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POWROT LICZMISTRZA

Witamy w Powrocie Liczmistrza. W tej minikampanii, przeznaczonej do
rozegrania wedlug zasad Warbammera Fantasy Roleplay, poszukiwacze
przygod stawia czola straszliwej armii ozywiencow, zbierajacej sie

w Gorach Szarych i przygotowujacej do najazdu na podgorskie osady.

Pewien stary mnich w ustronnym klasztorze La Maisontaal
domysla si¢ prawdy. Ale kiedy pojawia si¢ ozywiency?
Gdzie uderza najpierw? Jak mozna ich powstrzyma&?

Trzeba przeczesa¢ gory i odnalezé pewien wazny kurhan
zanim bedzie za pdzno. Na dodatek, poniewas wyjawienie
straszliwej tajemnicy spowodowaloby panike, bohaterowie.
nie moga wiedzied, czego naprawde szukaja.

Ta przygoda, przeznaczona dla bohateréw kompletujacych
swg piewszg profesje, do maksimum wykorzysta umiejetno-
$ci graczy oraz sprawdzi, w czasie ataku ozywienicow,
warto$¢ bojowa prowadzonych przez nich bohaterdw,

Skréty

A Tlos¢ mozliwych atakow (walka wrecz)
BG Bohaterowie, prowadzeni przez graczy
BN Bohaterowie niezalezni

CL Czas ladowania (bron strzelecka)

CNB  przygoda Cienie nad Bégenhafen

Cp Cechy przywbdcze

CSPWK przygoda Cos sie psuje w Knslewe

ES Efektywna sita (broni strzeleckiej)

I Inicjatywa

Int Inteligencja

IwpP przygoda Imperium w plomieniach
Jjz Jakosé¢ zamka

KC-NC dodatek Krolestwa Chaosu — Niewolnicy ciem-
nosci

KC-SIP dodatek Krolestwa Chaosu ~ Straceni i przekleci

MG Mistrz Gry

Pot dodatek Potepieniec

O Obrazenia

Ogd Oglada

Op Opanowanie

P Parowanie

PD Punkty dodwiadczenia
PM Punkty magiczne
PP Punkty pancerza

S Sita

SE przygoda Szara Eminencja

s Srebrny szyling

Sw Sita woli

Sz Szybkosc

$nRR  przygoda $Smier¢ na rzece Reik
Us Umiejetnosci strzeleckie

WewW przygoda Wewnetrzny wrog

WFRP  podrecznik Warhammer Fantasy Roleplay
WM dodatek Warhammer miasto

Wt Whtrzymalosé

WwW Walka wrecz

Z Zasieg (bron strzelecka)

ZK Zlota korona

Zr Zrecznosé

Zyw  Zywotnost

CO ZAWIERA TA KSIAZKA

Powrdt Liczmistrza zawiera nastepujace czesci:

® Wprowadzenie (wladnie je czytasz), zawierajace instru-
kcje korzystania z tej ksigZki oraz opowiadajace tlo
straszliwych wydarzen bedacych treécia tej przygody.

® Kompletng minikampanie, zawierajacy sie w pieciu roz-
dzialach oraz wszystkie niezbedne mapy, dodatki dla
graczy, pomoce dla Mistrza Gry wraz z kilkoma sugestia-
mi, dotyczgeymi rozszerzenia i kontynuowania przygody.

® Szedciu przygotowanych juz wezedniej bohateréw z kom-
pletnymi Zyciorysami.

® Dodatek, pomagajacy w rozegraniu czterech gléwnych
bitew przy uzyciu regul gry Warhammer Fantasy Battle.

® Dodatek, w ktérym opisane mnicha ~ nowa profesje dla
bohateréw WFRP.

Pi¢¢ rozdzialéw ,
Powrot Liczmistrza dzieli sie na pied roznych faz:

W poszukiwaniu stawnego nieboszczyka

BG (bohaterowie, prowadzeni przez graczy) zostaja wynaje-
ci przez uczonego mnicha; by odnalezli stary kurhan, majacy
duze znaczenia dla wlasnie pisanej przez niego ksiazki his-
torycznej. Ale w.gérach dzi€jg sie dziwne rzeczy...

Atak Liczmistrza

Pode]mumc wyzwanie, BG musza przetrwad atak ozyw1en-
coéwna odlegly krasncludzks kopalnie. Pdzniej trzeba
ostrzec, a nastepnie obroni¢ Tudzi, mieszkajacych na
odosobnionej, gérskiej farmie.

Rzez we Frugelhofen

BG, wraz z licznymi uciekinierami, muszg wycofac sie do
wsi Frugelhofen. Zanim na wioske spadna hordy ozywien-
cow, przerazonych wiesniakow trzeba przeksztalcic

w sprawnych i zdolnych do walki Zolnierzy.

Tajemnice w krypcie

Frugelhofen padlo. Po mrozacej krew w zytach ucieczce
przed armig ozywiencow, BG i pozostali uciekinierzy znaj-
duje si¢ z powrotem w klasztorze La Maisontaal. Kiedy do-
okola monastyru budowane sg umocnienia, przeor klasztoru
przyporiina sobie opowieé¢ o tkrytym w lochach labora-
torium i znajdujgcych sie 'w nim dwéch poteznych machi-
nach bojowych. Czasu jest malo — czy bohaterowie potrafia
odszuka¢ laboratorium, unieszkodliwi¢ jego zabezpiecze-
nia i odnale?¢ rzeczy, ktére dla klasztoru mogg by¢ wyba-
wieniem?

$mier¢ ich nie wezmie

Armia umarlych, wzmocniona przez polegltych w poprzed-
nich bitwach, oblega La Maisontaal. Jak dtugo wytrzymajg
obronicy? Czy bohaterowie odnalezli w krypcie tajernniczg
bron? Czy wiedzg jak jej uzy¢? Jezeli La Maxsontaal padnie,
dokad majg uciekaé? ; .
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JAK KORZYSTAC Z TE] KSIAZKI

Korzystajac z Powrotu Liczmistrza, nalezy posiadaé¢ podre- -

cznik gry fabulatnej Warhammer Fantasy RolePlay oraz
dodatkowo czyste kaitki papieru, otdwki i kostki do gry.
W prezentowanej minikampani uzywane s3 niektdre z cza-
réw i magicznych przedmiotéw, opisanych w dodatku
Potepieniec, dlatego prawdopodobnie réwniez jego posia-
danie bedzie pomocne. Jezeli nie masz dostepu do egzem-
plarza tej ksiazki (w ciggu kilku miesiecy ukaze sie ona

W jezyku polskim), mozesz z tatwoscig zastapi¢ propono-
wane przez nas czary i przedmioty wybranymi przez ciebie
z podrecznika WFRP, ‘

Powr6t Liczmistrza jest przeznaczony dla bohateréw do-
piero rozpoczynajgcych gre, weiaz bedacych w swych pod-
stawowych profesjach. Gracze mogg wylosowa¢ wlasnych
bohateréw wedtug zasad, zamieszczonych w gléwnym po-
dreczniku lub tez uzyé postaci gotowych, wezesniej przez
nas stworzonych, ktérych opis znajduje sie na koficu tej
ksigzki. Graczom, ktérzy rwa sie do zabawy zaoszczedzi to
duzo czasu!

Opisani przez nas bohaterowie majg tez inne zalety. Po
pierwsze, zostali stworzeni specjalnie do tej przygody i po-
siadajg pewne cechy oraz osobiste tajemnice, ktdre czynig

z nich bardzo interesujaca i zabawna druzyne. Po drugie,

w przypadku ich wykorzystania, niektérzy bohaterowie
niezalezni (BN) i czeé¢ wydarzeh ma pewne dodatkowe
znaczenie. Na koniec, gotowi-bohaterowie sa druzyng

0 duzych mozliwodciach, niezbyt ukierunkowanych na wal-
ke, ale — jesli zajdzie taka koniecznodé — potrafigcych radzi¢
sobie z bronig. Dodatkowo, maja réwniez w swym gronie .-
pozadanych i waznych specjalistéw — ucznia czarodzieja

i ucznia medyka. Kiedy ma sie do czynienia z oZywieficami,
magia i medycyna sa bardzo wazne, a druzyna, nie majaca
W swym skladzie osob, zajmujacych sie tymi dziedzinami
moze si¢ znalez¢ w powaznych tarapatach.

Niezaleznie od tego, czy bedziesz, czy nie bedziesz uzywat
gotowych bohateréw, warto im sie przyjrzed. Byé moze kie-
dy$ bedziesz mogt wykorzystad ich jako BN. Ich Zyciorysy
mogs stac sie uzyteczng podstawa do stworzenia przez was
szczegolow waszych bohateréw i do dostosowania ich do
okolic klasztoru La Maisontaal, czyli miejsca, w ktdrym ta
przygoda ma swdj poczatek.

Utycie doswiadczonych bohater6w

Powrdt Liczmistrza zostal zaprojektowany dla takich
bohateréw, ktdrzy doéwiadczenia jeszcze nie majg w ogdle,
albo maja go bardzo niewiele. Jezeli jednak bedziecie
pamigtaé o ponizszych uwagach, scenariusz moze by¢ ro-
zegrany przy pomocy bohateréw nieco bardziej doéwiad-
czonych. :

Po pierwsze, nalezy ustali¢ ile punktéw dod$wiadczenia
bohaterowie moga posiadad, przystepujac do gry? Powrét
Liczmistrza zostat wymyslony dla bohateréw, majacych
nie wiecej niz, powiedzmy, 800 punktdw doéwiadczenia
w dotychczas wykorzystanych rozwinieciach cech i umiejet-
noéci. Zatozeniem scenariusza sg bohaterowie relatywnie
stabi; w celu przezwyciezenia 8rozacego ze strony ozy-
wieficow niebezpieczerstwa musza zjednaé¢ sobie Boha-
terow Niezaleznych oraz odnalez¢ pomocne im magiczne
przedmioty. Jezeli bedy w stanie bez Zadnego wysitku
wyciaé czterdziedci szkieletéw, to wiele z oferowanych
przez przygode wyzwar i dylematéw — oraz zabawy —
bedzie straconych.

Silniejszych bohateréw mozna uzyé¢ w mniejszej liczbie — na
przykiad druzyna moze skladac sie z trzech osdb, z ktérych
kazda ma dwie profesje albo wrecz z dwdch, ktére sg

w trakcie swych trzecich profesji. Po prostu, sprébyj utrzy-
mac ogolng liczbe profesji w druzynie na poziomie szesciu
kub mniej.

W chwili rozpoczecia przygody, do$wiadczeni bohatero-
wie beda potrzebowa¢ jakiego$ powodu, by przebywaé

W La Maisontaal albo w poblizu. Na przyktad, jaki$ stary
mol ksigzZkowy mdgl wynajaé ich do ochrony podczas od-
wiedzin w La Maisontaal. Jaki$ mnich w shuzbie Jeana-
Louisa Dintransa, przeora La Maisontaal, moze chcied wy-
naja¢ ich do przewozu skrzyni starych ksiag, wystanych

z Altdorfu (lub z jakiego$ innego miejsca, bliskiego temu,
w ktérym w danej chwili sa bohaterowie) do La Maisontaal.

W czasie podrézy do klasztoru mozesz z tatwodcia zaimpro-
wizowac kilka zdarzen. Nie powinny one by¢ zbyt niebez-
pieczne (kilku mutantéw, mata grupa goblinéw itp.), zeby
nie naraza¢ graczy na powazne ryzyko jeszcze przed
rozpoczeciem przygody — beds mieli wystarczajaco duzo
roboty, kiedy okolice zalejg hordy ozywieficéw.

Kampania WEWNETRZNY WROG

~ Jezeli chcesz uzy¢ Powrotu Liczmistrza w powigzaniu

z kampanig Wewnetrzny wrdg, powinienes niniejszy
scenariusz rozegrac jako pierwszy — lub nieco pdiniej,
jednak nie pozZniej niz przed $miercia na rzece Reik.
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Po tej ostatniej przygodzie bohaterowie beda raczej zbyt
silni dla niniejszego scenariusza — a pod koniec kampanii
Wewnetrzny wrog beds szlachcicami, majgcymi znacznie
wieksze problemy niz kilka szkieletoéw! Umieszczony na
konicu tej ksigzki rozdzial, zatytulowany Rozszerzenie
przygody zawiera uwagi na temat polaczenia Powrotu
Liczmistrza z kampanig Wewnetrzny wrog.

Kampania POTEPIENIEC :

Bohaterowie, ktdrzy maja za sobg te kampanig calkiem
dobrze pasuja do Liczmistrza, cho¢ by¢ moze wielkos¢
druzyny nie powinna przekroczy¢ pieciu osdb, a nawet
wtedy mozesz by¢ zmuszony podczas rozmaitych potyczek
do zwiekszenia o jakie$ 50% podanej tu ilosci szeregowych
szkieletéw.

Kampania Pot¢pieniec konczy sie w Delberz, miescie
niezbyt odleglym od Alidorfu, mozna wiec bedzie uzy¢
ktéregos z wprowadzen, przeznaczonych dla dosdwiadczo-
nych bohateréw. '

Jezeli cheesz, to do Potepiefica moga przejs¢ bohaterowie,
ktérzy ukonczyli Powrot Liczmistrza, Ta mozliwos$c zostata
omowiona w rozdziale Rozszerzenie przygody umieszczo-
nym na koncu ksigzki.

Charakterystyki, mapy i pomoce do gry

Na koncu ksigzki umieszczony jest dzial, do ktérego gra-
cze sg odsytani po rdznego rodzaju charakterystyki, mapy,
wskazowki itp. Najwazniejszy jest tu Dziennik przygody,
pomocny w $ledzeniu zachodzacych w czasie kampanii
wydarzen. Czesto bedziesz proszony o zanotowanie cze-
g0$, co zdarzylo sie w czasie rozgrywki i jest to wlasnie
odpowiednie miejsce na dokonanie takiego wpisu. Dzien-
nik jest szczegdlnie przydatny w $ledzeniu strat wérod
Bohateréw Niezaleznych, a Karta Odwagi Bobateréw ode-
gra, jak zobaczycie, kluczowa role.

POWROT LICZMISTRZA

Nasza opowies$¢ rozpoczyna sie w 2132 roku kalendarza
Imperium, w Goérach Szarych, wérdd cieszacych sie zlg sta-
w3 banitow, znanych jako Blekitnokrwisci Bandyci. Banda,
dowodzona przez niejakiego Adolphusa Zwemmera grabila
na terenie, rozciagajacym si¢ od przeleczy Helmgarckiej do
gbrnego biegu rzeki Bogen.

Bandyci o Blekitnej Krwi, jak ich rowniez nazywano, zdo-
byli swa nazwe dzieki temu, ze wielu z nich urodzilo sie

w szlacheckich rodach Imperium i Bretoni. Niektdrzy z nich
byli ,czarnymi owcami” swych rodzin lub mlodszymi syna-

mi, zmuszonymi do bandytyzmu z braku pieniedzy; inni byli

towcami sensacji, znudzonymi bardziej konwencjonalnymi
rozrywkami. Sterroryzowali oni $rodkowa czg$¢ Gor Sza-
rych, organizujac $miate napady na kupieckie karawany
przekraczajgce przelecz Helmgart. Przez prawie cztery lata
unikali sit Diuka Parravonu, ale w konicu zmuszono ich do
przyjecia bitwy, w trakcie ktorej zostali pobici przez
polgczone sily parravonskiej milicji i imperialnych lowcow
czarownic, ktérym pomagali krasnoludzcy zwiadowcy.
Zaden z najazdow i rabunkow Blekitnokrwistych

nie zostawil przy zyciu chocby jednego $wiadka, ktéry
moglby powiedzie¢ skad przychodza, ani jak wygladajg.

Tyle lokalna legenda. Brutalno$¢ Bandytow o Blekitnej Krwi
byta ogolnie przypisywana arystokratycznej pogardzie dla
nizej urodzonych $miertelnikow; w rzeczywistosci miata
znacznie bardziej ponure pochodzenie. Malo kto wie, ze
Adolphus Zwemmer byt bohaterem Chaosu i ze u zrodet
powstania bandy lezal kult Nurgla — Boga Chaosu, Wiadcy
Zarazy i Rozkladu.
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W konicowej bitwie Zwemmer zostal émiertelnie ranny

i kilku ocalatych kompandw: zabralo go do odleglej doliny
Frugelhorn, gdzie zmarl. Towarzysze pogrzebali go w kur-
hanie, podobnym do starozytnych' grobowcéw, ktérych
wiele znaczy gorski krajobraz. Mieli nadzieje, Ze w ten
sposob ukryja miejsce jego ostatecznego spoczynku przed
oczami licznych wrogdw. Poniewaz kamraci obawiali sie
zatrzymac zbroje i miecz Chaosu, nalezgce do Zwemmera,
ztozono je wraz z cialem do grobu: Resztki bandy rozpro-
szyly sie po $wiecie, a zwloki ich przywddcy przelezaly
ukryte prawie cztery stulecia,

Ukryte az do nadejécia Heinricha Kemmlera — nekromanty,
ktdry przezwal sie Liczmistrzem.

Kariera Kemmlera rozpoczela sie prawie sto lat temu, gdy
rozpoczat on studia na Uniwersytecie w Nuln. Z natury
samotnik, coraz bardziej interesowal sie tajemnymi sztukami
magicznymi, ktére w cywilizowanych miastach musza by¢

z koniecznodci praktykowane w odosobnieniu: nekroman-
¢ja, magiczng transmutacjg ksztattu i wladciwosci zywych
istot'i wieloma innymi straszliwymi dziedzinami magii.

Przez lata i dziesieciolecia moce Kemmlera rosly, a 6n sam
pograzal si¢ w deprawacji. Trwalo to do momentu, kiedy
wladze odkryly w jego domu tajne laboratorium.

Kemmler z tatwoscig pokonat oddziat milicji, ktéry zostat
wysltany, by go pojmac. Wielu milicjantéw ucieklo w prze-
razeniu, gdy ich martwi towarzysze powstali, by walczy¢ po
stronie nekromanty. On sam uciekl z miasta zanim wezwano
silniejszych czarodziejow. Zbiegt w dot rzeki Reik, majac
pogon lowcdw czarownic i czarodziejéw nie wiecej niz
godzing drogi za plecami. Poniewaz wiadomo$¢ o jego
ucieczce rozniosta sie wzdiuz Reiku przy pomocy wiez

semaforowych, taczacych Nuln i Altdorf, Kemmler stwierdzit,
ze pulapka powoli sie zamyka. Zawrdcil na zachdd i umknat
w Gory Szare, kierujac sig ku Przeleczy Helmgarckiej

i Bretoni.

Kemmler odnalazt w gérach oddalony od cywilizaciji klasztor
La Maisontaal. Tamtejsi mnisi przyjeli go uprzejmie, wiec s3-
dzil, iz w koncu znalazt chwilowo bezpieczne schronienie.
Mylit sie. Przeor René de Muscadet sam by czarodziejem,

a wiadomosci o Kemmlerze zdazyly juz do niego dotrzed.

Atak przeora zaskoczyt Kemmlera. Ku przeraZzeniu Liczmis-
trza, de Muscadet uderzyt go Rézdzkq Eterycznego Rozgrze-
szenia — rzadkim i poteznym przedmiotem magicznym, ktd-
ry na stale pozbawia nekromantéw wszystkich magicznych
mocy. Oszalaly z gniewu, okaleczony fizycznie i psychi-
cznie, Kemmler zdotal uciec jedynie przy pomocy Pierscie-
nia Lotu. Odlecial w gory, a de Muscadet myélal, Ze skon-
czyl z nim raz na zawsze; chociaz Kemmler wcig? Zyl, jego
moc zostala ztamana, a on sam wkrétce mial stana¢ przed
obliczem sprawiedliwodci.

W gory wyslano grupy poszukiwawcze, ale nie odnalazly
one nekromanty ani martwego, ani Zywego. Po kilku mie-
sigcach poszukiwania zakonczono; przyjeto, Ze Kemmler

z pewnoscig zginal w gdrach, a jego cialo zostalo zjedzone
przez wilki lub inne zwierzeta. ‘

Poszukiwacze mylili sie. Przez czterdziedci lat przypuszcza-
no, ze Kemmler nie Zyje, lecz zaledwie dwa tygodnie temu
de Muscadet, bliski swej $mierci, miatl wizje. Ujrzal w niej
swego starego wroga — Kemmlera — i zrozumial, Ze jest on
na progu odzyskania swej dawnej, a moze nawet jeszcze
wiekszej mocy. Zobaczyl na tle gorskiego krajobrazu kurhan
i uslyszal nazwisko przywodey legendarnych Blekitnokrwis-
tych Bandytow — Zwemmera. Kiedy sie ocknal, wezwat
swego nastgpcg — Jeana-Louisa Dintransa, ktéry w czasie
walki z Kemmlerem byt nowicjuszem w klasztorze i powie-
dzial mu o swej wizji. Zmart dwa dni p6zniej, a w chwili
jego $mierci jeden z mlodszych mnichéw widzial kruka —
albinosa, odlatujgcego w strone gor.

Dintrans — teraz przeor La Maisontaal — bardzo wzial sobie
do serca wizje Mistrza. Jezeli Kemmler przezwyciezyl efekt
dzialania Rézdzki Eterycznego Rozgrzeszenia, oznaczalo to,
ze nawigzal kontakt ze zrédlem jakiej$ poteznej, zlej mocy.
Jezeli te przypuszczenia byly prawidlowe, to caty kraj znaj-
dowat sie w straszliwym niebezpieczenstwie — by¢ moze
zagrozony byl nawet caly Stary Swiat.

Nowy przeor wie, ze musi odnalez¢ kurhan Zwemmera,
lecz w godrach takich starozytnych grobowcdw jest wiele.
Odnalezienie tego jednego to zadanie prawie niewykonalne.
Ponadto poszukiwania trzeba prowadzi¢ w tajemnicy —
glownie dlatego, by unikngé paniki. Tak wiec Dintrans roz-
poczal pisanie ksiazki — doktadnej historii Bandytow o Ble-
kitnej Krwi. Wynajgt zwiadowcodw i poszukiwaczy przygdd
jako ,pomocnikéw w badaniach”. Kazdej grupie przydzielit
obszar, w ktorym majg szukad miejsca spoczynku Adolphusa
Zwemmera. Przypadkowo, badz tez dzieki przeznaczeniu,
to wiadnie bohaterowie, prowadzeni przez graczy zostaja
wyslani do przeszukania doliny Frugelhorn.

Kemmler nie umart w gorach. Biakat sie latami, utrzymywany
przy zyciu jedynie przez nienawis¢ i myéli o zemscie. Na
wysokogorskich, letnich pastwiskach opowiadano o Duchu
Skal — widzianej czasami przez wypasajgcych owce pasterzy,
odcinajgcej sie od nieba sylwetce, niepewnie stapajacej po
wysokich urwiskach wsrdd gérskich szczytow.

