zambknij sie, albo walne cig tak, Ze kiedy

jest aktywny spofecznie i polity-
cznie, choé méwi si¢, ze trawi go
$miertelna choroba. Aleksiej I1I
znikt z publicznego widoku, ale
nadal dziafa w Bolgasgradzie,
piszac liczne prace. Wickszos¢
mieszkaficéw nalezy do kultu
Starozytnych Sprzymierzedcow.
Znaczna cz¢s¢ niechetnych
radykalnym zmianom opuscifa
miasto, cho¢ nie wszyscy.

Bolgasgrad prospervje i zacheca
do podrézowania i handlowania
na zabczpicczonym przez siebie
obszarze. Jednoczesnie odrzuca
wszystkie dyplomatyczne
pogroiki i grozby wiadz
Imperium. Mieszkadcy
przyzwyczaili si¢ do ozywieficow
i korzystaja z nich, gdyz jest to
tania i nie meczaca sie sifa
robocza. Dzigki temu mogs si¢
cieszy¢ wolnym czasem, co
zreszta z radoscia robia.

spadniesz na ziemig, 1o twoje ubrania daw-
no juz wyjdg z mody.

Tak naprawde, Creetox jest mocniejszy w ge-
bie w niz dzialaniu — nie ma po prostu pew-
nodci siebie. Kiedy jednak kto$ zacznie
mowié o jego wzrodcie (Hej, jestes do$¢ ma-
ly jak na smoka, prawda?"), zacznie szalec.
Daj bohaterom runde, podezas ktdrej beda
mieli szanse ukorzy¢ sie i przeprosic. Jesli
potem Creetox nie bedzie usatysfakcjonowa-
ny, opanuje go firia i zaatakuje druzyne.
Durgul moze ostudzi¢ smoka czarem magii
bojowej z czwartego poziomu Unieruchomie-
nie. Oczywiscie, Sulring ma prawo wzruszyc
ramionami i uda¢, ze jest bezradny, jesli bo-
haterowie byli niegrzeczni lub nudni.

A co Creetox robi z Durgulem?

Cdz, smok ma nadzieje, ze Sulring wynajdzie
jaka$ miksture, ktéra pozwoli mu uleczy¢ sie
ze skazy Chaosu i urosng¢. Durgul powie-
dzial mu, Ze jest w stanie to zrobi¢, a Cree-
tox — po uwaznym obejrzeniu osiagniec cza-
rodzieja — uznal, iz jest to mozliwe, Smok
traktuje rowniez Sulringa niejako jak swego
ojca, poniewaz mag wydaje si¢ by¢ stary,
madry i potgzny, a co wigeej, odnosi sie do
nieszczesliwego stworzenia po przyjacielsku.
Jedli za$ chodzi o Durgula, to jest on dumny,
7e moze powroci¢ do zwyczajow wysokich
elféw z minionych wiekow, kiedy to istoty
te jezdzily na smokach. Z radoécig dosiada
Creetoxa, mimo Ze jest to tylko miniaturowy
przedstawiciel swego gatunku. Co wigcej,
smok stal si¢ ulubionym dzieckiem/zepsu-
tym zwierzatkiem czarodzieja. Durgul byl

w koncu samotny przez wigksza czeSc swe-
go zycia i cieszy sie, ze moze zjes¢ z kim$
obiad i posmia¢ sie z glupawych dowcipdw.
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STANDARDOWI BOHATEROWIE
NIEZALEZNI

W trakcie przygéd bohaterowie z pewnoécig natkng si¢ na
przeréznych pomniejszych BN. Ponizej zamieszczamy krot-
kie opisy typowych postaci, z ktérych mozesz skorzystad
w kazdej chwili,

CZELADNIK

¥

Tz im0

41302533 ] 6 [25]1[20]40]30]30[30] 30

Umiejetnosci:

powozenie, 25% szans na zwinne palce, 25% szans na bar-
dzo silny, umiejetnosci zwigzane z handlem

Ekwipunek:

ndz, bron reczna, rzeczy na sprzedaz, 2K10 srebrnych szy-
lingow

GIERMEK

SIS

41401403

Umiejetnosci:

opicka nad zwierzetami, tresura, uniki, etykieta, beraldyka,
Jezdziectwo — konie, silny cios

Ekwipunek:

koszula kolcza (1 PP, tuléw), tarcza (1 PP, wszystkie loka-
¢je), kucyk z siodlem i uprzeza, 2K6 zlotych koron

LESNICZY

'Sz|WW| US| S |

4140 (404

Umiejetnosci:

ukrywanie si¢ na wsi, tropienie, rozpoznawanie roslin, se-
kretne znaki — lesniczych, zastawianie pulapek, cichy chod
na wsi, specjalna bron — dwureczna, wykrywanie putapek