Kemmler wcigz zywi sie odpadkami i skradzionym z samot-
nych, gorskich gospodarstw ptactwem. Tak bedzie, az
do pewnego dnia...
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Tego dnia, wysoko w dolinie Frugelhorn, natknie sie nia gro-
bowiec, w ktérym demon, niegdy$ pomagajacy Adolphuso-
wi Zwemmerowi, zlozy mu oferte nie do odrzucenia. W za-
mian za sluzbe, mag otrzyma stracong moc i szanse zemsty.

WPROWADZENIE DLA MG

Dla bohateréw przygoda rozpoczyna sie na gdrskiej drodze,
wiodgcej do La Maisontaal. Moze widzieli plakat Jeana-Louisa
Dintransa, oferujgcy wynagrodzenie za proste zadanie zwia-
dowcze. By¢ moze majg inne powody, by zmierzaé do klasz-
toru, tak jak wyjasniono to wezesniej w czeéci, zatytulo-
wanej UzZycie doswiadczonych bobateréw.

Na wijgcej si¢ wérdd gor drodze bohaterowie maja szanse
spotkania malej grupki skavendw. Szczuroludzie wykonujg
wiasne zadanie i, jesli bedzie to mozliwe, sprobuja uniknad
tego spotkania. Jego znaczenie stanie sie w pelni jasne nieco
pozniej.

Po przybyciu do klasztoru, BG zostaja przyjeci przez Jeana-
Louisa Dintransa, ktdry nie méwi im o rzeczywistym celu za-
dania ~ a nastepnego dnia rozpoczynaja prace. Kiedy dotrg
do Frugelhofen, ktére ma byé ich baza operacyjna, bedg
mieli okazje przepytac wiedniakéw i stwierdzié, ze niektdrzy
z nich nie sg zwyktymj chlopami. Otrzymaja kilka potwier-
dzonych wiadomosci, dotyczacych grobowcdw i zdecyduja,
Ze nastepnego dnia wyrusza do mieszczacej sie wysoko

w gorach krasnoludzkiej kopalni.

Wiasnie tym czasie Kemmler odnajduje kurhan Zwemmera
i zawiera demoniczny pakt, ktdry doprowadzi do nastep-
nych, koszmarnych wydarzen.

W kopalni BG moga porozmawiaé ze starym krasnoludem,
ktory moze skierowad ich do kurhanu, w ktérym, jak sadzi,
zostal pochowany Zwemmer. Wydobycie od niego tej infor-
macji zabierze jednak troche czasu. W tym czasie zaczynajg
si¢ dzia¢ dziwne i trudne do wytlumaczenia rzeczy. Znale-
ziono zabitego w okrutny sposéb pasterza oraz czeéé jego
trzody. Nagla burza wstrzasa wsia, rozpoczynajac sie i kon-
czac nienaturalnie szybko. Ludzie zaczynaja sie baé...

W kopalni BG dowiaduj sie, ze zauwazono ozywiencodw.
Zanim majg szanse podja¢ jakies kroki, grupa szkieletow
atakuje kopalnie, a bohaterowie i krasnoludy musza wal-
czyé o swe Zycie.

Za cene zycia kilku krasnoludéw ozywiency zostaja poko-
nani. Zwyci¢zcy wycofujg sie do Frugelhofen, zeby naradzié
si¢ tam ze swymi ludzkimi sasiadami nad tym, co nalezy
zrobid. Prowadzeni przez graczy bohaterowie Zostajg wy-
stani z ostrzezeniem do odleglego gospodarstwa Wernickdw.
Trzeba ostrzec ich przed niebezpieczenstwem i, jedli bedzie
to mozliwe, przekonaé do opuszezenia gospodarstwa i udzie-
lenia pomocy w planowanej obronie Frugelhofen. Jednak
ozywiency nadchodza wkrétce po przybyciu bohaterdw na
miejsce i raz jeszcze muszg oni walczyé o swe zycie.

Uciekajgc do Frugelhofen, bohaterowie przybywaja do wios-
ki tuz przed jej okrazeniem przez ozywienicéw. Tam musza
zjednoczy¢ przestraszonych wie$niakdw i przygotowad ich
do walki. Przez chwile wyglada na to, ze obrona Frugelho-
fen zostanie uwienczona sukcesem, jednak wkrétce przyby-
Waja nowi napastnicy i staje sic jasne, ze wieé musi pas¢.
Ocalenicy zmuszeni sg do ucieczki w dét rzeki, do La
Maisontaal. Droga wiedzie przez straszliwe wodospady,

a jedynym $rodkiem transportu s3 trudne w obstudze
bretoniskie korakle. To, czy bohaterowie beds mieé ze sobg
sprzymierzencow i w jakim stopniu beda oni przydatni uza-
leznione jest od ich dotychczasowego zachowania. Jezeli
byli odwaznymi i rozsadnymi przywodcami, majg na to

o wiele wicksze szanse, niz wtedy, jesli przy najmniejszym
zagrozeniu kryli sie za plecami najblizszego wiesniaka.

Po powrocie do La Maisontaal, Jean-Louis Dintrans opowie
BG wszystko to, o czym poprzednio nie wspomnial. Pod-
czas ich nieobecnodci odnaleziono notatke, skre$long przez
de Muscadeta na tozu $mierci. W lezacych pod klasztorem
krypcie i katakumbach mozna odnalez¢ jaka$ magiczng po-
moc, jednak na bohateréw oczekuja niebezpieczenstwa

i pulapki, a to, co znajda, jest bronia obosieczng — jej uzycie
moze by¢ grozne dla obrofcdw. Podczas, gdy inni starajg sie
desperacko powstrzymaé ozywieAcdw, BG muszg zejé¢ do
krypty i przynie$¢ dwa potezne przedmioty magiczne — stra-
szliwa i grozna, dzialajaca dzieki spaczeniowi Arca Chaotis

i na wpol sprawnego Zelaznego Wojownika. Te rzeczy moga
przewazy¢ szale i przyczynié sie do zwyciestwa obroficow
klasztoru, trzeba jednak odnalez¢ je na czas.

Lecz kiedy przedmioty te zostang juz odnalezione i wynie-
sione z katakumb, obroncy klasztoru muszg jeszcze dowie-
dzie¢ sie w jaki sposdb ich uzywad. Zelazny Wojownik nie
jest w pelni aktwny, moze si¢ poruszad, ale nie jest w stanie
walczy(. Arca Chaotis réwniez nie dziala ~ moze jg uakty-
wni¢ jedynie skaveriski Szary Prorok. Notatki de Muscadeta
wspominaja o szczuroludziach, a prowadzeni przez graczy
bohaterowie pamietajg by¢ moze o wczesniejszym z nimi
spotkaniu. Skaveni sg ich jedyna nadziejg ~ jednak czy
bohaterowie zdolajg przedostac sie przez linie ozywienicow,
odnalez¢ skavendw i przekonac ich, by pomogly swym
ludzkim wrogom?

Przypadkowo — lub dzieki przeznaczeniu — grupa skavendw
znajduje sie w tej chwili niezbyt daleko od klasztoru. Celem
ich misji jest odzyskanie Arca Chaotis z ludzkich rak, ich
przywodca — Szary Prorok ~ juz od miesiecy podaza za za-
pachem spaczenia. Prorok posiada spaczeniowy klucz, lecz
w obronie klasztoru wezmie udzial pod pewnym warun-
kiem ~ on i jego pobratymcy bedsa mogli spokojnie odejsé
wraz z Arkq. Oczywiscie bohaterowie moga zabi¢ skave-
néw, oslabiajac sie w ten sposéb przed ostateczng bitwa

i zdobywajac klucz, ktorego nie beda umieli uzyé, W jakis
sposob musza jednak powrdci¢ do klasztoru, przedzierajac
si¢ przez szeregi atakujgcych ozywiencodw, wyzwoli¢ moce
Arca Chaotis, uaktywni¢ Zelaznego Wojownika i uratowac La
Maisontaal - jezeli klasztor jeszcze istnieje.
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W POSZUKIWANIU
SEAWNEGO NIEBOSZCZYKA

ZACZYNAMY PRZYGODE
Powrot Liczmistrza rozpoczyna sie, gdy BG jada wzdluz
gorskiej drogi, prowadzacej do klasztoru-La Maisontaal.
Jezeli wykorzystujesz $wiezo wylosowanych bohateréw, lub
doswiadczonych, ale znajdujacych sie w poblizu Helmgartu,
powiniene$ rozpoczal gre przez wreczenie graczom Notki
nr 1. Jest to kopia ogloszenia, rozprowadzanego przez
Jeana-Louisa Dintransa, ktéry poszukuje druzyn, chetnych
do badania gor. Plakaty takie wisza w zajazdach i tawernach
wzdhuz calej przeleczy Helmgarckiej i Gémej Grismarie, a pog-
toski o mnichu z gor, chcacym wynajgé poszukiwaczy przy-
g6d doszly az do Bégenhafen, Auerswaldu i Dunkelbergu.

Jezeli checesz wykorzystaé do$wiadczonych bohateréw, kto-
rzy w obecnej chwili nie'sg w poblizu klasztoru, mozesz
dostarezyé im powodu do odwiedzenia La Maisontaal. Wspom-
nielidmy juz o takiej mozliwosci. W takim przypadku powiedz
graczom, 7e w czasie podrézy, w jakim$ zajezdzie, zauwaza-
ja ogloszenie. Daj im wtedy Notke nr 1. Jezeli teraz nie podej-
mg3 oferty, gdy dotra do klasztoru Jean-Louis pokaZze im
kolejng kopie i zapyta czy nie sg zainteresowani takg praca.

POTRZEBN]
ROZUMN]I I INTELIGENTNI
POSZUKIWACZE PRZYGOD

Do przeszukania pobliskiego obszaru
Szarych Gor, a to w celu odnalezienia
KRYPT, KURHANOW i tym podob-

nych reliktéw zamierzchfej przesztosci.

Poszukiwania prowadzone beda przez
mafe grupy, kazda z nich przydzielony
miel bedzie okreslony obszar, Ktdry musi
zbadal, przeszukal i naszKicowaé plany.
Nastepnie trzeba opisal (czytelnie
i dokfadnie) wszelkie cieKawe miejsca,
ktdre zdotano odKryc.

Potrzebne bedq umiejetnosci zwigzane
z tropieniem, przeszuKiwaniem,
rysowaniem map i przezyciem w dzikich
ostepach, poniewaz Kazda grupa polegal
bedzie musiata na wlasnych zapasach,
-a takze bronié sig przed wszelKimi
niebezpieczeristwami i wrogami.
DOBRA PLACA, z PREMIA,
za kazde ODKRYCIE.

Pyrac u JEANA-LOUISA DINTRANSA
W KLASZTORZE LA MAISONTAAL.

DROGA DO LA MAISONTAAL

Mapa 1 pokazuje graniczacy z Bretonia obszar potudniowo-
zachodniego Imperium, a mapa 2teren w poblizu klasztoru
La Maisontaal (w zblizeniu). W czasie swej wedrowki do
klasztoru, bohaterowie bedg prawdopodobnie przechodzi¢
przez Parravon — podstawowe informacje o tym miescie
mozna znalez¢ w podreczniku WFRP, a dodatkowe wiado-
moéci na temat tega i innych miejsc w Bretoni zamieszczono
w Indeksie miejscowosci bretonskich, ktory umieszczony jest
pod koniec ksigzki w dziale pomocy do gry. Wiecej informa-
Gji raczej nie bedzie ci potrzebne, gdyz w drodze do klasz-
toru bohaterowie beds jedynie przejezdiaé przez tg miejs-
cowodé¢ — jezeli bedziesz musial, po prostu improwizuj. Jesli
do tej pory BG nie widzieli jeszcze plakatu (Notka numer D),
z pewnoscig ujrza go w Parravonie. Jest rozlepiony na
wszystkich placach, w zajazdach, tawernach i piwiarniach.

ATy

Z Parravonu do Gruneré BG moga bad? i8¢ drogg, badz
plynaé rzeka. Stamtad w gory, do klasztoru wiedzie Sciezka.
Rzeka powyzej Gruneré nie nadaje si¢ do Zeglugi — zweza
sie znacznie i przemienia w bystry, gorski strumien, gesto
poprzedzielany wodospadami i bystrzynami.

Z Gruneré do La Maisontaal jest okolo szes¢dziesieciu kilo-
metréw, gldwnie gérami. Podréz konno zajmuje okoto 12
godzin. Jeéli BG beda postugiwad sig innymi $rodkami trans-
portu, to dotarcie do klasztoru potrwa okolo 20 godzin.
Mniej wiecej w polowie drogi stoi mata, przydrozna kaplicz-
ka, po$wiecona Taalowi — okragla, kryta strzechg szopa, nad
wejéciem przybita jest czaszka jelenia. W kapliczce moze
znalez¢ schronienie dziesieciu ludzi.

SPOTKANIA PODCZAS DROGI

Droga do La Maisontaal najezona jest takimi samymi niebez-
pieczefistwami, jak kazda inna $ciezka w wysokich gorach.
Jedli cheesz, mozesz wymysle¢ kilka spotkan podczas drogi,
ale zaplanyj je ostroznie, by nie ostabi¢ niepotrzebnie druzy-
ny — swych sit bedg potrzebowa¢ w czasie nadchodzacego
koszmaru!

W tej czedci przygody jest jednak jedno spotkanie obowiaz-
kowe. Mam na myéli spotkanie druzyny z grupa skavenow,
opisane w podrozdziale Skradzione dobra. Znaczenie tego
spotkania stanie sig jasne w pozniejszej czesci przygody.
Inne opisane tu wydarzenia sa opcjonalne. MG moze je
wedlug swej woli wykorzysta¢, zmieni¢ lub zignorowac.

Skradzione dobra

Jak juz wiemy, René de Muscadet, pozniejszy przeor La
Maisontaal, byl czarodziejem i badal tajemnice magii. Historia
zdobycia poteznej Arki Chaotis to temat na osobng opo-
wiesé, ale dla naszych potrzeb wystarczy wiedzie¢, ze niek-
térzy skavenscy Szarzy Prorocy sa naprawde bardzo zain-
teresowani odzyskaniem tak wielkiej ilodci spaczenia.

Jednym z nich jest Rasskabak. Na czele niewielkiego od-
dzialu szczuroludzi przeszukuje on gdry. Magiczny kamiern
Jjasnowidzenia méwi mu, ze zbliza si¢ do zagubionego skar-
bu, ale nim odnajdzie droge do La Maisontaal minie jeszcze
trociie czasu.
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W poszukiwaniu stawnego nieboszczyka
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Na szlaku z Gruneré do La Maisontaal BG spotkaja Ras-
skabaka i jego wojownikow. Skaveni cheg unikngd walki,
gdyz ich celem jest odnalezienie Arki i odzyskanie
zawartego W niej spaczenia.

Spotkanie to najlepiej bedzie rozegra¢ tuz po zmierzchu, gdy
bohaterowie beda juz wysoko w gérach. Pogoda zmienia si¢
z gwaltownoscia typowa dla goér — zbierajg sie chmury, tem-
peratura spada tak szybko, jakby na okolice rzucono czar
Strefa zimna, zrywa sie wiatr. Na dodatek zaczyna padac.
Prawie w tej samej chwili widocznoé¢ spada do mniej niz
trzydziestu metréw. Bohaterowie powoli brng naprzod,
coraz bardziej zzigbnieci, mokrzy i godni pozalowania. Jeshi
ktokolwiek uzyje czaru Zabezpieczenie przed deszczem,
pozostali bardzo szybko beda chcieli go udusic.

Nagle poprzez ciemnosci i deszcz przebija $wiatlo. Wydaje
sie, ze dochodzi z miejsca, lezgcego nieco z boku drogi.
Gdy bohaterowie udadzg sie w tamtym kierunku, ujrza
mala, kamienng pasterska szope. My$l o schronieniu sie
przed deszczem, o ogrzaniu sie przy ognisku, jest w tych
okoliczno$ciach bardzo kuszgca.

Jedli prowadzeni przez graczy bohaterowie udadza sie

w strone obiecujacego schronienia — a najprawdopodobnie
to uczyniz — wewngtrz spotkaja skavenow, Szczuroludzie
beda bardzo zaskoczeni — nie styszeli zblizajacych sie bo-
haterdw, poniewaz ich kroki zostaly zaghuszone przez wy-
cie wiatru i plusk deszczu. Prawdopodobnie réwniez po-
szukiwacze przygdd nie spodziewali sie skavenow ~ chyba,
ze do budyneczku zblizali si¢ ostroznie, przed otworzeniem
drzwi wyciagneli bron i przygotowali sie do walki. Aby
unikna¢ zaskoczenia na widok szczuroludzi, kazdy z boha-
teréw musi wykonac test L

Skaveni siedzg dookota ognia, po pogorszeniu sie pogody
wpadli najwyrazniej na ten sam pomyst, co nasi bohaterowie.
Rysunek obok pokazuje sytuacje wewnatrz szopy, ktora,
jesli chcesz, mozesz odtworzy¢ przy uzyciu figurek i plandw
podioza. '

Walka ze skavenami :

Strop na érodku chaty znajduje sie na wysokoéci zaledwie
2 metréw, a po bokach obniza si¢ do'1,5 m — co oznacza,
ze kazda osoba, ktdra walczy wewnatrz szopy, a ma
powyzej 120 cm wzrostu otrzymuje ujemny modyfikator
-10 do szansy trafienia przeciwnika. kuki i proce moga
zostaé wykorzystane we wiasciwy sposdb jedynie przez
osoby, stojace przed wejciem do szopy i stizelajace do jej
wnetrza. Jedynym Zrédiem $wiatla jest plongce wewnatrz
ognisko, strzelanie przez jego plomienie daje ujemny mody-
fikator -10 do US.

To spotkanie nie powinno zamienic si¢ w dhugotrwalg poty-
czke. Chociaz w-pierwszej rundzie przewage prawdopodob-
nie beda mieé bohaterowie, skaveni sa na tyle silni, Ze moga
ich powaznie porani¢ lub nawet wybi¢ do nogi. Dodatkowo,
jak juz wczeéniej wspomnieli$my, szczuroludzie musza sig
oszczedzad, dlatego sprobujg uniknad walki.

Nie powinienes$ dopusci¢, by w pierwszej rundzie Rasskabak
zostal zwigzany walka — wokol niego stoja pozostali ska-
veni, ktérzy wezmga kazdego napastnika na siebie. Na po-
czatku drugiej rundy Szary Prorok rzuci czar Uderzenie na
tylng $ciane chaty, po czym sprobuje uciec przez wybita w
ten sposdb dziure. Pozostali szczuroludzie, wciaz walczac,
réwniez sprobuja sie wycofad przez wybita dziure, po czym
wezma nogi za pas. Biorac pod uwage panujacg ciemnos¢,
zla pogode i wyzsza Szybkosé szczuroludzie powinni uciec
bez powainiejszych strat. Jesli bohaterowie sa szczegolnie
dobrze zorganizowani i pomystowi, zabija moze jednego czy
dwdch wojownikéw, ale nikogo wiecej. Za wszelkg ceng
nalezy utrzymad przy zyciu Rasskabaka, gdyz w pozniejszej
czedci przygody ma on jeszcze do odegrania pewng role.

Eeee... czesC...

Istnieje szansa, ze bohaterowie nie zaatakujg skavendw
natychmiast po wejéciu do szopy. Kazdy bohater, ktory
choéby przez chwile bedzie si¢ im przygladal, zauwazy, Ze
skaveni maja przewage. Zobaczy rowniez, iz nie wykonuja
zadnych wrogich ruchéw. Jeéli w momencie spotkania obie
strony sg zaskoczone lub gdy z jakich$ innych przyczyn
bohaterowie nie wykonuja zadnych gwaltownych ruchow,
Rasskabak przemdwi:

— Staéspoko, wyludzie! Stuchaémowa. Niewalczy¢ skaven, bo
szybkoumrzed! Iicteraz, diugozy¢! (Czyli w bardziej przys-
tepnym jezyku: — Nie ruszajcie sig i stuchajcie! Jesli nas
zaatakujecie, zginiecie. W tej chwili nie chcemy z wami wal-
czy(, wiec zrébcie sobie przysiuge i odejdzcie w spokoji.)

Kiedy Szary Prorok méwi powyzsze slowa, wojownicy
skavenscy gromadza sie w najbardziej odleglym od bohate-
row zakatku chaty, dionie zaciskaja na rekojesciach mieczy

i bacznie obserwujg swych przeciwnikdw. Jasne jest, ze chca
uniknad starcia, ale niemniej wyraZne jest, iz w razie walki z
pewnoécia poradza sobie z bohaterami.

Jezeli ktory$ z bohaterdw sprébuje rozmawiac z Rasskaba-
kiem, obojetnie czy w celu wydobycia informacii, czy tez
zaproponowania skavenom opuszczenia szalasu, Rasskabak
przerwie mu w érodku pierwszej sylaby: — Ecteraz,
wyludzie, ISCis¢! Myzabic!

Skaveriscy wojownicy wyciagna bron, ale poza tym nie
wykonaja Zadnych ruchéw. Jesli bohaterowie zrobig cos
innego niz wyjécie z szalasu, rozpocznie si¢ walka, ktora
bedzie miata taki przebieg, jak to opisano powyzej.
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Celem tego spotkania jest jedynie u$wiadomienie bohate-
rom, ze w poblizu znajduje sie grupa skavendw. Jest wazne,
by zdawata sobie z tego sprawe. W czasie ewentualnej walki
ani skaveni, ani bohaterowie nie powinni odnie$¢ powaz-
niejszych obrazen; skaveni znikng w mrokach nocy, pozos-
tawiajac bohateréw w przeswiadczeniu, ze w kazdej chwili
moga sie pojawi¢ powtdrnie.

Pogoda poprawi sie po okolo trzech godzinach, a poranek
bedzie zimny i bezchmurny. Jesli BG pozostawia szope
skavenom, szczuroludzie odejda na dhugo przed tym, nim
beda mogly przyby¢ jakiekolwiek positki dla druzyny.

Duch Skat

Jezeli chcesz, mozesz pozwoli¢, by BG dostrzegli od cza-
su do czasu na tle nieba jaka$ posta¢, niewyrazny zarys
ludzkiej sylwetki (lub przynajmniej czegoé podobnego do
czlowieka) — jak si¢ pdzniej dowiedza, bedzie to Duch Skat,
wedrujacy wirdd szczytdw.

To spotkanie bezposrednio nie ma zadnego znaczenia (cho-
ciaz gracze mogg o tym nie wiedzied), ale doskonale wspél-
gra z gléwnym watkiem przygody i pomaga stworzy¢ nastréj
tajemnicy i napigcia. Duch Skal bedzie zawsze co najmniej

o pot mili w przodzie, przed bohaterami, i nie odpowie na
zadne nawolywania. Jesli druzyna bedzie prébowala go
dogoni¢, zawsze, za kazda kolejng granig bedzie znajdowala
tylko nagie skaly. Wiesz chyba, jak gracze nienawidza takich
rzeczy ~ wykorzystaj to.

Przyroda

Male, zyjace w gorach zwierzeta mogg by¢ pretekstem do
rozegrania kilku interesujgcych, a nie narazajacych bohate-
6w na niebezpieczenstwo spotkan —~ pamietaj, ze przygoda
sig jeszcze wlasciwie nie rozpoczela, a druzyna ma przed
soba naprawde duzo pracy.

Sssss...

Przy drodze nagle pojawi sie waz. Przestraszy konie pierw-
szych K3 osoéb, co bedzie wymagalo od cheacych utrzymaé
si¢ w siodle jezdicéw wykonania testu Inicjatywy (jeZdzie-
ctwo +20), a nastepnie testu Inteligencji (jezdziectwo +10,
tresura +10, postuch u zwierzgt +10, kumulatywne), ktérego
celem bedzie uspokojenie przerazonych zwierzat. Test
Inteligencji nalezy powtarza¢ co runde, az do pierwszego
pozytywnego rezultatu. Za kazdym razem, gdy zakonczy sie
on niepowodzeniem nalezy powtdrzy¢ test Inicjatywy,
utrzymujacy jezdzca w siodle. Osoby, ktére spadng z konia
musza wykona¢ standardowy test ryzyka w celu unikniecia
obrazen.

Waz jest normalnej wielkoéci i nawet nie musi by¢ jadowity.
Gdy druzyna podjedzie do niego, bedzie po prostu wylegi-

wal si¢ na kamieniu. Sam przerazi si¢ koni w réwnym stop-
niu, jak one jego. W drugiej rundzie spotkania odpelznie w

geste zarosla.

Skalne szczury

Gory sa naturalnym érodowiskiem skalnych szczurdw i bo-
haterowie, najpewniej w czasie noclegu, moga natkna¢ sie
na jednego badz kilka tych stwordw. Na przyklad moga
przypadkowo zaskoczy¢ skalnego szczura, decydujac sie
na odpoczynek w przydroznej kapliczce.

Ze sterty zeschlych lidci, lezacych w kacie budynku, dobiega
jakis szelest, a po chwili wynurza sie z nich glowa duzego
gryzonia. Szczur rozglada sie wokodl, weszy i desperacko
rzuca sie w kierunku drzwi.

Probuje jedynie uciec, ale bohaterowie mogg o tym nie
wiedzie¢. Kazdy, kto stoi pomiedzy szczurem, a drzwiami ze

sporym niepokojem zda sobie sprawe, ze spoglada prosto
w oczy gryzonia wielkosci sporego psa, ktory biegnie na
niego w widocznej furii. Udany unik, wykonany przez
taka osobe pozwoli szczurowi bezpiecznie przebiec obok,
w innym przypadku zaatakuje on przeszkadzajacego mu
bohatera, po czym wybiegnie ze $wigtyni.

Kolejng mozliwodcig jest spedzenie przez bohateréw nocy
pod gwiazdami i wtedy zapach przygotowywanej kolacji
moze przyciagnaé grupe okoto szesciu skalnych szczurdw,
ktére sprobujg dostad sie do jukéw i pakunkdw z Zywnos-
cia. Konie i muly zaczng panicznie rzed, a osoba, ktéra
pojdzie to sprawdzi¢ zobaczy szczury wielkosci psow
nacierajgce w ciemnosciach na obdz, Wszedzie dookota
w blasku pochodni beda blyszczeé¢ w ciemno$ciach male,
czerwone oczka...

Jesli jedno lub wiecej spotkan ze skalnymi szczurami zosta-
nie rozegranych po spotkaniu ze skavenami, mozesz mie¢
wiele zabawy. Bohaterowie, ktdrzy nie urodzili sie i wycho-
wali w gérach nigdy wczedniej nie widzieli takich zwierzat —
opisz je po prostu jako zwierzaki diugie na 120 centymet-
réw, z nienaturalnie dlugimi i chudymi nogami, zaopatrzo-
nymi w dziwne pazury — i napawaj sie widokiem graczy,
zastanawiajacych sie czy nie s3 to czasem jakie$ mutanty,
powigzane z Rasskabakiem i ‘jego grupg i przez nich stwo-
rzone. Po prostu siedz i wygladaj niewinnie, podczas gdy
gracze beds si¢ wzajemnie przekonywad, ze w ciemnoéciach
maszeruje cala armia szczuroludzi. )
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Nicbezpieczedstwa

Sa tez wydarzenia, ktdre mozesz rozegra¢ wylacznie dzieki
specyfice gorskiego Srodowiska.

Pogoda

Wspomnielidmy juz, ze w gbrach powszechne s3 nagle

i gwaltowne zmiany pogody. Gdy nagle zacznie mocno
wiaé, gracze powinni pojac aluzie i rozejrzed sie za jakim$
schronieniem. W takich warunkach rozbicie namiotu lub
rozpalenie ognia (pod warunkiem, Ze bohaterowie potrafia
znalez¢ wystarczajaco suche drewno) wymaga wykonania
testu Zr z vjemnym modyfikatorem -30. Kazda préba trwa
10 rund.

Jesli prowadzeni przez graczy bohaterowie nalegaja na kon-
tynuowanie  podrozy w: zacinajagcym deszczu i na ostrym
wietrze, pozwdl im na to, ale w czasie, gdy beda stodko
spa¢ wykonaj dla kazdego z nich test Wytrzymalosci
dodajac modyfikator +20.za chodzenie w odpowiedniej do
pogody odziezy i +10 (kumulatywne) za umiejetnos¢ odpor-
no$¢:na choroby. Nastepnego dnia, kazda osoba, ktéra nie
wykonala testu budzi sie przezigbiona — wszystkie jej cechy
procentowe zostaja zmniejszone o 5 punktdéw na K3+1 dni.,
Poniewaz ma ona sktonnoé¢ do poteznego kichania w najm-
niej odpowiednimi momencie, kazda préba skradania sie
wykonywana jest z ujemnym modyfikatorem -10. '

Nie przesad? jednak z ta choroba — cho¢by na nig w najwyz-
szym stopniu zastugiwali — gdyZz w nadchodzacej przygodzie
bohaterowie, ktérzy zachorujg na obustronne zapalenie ptuc
nie beda mieé zadnych szans.

Trzystumetrowa przepasc

Oprécz wszystkich tych niebezpieczenstw pozostaje jeszcze
sama droga — czyli czesto po prostu $ciezka brzegiem prze-
pasci. Po deszczu jej krawedz moze by¢ mocno niepewna.
Takze i tym razem postaraj si¢ nikogo nie zabié, ale porzad-
ne nastraszenie bohaterow wcale nie powinno zaszkodzid.

W pewnym miejscu w czasie podrézy do La Maisontaal,
droga powinna biec tuz obok stromej skalnej sciany. Stanie
sie ona skalng potka, szerokq na okolo 2,5 metra i koficza
sie krawedzia, za ktora jest trzystumetrowa przepasé. Jesli
bohaterowie sg konno, muszg jecha¢ gesiego, a nawet
wtedy czesto tracajg kamienie, ktore dlugo, dlugo lecg na
skaliste dno przepasci. Bohaterowie powinni dozna¢ zawro-
tu glowy, po czym zawal pod ostatnim koniem duzy frag-
ment $ciezki.

Dla konia wykonaj test T (w wiekszosci wypadkow T .30),
dodajac +10, jedli jezdziec posiada umiejetnos¢ jezdziectwo —
sukces wskazuje, ze koniowi udato sie¢ wydosta¢ na pew-
niejsze podloze, a bohaterowie po prostu patrzg, jak duzy
kawal $ciezki niknie w otchlani. Jesli kon nie wykona testu,
wtedy, no coz, basta la vista, baby — jednak w tej fazie przy-
gody naprawde nie mozesz pozwoli¢ sobie na strate boha-
tera. Przydziel wigc mu dodatkowy test I (akrobatyka +10,
Jedziectwo +10), ktéry pozwoli mu na zeskoczenie ze
skazanego juz wierzchowca. Jedli test si¢ nie uda, bohate-
rowi pozostanie juz tylko wydanie Punktu Przeznaczenia,
dzieki ktéremu zdola sie schwycic i zawisna¢ na niepewnej
krawedzi $ciezki. Bedzie tak wisial, az inni go uratujg. Jesli
jeste$ szczegdlnie zlodliwy, za tak bliskie otarcie sie o 4mier¢
mozesz przydzieli¢ mu punkt obledu. Jednak najpierw
bohater powinien wykona¢ test Op, dzieki ktéremu moze
tego punkwu uniknad.

Nie musimy chyba dodawaé, ze jesli kon spadt ze $ciezki,
juki i pakunki, ktore miat na sobie oraz wszystko, co'w nich
bylo jest stracone. Jezdziec uratuje sie wraz z tym dobyt-
kiem, ktéry mial w sakwach przy pasie i przy sobie.

Jedli bohaterowie bedg wracad 13 sama droga, zawalony
odcinek mozna pokonaé przy duzej dozie ostroznosci —
kazda osoba, idaca szybciej niz w ostroZnym tempie musi
wykonad test I, by nie spasc¢ w przepasc.

LA MAISONTAAL

Klasztor La Maisontaal lezy w malej dolinie wérdd szczy-
tow. Tak, jak pokazano na Mapce 3 okolica jest zalesiona,
jedynie dookota klasztoru las zostal wykarczowany, a na
jego miejscu s3 teraz pola uprawne i mala wioska, zamiesz-
kana glownie przez rolnikow, pasterzy, mysliwych i trape-
réw, dostarczajgcych klasztorowi jedzenia i innych potrzeb-
nych przedmiotoéw. W poblizu plynie Vaswasser, dopltyw
Gérnej. Grismarie, wzdluz ktérej bohaterowie szli z Gruneré.
Poniewaz w tym miejscu dno doliny jest doé¢ plaskie,
Vaswasser jest tu spokojniejsza niz w swym dolnym biegu,
ale to raczej duzy strumien niz rzeka i nadal jest zbyt mata
dla todzi.

Jak mozna sie bylo spodziewad, monastyr La Maisontaal
poswiecony jest Taalowi, bogowi przyrody i dzikich miejsc.
Szuka tu odosobnienia wielu zagorzatych wyznawcow i kap-
tanéw Taala z zachodniego Imperium i wschodniej Bretoni.

Wewnatrz murdw stoi budynek w ksztalcie litery T, do jego
wschodniego konca dobudowano okragta, pokryta strzechg
kaplice, ktora jest otoczona ogrodem ziolowym i zagroda-
mi dla zwierzat. Po przeciwnej stronie znajdujg sie stajnie

i wejécie do krypty, w ktorej spoczywaja prochy wielu
pokolen mnichéw. Klasztor wybudowany jest z powszech-
nego w tej okolicy piaskowca, ma solidny dach i okna

z ciezkimi okiennicami.

Wazne jest, iz pomimo tego, ze La Maisontaal jest zamiesz-
kany, sa w nim ogrody i zabudowania gospodarcze, wokot
niego nie ma wigkszych obszaréw uprawnych. Taal jest
bogiem dzikich miejsc i nie podobaja mu si¢ pola. Kazdy
bohater, ktéry byt lub jest Rangerem, lub ktéry ma odpo-
wiednig umiejetno$¢, na przyklad taka jak zielarstwo,

z latwoscig stwierdzi, ze mieszkarncy klasztoru zywia sig
gltownie produktami, pochodzacymi z lasu i hodowli
Zwierzat. Nie uprawiaja owocédw, malin, jezyn i jagdd, po
prostu zbierajg je w lesie.

La Maisontaal jest prymitywnym miejscem, a mieszczuchy
moga byé przerazeni oferowanymi przez klasztor spartan-
skimi warunkami, jednak dla wyznawcow Taala jest to ideal-
ne miejsce kontemplacji i nauki.
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PRZYBYCIE
BG zbliza sie do klasztoru od zachodu i ujrzg jego budynki,
gdy tylko wyjda z lasu. Jeszcze wérdd drzew moga natknad
sie¢ na wiesniaka, pasacego klasztorne gesi lub $winie, ktdre
przez caly rok Zeruja w okolicy. Zwierzeta sg jedynie na
wpol udomowione i bedg unikaé obcych, ale pasterza
mozna spyta¢ o droge do klasztoru. Powie: — Po prostu trzy-

majcie sig Sciezki. Prowadzi prosto do klasztoru, nie wiedzie
nigdzie indziej.

W ciggu dnia klasztorne wrota sg otwarte, Wisi przy nich
zelazny dzwon, ktorego mozna uzy¢ w nocy. Bohaterowie
zostang powitani przez mtodego. mnicha, ktory zapyta ich
o powdd przybycia. Z latwoscia zostaje ustalona audiencia
z przeorem, po czym bohaterowie zostang poprowadzeni
do.pokojow goécinnych, gdzie mogg sie odéwiezyé. Osoby
cierpiace z powodu obrazen, przeziebienia i innych niewy-
g6d w czasie drogi moga poszukac kogos, kto im pomoze.
Wkrdtce przychodzi po nich jaki$ miody braciszek i prowa-
dzi ich do komnat przeora.

Bohaterowie zostang wprowadzeni do biblioteki, gdzie za-
proponuje im sie ziolowg herbate lub wino oraz chieb i ser.
Zaréwno herbata, jak i wino sg doskonate, chociaz osoby
czesto pijace stwierdzg prawdopodobnie, ze jest nieco zbyt
lekkie. Zostaje to wyrdwnane serem; o ktérym mozZna po-
wiedzie¢ co$ wrecz przeciwnego. Jest to miejscowy Salaud

Bleu, robiony z koziego mleka. Pachnie dos¢ ostro, ale za-
pach jest niczym w poréwnaniu z intensywnoécia smaku; .
kazda osoba, ktdra zjadla choé¢ kawaltek musi wykonac test
Wytrzymalos¢ (poniewaz Bretonczycy bardziej niz miesz-
karicy Imperium przywykli do nabiatu tego rodzaju maja do
tego testu modyfikator +10), w przeciwnym wypadku po
mniej wiecej 20 minutach poczuje pragnienie. NiezaleZnie
od wynikéw testu, przeziebione osoby stwierdza, Ze ser
prawie natychmiast oczyszcza ich drogi oddechowe i utrzy-
muje si¢ to przez okoto pot godziny.

Ser ma w grze tylko jeden efekt: kazdy, kto go zjadl, otrzy-
muje ujemny modyfikator -10 przy uZywaniu umiejetnosci
typu ukrywanie sie na wsi czy w miescie. Po prostu kazda
dysponujaca zmystem wechu istota moze z latwoscia ,wy-
niuchad” takiego smakosza! Oczywidcie, jesli chcesz zawsty-
dzi¢ gracza, mozZesz opisaé sytuacje, w czasie ktorej jego
bohater robi sie nagle zielony, lapie sie za usta i wybiega
w poplochu ze spotkania z przeorem. Jesli bohaterowie
teraz nie zjedzg sera, mozesz wykorzysta¢ go pOiniej.

Spotkanie z przcorem

Mniej wigcej pot godziny po przybyciu do klasztoru boha-
terowie zostaja wprowadzeni do gabinetu jeana-Louisa.
Charakterystyki jego i innych mnichow z La Maisontaal
zamieszczono w rozdziale Charakterystyki, znajdujacym
sie na koncu ksigzki.

Przeor La Maisontaal siedzi przy oknie w duzym, drewnia-
nym fotelu, skapany w blasku zachodzacego stonca. Kiedy
bohaterowie wchodzg do komnaty, powstaje ze swego
miejsca.

— Witamy, witamy. Ufam, ze podroz przez gory byla bez-
pieczna? Bohaterowie powinni wykaza¢ sie w tym momen-
cie chocby elementarng oglads towarzyska, to znaczy
uktonic sie i pozdrowi¢ przeora. Winni przy tym zwrocic¢
uwage na prawidlows forme zwracania sie do przeora klasz-
toru Taala, by nie narazi¢ sie na popetlnienie gafy.

Wyznawcy Taala powinni zwracac si¢ do Jeana-Loisa per
,Moj panie”, czciciele Ulryka i wyznawcy Dawnej Wiary
-panie bracie” - ta forma poprawna jest tez dla kaplanéw
(ale nie nowxc]uszy') innych bogdw Starego Swiata. Wszyscy
inni powinni méwi¢ do niego per ,panie”. Aby bohaterowie
zdali sobie sprawe z prawidiowej formy, przydziel kazdemu
z nich test Int (kaplani +10/poziom, teologia +10, etykieta
+10, kumulatywne).

Jean-Louis nie przejmie sie zbytnio, jedli kto$ bedzie sie do
niego zwracal w niewlasciwy sposob, uniesie jedynie w roz-
bawieniu brew, jednak jeden z asystujacych w spotkaniu
miodszych mnichéw zacznie kaszled i szura¢ nogami, po
czym po audiencji wezmie dang osobe na strong i pouczy

ja co do wlasciwych form zwracania sie do przeora. Bohater,
ktoéry uzyl niewtasciwej formy otrzymat uvjemny modyfikator
-10 do testéw Oglady wykonywanych podczas spotkan

z mnichami przez caly czas trwania przygody.

Po poczatkowych grzecznosciach, Jean-Louis przejdzie do in-
teresow. Jesli bohaterowie pojawili sie w klasztorze z innego
powodu niz jego ogloszenie, zapyta ich, czy je widzieli,

w razie potrzeby dostarczy im kopie plakatu (Notka nr 1.

Przyjmiemy tu, ze bohaterowie podejma jego oferte zatrud-
nienia. Jesli tego nie zrobig, nie powiniene$ mie¢ wyrzutow
sumnienia, odbierajgc im po punkcie przeznaczenia — oto
majg przed soba przygode swego zycia i uciekaja przed nig?
Godne pogardy.

Jesli bohaterowie spotkali Rasskabaka i jego wojownikow,
prawdopodobnie wspomna o tym przeorowi. Bedzie
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zainteresowany, ale niezbyt przejety — przeciez bylo ich
tylko okolo pdt wzina. Obieca jednak, ze ostrzeze
okolicznych mieszkancow, by mieli sie na bacznodci.

Rados¢ wiedzy

Kiedy BG wyraza zainteresowanie zlozong przez Jeana-
Louisa oferta, ten dokladnie wyjadni o co mu chodzi. No,
moze nie bardzo dokladnie. Powie im tylko tyle, ile chce, by
na razie wiedzieli.

~ Mniej wigcej cztery lata temu — rozpoczyna — zdczglem
Disac ksigzke. Na pewno nie rzuce niq Swiata na kolana,
opisuje w niej po prostu cze$é bistorii tej okolicy, ale mam na-
dzieje, Ze niektérzy uczeni i bistorycy sie nig zainteresujq.

Jakies czterysta lat temu dzialala w tych stronach banda
wyjetych spod prawa. Byli znani jako Blekitnokrwisci Ban-
dyci i rzeczywiscie, wydaje sie, iz wiekszoé¢ z nich byta po-
tomkami bretotiskiej i imperialnej szlachty. Ich wyczyny staly
sie podstaweg wielu legend. Po prawie czterech latach terrory-
zowania okolicy zostali wytropieni i zniszczeni przez sily
Diuka de Parravon.

Kazdy bohater, urodzony we wschodniej Bretoni lub w za-
chodnim Imperium (powiedzmy pomiedzy Reikiem, a Gérng
Grismarie) moze wykona¢ test Int (bistoria +10, beraldyka
+10, ludzka szlachta +10, kumulatywne). Udany rezultat
oznacza, ze przypomnial sobie jakie$ opowiesci o takiej
grupie ,szlacheckich bandytéw”, dzialajacych dawno temu
W Gorach Szarych. Wspomnienia sa jednak pozbawione
jakichkolwiek szczegoléw. Jean-Louis kontynuuje:

= Jak juz wspomniatem, moja praca dobiegla juz prawie
kovica. Pozostaje jedynie udokumentowad miejscowe legendy
i opowiesci oraz odnalez¢ tak wiele grobowcéw bandytéw,
Jjak to tylko bedzie mozliwe. Tradycja méwi bowiem, iz ban-
dyci grzebali swych poleglych w grobach podobnych do staro-
Zytnych kurbandw - czesciowo poniewaz sqdzili, iz pasugje to
do szlachty polegiej w tak dzikim migjscu, a czesciowo, gdyz
chcieli unikngc odnalezienia ich grobéw przez wiadze.
Musze odnalezc wszystkie te miejsca i mie¢ mapy ich okolicy.

Oczywiscie przeszukanie tak duzego terenu jest zadaniem
wykraczajgcym poza mozliwosci jednego cziowieka — lub
nawet grupy ludzi. Wobec tego wynajalem kilka grup podob-
nych do waszej i mam nadzieje, e sie do nich przyigezycie.
~ Wyciaga mape Gor Szarych, na ktérej czerwonymi kreska-
mi zaznaczono poszczegdlne obszary poszukiwan. — Chcial-
bym, zeby wasza grupa przeszukata ten oto obszar. - Poka-
zuje na okolice Frugelhofen.

~ Pogadajcie z miejscowymi, zbadajcie dokladnie tamtejsze
legendy i jesli znajdziecie interesujgcy mnie kurban, zrobcie
Jego plan. Przyszto mi tez na mysl, ze moglibyscie tes zebrad
lokalne legendy, dotyczace tych grobowcéw — moze napisze
kiedys ksiqzke na ten temat. Frugelbofen Jest bardzo malg
wioskq, ale w jej poblizu jest kilka pojedynczych gospodarsiw,
a wyzej w gérach kopalnia. Zbierzcie opowiesci, zbadajcie ile
tylko bedziecie mogli, gdyz nic nie zastqpi obserwacy.
Zobaczymy, co znajdziecie.

Wasze poszukiwania nie powinny trwaé diuzej niz dwa
tygodnie, potem zlozycie mi relacje. W tym czasie proponuje
wam 2 korony dziennie na osobg jako pensje podstawowa,
Dlus niewielkg sume, przeznaczong na oplacanie informa-
toréw. Po zakoticzeniu pracy nastqpi dodatkowa wyplata ~
w kazdym przypadku 5 koron na osobe i dodatkowo 5 koron
na osobg za mape kazdego kurbanu. Jesli grobowiec mozna
bedzie bez wailiwosci powiqzal z Bandytami o Blekitnej
Krwi nagroda bedzie wynosi¢ 20 koron. Kazdemu z was
dam 20 koron jako zaliczke, bedzie to réwnowartodé
tygodniowej pensji i zwrotu wydatkéw; reszig zaplace, gdy
zlozycie mi raport. Zgadzacie si¢ na takie warunki?

Bohaterowie moga targowad sig by podnieé¢ place; udany
test Oglady (iargowanie si¢ +10) nie podniesie wynagro-
dzenia podstawowego, ale zwiekszy nagrode za zbadanie
kurhanu bandytéw do wysokosci 25 ZK. Niezaleznie od
wyniku testu, targujgcy sie bohater musi wykonaé kolejny
test Oglady. Jezeli bedzie on nieudany, Jean-Louis bedzie
sprawial wrazenie nieco urazonego probami wytudzenia od
niego wigkszej ilosci pieniedzy.

W tej chwili ~ gdy podano juz podstawowe wiadomaoédi, a bo-
haterowie majg zacza¢ zadawac pytania — rozlega si¢ pukanie
i do komnaty wchodzi mlody mnich. Szepcze coé do ucha
kiwajacego gtowg przeora.