Ekwipunek:
kaftan skorzany (0/1 PP, tuldw/ramiona), dwureczny topor
(I +10, Obr +2)

e PR I - = T B

178 [40[1]30]30]3

Uhlieiqtnoéci:
ukrywanie si¢ na wsi, tropienie, lowiectwo, sekretny jezyk —
rangerow, sekretne znaki— lesniczych, ciche chodzenie na wsi

Ekwipunek:

luk (zasieg 24/48/250), miecz, K3 zlote korony

MIESZCZANIN (bogaty)

Sz|WW|US IS |We|Zyw| I [A t{Op|SV
41231251313 5 [30 32

Umiejetnosci:

szacowanie, largowanie sig, 50% szans na etykiete

Ekwipunek:

sztylet (I +10, Obr -2, P -20), sakiewka z 2K10 zlotymi koro-
nami i 2K10 srebrnymi szylingami, 25% szans na pachotka

MIESZCZANIN (klasa srednia)

SISO [
4 2513

Umiejetnosci:

szacowanie, targowanie sig, 33% szans na umiejetnodci

zwigzane z jakim$ rzemiostem

Ekwipunek:

sztylet (I +10, Obr -2, P -20), sakiewka z K6 zlotymi koronami
i K10 srebrnymi szylingami, 50% szans na torbe z zakupami

MYSLIWY

sz]wwlus [s [we [2yw[ 1 [A | zr [cp|int[Op|sW]Ogd
4130|5043 ] 8 |30]1]30]30]30]40{30] 30

Umieje¢tnosci:

krycie si¢ na wsi, celne strzelanie, sekretny jezyk — range-
row, zastawianie pulapek, ciche chodzenie na wsi, wykry-
wanie pulapek

Ekwipunek:
luk (zasieg 24/48/250), miecz, kaftan skorzany (0/1 PP, tu-
léw/ramiona), wnyki, K6 srebrnych szylingdw

OCHRONIARZ (eks-robotnik)

sz|ww|us [s [We|Zyw| 1 |'A'| Zr [CP | Int|Op|sW|Ogd
4]45[25]4 4 | 8 |40 2]30]30 30135030 30
Umiejetnosci:

stolarstwo, powozenie, rozbrajanie, specjalna broni — pigsc,
béjka, silny cios, ogluszenie

Ekwipunek:

kaftan skérzany (0/1 PP, tuldw), kastety, sztylet (+10 L, -2
obrazenia, -20 parowanie) lub palka, 50% szans na K6 zlo-
tych koron, K20 srebrnych szylingow

PASTERZ
“silww] s[5 e [Zw] 1 | & ] e e [iat[oplsw]ogt
413015014 4| 8 30 30 |1 30130130} 30
Ummiejetnosci:

opieka nad zwierzetami, muzykalnosé — instrumenty dmaui-
chane, specjalna broni — proca, bardzo wytrzymaly*

Ekwipunek:
miecz, fujarka, proca (zasieg: 24/36/150), kij (Obr -1), K3
srebrne szylingi

PISARZ

Sz|WW|US | S [Wt | Zyw r |CP |Int|Op{SW|Ogd "
41301251313 7 14011130 40]30|30]40] 40

Umiejetnosci:

Jezyk tajemny — magii, kartografia, znajomosc jezyka obce-
go, czylanie/pisanie

Ekwipunek:

ndz lub sztylet (I +10, Obr -2, P -20), sprzet do pisania, sa-
kiewka z K6 zlotymi koronami

ROBOTNIK

4141 7 f30]1f30]30]30




Umiejetnosci:

mocna glowa, powozenie, wspinanie, spiew, bardzo silny*

Ekwipunek:

torba na ramie z drugim $niadaniem, butelka z herbatg zio-
lowa, skérzana kurtka (0/1 PP, cialo/ramiona), K3 srebrne

szylingi

plecach; 1 PP, wszystkie lokadje), rapier (I +20, Obr -1), szty-
let (I+10; Obr -2, P -20), miecz bastard (I -10, Obr #1)

RYBAK

sz)lwwlus|s |we|2yw]| 1 | A | zr [cp] intfop|sw]ogd:

4130251413 | 7 [35]1]40]30][30]35]30] 35

Umiejetnosci:

szkutnictwo, rybactwo, Zeglowanie, plywanie, wiedza o rze-
kach

Ekwipunek:

kaftan skoérzany (0/1 PP, tuléw/ramiona), 16dz rzeczna, K10
srebrnych szylingéw

RYCERZ BIAEEGO WILKA (cieZko zbroj-
ny jezdziec)

Sz|WW|US|S |Wt|Zyw| I | A | Zr |CP | Int|Op|SW|Ogd

5060 15016 )6 | 4060|249 ([55]45]49]49] 49

Umiejetnosci:

rozbrajanie, uniki, etykieta, beraldyka, czytanie/pisanie,
JeZdziectwo — konie, sekretny jezyk — bitewny, specialna
bron ~ brot szermiercza, specjalna brovi — lanca, specjalna
broti — dwureczna, silny cios, celny cios, ogluszenie
Ekwipunek:

kaftan kolczy z rekawami (1 PP, tuldw/nogi/ramiona), na-
piersnik (1 PP, tuldw), czepiec kolczy (1 PP, glowa), helm
(1 PP, glowa), dwureczny miecz (I -10, Obr +2)