~ Muszg prosi¢ was o wybaczenie~ mowi ten, wstajac ze
swego krzesta (dobre wychowanie wymaga, by bohaterowie
uczynili to samo). — Mamy kolejnego goscia, ktéremu powi-
nienem poswieci¢ nieco uwagi. Kupiec z Parravonu przyje-
chal naby¢ nasze wina i sery. Oczywiscie najpierw sprobuje
zbi¢ ceng do zera. Jesli bohaterowie obrazili przeora swymi
prébami wytargowania korzystniejszej ptacy ta ostatnia
uwaga zostanie wypowiedziana z pewnym naciskiem.

— Pozostawiam was pod opiekq brata Francois. Mam nadzie-
Je Ze tg noc spedzicie pod naszym dachem i Ze bedzie wam
odpowiadac prosta strawa, ktérg zwyklismy tu spozywaé. Byé
moze stwierdzicie, Ze szczegblnie ciekawym rozméwcq jest
FPadre Pierre, nasz bibliotekarz. Kazdy bohater, ktory
wykona test Inteligencji (z uyjemnym modyfikatorem -1 za
kazdy punkt réznicy dzielacej Ogd 47 Jeana-Louisa od jego
Int) wykryje $lad ironii w jego glosie.

Co powiedziawszy, Jean-Louis opuszcza komnate. Brat
Frangois odprowadza bohateréw do ich pokojow, gdzie az
do wieczerzy o zmierzchu beds pozostawieni samym sobie.

WIECZERZA W LA MAISONTAAL

W czasie wieczerzy. Jean-Louis bedzie siedzial obok starego
Padre Pierra, ktéry jest bardzo ekscentryczny, a w stosunku
do bohateréw prawie obrazliwy, Wytyka brak wiary wéréd
miodziezy, stwierdza, ze mocne napitki, hazard i temu po-
dobne zachowania prowadza do kultu demonow, ze wiara
w Taala nie jest wystarczajaco mocna wérdd mlodziezy
(znaczaco pyta, czy wsrod bohaterdw jest jakié wyznawca
Taala - a nie uda si¢ go latwo oszukad)) itd. Jean-Louis

W tym czasie siedzi z wyraznie zrezygnowang ming, jakby
chcial powiedzieé: To trzeba przeczekad. Nie odpowiada na
pytania bohaterdw, dotyczace ich misji, a jezeli zostanie ona
w ogole wspomniana Pierre natychmiast rozpocznie dhugg
tyrade, w ktorej stwierdzi, ze caly ten pomyst jest niedorze-
czny. Mowi, ze zamiast wydawad pienigdze na poszukiwania
bandyckich grobowcow, lepiej je przeznaczy¢ na budowe
szubienic dla rabusiéw zyjacych w tej chwili, Pierre jest po
prostu osobg tego pokroju.

Padre Pierre wstaje od stotu po deserze, ktdry jest trady-
cyjnym wschodniobretonskim daniem, czyms, co wyglada na
budyn z chleba i masta, kandyzowanych skérek owocowych
i gestego zoltego kremu. Positek koniczy sie podaniem
likierdw i stodkiej herbaty ziolowej. Kiedy Padre Pierre odej-
dzie, mamroczac co$ o pdznym chodzeniu spaé prowadza-
cym do degeneracji calej rasy, Jean-Louis moze odpowie-
dzie¢ na pytania bohaterdw. Wiekszoé¢ koniecznych infor-
magji zostata juz im przekazana, ale ponizej podajemy
odpowiedzi na pytania, ktére ewentualnie mogg pasc.

- Powiedziales, Ze nie jestesmy jedynymi pracujacymi
dla ciebie ludzmi?

~ Och, nie. Teren do przeszukania jest bardzo rozlegly,
pomyslatem wigc, ze najlepiej bedzie podzieli¢ go na
mmniejsze obszary i do kazdego przydzieli¢ inng grupe.
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Chcialbym jak najpredzej skonczyc swq ksigzke — obawiam
sie, ze Padre Pierre powzedzmlby ze wraz ze zblizaniem sie
do kotica pracy, koviczy si¢ réwniez moja cierpliwo$é.

- Czy we Frugelhofen jest cos ciekawego?

— O ile wiem, nie. To zresztq musicie ustali¢ juz sami. Ten
obszar zostawitem na koniec, poniewaz lezy dosc blisko La
Maisontaal - gdybym nie zndlazl jeszcze jednej grupy po-
mocnikow, mégtbym sam przeszukaé doline Frugelbornu.
Poza tym, mam nadzieje, ze dzieki wystaniu ludzi najpierw
w bardziej oddalone rejony gér raporty zaczng splywac

w mmniej wiecef tym samym czasie.

— O co chodzi z tymi mapami?

~ Nic specjalnego — musicie po prostu zrobic mape, dzieki
kitorej bede mogl odnalezé miejsce, ktérego szukam i ktora
moze mi cos powiedzie¢ na temat wyglgdu okolicy. Nie musi
byé tak precyzyjna, jak marienburgska mapa okrgtowa.
Oczywiscie musi jednak by¢ rozumiata. A tak na margi-
neste, byloby dobrze gdybyscie dostali sig do srodka kurba-
nu i naszkicowali jego wnetrze. Powiedzmy, dodatkowe
dwie korony za wykonanie czegos takiego, co? I nie zapom-
nijcie zbieraé miefscowych przesqdow i opowiesci — zapiszcie
Je. Jesti przez jakis czas bedziecie zajmowad sig folklorem,
zdziwi was ilos¢ informacyi, jakg mozna w ten sposéb
uzyskac. Mogq one nawet doprowadzié¢ do kolejnych odkryc.

— Czy pojdziesz z nami?

— Obawiam sig, zZe nie. Mam tu swe obowiqzki, a w przysz-
tym tygodniu spodziewam sig powrotu pierwszych grup.
Bedg chcieli zaplaty, a ja chee przejrzec ich raporty— jak
wigc widzicie, jest to niemozliwe. '

— Czy napisales$ duzo ksigzek?

— Kilka. Interesuje sig miedzy innymi bistoriq — Padre Pierre
powiedziatby, ze jest to jedna z mych stabostek, gdyz odwo-
dzi ona méj umyst od stuzby Taalowi. Piec lat temu opub-
likowalem w niezaleznym wydawnictwie w Parravonie
~Mezalianse w szlacheckich rodzinach Bordeleaux, 1550-
1822”. Ksigzka bylta rezultatem mych studiow na tamtejszym
uniwersytecie, ktore odbylem zanim wsigpitem na stuzbe

u Taala. Obawiam sig, ze jest ona ciekawa jedynie dia in-
nego bistoryka. Ttumacze takze komentarze, pochodzgce

z Norski, a dotyczqce praktykowania Dawnej Wiary w Sta-
rym Swiecie, ale ta praca Jjest na razie odiozona na potke,
najpierw chce skoriczyc ksigzke o bandytach.

— Od jak dawna jestes tu przeorem?

~ Od niedawna. Tak naprawde, to mniej niz dwa tygodnie —
wcigz jeszcze mie zostalem wlasciwie zainstalowany. Zawsze
wydawalo mi sig to dziwnym terminem. “Zostac zainstalo-
wanym.” Wyobrazam sobie grupe krasnoludzkich inzynie-
réw, mocujgcych mnie do podiogi i whijajqcych we mnie
jakies rurki i Srubki. Glupie mysli. Stary przeor umarl dwa
tygodnie temu — byl bardzo stary i juz od pewnego czasu
szwankowal na zdrowiu. Bylem jego zastgpcg — przed laty
wprowadzil mnie do klasztoru— tak wigc jestem teraz
nowym przeorem. Mam jedynie nadzieje, Ze swe obowigzki
bede potrafil wykonywaé choé w polowie tak dobrze, jak on.
Trzeba zwracaé tak wiele uwagi na rozmaite drobiazgi,
sprawiad, by wszystko dzialato i by wszyscy byli szczesliwi.
Nie wiem, czy bede mial do tego glowe.

Inne pytania

Odpowiedz na nie jak potrafisz, wiadomosci czerpigc z po-
danych wczesniej danych na temat klasztoru i jego otocze-
nia. Wszystko, czego potrzebujesz do poprowadzenia tej
przygody zostalo ci juz przekazane, wiec nie obawiaj sig
wymy$la¢ odpowiedzi!

DROGA DO FRUGELHOFEN

Nie powodu, dla ktérego bohaterowie mieliby pozostad

w La Maisontaal diuzej niz przez jedna noc, a Jean-Louis
spodziewa sie, Ze rankiem bohaterowie wyrusza w drogg.
Jesli zecheg nieco opdinié swe wyjscie, pod drzwi ich go$-
cinnego pokoju przybedzie kilku miodych mnichéw, ktérzy
przyniosa koszyki z zapakowanym jedzeniem. Beda mieli
rozkaz pomocy bohaterom w-przygotowaniu si¢ do drogi.

Do Frugelhofen, podobnie jak do La Maisontaal, bohatero-
wie bedg i8¢ droga (a raczej $ciezka). Na wschodnim koncu
doliny, w ktorej lezy La Maisontaal i przyklasztorna wioska,
Vaswasser spada do malego jeziora. Skalna $ciana, z ktorej
spada wodospad jest wysoka na co najmniej trzydziesci
metréw. Sciezka po potudniowej stronie siklawy prowadzi
zakosami na szczyt klifu. Nie stosuj w tym miejscu sztuczki
z zapadajacym sie traktem. Nasi bohaterowie z tym szcze-
gblnym wodospadem spotkaja sie nieco pdzniej. W tej
chwili on sam — i zdradzieckie, usiane kamieniami bystrzyny
powyzej niego — powinny tylko zostawi¢ ich pod w przeko-
naniu, ze splyw tédka w tym miejscu bylby samobdjstwem.

Frugelhofen jest oddalone od klasztoru o okoto 35 mil, ale
droga wiedzie przez nieco trudniejszy teren, podrdz zabierze
wiec mniej wiecej tyle samo czasu, co droga z Gruneré do
La Maisontaal. Oznacza to, ze zanim BG dotra do wioski,
beda musieli spedzi¢ kolejng noc pod gotym niebem. Jesli
do tej pory nie wykorzystate$ spotkania ze skavenami, teraz
jest do tego okazja. Niezaleinie od tego, co wydarzy sig tej
nocy, po rozbiciu przez bohateréw obozowiska przepro-
wadz spotkanie z dwoma krasnoludami.

Mali poszukiwacze ziota

To spotkanie ma miejsce w czasie drogi z La Maisontaal do
Frugelhofen, gdy BG rozbijg na noc obdz. W $wietle zacho-
dzacego stonca widza na $ciezce dwie male postacie, prowa-
dzace ku nim pare muléw. Zatrzymuja sie one w odlegtosci
jakié stu metréw, po czym jedna z nich pozdrawia bohaterow.

Jesli w druzynie jest jaki$ krasnolud, dwdjka napotkanych
podréznych przyjmie, ze on lub ona jest przywddea grupy
i pozdrowienie wypowie w Khazalidzie. W innym przypad-
ku napotkane krasnoludy zwroca sie do calej druzyny.

~ Hej tam! Czy nie bedzie wam przeszkadzad jesli rozbijemy
sie razem z wami? W tej czesci gor jest duzo wilkow 1 dzikich
kotow, wiec lepiej trzymac sie razem.
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Jezeli bohaterowie nie zaatakujg ich lub nie powiedza, by
sobie poszli, poszukiwacze zblizg sie i przylacza do obo-
zowiska bohateréw, z muléw zdejma tez dwa posiania.

— Grumbli Stoneband — powie starszy z nich, wyciagajac
spracowang reke do bohatera nie-elfa, ktory wyglada na
przywaodce. — A ten miodzik to Thalgrim, mdj siostrzeniec.
Idziemy z kopaini Gimbrina do Gruneré. Pelne charaktery-
styki Grumbliego i Thalgrima s3 zamieszczone w rozdziale
Charakierystyki.

Po wzajemnej prezentacji (krasnoludy pod zadnym pozorem
nie udcisng reki elfow), Thalgrim zaproponuje wypicie zio-
towej herbaty, ktérg trzyma w jednej z sakiew. Z innej wy-
ciagnie blok suszonego ziela fajkowego i samg fajke.

Herbata jest doskonata, ale tyton to straszliwie mocny
Krasnoludzki Czarny No. 4. Thalgrim zaoferuje go kazdemu
procz elféw. Jedli bohater-elf wyrazi ched zapalenia, Thalgrim
zacznie mamrotac jakie$ przeprosiny, gdy nagle Grumbli
szepnie mu co$ do ucha. Dwaj krasnoludowie zaczna sie
trzaé¢ od wstrzymywanego $miechu, a mlodszy pozwoli
elfowi sprobowac.

Kazdy bohater, prébujacy pali¢ Krasnoludzki Czarny No. 4
musi wykonac test Wt, do ktorego stosuje sie nastepujzce
modyfikatory:

Krasnolud +20 Halfling +10
Niepalgcy -40 Odpornosc na trucizny ~ +10

‘Wszystkie modyfikatory sg kumulatywne. By unikngé dys-
kusji, za niepalgca uwazamy osobe, ktdra na poczatku przy-
gody nie ma w swojej Karcie Bohatera wpisanych przyrza-
déw zwigzanych z paleniem (fajki, fifki itd.) i jak dotad ich
nie nabyla.

Jedli test zakonczyl sie porazka, dany bohater zgina sie
wpol w ataku kaszlu i na K4 godziny traci po jednym pun-
kcie Sily i Wytrzymalosci. Nawet po wykonaniu testu,
nie-krasnolud bedzie kastal przez pelna ture i bedzie chory
przez K3 godziny. Nie trzeba chyba dodawaé, ze zdaniem
krasnoludéw, to wszystko jest szalenie zabawne.

Pogawedka z krasnoludami

BG mog3 zapyta¢ Grumbliego i Thalgrima o kurhany i roz-
maite inne sprawy. Oto odpowiedzi na najbardziej prawdo-
podobne pytania.

~ Gdzie jest kopalnia Gimbrina?
— Wysoko w gorach, za Frugelbofen.

~ Jak daleko jestesmy od Frugelhofen?

— Moze dzieni. Dla was diugonogich moze pdt dnia. Powin-
niscie dotrzeé tam przed jutrzejszym wieczorem. Nie moze-
cie zablgdzic — to jedyne miejsce, do ktérego prowadzi ta
Sciezka.

- Co wieziecie?

=~ Nic. Jedziemy po zaopatrzenie.

— Czy w gorach jest niebezpiecznie?

— Jesli zna sig teren tak dobrze jak my, 1o nie. Poza tym,
kazdy kto by nam zagrozil, bedzie mie¢ do czynienia ze
wszystkimi klanami z Gor Szarych.

- Czy ostatnio w gorach widzieliscie jakie$ skaveny?
~ Skaveny? Nie. Od czasu do czasu jakqs grupe zielonosko-
rych, ale ci nie Zyjq zbyt diugo. Zwykle w ciggu kilku dni
zostajgq wytropient przez wojownikdéw z naszych twierdz.

~— Co wydobywacie w kopalni?

— Zloto, czasami, a gidwnie kwarc. Wysokiej jakosci rézowy
kwarc i ametysty probujemy sprzedawad ludziskom

w Gruneré. Robig z nich tanig bizuterie.
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- Czy wiecie co$ o jakichs kurhanach w dolinie
Frugelhornu? -

— Nie. My trzymamy sie blisko kopalni. Mamy wystarczajgco
duzo klopotéw z utrzymaniem sig przy Zyciu.

Bohater, ktory zapytal o grobowce powinien wykonad test
Ogd. Zignoruj zwykly modyfikator -20, stosowany przy kon-
taktach z przedstawicielami innej rasy, chyba, ze pytal elf.
Jesli test jest udany, krasnolud dokonczy swoja odpowiedz.
— Mysle, ze bedzie moglt wam pomdc stary Bardak. Jest
medrcem w kopalni. Siedzi tam od kilku wiekdw i mowiq,

ze calkiem dobrze zna okolice. Pytajcie o Bardaka Baran-
tana i nie zdpomnijcie 6 szacunku ~ jest wazwny. Gdy dotrze-
cie do wioski, idzcie do miyndrza, Hectora Briocha; i kupcie
od niego buielkg jego brandy. Stary Bardak za niq przepada
— to wywrze na nim wrazenie korzystniejsze niz wszystko
inne. Ale ostrouchych trzymajcie od niego z dala — elféw
nienawidzi jeszcze bardziej niz zielonoskorych.

Moze partyjke?

Po rozbiciu obozu i zjedzeniu kolacji, Grumbli wyciaga parg
kosci i probuje namowi¢ bohateréw na gre. Zastosuj normal-
ne zasady zwigzane z hazardem. Przez pierwszych kilka gier
krasnoludy graja o mate stawki. Po prostu dla zabawy — jak
mowia. Za kazdym razem, gdy Grumbli przegra, wykonaj dla
niego test SW — jedli-go nie wykona bedzie podnosit stawke,
najpierw do szesciu pendw za gre, pdzniej do szylinga, pie-
ciu, dziesieciu, a w koncu do korony za gre.

QOba krasnoludy posiadajg umiejetno$¢ hazard, a po prze-
graniu pieciu gier Grumbli zacznie oszukiwac raz na trzy
rzuty (rzué K6, przy rezultacie 1-2 Grumbli oszukuje). Jesli
ktéry$ z bohaterdw to zauwazy, Thalgrim, chcac zapobiec
jakimé ewentualnym nieprzyjemnosciom, sprébuje puscic
do niego oko (ten zauwazy to, jesli MG wykona tajny test
jego D). Miodszy krasnolud sprébuje pozniej splacic tego
bohatera, proszac go, by wybaczyl Grumbliemu, ktory jest
stary ilubi sprawia¢ kiopoty.

Gwaltowne przebudzenie

Noc jest ladna, czysta i sucha, a mniej wiecej do pierwszej
po polnocy nawet spokojna (chyba, Ze chcesz przeprowa-
dzi¢ wspomniane wczebniej spotkanie ze skalnymi szczura-
mi). BG moga sie dowolnie podzieli¢ wartami; krasnoludy
podzielg noc na dwie czterogodzinne zmiany, Thalgrim
wezmie pierwszga, a Grumbli druga.

Mniej wiecej godzine po poinocy ciemnoéé na wschodzie
zostaje przecieta oslepiajacym $wiatlem, wystarczajaco jas-
nym, by obudzi¢ kazdego $piacego.

Okoto dwudziestu sekund pdzniej rozlega sie oghuszajacy
grzmot. Jeszcze kilka sekund pozniej kazda patrzaca na
wschdd osoba dostrzega odleglg gére w ksztalcie piramidy,
przez prawie pelng minute otoczong blyskawicami.

Po kolejnych dwudziestu sekundach do uszu bohaterdéw do-
biega nastepny grzmot, dzigki ktéremu kazda osoba, bedaca
kiedy$ lub obecnie Rangerem po udanym tescie Int zdaje
sobie sprawe, ze blyskawice bija w miéjsce odlegte o okolo
30 kilometrow., .

Grumbli i Thalgrim zerwali si¢ na réwne nogi i obserwujg dzi-
wne zjawisko. — To na prawo od Frugelbornu — méwi Grum-
bli. ~ Wydaje sig, ze blyskawice bijq z czystego nieba, wokdl
gory nie ma w ogdle chmur. Nigdy nie widziatem czegos podob-
nego. W zastanowieniu drapie sie przez chwile po glowie,
Wwzrusza ramionami i wraca na postanie. Blyskawice uderzajg
jeszcze przez moment, po czym wszystko wraca do nommy.

Reszta nocy przechodzi bez zadnych wydarzen, chociaz nagle
i dziwne pioruny wokot Frugelhornu moga martwic¢ bohate-
r6w. I powinny — jak pdzniej sie przekonamy, dla kazdego
mieszkanca doliny Frugelhornu rozpocza! sie¢ koszmar.

SMIERTELNA UMOWA

W postaci; ktéra potykajae sie brneta po usianym kamienia-
mi gorskim zboczu z trudem mozna bylo rozpozna¢ czlo-
wieka. Zadliniony, o btednym spojrzeniu, mamrotal do sie-
bie, idac jak we $nie na sztywnych nogach.

Jego umyst byt pusty. Nie widziat otaczajacego krajobrazu,
nie styszat wiatru, nie czul zimna ani deszczu. Nie wiedziat
nic o goralach, ktérzy widzieli go z daleka i zamykali swe
drzwi na zasuwy, straszac przed snem dzieci opowiesciami
o Duchu Skal.

Czasami coé sobie przypominal. Nie wszystko, tylko oder-
wane fragmenty przeszlosci. Widziat piekne kosci tych,
ktorzy byli jego stugami, oczodoty zwracajace sig ku niemu
2 milodcia i uwielbieniem. Czasami pamietat chwile, gdy go
$cigano, a-jego wodniste oczy rozszerzaly sig, wykrecone
nogi prébowaly poruszaé sie szybciej. Prawie zawsze
wiedzial, ze go oszukano, Ze $cigat go kazdy czlowiek.
Wiedzial, ze skradziono mu moc i chwale i ptonat z checi
ich odzyskania. Gdyby tylko mogt pamietac jak i dlaczego...

Gdy szedt wérdd gorskich szezytéw noc byla zimna i czysta.
Nie wiedzial dokad idzie ~ nigdy tego nie wiedzial — ale
prowadzily go nogi, a reszta ciala postusznie podazaia za
nimi. By¢ moze, myélat, ciagle jest $cigany — ale nie wiedziat
tego na pewno. Wiedzial tylko tyle, ze musi isc.

Bezwiednie poéliznal sie i uderzyl w glowe. Przez moment
bdl przywrocit mu ostroé¢ widzenia — stwierdzil, ze lezy

u podnoza malego kurhanu. Co$ kryjacego sie gleboko

w jego umysle powiedzialo mu, Ze kiedy$ takie miejsca, jak
to mialy dla niego specjalne znaczenie. Prébowal sobie
przypomniec jakie, ale nie mogt.

Wielki kamien, zamykajacy wejécie do grobowca byl pope-
kany. Jego fragment odpadl, pozostawiajac wystarczajaco
duzo miejsca, by wslizgna¢ sie do érodka. Chcial sie ukryd,
a jego chory umyst podpowiedziat mu, Zze podobne miejsca
niegdy$ byly dla niego przyjazne. Skulit si¢ w ciemnosciach,
objat kolana rekoma i powoli zaczal sie kolysa¢. Stwierdzil,
ze w jakié dziwny sposob ten ruch jest przyjemny.
HEINRICHU KEMMLER...

Rozczochrana, krwawiaca glowa obrdcila sie gwattownie,
oczy bezskutecznie wypatrywaly czego$ w ciemnosci. Czy
tylko wyobrazil sobie szepczacy glos?

HEINRICHU KEMMLER...

Slowa byly znajome, ale nie pojmowat ich znaczenia. Glos
byt miekki, niemal cieply. Obiecywal przyjazi. Zaczal czol-
gaé sie glebiej w ciemnoéé, w strone glosu. Gdy tak wloki
sie po posadzce, jego umeczone ciato nawiedzilo dziwne
uczucie, podobne zblizaniu sie do ognia, ktory ogrzewal,
nie wydzielajac ciepta. Znéw czul, Ze powinien sobie co$
przypomnied, ale i tym razem nie wiedzial co.

HEINRICHU KEMMLER....

Gdy w glowie eksplodowalo mu tysiac gwiazd, plecy wy-
giely si¢ gwaltownie. Odpryski pamieci zal$nity w umysle,
polaczyly sie¢ w catosé.

— Heinrich Kemmler... Ja ... jestem Heinrichem Kemmlerem.
Usta odzwyczaily si¢ od mowienia, a stowa przychodzily
z trudnoscia. Ale zaczal sobie przypominad.

— DOBRZE, BARDZO DOBRZE. OKRADLI CIE, HEINRICHU
KEMMLER. TWOI WROGOWIE PROBOWALI CIE ZNISZCZYC.
ZNAM TWE CIERPIENIE, HEINRICHU KEMMLER. PRZYWRO-
CE CI MOC.
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Jego cialo drgalo na posadzce, z ust wyrwal sie gluchy jek.
Nagle wszystko sobie przypomnial: zdemaskowanie w Nuln,
ucieczke przez Reikland w gory, mnicha, ktory go zdradzit —
wszystko.

- MOGE NA POWROT UCZ YNIC’ CIE SILNYM, HEINRICHU
KEMMILER. MOGE UMOZLIWIC CI ZEMSTE. CHESZ TEGO?

Obszarpana postac padia na kolana. Oczy byly bardziej
rozumne, glos spokojniejszy.

-~ Kim... czym... jestes?

— JESTEM NARZEDZIEM ZEMSTY, O KTORE] MARZYSZ,
HEINRICHU KEMMLER. JESTEM TWYM NAJWIEKSZYM
PRAGNIENIEM. CHCESZ BYC POTEZNY, CZYZ NIE?
CZY CHCESZ SIE ZEMSCIC?

Kemmler skionit glowe i mocno zacisnat powieki. Z jego
gardla wyrwalo sie¢ pojedyncze slowo.

— TAK!
- A WIEC POWIEM CI, CO MUSISZ ZROBIC.
L A K

Gdy stal na szczycie grobowca, wiatr targat mu wlosy i po-
szarpane resztki ubrania. Chociaz nie styszat juz glosu, czut
moc s3czacs si¢ z kurhanu w jego nagie, zakrwawione sto-
py. Zamknat oczy i sprébowal przypomnied sobie stowa,
ktérych musial uzyé.

— Neferkbet atruxiel/ - Powietrze nasycilo sie mocg.
— Nekrozon Kbyfodian!/— Podnidst reke.

— Marbodan Astegan! ~ Z giebi kurhanu dobieglo jakies
szuranie.

— Feniak Lyris — Taibis/ — Reka opadia w ddl, a z czystego nie-
ba uderzyt piorun. Poczerniala ziemia wydela sie i pekla; pod-
nidst sie z niej szkielet, trzymajacy stary orez i okryty zardze-
wialg zbrojg z przed stuleci. Kiedy stal nieruchomo, oczekujac
na slowa swego nowego pana, pyt osypywal sie z jego kosci.

— Taibis! - Kolejny piorun, kolejny szkielet.
— Taibis!

Po kilku minutach na kurhanie stal duzy oddzial martwych
od wiekéw wojownikow. Szuranie stato sig teraz glodniejsze,
wznosilo si¢ ponad wycie wichru i grzmoty btyskawic, a gro-
bowiec drzat lekko. Popegkany i zniszczony kamieni zagradza-
jacy wejscie rozpadt sie na kawalki. Z wnetrza grobu wyszta
posta¢, odziana w dziwna, plytows zbroje, koloru brazu

i zieleni. Rycerz wspial sie na szczyt kurhanu i przykleknat
przed tym, ktéry go wezwal, Zdjal helm, odstaniajac nagg
czaszke. Z wiszacej u pasa pochwy wyciagnatl diugi, zgbaty
miecz z nienaturalnie jasnego metalu, po czym rekojescia
naprzod podat swemu odzianemu w tachmany mistrzowi.

Kiedy ten wzigl miecz, z dziesigtkéw martwych ust wydobyt
sie wysoki, przeszywajgcy do szpiku kosci jek. Liczmistrz
powrdcil.

Warunki umowy
Tak, jak na lozu $mierci ujrzal w swej wizji de Muscadet,

oszalaly i pozbawiony mocy Heinrich Kemmler natknat sie
na kurhan Adolphusa Zwemmera. Grobowiec nie byt pusty.

Kemmler spotkat w nim Fachal'trethoulaera, demona Nurgla,
ktory kiedys stuzyl Zwemmerowi. Umowa, ktdrg Liczmistrz
zawarl z demonem, brzmi nastepujaco:

¥ Kemmler otrzyma bron Chaosu, ustugi Zwemmera i Ble-
kitnokrwistych Bandytow — obecnie szkieletéw. Niewiel-
ki oddzial na poczatek, ale stopniowo ofiary napadéw
powigkszg jego szeregi.

¢ Kemmler odzyska zdrowy rozum i magiczng moc. Poza
tym musi jeszcze umrzed i stac si¢ liczem. Co wiecej,
Kemmler moze teraz odzyskiwaé Magiczne Punkty, ale
tylko w jeden sposob — poprzez morderstwa, dokonywa-
ne osobiscie lub przez jego martwych Zolnierzy. Demon
nasyca sie psychiczng energig tych $mierci, a jej czes¢
zwraca Kemmlerowi. Dzieki tej energii, Fachal'trethoulaer
roénie w sile, umozliwiajagca mu wykonanie swoich
zamierzen we wlasnym, spaczonym wymiarze.

Kemmler musial zgodzi¢ si¢ na takie warunki, pakt z demo-
nem jest jego jedyng nadziejg na odzyskanie magicznych
mocy. Pamieta réwniez René de Muscadeta i klasztor La
Maisqntaal. Co6z moze by¢ slodszego od zniszczenia doliny
Frugelhornu i, po wzmocnieniu si¢ $miercig jej mieszkan-
cow, starcie klasztoru z powierzchni ziemi?

FRUGELHOFEN

Po nocnych wydarzeniach ranek jest zimny, a niebo zach-
murzone. Jesli bohaterowie jada wierzchem, docierajg do

wioski wezesnym popotudniem drugiego dnia wedréwki,
jezeli idg pieszo, tuz przed zmierzchem.

Na mapie 5 przedstawiono doline Frugelhorn, a mapa 6
ukazuje szczegdlowy rozklad Frugelhofen. W tej czesdci
ksigzki podano krotki opis wioski i szczegdty, dotyczace
kilku gléwnych bohateréw niezaleznych, z ktorymi BG
powinni sie zaprzyjazni¢. Na koficu podano wiadomosci,
jakie bohaterowie moga uzyska¢ od mieszkancow wsi.

Opis Frugethofen

W ponizszym opisie mieszkaicy wioski nie zostali opisani
zbyt szczegdlowo, poniewaz spotkania ze zwyklymi miesz-
katicami nie beds diugie, a gtéwni BN zostali przedstawieni
gdzie indziej. Charakterystyki i inne szczegoly ,typowego
wiesniaka” i ,slabego wieéniaka” sg podane na koncu ksigz-
ki w czedci pomocy do gry. Liczby przy opisie poszczegol-
nych miejsc odnosza sig¢ do mapki 6.

1. Most
Jest to zwykly, drewniany most, wspierajacy si¢ na dwdch ka-
miennych stupach. Ma okolo 8 metréw dhugoéci i 2 szerokosci.

2. Mlyn

Mieszka w nim Hector Brioche, gadatliwy mezczyzna

o przyjacielskim usposobieniu, wraz z Zong Simone i cor-
kami: Nang (15 lat) i Lola (14 1at). Mlyn jest dwupietrowym
budynkiem, wiekszym niz pozostale domy w wiosce. Brio-
che miele ziarno z obu sasiadujacych z wiosks pojedyn-
czych gospodarstw, a poza tym ma troche wlasnej ziemi,
ktéra przynosi mu niewielki dochdd. Na wschdd od miyna
roénie ogrodzony plotem sad (Brioche pedzi z owocdw
mocny jablecznik i brandy). Poniewaz Hector zna sie troche
na wszystkim, jest rdwniez wioskowym piekarzem.

Mtynarz jest w wiosce kim$ w rodzaju przywddcey, w razie
klopotow wiesniacy polegajg na jego rozsadku. Chociaz nie
nalezy on do waznych BN, w.dziale pomocy do gry podano
jego osobna charakterystyke.

Briochowie majg w tej chwili goscia, ktéremu wynajmuja za
oplatg jeden z wolnych pokoi. Jest nim Shalyir Moonhand,
elfia wojowniczka. Jest ona opisana w poniZszej czesci,
dotyczacej gtéwnych BN.

3. Dom Heymannow
Zwykty dom, zajmowany przez Kastora i Gilde Heymannow
matZenstwo w $rednim wieku. Nudni, spokojni ludzie.
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4. Dom Lutterow

Mieszka w nim tylko Reinwald Lutter, siedemdziesieciojed-
noletni staruszek, cierpigcy z powodu poczgtkowych obja-
woéw demencji. Reinwald czesto mruczy pod nosem, a od
czasu do czasu ma napady gwaltownej zloéci; ktére na wi-
dok ,opsych we fsi” dadzg o sobie znaé czedciej niz zwykle.

5. Dom Leuterbachow

Mieszka tu rodzenstwo chuliganéw, Andreas (22 lata) i Got-
tlieb (23 lata) Lauterbachowie. Ziemia bezpoérednio za ich
chatupg jest ogrodzona wysokim plotem, wzniesiony dla
ochrony szkolonych (ale doé¢ groznych) fretek. Ta dwdjka
jest czesto pijana, znudzona i szuka okazji do bojki na pigsci.

6. Dom Krautheiméw

Przez wieéniakow, pochodzgceych z Bretoni Krauthaimowie
s czesto okredlani mianem “les lapins” — krélikbéw. Przez-
wisko jest usprawiedliwione ich licznym potomstwem. Maja
dwie cérki, Hedwig (16 lat) i Tilde (15 lat) oraz czwérke
synow: Leopolda (11 lat), Wolfa (8), Diehla (5) i Wernera
(3). W domu jest oczywiscie do$¢ tloczno. Anton, ojciec,
jest silnym, przystojnym mezczyzng w wieku 34 lat, a jego
Zona, Gretchen, to kobieta o przecigtnej urodzie i ttustych
wiosach. Najczesdciej jest w zlym humorze. Czesto widuje sie
ja z walkiem do ciasta w reku. Obecnie ~ w széstym
miesigcu cigzy.

7. Villa Giscard

Mieszkajgce tu bretonskie matZzenstwo pochodzi z Poussenc,
a wywodzi sie z podupadtej klasy $redniej. Mimo obecnych
klopotow wciaz maja zatosne, a czasami zabawne ambicje.
Roze, opinajace umieszczong nad drzwiami tablice z nazwa
domku, polakierowane, drewniane skrzynki z gérskimi
kwiatami i inne tego typu dziwactwa. W swoj wiek S$redni
(Alphonse ma 36, a Mimi 34 lata) wchodza w odmienny
sposdb. Alphons tyje, tymczasem Mimi utrzymuje w tajemni-
cy swodj romans z Knudem Bergmanem (zobacz nizej). Ich
cérka Fleur (9 lat) jest brzydkim dzieckiem, ma wilosy przy-
pominajgce szczurze ogonki i krzywe zeby. Lubi gryZ¢ ludzi.
Ogdlnie rzecz biorg jest nieznodnym, straszliwie zepsutym
bachorem.

8. Traperzy

W tym domu mieszkaja Knud Bergman i jego kuzyn Walde-
mar, ale w tej chwili, podobnie jak zazwyczaj, sa na wypra-
wie lowieckiej. W tym czasie ich domem opiekuje sie Mimi
Giscard. BG prawdopodobnie nie spotkajg Bergmanow, gdyz
doktadnie w chwili, w ktdrej druzyna wchodzi do wioski,
traperzy zostaja zjedzeni przez glodnego niedZwiedzia.

9. Chateau Papin

Gilles i Etelka Papinowie (on jest z Bretoni, ona pochodzi

z Helmgartu w Reiklandzie). Przyozdabiaja swdj troche
wiekszy niz inne dom z réwnym brakiem gustu jak Giscar-
s dowie. Miesci si¢ w nim sklepik, dlatego Giles regularnie
\ podrézuje do Grunére po towar (koce, garnki; naczynia, na-
L rzedzia i tkaniny), ktory odsprzedaje w wiosce z niezlym
\:u:n:&-:mny mur zyskiem (podwdjne ceny z podrgcznika Warhammer

~N

Md‘ry

Fantasy Role Play). Papinowie rowniez maja goscia, eks-
centrycznego mieszkanca Albionu, ktérego Gilles spotkat
. aaan T"«Yu!— podczas swej ostatniej podrézy do Grunére. Jest to Cecil

kN .| de Vere Cholmondeley (wymawiaj Kumley), ktdry zajmuje
Tosmtamamvy  obecnie wolny pokdj. Jest on szczegdtowo przedstawiony
Yom N woczedcl GiSwni BN.

10. Stajnia i mleczarnia
Naleza do wdowy Le Roux (patrz 11). Obok zamieszczony

jest plan tego budynku, gdyz wiadnie w nim bohaterowie
< beda nocowaé ~ gltownie dlatego, Ze nie ma innego miejsca.
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Rozdzial zatytutowany Wydarzenia i spotkania we Frugelbo-
Jen opisuje w jaki sposéb bohaterowie znajda we wsi noc-
leg. Dach tego duzego budynku lekko przecieka, a oprocz
tego stoja w nim cztery konie i pdl tuzina krdw — épiacych
tu bohaterdéw na godzine przed éwitem obudzi gloéne
muczenie bydta.

11. Wdowa Le Roux

Mieszka tu Katrina Le Roux, ktérej maz zmart dwa lata temu.
Katrina jest przystojna kobiets, nie wyglada na 54 lata i nie
ma zamiaru zosta¢ wysuszong wdowa. W stosunku do od-
powiedniego bohatera-mezczyzny moze zachowywad sie
dos¢ drapieznie. Naleza do niej stajnia i serowarnia (patrz
10), dlatego pozostali wiesniacy ptacy jej (pieniedzmi, jedze-
niem lub pomocy) za korzystanie z tych budynkéw. Katrina
jest hojna, mila kobieta, powszechnie lubiang przez wszyst-
kich mieszkaricéw wioski. Madame Le Roux ma jednego
syna, Armanda — dwudziestoszescioletniego pasterza, ktory
wigkszoé¢ czasu spedza z dala od wioski na wypasie.

12. Stodota

Wiesniacy wybudowali ja wspdlnie i wspélnie z niej korzys-
tajg. Przechowuje sie w niej ziarno i inna zywnoéé, ale budy-
nek jest nieco zbyt duzy jak na obecne potrzeby wioski —
kiedy go budowano, wiesniacy spodziewali sie, ze Frugel-
hofen wkrotce sie powiekszy. Obecnie stodote zajmuje Albi
Schutz. Przedstawiono go w rozdziale Charakterystyki.

W stodole przechowuje sie rowniez eskargoty. Sg to male,
jednoosobowe 16dki, wykonane ze skéry rozpigtej na drew-
nianej ramie. Przypominaja duza, 26iwig skorupe — stad
zreszta wziela sig ich bretoriska nazwa. Tych matych téde-
czek jest okoto 20, po jednej dla kazdego dorostego miesz-
kanica wsi i dodatkowo kilka zapasowych. Eddki stuza do
okresowego polowu ryb w jeziorze, utworzonym przez top-
niejacy lodowiec. Jak sie przekonacie, eskargoty stang sie
poiniej bardzo wazne.

13. Dom Gascoignow

Mieszkajg w nim Alain Gascoigne oraz jego Zona Vercnique.
Gdy matzenistwo mieszkalo w Gisoreux, Veronique ugryzt
szczur, zarazajac ja czarng plagq. Po kilku nieudanych
probach chorobe udato sie wyleczy¢, ale pozostaly trwale
$lady w postaci znieksztalconej sylwetki i utraconego zdro-
wia. Alain miat nadzieje, ze w rekonwalescencji pomoze
gorskie powietrze, dlatego odkupit od swego dalekiego
krewnego ten dom, ale Veronique w ogole z niego nie wy-
chodzi i unika ludzi. Alain pograzony jest teraz w melan-
cholii i rozpaczy.

Pomimo tego, Gascoigne nie jest przecietnym wieéniakiem —
przeszedt wyszkolenie wojskowe — szczegdlowy opis jego
osoby zawarto w czedci zatytutowanej Gldwni BN.

14. Dom Lagisquetéw

Wraz z zong Chantal mieszka tu Guillaume Lagisquet. Maja
dwoje dzieci ~ niezno$ng Monique (12 lat) oraz noworodka
© imieniu Jean-Michel. S3 daleko spokrewnieni z jaka$ mato
znaczacy szlachtg z Moussillon i nie pozwalajg komukolwiek
© tym zapomniec. Wigkszod¢ mieszkadicow Frugelhofen bar-
dzo ich nie lubi. Lagisquet ma 51 lat i jest o 17 lat starszy od
swej zony, co od czasu do czasu wywoluje wérdd wiednia-
kéw rozmaite komentarze.

15. Brod

Frugelhofen zostalo zalozone przy jednym z nielicznych bro-
déw na Vaswasser. Most jest dodatkiem pdzniejszym. Przez
wigksza czes¢ roku kamienisty strumied ma gleboko$¢ okolo
30 centymetréw. W poblizu brodu, w widlach utworzonych
przez potok i droge lezy stos kamieni i okruchéw skalnych.
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Zycie codzienne w Frugelhofen

Frugelhofen nie jest ani czescia Imperium, ani Bretoni. Lezy
wiadciwie na ziemi niczyjej. Wprawdzie jakies sto lat temu
cesarz Dieter IV prébowal uzyskaé kontrole nad kilkoma
pobliskimi, niewielkimi kopalniami zlota, ale sprowokowalo
to tak gwaltowng reakcje ze strony krasnoluddéw, zamiesz-
kujgcych w Gorach Szarych, Ze cala sprawa zostala szybko
zapomniana i w. tej chwili Zadne panistwo nie rosci sobie
praw do doliny Frugelhornu. Mieszkancy wioski sa mieszan-
ka ludzi z Bretoni oraz z Imperium, czego zreszta mozna sie
domysle¢ po ich nazwiskach.

Drzieki niewyjadnionej sytuacji politycznej mieszkancy wioski
mogg spokojnie zy¢, osiggajac bardzo niewielkie dochody.
Po prostu nie musza nikomu placi¢ podatkéw. Tutejsi ludzie
zajmuijg si¢ rozmaitymi rzeczamj. Bergmanowie polujg, Henri
Brioche jest jednoczednie miynarzem, piekarzem i gorzel-
nikiem, natomiast Papinowie ciggng niewielkie, jednak regu-
larne zyski z prowadzonego sklepiku. Inni wieéniacy takze
nie préznujg. Gléwnymi zrédlami utrzymania mieszkaficéw
wioski s3:

Zbieranie zi6k: Po pdinocnej stronie doliny roénie plamiste
ziele (patrz kampania Wewnetrzny wrog), ktére w Gruneré
osigga niezlg cene.

Ryboléwstwo: Pomimo tego, ze woda Vaswasser jest
chlodna i bystra, zyje w niej sporo wegorzy, a w czystych,
zimnych strumieniach, sptywajacych z lodowca mozna
ztowi¢ karpia-albinosa.
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Hodowla zwierzat; we Fmgelhofen jest ona gléwnym #réd-
tem utrzymania. Wigkszod¢ rodzin trzyma przynajmniej kilka
koz i kurczakdw. Niektorzy hodujg kroliki. Jest tez kilka
kréw — naleza gidwnie do wdowy Le Roux - ale tak wysoko
w gorach nie wystarcza paszy do utrzymania przez caly rok
duzego stada.

Mys$listwo: Jak juz wspomnieliémy, bracia Bergmanowie sq
traperami, a inni mieszkancy wioski w bezposredniej blisko-
$ci osady zastawiaja sidia na kroliki i inng, matlg zwierzyne.

Rolnictwo: Gleba jest dodé zyzna, ale zimy sq bardzo ostre
i wyrasta tylko najodporniejsze ziarno. Na matych polach
w poblizu Vaswasser uprawia sie jeczmien i owies.

Nie musisz dokladnie wiedzie¢ czym zajmuje sie kazdy wie-
$niak, ale zawsze mozesz nieco ubarwi¢ spostrzezenia boha-
terdw, opisujac im, na przyktad, szalonego starego Luttera,
ktory glosno rozmawia ze swym skaczacym obok diugo-
wlosym, tileadskim krélikiem. Réwnie dobrze mozesz nieco
urozmaici¢ podane ci informacje, np. Alain Gascoigne moze
by¢ sokolnikiem i mie¢ pare wyszkolonych sokotow
polujacych w dolinie na zajgce.

Uwagi na temat jezyka

Wiekszo$¢ mieszkancow Frugelhofen: rozumie i mowi obyd-
woma dialektami starodwiatowego ~ imperialnym i breton-
skim. Jednak jedli chcesz, mozesz zafundowaé sobie troche
zabawy. Poniewaz Frugelhofen jest odizolowane od reszty
$wiata, jego mieszkaricy rzadko rozmawiajg z obcymi. Dzieki
temu mozesz zalozy¢, ze — chod mieszkahicy wsi pomiedzy

sobg rozumiejg sie doskonale ~ ich dialekt jest dla obcych
prawie niezrozumiaty.

Stary Reinwald Lutter méwi tylko reikspielem; rozumie bre-
tonski, ale udaje, ze nie wie co sie-do niego mowi. Jego wy-
mowa o gardlowym akcencie jest dla ludzi, pochodzacych
spoza Imperium catkowicie niezrozumiala. Bracia Bergma-
nowie réwniez moéwia w podobny sposéb, szczegdlnie bawi
ich wyzywanie Bretoficzykdw. Bracia Lauterbachowie, choé
nienawidza Bergmandw (z wzajemnoscig), rowniez to robig.
Dla kontrastu, snobistyczni Lagisquetowie zawsze mdwia do
obcych wytwornym jezykiem bretoniskim, sadzg bowiem, ze
jest to oznaka dobrego.-wychowania. Dzieci — wszystkie te,
ktére majg ponizej 10 lat — méwia miedzy sobg mieszaning
stéow z obu jezykdw. Dla obcych jest ona prawie catkowicie
niezrozumiala, jedynie bohater z umiejetnoscia uzdolnienia
Jezykowe zrozumie nieco po udanym tescie Int.

Problemy z porozumiewaniem sie mogg dostarczy¢ chwilo-
wej rozrywki, ale nie przesadzaj i nie pozwdl, aby staly sie
one przeszkodg w prowadzeniu przygody. BG nie powinni
mie¢ zbyt duzych trudno$ci w rozmowach z tymi prostymi
ludZmi, od czasu do czasu mozna jednak uczynic jakis
wyjatek.