RYCERZ BIAXEGO WILKA (zbrojny)

SEUZACY
Sz{WW|US |S |Wt | Zyw| T ce | int|op|sw[ogd
413112533 6 201291291 35
Umiejetnosci:
gotowanie, etykieta, beraldyka
Ekwipunek:
1K10 srebrnych szylingdéw i inny, zalezny od MG
WIESNIAK
SZ[WW] US| S [We [Zyw| T | A | = |CP [Tn€|Op[sW]Osd!
T130 [55(3 13 5 [P0[T[30[30[2325[25] 30
Umiejetnosci:
zebranie, mocna glowa, powozenie, $piew, gawedziarstwo
Ekwipunek:

zniszczone ubranie, widly (lub podobne narzedzie rolni-
cze), 50% na zwierzgtko w rodzaju kota/psa, K6 miedzia-
nych pendw

ZEODZIE)

Sz|Ww|uUs |S |Wt |Zyw| I | A | Zr |CP | Int|Op|SW|Ogdi
s [25(3 (4] 53511 [35(20129]729(29] 31

Sz|Ww|US|S |wt|Zyw| X | A | Zr |CP | Int|Op|SW|Ogd

505514055 | 10 |50 ] 2| 39 |50] 39]45)40] 45

Umiejetnosci:

rozbrajanie, uniki, etykieta, beraldyka, jezdziectwo — konie,
sekretny jezyk — bitewny, specjalna broy — broyi szermier-
cza, specjalna bron — browi dwurgczna, silny cios, celny
cios, ogluszenie

Ekwipunek:
kaftan kolczy z rekawami (1 PP, tuldw/nogi/ramiona), czepiec
kolczy (1 PP, glowa), helm (1 PP, glowa), tarcza (noszona na

CREETOX: MINIATUROWY SMOK

Umiej¢tnosci:

ukrywanie sig w miescie, sekretny jezyk — zlodziei, sekreine
znaki — zlodziei, 25% szans na bardzo szybkiego, 25% szans
na szacowanie

Ekwipunek:

sztylet (I +10, Obr -2, P -20) lub krotki miecz (jednakowa szan-
sa na posiadanie ktdrejé z tych broni), K6 jedwabnych chuste-
czek, K10+5 srebmych szylingdw, 1-2 skradzione swiecidelka

ZEBRAK

'Sz|ww|US | S |Wt |Zyw| 1 | A | Zr |CP | Int|Op|SW|Ogd
413533141 5 |30]1]30[30]30]30]30] 25
Umiejetnosci:

sebractwo, krycie sig w miescie, sekretny jezyk — zlodziei, se-
kretne znaki — zlodziei, ciche chodzenie w miescie

Ekwipunek:
miska zebracza, zniszczone ubranie, kij, néz, pchly

s
W




WARHAMMER
FANTASY ROLE PLAY

EDYCJA POLSKA

MROGZNY,
CIIEN SMIERCI

- scenariusze
i kampanie

o

mapy

i akcesoria




Scria ksu;zck kt6rych akqa toczy Si(; w mrocznym
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W przygotowaniu:

ZARAGOZ

picrwsza cz¢sS¢
fenomenalnej trylogii







VAV/N

N

RUAVAINMIMIER
[ROILE [PILAY
T BOISRD

KAM PAN TARWEWN ETRZNY@RWROC

I w wyznaczonym czasie powstaniemy z naszych miejsc ukrycia

1 zdobgdziemy miasta i osady Imperium. Nasi bracia wyjda z laséw,

by zabija¢ i pali¢. Chaos ogarnie ziemig, a my, wybrani studzy,

zostaniemy wyniesieni w JEGO oczach.

Niech bedzie pozdrowiony Tzeentch,

Ten, Ktéry Zmienia Drogi.

Coraz wigcej zwierzoludzi najezdza spokojne wioski, zabija, pali i rabuje.
Nieumarli chodza ulicami poéréd zywych.

A co gorsza, nikt nie przejmuje si¢ tym, ze umarli nie zaznali spokoju...
Car Kislevu zwraca si¢ z prosba do swego starego sprzymierzenica,
grafa Borysa Todbringera z Middenheim, a ten wysyta mu na pomoc
swych ,najlepszych” Rycerzy Pantery.

Przed Wami pigta czeéé¢ kampanii, w ktérej znajdziecie
trzy polaczone ze soba przygody, historie Kisleva, pomoce dla graczy
oraz wiele, wiele innych rzeczy...

Na licencji GAMES WORKSHOP Ltd.

FE® NEBSI

sq zastrzezonymi znakami handlowymi, bedacymi wlasnoscia
Games Workshop Ltd.
Copyright © 1988 Games Workshop Ltd. All Rights Reserved.
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