Glswai BN

We Frugelhofen przebywajg obecnie cztery szczegdlne oso-
by. Prawdopodobnie zwrdcg one na siebie uwage bohate-
row, a w dalszej czesci przygody wiele zalezed bedzie od
tego, jakie bohaterowie wywra na nich wrazenie.
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W poszukiwaniu slawnego nieboszczyka

Pierwsza z tych osdb jest elfia zabdjczyni Shalyir Moonhand.
Znalazla sie w wiosce, poniewaz $ledzi odleglego krewne-
g0 pewnej szlacheckiej rodziny z Bordeleaux. Co bardziej
egzaltowani cztonkowie szacownego rodu pragng uciszenia
tego osobnika, gdyz byl on $wiadkiem zdarzed, mogacych
ich powainie skompromitowad. Elfka wlasénie zorientowala
sie, ze zgubila trop 1 zastanawia sig, co ma dalej robié.

Shalyir spotkata w Parravonie Albiego Schutza, sprzedajace-

go falszywe ziola. Wiedziona kaprysem pomogla mu w ucie-

czce przed zadnym zemsty thumem, ktory wlasnie odkryl, ze
jedynym skutkiem ich uZycia jest rozwolnienie. Shalyir zau-
wazyla, ze Albi posiada umiejetnoé¢ charakteryzacjai ma
nadzieje, ze sie jej od niego nauczy. Dla zabdjcy jest to bar-
dzo przydatne.

Shalyir nie mowi otwarcie kim jest, ani kogo $ciga. Twierdzi,
ze jest poszukiwaczem przygdd, ktorego rzucil w to miejsce.
Nie zgodzi sie, by BG pomogli jej w wykonaniu zadania,

a w stosunku do wigkszosci 0osob (oprécz elféw) jest pelna
chlodnej rezerwy. Jesli chodzi o upodobania, jest ascetks.
W chwilach napiecia nie poddaje sie panice.

Doskonale zdaje sobie sprawe z tego, co dzieje sie z Albim.
Niemoralny lotr zakochat si¢ w niej po same uszy. Opuscita
go zwykla brawura i jest zbyt nie$mialy, by jej o tym powie-
dzie¢, ale robi mase idiotycznych rzeczy, na przyktad ukiada
dla niej wiersze. Usycha z powodu niespelnionej milosci,
niewiele je, ale duZo pije. Zamieszkal nawet w miejscowej
stodole, byle tylko by¢ blizej niej (mdwi, Ze mieszka w sto-
dole dla krajobrazu, ktéry z tego miejsca przepieknie sie
prezentuje). Jest to nieszczegsny, melancholijny osobnik,
ktory przez nikczemnego Mistrza Gry moze zostaé bezli-
tosnie wykorzystany.

Alain Gascoigne to kolejny przygnebiony, tragiczny osobnik.
Nie odzywa sie bez potrzeby, po prostu wykonuje swa
prace. Bez problemu da sie zauwazy¢, ze nikt nie odwiedza
go w domu, chociaz, gdy jest na zewngtrz, wszyscy lubig

z nim porozmawiac.

Jezeli MG na to pozwoli, bohater bedacy Wojownikiem
moze wykonac test Int, pozwalajacy nawet teraz wykry¢
w Alainie nawyki pozostale po stuzbie wojskowe;j. Jezeli
bohaterowie beda sie w stosunku do niego przyjacielscy,
nawet bedzje sklonny z nimi na ten temat porozmawiaé.
Alain bedzie mity dla mlodszego od siebie bohatera, ktory
zechce stuchad jego opowiesdci i czegos sie w ten sposdb
nauczyd. Jest przyzwoitym czlowiekiem i dobrym Zolnie-
rzem, BG dobrze zrobig jesli sie z nim zaprzyjaznia.

I w koncu jest jeszcze Cecil de Vere Chomondely (jesli nie
wiecie, wymawia sig to Kumley), go$¢ z Albionu. Jest to
szarlatan, krazacy po Bretoni od prawie roku. Gdy akurat
odwrocilo sie od niego szczedcie, natknat sie w Gruneré na
Gillesa Papina. Podat si¢ za albionskiego szlachcica — Diuka
of Wartsingham, barona Wartsand Hall itd. i Papin pozwolit
mu mieszka¢ u siebie tak dlugo, jak tylko chce. Do tej pory
Cecil naciagnat go na 10 ziotych koron. Pozyczajac je
wyjasnit, iz juz niedtugo jego studzy przybeds z Parravonu
“z trzema czy czterema skrzynkami zlota i innymi potrzeb-
nymi do zycia rzeczami.”

Mieszkancy Albionu znani s3 z ekscentrycznego jezyka oraz
niemoznoéci opanowania jakiejkolwiek obcej mowy. Cecil
nie jest tu wyjatkiem i cho¢ sam rozumie staro$wiatowy, je-
-go albionski akcent i obce wirety powoduijs, ze przystuchi-
wanie si¢ jego tyradom jest raczej meczace.

BG prawdopodobnie dojdg do wniosku, ze z Cecila nie
bedzie dla nikogo 7adnego pozytku i nie bedzie to ocena

chybiona. Bez trudnoéci mozna przewidzied, ze przy pierw-
szych oznakach ktopotdéw Cecil weZzmie nogi za pas.
Pomimo tego ma on tu do odegrania pewna role. Posiada
mianowicie pewien magiczny sztylet, ktdry ukradt komus
w Poussenc. Jezeli BG zdolaja mu go odebra¢, bron moze
by¢ dla nich bardzo przydatna.

‘Wrazenia

Wszyscy przedstawieni powyzej bohaterowie niezalezni s3
wazni, gdyz kazdy z nich moze wnie$¢ istotny wkiad do
obrony zaréwno Frugelhofen, jak i La Maisontaal.

Od poczatku przygody powiniene$ sledzi¢ wrazenie, jakie
BG wywra na Shalyir, Albim i Alainie. Cecil jest oczywiscie
wyjatkiem, gdyz interesuje go jedynie to, co moze by¢ ko-
rzystne dla niego, a jego zachowanie nie zmieni si¢ w naj-
mniejszym stopniu pod wplywem opinii, jaka ma na temat
bohaterow.

Shalyir: Przede wszystkim szacunek. Shalyir zareaguje
pozytywnie na uprzejme (i wyrafinowane) pochlebstwa,
prawione jej przez mezczyzn posiadajgcych odpowiednio
wysoka Oglade, ale nie chce by¢ nekana zadnym niepot-
rzebnym zawracaniem glowy. Wicibskie pytania nie sa mile
widziane.

Albi: W jego przypadku skuteczne okaZe si¢ podejécie typu:
wszystko-bedzie-dobrze. Pijacy z nim bohaterowie muszg

z sympatig stucha¢ wynurzen pijanego Albiego, wyznajacego
swa milo$¢ do Shalyir. Wysmiewanie jego poematow (ktdre
sa okropne nawet wiedy, gdy ich twoérca jest trzezwy), pow-
$ciagliwosd, snobizm, zmanierowanie, umiarkowane picie
alkoholu i jawne flirtowanie z Shalyir nie spotkajg si¢ z po-
zytywna reakcja Albiego.

Alain: Dobrze wplyng na niego uprzejmo$¢ i szacunek,
okazywany przez Wojownikéw i Rangeréw. Gwalttownosc,
nieuczciwosd i nie stosowanie sie do zwyczajow, obowia-
zujgcych na wsi nie znajda uznania w jego oczach.

W Dzienniku Przygody znajdziesz oddzielny fragment
poswiecony kazdemu z waznych bohaterow niezaleznych.
Zaznaczone sg w nim miejsca do wpisania ziych i dobrych
ocen BG. Za kazdym razem, gdy bohaterowie zrobig co$,
czego BN nie lubia lub co sie im podoba, trzeba to tam za-
notowac. Zyczliwosé tych trojga BN bedzie pOzniej wazna.

WYDARZENIA 1 SPOTKANIA
WE FRUGELHOFEN

Istnieje mozliwos¢, ze BG beda chcieli od razu wyruszy¢

w poszukiwaniu kurhanow, albo ze juz wiedza o Bardaku
Barantanie. My wiemy jednak, Ze sytuacja zdazyla juz sie
skomplikowad i ze wiele bedzie zaleze¢ od wrazenia, jakie
BG wywra na wiesniakach, a szczegdlnie na gléwnych BN.
Musimy zatrzymac bohateréw we Frugelhofen wystarczajaco
dhugo, by w ogdle zdazyli wywrzed jakiekolwiek wrazenie -
by spotkali sie z wiedniakami, nawiazali z nimi kontakt,
znalezli kilka chytrze rozmieszczonych wskazdwek itd.

Wiec ~ dla ich wtasnego dobra — BG przez pierwsze dwa
dni musza by¢ zatrzymani w wiosce. Nie jest to zbyt trudne
do przeprowadzenia: pierwszego dnia pogoda zmienia si¢
tak bardzo, ze nikt nie chce chodzi¢ po gorach, a drugiego
przypada akurat dzien miejscowego $wieta, w ktérym BG
beds uczestniczy¢ czy cheg, czy nie. Kiedy BG beda w wios-
ce, mogg porozmawiaé z BN i zebra¢ informacje, posiadane
przez wiesniakdw. W dodatku bedg w najlepszym miejscu,
by ustysze¢ nadchodzace zle nowiny.
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Picrwazy dzies

Zaleznie od sposobu podrozowania, BG przybeda do Fru-
gelhofen pomiedzy potudniem, a zmierzchem nastepnego
dnia po wyruszeniu z klasztoru. Od czterech dni szli przez
gory, z krotkim postojern w La Maisontaal, i s3 juz zmeczeni.
Zeby im o tym przypomnied, przyznaj kazdemu bohaterowi
ujemny modyfikator -10 do wszystkich testow cech do
czasu, az zjedzg goracy posilek i:spedza noc pod dachem.

Noclegi

Przede wszystkim BG powinni znalezé miejsce, w ktdrym
mogg si¢ zatrzyma¢. Kazdy mieszkaniec wsi najpierw powie
im, ze w Frugelhofen nie ma ani zajazdu, ani gospody, a
potem skieruje ich do mlyna. Hector Brioche wyjdzie im
naprzeciw, u$miechnie si¢ i poskrobie w glowe z lekkim
zaklopotaniem. ‘ .

= No, no —mowi. — Kolejni goscie! Witamy w Frugelbofen!
Wydaje mi sig, Ze nagle stajemy sie popularni— w ciggu
ostatnich kilku tygodni mamy wigcej gosci, niz przez ostatnie
dziesigé lat! Niestety, obawiam sig, ze wszystkie moje pokoje
sq juz zajete — podnosi brwi w:zadumie. — Papinowie tez
majg goscia i jest nawet pewien pan, kibry $pi w stodole!
Wiem! Sprobujcie u wdowy Le Reux, to dwupigtrowy budynek
zaraz za stajniq 1 mleczarnig. Wdowa jest wiascicielkg staj-
ni i moze pozwoli wam tam spaé. Obawiam sig, ze w obecnej
chwili to najlepsze miejsce, jakie moge wam zaofiarowaé.
Jesli moge wam jeszcze w czyms poméc, dajcie znacé— ale w
tef chwili musicie mi wybaczyl ~ musze sprawdzic¢ prase do
wyciskania jablek. Milego pobytu! Aba — jeszcze jedno — dzis
wieczor urzqdzam maly poczestunek. Robie 1o co roku—
wiecie, jutro mamy lokalne Swigto — i mam nadzieje, ze
zajrzq wszyscy mieszkancy. Czujcie sig zaproszeni!

Istnieja cztery przyczyny, dla ktorych BG powinni traci¢ czas
odwiedzajac miyn.

Po pierwsze, umozliwi im to pobiezne zapoznanie sie z wio-
skg i polozeniem poszczegolnych budynkdw.

Po drugie, kiedy bohaterowie podejda do mtyna, zobacza
blakajaca sie w poblizu Shalyir Moonhand. Spojrzy ona 'na
krotko w kierunku BG, oceni ich i odejdzie. w kierunku
ogrodu. Poniewaz dobrze uzbrojone i ubrane’ w pancerz elfy
nie sa w tych stronach codziennym widokiem, by¢ moze
bohaterowie zainteresuja sie elfkq i sprobuja nawiazac z nig
roZmowe.

Po trzecie, bohaterowie zostang zaproszeni na przyjecie,
urzadzane przez Hektora wieczorem, co nie tylko pomoze
ci zatrzymac¢ ich w wiosce, ale takze da im znakomitg
mozliwo$¢ poznania mieszkancdw Frugelhofen i zebrania
informacji.

I ostatecznie, BG by¢ moze pamigtajg, ze Grumbli i Thalgrim
wspomnieli o butelce brandy jako dobrej karcie wstepu do
Bardaka Barantana z kopalni Gimbrina. Hektor z przyjem-
noécia sprzeda im butelke brandy za 1. ZK 5/~ ; cena moze
zosta¢ obnizona jedynie do 1 ZK 2/6. Hektor wyjasni, ze
jego trunek jest stary (to prawda) i Ze jest bardzo dobry (to
tez prawda).

Po dojéciu do domu wdowy Le Roux, BG dostang pozwole-

nie na nocleg w stajni. Katrina powie, Ze nie chce pieniedzy,
ale jesli zobaczg jakiego$ szkodnika, bedzie zadowolona. jesli
go zabijg. Ostrzega tez, Ze powinni spodziewac si¢ wczesnej
pobudki, gdyz-o $wicie doi sie krowy.

Stajnia jest sucha, ale raczej przewiewna. Jest w niej mndstwo
siana, z ktorego mozna zrobi¢ postania i trochg starego bre-
zenty, ktérym mozna zatkac szpary. W stajni, oprécz wspom-
nianych koni i kréw, stojg rowniez dwa zle muly (nalezace
do Gillesa Papina) i osiol (nalezacy do braci Bergmandw).

Nagla burza

Jezeli bohaterowie zaczna mysle¢ o natychmiastowym
wyruszeniu w gory, muszg szybko zauwazy¢, na przyklad
w czasie rozmowy z wdowg Le Roux, Ze na niebie zaczynaja
zbieraé sie-chmury. Robi sie ciemno prawie jak w:nocy

i chwile potem z nieba zaczynajg lac si¢ strugi wody. Kto-
kolwiek sprébuje w taka pogode gdzies i8¢, zwyczajnie
doprasza si¢ 0 nieszczedcie i wiesniacy za wszelka cene
(oprécz przemocy) sprobuja powstrzymad taka osobe przed
nierozwaznym krokiem.

Wkrétce z kuchni Katriny. Le Roux dobiega necacy zapach.
Wdowa przygotowala dla BG istng uczte — potrawke z kroli-
ka, po ktorej podana zostanie ryba na parze, nastepnie
wolowina duszona z ziolami, ktéra po prostu rozplywa si¢
w ustach, a na koniec owocowe ciasto i szklaneczka czy
dwie jabtkowej brandy Hectora Briocha. Bohater-halfling.
prawdopodobnie beznadziejnie zakocha sie we wdowie.

Jezeli BG mimo wszystko zdecydowanie cheg opusci¢
wioske, obrazg prawie kazdego mieszkanca Frugelhofen -
oczywiscie najbardziej wdowe Le Roux. Poza tym w ‘czasie
zlej pogody géry sg bardzo niebezpieczne. Wszyscy boha-
terowie powinni dokladnie przemoknad i przeziebi¢ sie (ze
skutkami, opisanymi w rozdziale dotyczacym podrézy do La
Maisontaal). Pozwol im, by oddalili si¢ od wioski na mniej
wiecej ¢wierd mili, po czym spraw, by osoba, ktéra najbar-
dziej nalegata na wyijscie z wioski stracila rownowage na
$liskiej $ciezce i zsunela sie jakie$ 5-6 metréw w dot
stromego stoku, w kierunku Vaswasser. Nieszczgsnik nie
odniesie zadnych obrazen, ale niesamowicie wybrudzi si¢
blotem i jeszcze bardziej przemoknie. Jezeli i to nie poskut-
kuje, sprobuj przekonad bohateréw do powrotu do wioski
za pomocg kilku bliskich upadkéw matych skal, zwalow
blota, osuwajgcych sie na Sciezke i blyskawic.

Przyjecie

Burza slabnie mniej wiecej godzine po zachodzie stonca.
Bohaterowie majg teraz mozliwo$¢ spotkania kilku miesz-
katicow wsi. W wigilie Kamiennego Dnia Hector Brioche
organizuje zawsze male przyjecie; na ktdre wiekszose
mieszkancdw wsi wpada na godzinke czy dwie. Jedynymi
wyjatkami sa dwaj bracia Bergmanowie, ktorzy sg w tej
chwili na polowaniu oraz Alain i Veronique Gascouigne,
ktérzy nie udzielaja sie towarzysko.

Spotkanie bedzie uptywaé w raczej mitej atmosferze. Bracia
Lauterbachowie wprawdzie szybko si¢ upija i zaczng zacze-
pia¢ Hedwig i Tilde Krauthaim, lecz ich zaloty zostang od-
rzucone. Cecil bedzie udawal wielkiego pana w ktoryms z
katéw, zabawiajac Papindw, Giscarddw i Lagisquetdw opo-
wieéciami o weekendowych polowaniach, urzadzanych
przez niego w Wartsinghamshire. Albi bedzie siedzial pod
jedna ze écian, beznadziejnie wpatrujac si¢ w Shalyir, ktdra,
obrécona plecami do przeciwleglej $ciany (ma stad dosko-
naly widok na caly pokdj i wszystkie wejscia do pokoju —
sita przyzwyczajenia!), popija z kubka jablecznik i jest zato-
piona we wiasnych mysélach: Stary Reinwald Lutter od po-
czatku przyjecia usadowit si¢ poblizu alkoholu i po mniej
wiecej pél godzinie bedzie gadal do kazdego, kto znajdzie
sie w zasiegu stuchu ~ niestety tak nieskladnie, ze nikt nie
bedzie wiedzial o co mu chodzi.

Wdowa Le Roux pozostanie z BG i, niczym dobra gospo-
dyni, bedzie ich przedstawiala pozostalym gosciom. Wraz

z uplywem czasu jest 45% szansa, ze Katrina wypije troche
zbyt duzo brandy i w jakims$ kacie osaczy bohatera — ludz-
kiego mezczyzne po trzydziestce, ktory ma najwyzsza ceche
Ogd. Placzliwie rozczuli sie, mdwiac, ze milo jest po Smierci
meza z kim$ porozmawiaé — jest to sygnat ostrzegawczy dla
bohatera, Zze powinien si¢ mie¢ na bacznosci — chyba, ze od-
powiada mu matzenskie zycie w gorskiej wiosce!
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Odpowiedzi na pytania, jakie BG moga zadawaé na tym
spotkaniu s3 Wypisane ponizej. Wiekszoé¢ mieszkatcow
wioski na grzecznoé¢ odpowie grzecznoscia i jezeli BG 53
uprzejmi i nie popelnia zadnych okropnych, towarzyskich
Jausx pas, wszystko péjdzie dobrze,

Osoby posiadajace umiejetnosé erykieta i rozmawiajace

z Cecilem zorientujg si¢, po udanym tescie Int, Ze nie jest on
tym, za kogo chciatby uchodzi¢. Wiadomosci tej mozna uzyd
do szantazowania Cecila i zmuszenia go poiniej do udziele-
nia pomocy, ale jedli BG zadenuncjujg go juz w tej chwili,
ten wszystkiemu gwaltownie zaprzeczy, a Papinowie oczy-
wiscie go popra — mimo wszystko majg zbyt duzo do strace-
nia w przypadku, gdyby ich gos¢ rzeczywiscie okazal sie
zwyklym oszustem.

Shalyir bedzie trzymala sie na uboczu, ale nie bedzie nie-
przyjazna, mily elf po udanym tescie Ogd moze spowodo-
wa, ze elfka sie nieco rozluzni. Oczywidcie nie powie, iz
jest zabdjczynia, wyjadni jedynie, ze jest najemnikiem. Jezeli
test Ogd zostal wykonany z wynikiem mniejszym od wyma-
ganego o 20 punktdw lub wigcej, Shalyir z radoscia opowie
temu bohaterowi swe przygody, ale na swOj temat nie
udzieli zadnych dodatkowych informacji. Na tych wspom-
nieniach uplynie im caly wieczér.

Albi bedzie zadowolony z towarzystwa — szczegOlnie z obec-
nosci 0séb, kidre nie mialy jeszcze okazji zaplaka¢ sie na
$mier¢ z powodu jego beznadziejnej mitoéci do elfki. Schutz
jest milym, cho¢ troche rozczulajacym sie nad sobg kom-
panem od kieliszka, ale istnieje ciagle ryzyko, ze po czterech
czy pieciu szklaneczkach ujrzy $wiatlo dzienne ksigzeczka

Z jego wierszami.

Hector Brioche wraz z rodzing bedzie krzatat sie przy go-
$ciach, czynigc honory gospodarza, napelniajac szklanki

i kubki i upewniajac sie, ze wszyscy bawig sie dobrze.
Oczywidcie, nie on jeden krzata sie przy gosciach. Wskutek
tego BG nie beda w stanie porozmawiaé z Zadnym z czlon-
kéw rodziny Brioche dhuzej niz przez dwie lub trzy minuty.
Jezeli lubisz przy prowadzeniu rozgrywki nieco gimnastyki,
mozesz uzy¢ kuchennego minutnika ub stopera — po uply-
nigciu okreslonego czasu rozmowa zostaje przerwana, gdyz
kto$ z rodziny gospodarzy krzyknie, ze konczy sig jablecznik
lub gdy jakis inny mieszkaniec wioski bedzie mial sprawe
do osoby, z ktéra akurat rozmawiaja bohaterowie, prowa-
dzeni przez graczy.

Ludzie zaczng rozchodzié sie do doméw mniej wigcej okoto
polnocy, a pracowita rodzina Briochdw zacznie wszystko
sprzgtac i czysci¢. Propozycja pomocy ze strony BG zostanie
W uprzejmy sposob odrzucona, wiec powinni oni zrozumied,
ze czas spad.

Drugi dzies

Przebudzenie!

O swicie bohateréw budzi porykiwanie bydia. Ci, ktorzy pili
jablecznik lub brandy Hectora Briocha musza wykonac test
Wytrzymalosci (mocna glowa +10, odporno$¢ na trucizny
+10, krasnolud +10, halfling +10); osoby, ktérym test sie nie
powiédi majg kaca — by¢ moze najgorszego w catym swym
zyciu - wszystkie ich cechy procentowe zostaja zmniejszone
do polowy. Skacowany osobnik musi wykona¢ test Sity
Woli przy kazdym dzwieku glo$niejszym niz normalna roz-
mowa — niepowodzenie oznacza, Ze nieszczesnik przez calg
runde nie moze nic robi¢, jedynie trzymad sie za glowe

i cicho pojekiwaé.

Bohaterowie, cierpiacy z powodu kaca mogg co godzine
wykonywac test Wt (z takimi samymi, jak w poprzednim
przypadku modyfikatorami) ~ sukces oznacza, ze do kazdej
zredukowanej cechy powraca K10 punktéw. Oczywiscie,

zadna z cech nie moze przekroczy¢ swego poziomu poczat-
kowego. Kiedy wielko$¢ wszystkich cech powrdci do stanu
poczatkowego, kac mija. Opieka medyczna moze nieco
skroci¢ czas trwania choroby ~ opieka ze strony osoby po-
siadajacej umiejetnosé leczenie ran bads zielarstwo, ktéra
wykonala udany test Int, przywrdci kazde; zmniejszonej
cesze K10 punktdw, ale taka pomoc kazdy chory moze
otrzyma¢ jedynie raz.

U podstaw tego straszliwego kaca leza dwie przyczyny. Po
pierwsze, napitki Hectora s3 mocniejsze niz sie wydaje —
zwlaszcza jablecznik, ktdry ma raczej moc wina niz ale.

Po drugie, musimy zacheci¢ BG do spedzenia we Frugel-
hofen kolejnego dnia, podczas ktérego bedg mieli okazje
podziwia¢ miejscowe $wieto Kamiennego Dnia, pogadad

z wiesniakami i waznymi BN oraz uslysze¢ niepokojace
wiedci o wydarzeniach, majacych miejsce wiasnie w owym
czasie. Napoje Hectora s3 naprawde mocne, a jeéli co$ moze
rzeczywista gwarandja, iz BG pozostang na miejscu, to tylko
zredukowana wysokos$¢ cech.

Nie dos¢ tego, Wdowa Le Roux ze épiewem na ustach przy-
gotowala $niadanie, na ktore skladajg sie pieczone kielbaski
i smazone jajka. Skacowani bohaterowie musza wykonad test
Op (przy zmniejszonej wartosci cechy, odpornosé na tru-
cizny +10, krasnoludy +10; halflingi +30), by méc chocby
mysle¢ o jedzeniu. Bohaterowie, cierpiacy z powodu kaca,
ktorzy zmusza sie do jedzenia musza wykonaé test (Wt +
zredukowana SW) (modyfikatory jak wyze)), by nie zwy-
miotowad! ‘

Nie obawiaj sie wykorzyStac’ kaca bohateréw — spraw, by
gracze poczuli sie rownie Zle, jak prowadzeni przez nich
bohaterowie,

Kamienny Dzien

Kamienny Dzien jest miejscowym $wictem, ktére trwa przez
cala dobe. Pochodzenie $wieta ginie w pomroce dziejéw. Bio-
13 W nim udzial wszyscy wiesniacy, nawet rodziny Wernickéw
i Kassenbrinckdw zjezdzaja z okolicznych gospodarstw.

Jedli BG wyrazg cheé opuszczenia wioski, wieséniacy bedg
rozczarowani i nieco obrazeni. W Kamienny Dziefi honorowi
goscie po prostu nie mogg odejéé w gdry! Przecie? stare
grobowce beda sta¢ na swych miejscach réwniez jutro, jesz-
cze jeden dzien nie robi zadnej réznicy. Na $wieto do wioski
schodzg si¢ wszyscy, oprocz na pél szalonego Armanda Le
Roux oraz agresywnych braci Bergmandw. Nie do$é, ze nie
zjawilo sie tych trzech, to jeszcze cheg odejéé godcie!

Upewnij sie, Zze gracze zdajg sobie sprawe, Ze wyruszenie

z wioski w czasie $wigta bedzie dla wieéniakdw prawdziwa
zniewaga, powiedz mimochodem, ze mieszkancy wsi wierza,
iz jedli w czasie Kamiennego Dnia kto$ opusci wies, to czyn
ten sprowadzi na wszystkich nieszczeécie. Ktorys z wieénia-
kéw moze nawet zawrze¢ z bohaterami rodzaj umowy — jesli
pozostang w wiosce na czas Kamiennego Dnia, bedzie im
stuzyt za przewodnika w czasie ich poszukiwan.

Kamienny pochéd

Jest to pierwsze wydarzenie w ciagu dnia, ma miejsce zaraz
po $niadaniu. Wszyscy zbieraja si¢ poérodku wsi i ida pro-
cesjg do strumienia, gdzie kazdy z wiesniakéw dZzwiga naj-
cigzszy kamien, jaki tylko moze wygodnie nie$é. Pozniej,
jeden za drugim, niosg te glazy dookola granic wioski

i w konicu dorzucajg je do stosu przy brodzie.

Dodawanie kamieni do stoséw jest praktyka dobrze znang
wirod wyznawedw Taala | Dawnej Wiary. Jest to forma
wyrazania szacunku, a wyciaganie kamieni z dna strumienia
poglebia jego koryto przy Frugelhofen, co zwalnia tu bieg
rzeki i czyni jg zdatna do lowienia ryb oraz umozliwia kapiel
gesiom i kaczkom.

27



Powrét Liczmistrza

Procesji przewodzi Hector Brioche, jest przeciez kims$ w ro-
dzaju sottysa. Nastepnie idg ,goscie honorowi” — najpierw
Cecil, pbZniej Shalyir, Albi i na koncu BG.

Gdy mieszkancy dopelnia ceremonii, nastepuje chwila
odpoczynku i wszyscy si¢ nieco cofaja. Z wnetrza chaty
wychodzi Veronique Gascoigne, na twarzy ma gesty woal.
Spoczywa ciezko na rainieniu meza. Razem podnosza dwa
kamienie i dorzucaja je do stosu. BG moga sie zorientowacd,
Ze jest to jedyny moment, gdy Veronique opuszcza swoj
dom - co jest miarg powagi, z jaka w wiosce traktuje si¢ ten
rytuat. Kazda osoba, ktdra zechce spojrze¢ za woalke Vero-
nique popelni niewybaczalng gafe towarzyska i bedzie miala
do czynienia z rozjuszonym Alainem.

Kamienny pochdd trwa okoto dwoch godzin. Kiedy wszys-
cy wieéniacy obniesli juz dookota wioski swdj kamien i od-
lozyli go na usypisko przy brodzie, ludzie kieruja si¢ ku cen-
trum wioski. BG slyszg wie$niakéw mruczgcych, Ze nieo-
becnoéé¢ Armanda i braci Bergmandw sprowadzi na wioske
nieszczescie.

Rzucanie w garnki

Jest to drugie wydarzenie tego dnia, a ma miejsce poznym
rankiem, po przygotowaniu positku. Wzdhiz brodu, na
dwéch drewnianych kijach, zostaje zawieszona lina. Zwisa
z niej okolo dwudziestu zamknietych, glinianych garnkow.

Na jednym z brzegdw strumienia stajg dzieci, na drugim
grupa zaopatrzonych w kamienie wiesniakdéw i goéci. Jeden
z garnkow jest wypeiniony kandyzowanymi owocami i inny-
mi stodkosciami, pozostale sg pelne piasku i zwiru. Garnki
trzeba rozbija¢, do chwili sttuczenia tego, w ktorym ukryto
owoce. Dzieciaki wylowia je ze strumienia.

Garnki sa malymi celami, a kamienie s3 traktowane jako
improwizowana brof strzelecka. Wynikiem tego jest ujernny
modyfikator -20 do US. Garnki majg Wt 3, Uszkodzenia 1.
Kiedy ktory$ z nich zostanie rozbity, rzu¢ K20. Garnek ze .
stodyczami zostaje trafiony przy rezultacie 20, pozniej 19-20,
pozniej 18-20, 17-20, zgodnie ze zmniejszajaca si¢ liczbg
garnkow.

Posilek

Kiedy wylowiono stodycze ze strumienia, gotowy jest juz
posilek i wszyscy wracaja do wioski. W jej centrum przygo-
towano pod golym niebem duza uczte, w czasie ktdrej wino
i jablecznik plyng szerokim strumieniem. '

Bohater, ktdty wcigz cierpi z powodu kaca, a chce sigi¢
alkoholu, przy pierwszej probie musi wykonac test Wytrzy-
malosci (mocna glowa +10, krasnoludy +10, halflingi +20).
Jezeli test jest udany, ,klin” zadziatat { kac znika - wszystkie
cechy wracaja do swego normalnego poziomu. Jesli test nie
powiddt sie o 20 i wiecej punktdw, kac si¢ wrecz poglebia
— od kazdej cechy procentowej odejmuje sie kolejnych K6
punktéw, ktére mozna odzyskaé w zwykly sposob. Jesli test
nie powiddt sie o mniej niz 20 punktéw, nie ma zadnego
efektu.

Posilek ciagnie si¢ przez kilka godzin, az do pdinego popo-
tudnia. Pd2niej, az do zmierzchu, trwaja tance. Jest to odpo-
wiedni moment do zdobycia przez bohaterdéw kolejnych
informaciji.

Informacje

W czasie dwudniowego pobytu w wiosce, BG beda mie¢
okazje do spotkania i rozmowy z wigkszoécia wiesniakow,
w szczegolnodai z czterema gidwnymi bohaterami nieza-
leznymii: Shalyir, Albim, Cecilem i Alainem. Oprocz okazji
do wywarcia na nich dobrego (albo zlego) wrazenia, majg
tez mozliwodé rozpytania sie o okolice wsi, a szczegdlnie
o kurhany w dolinie Frugelhornu.

Dostarczone ci wezesniej wiadomodci na temat wsi i doliny,
w ktorej jest ona polozona, powinny by¢ wystarczajace, by$
még} odpowiedzie¢ na wiekszo$¢ ogdlnych pytan. Prawie
saden z wiesniakow zupelnie nic nie wie o grobowcach,

2 na dodatek nie znaja nikogo, kto méglby co$ o nich sly-
sze¢. Za trzecim czy czwartym razem bohaterowie zostang
skierowani do Hectora Briocha. Do tej pory bohaterowie
powinni sie juz zorientowac, Ze jest to facet, z ktérym mozna
porozmawiad na kazdy temat, wiec rownie dobrze moga is¢
najpierw do niego.

~ Kurbany, co?—moéwi drapiac sie w glowe. — Taaag, na-
prawde nie wiem. Moze sprébujcie w kopalni. Tamiejszy
medrzec — nie pamigtam jak ma na imig— mieszka w tef
dolinie przez wigkszo$¢ swego zycia, wigc fesli ktos moze
wiedzieé cos o kurbanach, o wiasnie on.

Jedli bohaterowie wczeéniej obrazili lub rozgniewali w jaki-
kolwiek sposéb mieszkancow wsi, Hector moze rownie
dobrze zdecydowad, ze nic im nie powie, nie przekaze im
zadnych informacji. Wtedy druzynie pozostaje tylko prze-
szukanie gor na wlasna reke.

Wydarzenia i spotkania

Oprocz udzialu w uroczej, wiejskiej ceremonii i pytania

o kurhany, BG wezma udzial w rozmaitych innych spotka-
niach i wydarzeniach. Ponizej przedstawiamy kilka pomys-
16w, ale po przeczytaniu opisu mieszkancdw wsi, rownie
dobrze mozesz wpasé na inne. Nie przesadzaj jednak.
Przeciez BG sa tu zaledwie pdltora dnia, a w tak krdtkim
czasie niewiele moze sie wydarzy¢ w gorskiej wiosce.
Wydarzenia nabiorg tempa. nieco pozniej.
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Bojka z Lauterbachami

Bracia Lauterbachowie wybiorg sobie jakiego$ bohatera-
‘mezczyzng (im slabszy, tym lepie) i zaczna go gloéno obra-
za¢, a w koricu rozpoczng bojke na piesci. Oczywidcie sg
pijani. Béjka nie powinna sie zakonczyé niczym powazniej-
szym od rozbitego nosa, ale wazny tu jest sposob rozegrania
tego incydentu. Jedli bohaterowie bedg chcieli unikna¢ wals
ki, a po jej rozpoczeciu sprébuyja ja zakonczyé szybko i bez
uciekania sig¢ do uzycia broni, wiesniacy (wliczajac'w nich
Alaina Gascoigna) przyjma to z zadowoleniem. Jeli boha-
terowie zranig Lauterbachéw, ich stosunki z wszystkimi
mieszkaficami wsi (wliczajac w to gléwnych bohateréw
niezaleznych) znacznie sie pogorsza.

$mieré¢ na stoku

Pod koniec drugiego dnia pobytu bohateréw we Frugelho-
fen, do wioski wbiega jedenastoletni Leopold Krautheim.
Sprawdzal na otaczajgcych wie$ od péinocy zboczach swe
wnyki i znalazl tam Armanda Le Roux, lezacego na mura-
wie. Wygladalo na to, ze pasterz épi. Chiopiec rzucil w nie-
go kamieniem, a gdy ten sie nie poruszyl, podszedi blizej

i kopngl go. Armand wciaz sie nie ruszal, wigc chiopiec
mysli, Ze coé mu sie stalo. Alain Gascoigne i Hector Brioche
Wwyrusza to sprawdzi¢. Natychmiastowa i niewymuszona
oferta pomocy wysunieta przez bohaterdw zrobi na Alainie
dobre wrazenie. W tej chwili w wiosce nie ma Shalyir,

a Albi poszedt! jej szukad.

Leopold prowadzi wszystkich do Armanda, ktéry lezy w od-
legtosci mili na pétnoc od wioski. Cialo spoczywa twarza ku
ziemi, a kiedy zostanie odwrécone przyczyna $mierci stanie
si¢ oczywista — potezna rana brzucha przecina cialo Armanda
prawie na pot. Na calym ciele jest duzo mniejszych obrazen,
a kazdy bohater, ktéremu uda si¢ wykonad niemodyfikowa-
ny test Inteligencji stwierdzi, Ze obrazenia zostaly spo-
wodowane bronig sieczna — Armand zostat zamordowany.
Jesli wszyscy bohaterowie nie wykonajg tego testu i ktéryé

z nich zacznie méwi¢ coé o ataku dzikich zwierzat, Alain
wykaze, e rany zostaly zadane niewatpliwie przez brog,

a nie przez pazury lub kly .

Kazdy bohater, znajacy sie nieco na medycynie, nekromancji
lub rabowaniu grobowcéw, ktéry doktadnie zbada cialo zda
sobie sprawe, po udanym teécie Inteligencji, ze Armand
jest martwy juz od kilku godzin - krew zdazyla zakrzepnad,
a cialo zesztywnialo z powodu rigor mortis, jest réwniez
zupetnie zimne. Jedli test Inteligencji zostat wykonany

z zapasem 20 lub wiecej punktdw, bohater stwierdzi, ze
Armand zgingt poprzedniej nocy.

Jedli ktoryé z bohateréw przeszuka ziemie w poblizu ciata,
nie znajdzie Zadnych $ladéw, ale po wykonaniu udanego
testu I odnajdzie malg kosé, lezaca w odleglosci mniej
wigcej metra od ciala. Po udanym tescie Int (medyk, uczed
medyka lub nekromanta +20, rozpoznawanie ozywieticéw
+10, bez tych umiejetnosci tub profesji -10) zostanie ona
rozpoznana jako ko$é z ludzkiego palca, czedciowo zrodnie-
ta, jakby wczeéniej byta ziamana i zagojona. Widnieje na
niej plama zaschnietej krwi.

Armand stal sie pierwszg ofiara nadciagajacych na Frugel-
hofen ozywieficéw. Kod¢ jest czedcia napastnika. Daj gra-
czom wystarczajacg ilos¢ czasu, by doszli do tego sami.
Jesli nie zdotali na to wpaé¢, najsprytniejszym pozwél
wykonac test Inteligencji, ktdry pozwoli im dojéé do
wniosku, ze koé¢ zostala odlamana czy tez sama odpadta
od szkieletu, ktdry jest zabdjca Armanda.

Alain i Hector bedg chcieli, by odkrycie kodci utrzymac na
razie w tajemnicy, by nie przestraszyé wieéniakéw. Cheg
zyskac troche czasu na zebranie my$li i opracowanie planu
dzialania. Po rozmowie z BG, decyduja sie na powiedzenie

mieszkancom wioski, Ze Armand zostal zabity prawdopo-
dobnie przez bandytéw ~ lub skavendw, o ile bohaterowie
wspomnieli swe wczedniejsze spotkanie z Rasskabakiem

i jego zolnierzami. Historyjka ta utrzyma wieéniakéw

w pogotowiu bez wywolania zbednej paniki.

~ Teraz trzeba sprawdzi¢ gospodarstwo Wernickéw i Kassen-
brinckéw ~ méwi Alain. — Nie wiadomo, czy wrbcili bez-
Diecznie z naszego swigta. Powinnismy tez ostrzec kopalnig.
Znikla gdzie$ jego melancholia i przygnebienie, Alain ulegt
przeobrazeniu — stal sie opanowanym i do$wiadczonym zotl-
nierzem, ktéry ocenia sytuacje i decyduje o podjeciu odpo-
wiednich $rodkéw. Nawet Hector slucha go w milczeniu

i bez przerywania. Gascoigne kieruje si¢ do farmy, a Hector
wraca do wioski, gdzie czeka go smutny obowigzek powia-
domienia wdowy Le Roux o $mierci syna.

— Do Rassenbrinckow poslemy goricow — rzuca Alain przez
ramie — wy ostrzezcie kopalnie. O ile pamigtam, to i tak
sig tam wybieraliscie.

Jesli do tej pory prowadzeni przez graczy bohaterowie nic
nie wiedza o Bardaku Barantanie, Alain wspomni, Ze kras-
nolud moze wiedzie¢ co$ na temat kurhandw, by tym bar-
dziej zachecic¢ ich do odwiedzenia kopalni.

Do kopalni

Opisane przez nas wydarzenia powinny wystarczy¢, by do-
prowadzi¢ bohateréw do kopalni Gimbrina, gdzie po raz
pierwszy stawia czola ozywienicom.

W tym momencie istnieje jednak pewne niebezpieczeristwo.
Nastepna czes¢ przygody rozgrywana jest w kopalni pelnej
krasnoludéw, co oznacza, Zze bohaterowie-elfy mogg mieé
problemy. Moze to doprowadzi¢ do sytuacii, w ktdrej boha-
terowie zechcg podzieli¢ swa druzyne, wysylajgc elfy na
farme Kassenbrickow w czasie, gdy pozostali udadza sie do
kopalni - co ostabi druzyne na czas bitwy w kopalni.

Za wszelka cene znieche¢ graczy do takiego podzialu. Alain
i Hector powiedza, ze gospodarstwo Wernickdw jest blisko,
i ze Alain wkrdtce tam dojdzie, poza tym Kassenbrickéw nie
powinno sig straszy¢ pojawieniem si¢ grupy obcych. Kras-
noludy nie s3 takie zle, a w stosunku do elfé6w nawet dosé
tolerancyijne. Poza tym z pewnoscia zaden z bohateréw nie
chcialby straci¢ informacji, ktérymi moga dysponowaé kras-
noludy. A nawet naprawde nerwowe elfy mogg i$¢ do ko-
palni, byle nie wchodzity krasnoludom w droge. Krasnoludy
nie zamierzajg przeciez, na milod¢ boska, ugotowad i zjesé
kazdego napotkanego elfa. Uzyj dowolnego lub wszystkich
tych argumentdw — przekaz je albo ustami Alaina lub
Hectora, albo jako bezpo$rednie wskazéwki Mistrza Gry —
byle tylko utrzymaé druzyne w calodci.
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Armand Le Roux byt pierwszym, ktéry padt w starciu z si-
tami Liczmistrza. Heinrich Kemmler jest gotowy — a jego
studzy czekajg na odpowiedni moment, by zaatakowaé
doline Frugelhornn, niosac $mier jej mieszkancom.

Ten rozdzial zostal podzielony na dwie odrebne czesci. Naj-
pierw BG udajg si¢ do kopalni Gimbrina, przynoszac wiado-
mo$¢ o $mierci Armanda. Prawdopodobnie beds tez chcieli
porozmawiac¢ z krasnoludzkim medrcem Bardakiem Baran-
tanem o kurhanach grobowych. Niestety nie wiedzg jeszcze,
Ze wewnatrz grobowca niema juz nikogo. Wkrotce po
przyjéciu bohateréw do kopalni, zostaje ona zaatakowana
przez niewielki oddzial szkieletéw — stug Kemmlera. Poszu-
kujg one zywych istot, ktorych $mieré moze doda¢ Licz-
mistrzowi sil przed atakiem na wioske Frugelhofen. Przy
pomocy BG krasnoludy doé¢ latwo moga sie obronié, a na-
stepnie wycofa¢ do wioski, by porozumied sie z ludzmi.

W tym czasie BG musza i$¢ na farme Wernickdw, by ewa-
kuowa¢ mieszkajaca tam rodzine.

Farma, wkrotce po dotarciu tam druzyny, zostaje otoczona
przez inny oddzial ozywiencéw. Nasi bohaterowie muszg
wywalczy¢ sobie droge odwrotu i przebié przez hordy
szkieletow do jeszcze bezpiecznego Frugelhofen.

Te poczgtkowe starcia beda mialty wplyw na opisana W na-
stepnym rozdziale bitwe o Frugelhofen. Im wiecej ludzi prze-
bije sie do wioski, tym silniejsza bedzie obrona. Poza tym i,
ktorzy przezyja nie stang sig kolejnymi Zolnierzami, wzmacnia-
jacymi armie. Kemmlera. Jezeli gracze zdecyduja sie na ratowa-
nie wilasnej skéry i pozostawig innych swemu losowi, bedg
tego pdzniej, podczas ataku na Frugelhofen, gorzko zalowad.

KOPALNIA GIMBRINA

Mapa 7 pokazuje teren wokol kopalni, ktora miesci sie

w zboczu doliny. Ze skaly malym rurociggiem plynie woda,
uZywana do wyplukiwania zlota z pokruszonej skaly. Przy
strumieniu, na wprost wejscia do kopalni, stoja budynki
mieszkalne i wspdlna $wietlica, stanowigca centrum matego
osiedla. Wieczorami zbierajg sie tu krasnoludy by pi¢, $pie-
wad, opowiada¢ epickie opowiedci o polowaniach na gigan-
ty i w ogdle dobrze si¢ bawi¢ w krasnoludzkim tego stowa
znaczeniu.

Ogdlem w kopalni Gimbrina pracuje szesnastu krasnolu-
déw. W rozdziale, w kidérym zamieszczono pomoce do gry
znajduje sie pelna charakterystyka krasnoludzkiego gornika,
ktora powinna odpowiadaé wigkszosci z nich, z wyjatkiem
dwdch: Gimbrina Finehelma, wodza klanu, od ktérego
kopalnia wzigta nazwe i Bardaka Barantana, medrca. Dla
tych dwoch podano charakterystyki indywidualne.

Kopalnia jest luzno zwigzana z Twierdza Karak-Brydda
(Rozbita Skata), leiacy glebiej w. Gérach Szarych. Gimbrin
objat kopalni¢ wraz z obowiazkiem pracy w niej od zmar-
lego krewnego, o ktérym mdwi sie, Ze umarl na zawat ser-
ca, kiedy okazalo sig, ze kopalniane szyby sg prawie puste,
Kopalnia nie byla tak bogata, jak sadzono, a niewielki i cze-
sto ustajacy strumyk zlota staje sie coraz mniejszy. Co lep-
sze kawatki pdiszlachetnego kwarcu z zyly otaczajgcej ztoto

krasnoludy probuja sprzedawad jubilerom z Parravonu, ktd-
rzy robia z niego tania bizuterie. Skromne zapasy uzupetnia-
ne sg miesem i futrami, pochodzacymi z polowan.

W ciggu minionych lat wielu gérnikéw odeszlo z powrotem
do Twierdzy, pozostawiajac tych najbardziej zacietych ub
zwigzanych przysiega, majacych nadzieje, ze w koncu bedg
kiedy$ bogaci lub Ze znajda jaki$ sposob wycofania sie

z kopalni bez utraty twarzy.

Chociaz w czasie przygody nie bedzie to zbyt waine, w pew-
nym momencie BG moga zechcie¢ ucia¢ sobie krotka poga-
wedke z jednym czy dwoma krasnoludami. Oczywiscie to,
czego sie dowiedzg uzaleznione jest od tego, co informator
my$sli o swym rozmowcy i na ile jest lojalny w stosunku do
Gimbrina — nic, co Zle $wiadczy o przywddey kopalni nie
zostanie powiedziane nie-krasnoludowi.

Podejécic do kopalni

Cialo Armanda zostalo znalezione o zmierzchu; BG moga
i8¢ od razu do kopalni lub wréci¢ do Frugelhofen i wyruszy¢
o $wicie. Do kopalni jest kilka godzin drogi, a sama $ciezka
jest w stosunkowo dobrym stanie, wiecbohaterowie nie
powinni zabladzi¢, nawet jedli zdecyduja si¢ na podroz

w zapadajacych ciemnodciach. '
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Podejscie w nocy

Jezeli BG podchodza do kopalni w nocy, pierwszg rzecza,
jakg zobacza beda $wiatta w oknach $wietlicy i chat. Na
modcie stoi dwoch krasnoludow uzbrojonych w topory

i kusze; okrzykuja oni BG i ruszajg w ich kierunku.

— STAC! Nie ruszaé sie, a rece trzymad tak, zebysmy mogli je
widzie¢. Kim jestescie i co was tu sprowadza? Nie jestescie od
nas, to widac.

BG maja teraz mozliwos¢ przedstawienia sprawy, z ktorg
przyszli. Jezeli bedg uprzejmi i przekonywajacy, to dwaj
straznicy zaprowadza ich do $wietlicy, w ktdrej jest Gimbrin.
Jezeli BG nie bedg specjalnie mili, wartownicy zaczng nale-
gac, by zostawili bron na zewnatrz budynku — w tym czasie
niewielka grupka krasnoludow bedzie obserwowala calg te
sceng ze $wietlicy, wiec rozpoczecie bojki ze strazg nie jest
najmadrzejszym wyjSciem z sytuacji. Oczywiscie, kazdy
bohater-elf zostanie rozbrojony niezaleznie od zachowania
reszty grupy — Nie miej do mwnie Zalu, to z rozkazu Gim-
brina — sklamie wartownik. Gdyby wokot tej sprawy zrobit
sig szum, Gimbrin oczywiscie poprze straznika.

Podejscie w dzien

Jezeli gracze podchodza do kopalni w ciggu dnia, krasno-
ludy pracuja w kopalni i wiekszo$¢ z nich znajduje sie pod
ziemig. BG zostang w raczej ostry sposob obwotani i popro-
szeni o powiedzenie, co ich tu sprowadza. Jezeli nikogo nie
obrazg, zostana poprowadzeni do $wietlicy (elfy beda
musialy zostawi¢ swojg bron na zewnatrz), gdzie w ciagu
kilku minut spotka sie z nimi Gimbrin.
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Spotkanie z Gimbrinem
Gimbrin powtdrzy pytania, zadane przez wartownikow. Do-
poki jego ciekawo$¢ nie zostanie zaspokojona, nie bedzie
odpowiadal na zadne pytania bohateréw. Gimbrin chce
wiedzie¢ skad przychodza i czego szukajg w jego kopalni.
Bohaterowie mogli tu przyjéc, aby uzyskac audiencje
u medrca albo by ostrzec gornikdw o zamordowaniu
pasterza, lub z obydwu tych powoddw.
Medrzec
Jezeli bohaterowie przyszli tylko po to, by uzyska¢ widzenie
z medrcem i nie przynoszg Zadnego ostrzezenia, wtedy ci
spoérdd nich, ktdrzy sa elfami nie beda mile widziani. Kaze
im sie opusci¢ $wietlice i poczekaé pod straza grupki kras-
noluddw, Beda oni prowokowad elféw i ngkad ich zaczep-
kami. Jezeli na wyzwiska elfy odpowiedza wyzwiskami,
wtedy moze dojé¢ nawet do bijatyki na piesci.

Po Bardaka zostaje wyslany postaniec do kopalni. Jezeli
ktdry$ z bohaterow wyrazi zdziwienie z faktu, Ze tak stary
i szanowany krasnolud pracuje w kopalni, Gimbrin ze
zniecierpliwieniem wzniesie oczy do nieba.

~ Oczywiscie, ze nie pracuje. On tam mieszka! Chyba nie sq-
dzicie, ze nasz medrzec zamiast pod solidng skalg Zyje w jed-
nej z tych szop? — Jedli te pomytke popetni bohater krasno-
lud, powinienes$ spowodowad, by poczut sie naprawde glupio.

Wkrotce otworzg sie drzwi do $wietlicy i do $rodka wejdzie
bogato odziany krasnolud. Gimbrin podniesie si¢ ze swego
rzeZzbionego tronu i stanie u boku siadajacego na jego miej-
scu medrca; wiek Bardaka upowaznia go do tego przywileju.
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w cza51e k1edy bohaterowie przedstawm]q sie; Bardak uwaz-
nie slucha. W ciagu swego dlugiego Zycia nauczyl si¢ z lat-
woscig rozpoznawaé klamstwo po wyglagdzie, spojrzeniu

i tonie glosu oscby; z ktéra rozmawia. Wykryje oszustwo,
jesli wykona test swej Ogd +25; Jezeli BG sklamia, Bardak
splunie czarng od tytoniu $lingi' krzyknie ,Zabierzcie ode
mnie te klamliwe orcze jezykif Jezeli BG chca kontynuowad
widzenie, osoba, ktora sklamata musi szybko wyjsc.

BG musza by¢ bezposredni, prawdomdwni i, co jest najmi-
lej widziane, powinnni zaoferowa¢ Bardakowi butelke ja-
kiejé dobrej brandy. Jezeli ktorys z nich jest na tyle uprzejmy
i szczery by powiedzied ,Powiedziano nam;, ze lubisz ig
brandy i mamy nadzieje, ze..*, Bardak bedzie z tego.wyraz-
nie zadowolony. Dla bohatera, ktory najwiecej mowi wyko-
naj test.Ogd (elf -20, czlowiek -10, krasnolud +10, brandy
+20). Jezeli test bedzie udany, Bardak powie bohaterom
diuzszg wersje swej przemowy, jesli nie, to zostanie im po-
wiedziana wersja krétsza. Ma to duze znaczenie, poniewaz
wkrotce nastapi atak, wiec jesli gracze nie dowiedza si¢
wszystkiego w tej chwili, stary medrzec moze zostac zabity
zanim bedzie mogl opowiedzie¢ o wszystkim, co wie.

Niezaleznie od tego, ktdra wersje uslysza bohaterowie,
w chwili, kiedy Bardak skoriczy opowies¢, do drodka whie-
gnie straz — rozpoczat sie Atak na kopalnigl

Krotka wersja

~ Tam w gorze, w strong Frugelbornu; jest kurban. Moze to
ten, kidrego szukacie. Sqdzqc po zwietrzeniu kamieni i zbi-
ciu ziemi ma jakies czterysta lat. Na pewno nie wigcef niz
piecset. Jest w poblizu lodowca — kilka kolefnych stuleci i
zostanie przez niego zmiazdiony. Moze juz teraz jest pod
lodem, uptynelo duzo czasu odkgd bylem tam po raz ostatni.
Kiedy zszedlem tu z gor po raz pierwszy — to bylo w dzien
Hrugniego, okolo sto lat temu. .. Wiec kiedy zszediem tu po
raz pierwszy, ludziska opowiadali bistorie o jakichs bandy-
tach, ich przywidca nazywal sig Zimmer, Swimmer, jakos
tak. Mbwiono, Ze wodz z Parravonu wystal za nim w poscig
calg armig. Hmm... Sqdzqc po tym, co widziatem ludziska
potrzebujq calej armii, zeby znalez( szerszq strone doliny. “

Dluga wersja

— Niedaleko Frugelbornu, jak wy, ludzie, nazywacie ten
szezyt, jest kurban grobowy jakiegos bandyckiego praywid-
cy. Stoi zaraz przy lodowcy; za jakies sto, duiescie lat be-
dzie juz pod nim. Bandyta nazywal si¢ Zimmer, Zimmer-
man, Swimmer lub jakos podobnie. Jak odkrylem, umari pra-
wie czterysta lat temu. Poniewaz przewodzil licznef bandzie,
sam Diuk de Parravon musial wyjs¢ w pole wraz ze swq
armiq. Bandyci byli opetani Zgdzqg krwi. Styszalo sie poglos-
ki, ze ich wédz zawari pakt z jakqs$ ciemng mocq; jak kiedys

‘powiedzial mi znajomy mego dziadka w tym grobowcu jest
czarna magia. Jak dla mrnie, lodowiec zbyt-wolno nasuwa
sie na ten przekiery grob. Mowi sie, ze ludzie tego bandyty —
ci, co.go prrzezyli— wszyscy przyszli umrzed wiasnie w to
miejsce. Coé ich przyciggnelo. Jezeli potrzebujecie mojej ra-
dy, to trzymajcie sig od. tego z daleka. Nie ma waipliwosci,
Ze to zle miejsce.

Ostrzesenie
Jezeli BG przyniedli dla kopalni ostrzezenie, zostaja popro-
wadzeni do $wietlicy. Gimbrin zwoluje wszystkich, poza

dwoma straznikami, na spotkanie do érodka, zeby kazdy
mog! wystucha¢ wiadomosci.

Jezeli BG nie wspomna o kosci z palca, znalezionej przy
ciele Armanda, Gimbrin uprzejmie podzigkuje im za wiado-
modci, ale nie wyda sie specjalnie zmartwiony. Sprawa mor-
derstwa pasterza — czlowieka jest by¢ moze powazna dla
ludzi, ale on musi zajmowad sie kopalnia i naprawde‘go to
nie dotyczy. Spokdj pryénie, kiedy do sali wbiegng straznicy
— przejdz do dziatu Atak na kopalnig.

Jezeli BG wspomng o kosci palca, Bardak gwaltownie wcia-
gnie powietrze i powie diuzszg wersje swej opowiesci. Na
sali zapadnie pelna niepokoju cisza, ktdra zostanie przerwa-
na przez wartownikéw wbiegajacych by podnies¢ alarm,
kiedy rozpocznie sie Atak na kopalnig.

ATAK NA KOPALNIE

Kiedy szybko zblizajacy sie napastnicy zostali zauwazeni,
znajdowali sie w odleglosci okoto 300 — 400 metréw od ko-
palni. Nie mozna ich obejé¢ i nie ma zadnych szans na
ucieczke. Szkieletow jest trzynascie; jeden z nich (ten w
$rodku) to Bettino Taglielli, szkieleci Mniejszy Heros — ale
dla BG wszystkie szkielety wygladaja tak samo. Charakterys-
tyki Bettina i zwyktych szkieletéw sa podane na koncu
ksigzki, w rozdziale, zawierajacym pomoce do gry.

Od chwili zalaarmowania obroncéw do momentu 10zpo-
czecia walki wrecz mija pie¢ rund. W $wietlicy jest s3 bo-
haterowie i 14 krasnoluddw. Wydostanie sie wszystkich na
zewnatrz zabierze jedng runde. Nastepna runda jest pot-
rzebna na przygotowanie czaréw i broni strzeleckiej, wiec
zanim dojdzie do walki na miecze i topory, ming jeszcze
trzy rundy, ktére mozna wykorzysta¢ na strzelanie. Szkielety
znajduja sie w jednej grupie — zaden z nich nie oddali sig
wiecej niz na 24 metry od Bettina, jezeli jednak zostanie
zmuszony do przekroczenia tego dystansu, musi wykonac
test niestabilnosci.

Poprowadzenie bitwy

Bitwe mozesz rozegra¢ na jeden z trzech sposobow.

Po pierwsze, podajemy narracyjny sysiem jej rozegrania,
ktory koncentruje sie na tym, co dzieje si¢ z bohaterami,
prowadzonymi przez graczy, a reszta bitwy dla szybkosci
i prostoty przedstawiona jest mniej szczegolowo.

Drugg mozliwoscig jest rozegranie calej bitwy wedlug pei-
nych zasad WFRP, wykonywanie wszelkich ruchow, rzutow
kodcia itd. Zabierze to troche czasu, ale umozliwi ci roze-
granie catej potyczki szczegotowo. Troche dalej zamiesci-
lismy uwagi na temat tej mozliwosci.

Wreszcie, jezeli stosujesz zasady gry Warhammer Fantasy
Battle, mozesz rozegrad bitwe na stole, uzywajac do tego
celu figurek. Dodatek 1 zawiera uwagi na temat wykorzysta-
nia WFB przy rozgrywaniu tej przygody.

32



Atak Liczmistrza

System narracyjny

W tym prostym i szybkim systemie walki, BG i krasnoludy
Scieraja sie w masowej walce z atakujacymi szkieletami. Nie
jest konieczne szczegdlowe $ledzenie pozycji kazdej osoby,
poniewaz bitwa jest przedstawiana w sposdb troche abstrak-
cyjny.

Przyjaciele i wrogowie

Kazdy bohater stawia czota jednemu szkieletowi. Ponie-
waz obronicy kopalni liczebnie przewyzszaja napastnikdw,
polowa bohateréw ma tez u swego boku krasnoluda do po-
mocy (typowa charakterystyka). Tych, ktérzy dostang takie
wsparcie mozesz wylosowac przy pomocy kostki lub mo-
zesz zlitowac si¢ i przydzieli¢ ich trzem najslabszym w wal-
ce bohaterom.

Unikanie walki

Jezeli gracz sobie tego wyraznie Zyczy, jego bohater moze
unikac walki. Na przyklad nie noszacy pancerza i uzbrojony
tylko w sztylet uczen czarodzieja raczej nie powinien szar-
zowac na ozywienca. Jednak im wiecej prowadzonych przez
graczy bohateréw bedzie trzymalo sie z tylu, tym mniejsza
pomoc otrzymaja oni ze strony krasnoludéw. Jezeli unika
walki tylko jeden z bohaterdw, to krasnoludy beda pomagad
co trzeciemu bohaterowi, jezeli dwoch, to pomoc otrzyma
co czwarty bohater, jednak jezeli na uboczu trzyma sie
trzech lub wigcej bohateréw, wtedy pomocy nie uzyska
Zaden z nich.

Wszystkie walki pomiedzy BG, a ich przeciwnikami — ozy-
wieficami przeprowadz przy uzyciu normalnych zasad walki,
zamieszczonych w podreczniku WFRP. Jezeli szkielet ma
dwoch przeciwnikdéw (to znaczy bohatera, prowadzonego
przez gracza i krasnoluda), to bedzie losowo zadawal ciosy.
Jezeli cheesz, mozesz rozstrzygnac rzutem kostka kogo
atakuje w danej rundzie, badZ zadecydowaé, ze walczy
zawsze z tym przeciwnikiem, ktéry w poprzedniej rundzie
zadat mu wieksze obraZenia.

Strach

Na poczatku pierwszej rundy walki wrecz kazdy bohater

i krasnolud musi wykona¢ test Op (test strachw). Wykonuje
si¢ go, kiedy bohater i szkielet sq w swojej bezposéredniej
bliskoéci, nie wtedy, kiedy szkielety majacza na horyzoncie.
To bliskos¢ szarzujacego na ciebie ozywienca sprawia, Ze
sie boisz!

Bohater, ktory sie boi nie jest sparalizowany strachem, jest
jednak ,do glebi wstrzasniety* i w tym czasie nie moze
wykonywa¢ zadnych ruchdw ofensywnych. Jedynym dziata-
niem, jakie taka osoba moze wykonywad, jest parowanie
wymierzonych w nia ciosoéw, sama nie moze atakowad. Je-
zeli MG na to pozwoli, to osoba opanowana strachem moze
krzyczed lub wydoby¢ z siebie jakié ostrzegawczy wrzask
(by¢ motze niektdrzy bohaterowie beda zdolni do wydobycia
z siebie jedynie pisku!).

Bohater, ktdry nie wykonal testu Op, moze prébowaé
przejé¢ go na poczatku kazdej nowej rundy az do chwili,
kiedy préba zostanie uwiericzona sukcesem lub do momen-
tu, w ktorym wszystkie szkielety zostang zniszczone; tylko
wtedy taka osoba moze dziala¢ normalnie.

Walka wrecz

Mimo tego, ze wicksza uwage zwracasz na te walki, w ktd-
rych uczestnicza BG, musisz tez $ledzi¢ stan pozostatych
krasnoludéw i szkieletéw. Mozna to doéé tatwo wykonad
bez potrzeby postugiwania sie w tym celu dziesiatkami rzu-
tow kod¢mi i zwalniania w ten sposéb tempa gry.

W kazdej rundzie policz iloé¢ krasnoludéw, ktérzy nie wal-
¢z obok BG (nie bierz pod uwage Gimbrina, ktéry jest

postacig wyjatkowa i Bardaka, ktory nie bierze udzialu

w starciu). Pdzniej oblicz ilod¢ szkieletdw, ktére nie walcza
z bohaterami. PoniZsza tabelka podaje ¢i jakie rzuty ko$émi
musisz wykona¢ w kazde) rundzie bitwy, zeby okresli¢ straty
po obu stronach.

Uwaga: Rzuty kosémi nie s3 kumulatywne. W pierwszej run-
dzie zanotuj wynik, w drugiej rundzie rzud tak, jak pokazano
w tabeli. Nie dodawaj do siebie obu wynikéw. Wynik rzutu
z pierwszej rundy okre$la po-prostu punkt odniesienia w sto-
sunku do rzutu z drugiej rundy. Jezeli wynik rzutu z drugiej
rundy jest wiekszy od wyniku 'z rundy pierwszej, to zastepuje
on rzut poprzedni — jezeli nie, jest ignorowany. Na przyklad,
w czasie pierwszej rundy zostato zranionych 2 krasnoludéw —
cyfra 2 zostaje zanotowana. W rundzie 3 rezultat rzutu wynosi
3 — 2 jest skre$lana, a zamiast niej piszemy 3. Jezeli w rundzie
2 rezultat rzutu wynositby 2, to zostalby zignorowany.

Ranni i zabici w systemjé narracyjnym

runda krasnoludy szkielety
Zranieni Zabici = Zranione Zniszczone
1 K2 K2-1 K2-1 0
2 K3 K3-1 K4 K2
3 K3+1 K4-1 K4+1 K4
4 K4+1 K4-1 K6+1 K6
5 K6+1 K4 K4+4 K6+1
6 K6+1 K6 K2+6 K6+2
7 K8 K6 K4+6 K4+4

Nie zapomnij doda¢ do tych liczb rezultatéw walk prowa-
dzonych przez BG.

Pod koniec bitwy polaczone hczby zabitych i rannych moga
przekroczy¢ ogolng wielko$¢ sit ~ w tym wypadku liczba za-
bitych jest poprawna, a wszyscy pozostali sq ranni. Po 7 run-
dach (o ile bitwa nie zakonczy sie wczesnie)), powinno byé
tak malo zdolnych do walki szkieletéw, Ze z tymi niedobit-
kami mozna przeprowadzi¢ walki indywidualne.

Zmiana przeciwnika

Bohater, ktory zniszezyt swego przeciwnika, a chee wykazaé
sie¢ odwagg, ma szanse na walke z kolejnym szkieletem. Za
kazdym razem, kiedy bohater tak zrobi, zanotuj to ~ pozniej
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bedzie to mialo duze znaczenie. Kiedy bohater zaatakuje
drugiego przeciwnika, wiedy. zawsze bedzie miat do pomo-
cy.jednego z krasnoludéw, poniewaz teraz to on pomaga
walczacemu juz wezeéniej krasnoludowi. Jest tez szansa na -
to, ze szklelet jest zramony, zalezme od czasu trwania bxtwy

Runda Szansa zranienia
5%

~15%

= 35%

50%

70%

90%

100%

Zramonemu szkieletowi pozostaly ]edyme K4 punkty Zywot-
nosci. Nie jest to oczywiscie wyraznie widoczne — szkielet
nie krwawi i nie okazuje bdlu, wiec nie jest tatwo stwierdzid,
czy odnidst juz jakies obrazenia: Tylko ty bedziesz wiedzial
ile jeszcze pozostato mu punktéw Zywotnosci.

TR o RN

Kiedy bohater idzie na pomoc jakiemu$ krasnoludowi, ist-
nieje 25% szans na to, ze ]ezeh po stronie krasnoludéw sa
ranni, ten konkretny gornik réwniez odnidsi juz jakie$ obra-
zenia. Zredukuj jego Zyw w charakterystyce zwyklego kras-
noluda — gérnika o K6 punktdw.

Odwaga BG

Za kazdym razem, kiedy bohater pomoze pokona¢ szkieleta,
dodaj jeden do liczby zniszczonych szkieletdw z Tabeli 1.

Co wigcej, w rundzie nastepujacej po zniszczeniu ktdrego$

z ozywieficbw nie wykonuj rzutu losujacego rannych i zabi-
tych wsrod krasnoluddw. Krasnoludy, zainspirowane przyk-
tadem bohateréw walczg z odnowionym wigorem!

O ile gracz o tym pomyéli, bohater, ktdry wybiera dla siebie
nowy cel, mozZe udzieli¢ pomocy ktéremus z krasnoludéw
znajdujgcych sie w ciezkim poltozeniu, pytajac: ,Czy jest

w poblizu jakis krasnolud w tarapatach?“lub coé podob-
nego. Chociaz nie ma to jakiegos specjalnego wpltywu na
bitwe, zostanie zapamietane przez krasnoludy.

Gimbrin i Taglielli

Gimbrina naleZy potraktowa¢ w nieco inny sposéb. Poniewaz
to ty jestes MG, bedziesz musial wykonywaé za niego wszel-
kie rzuty. Jezeli zostanie zabity lub $miertelnie ranny, morale
krasnoludéw gwaltownie spadnie; kiedy tylko padnie ich
przywddca, wszyscy pozostali przy zyciu musza wykonad ko-
lejny test Op (test strachu). Ktory$ z graczy moze powiedzied,
ze w czasie potyczki jego bohater chce pozostaé w poblizu
Gimbrina i ma zamiar go chroni¢, by zapobiec w ten sposéb
zalamaniu sie morale. Jest to sprytne posuniecie i powinno
zosta¢ nagrodzone kilkoma dodatkowymi punktami do$wiad-
czenia. Co prawda, moze to wywolaé odpowiedZ Gimbrina
w stylu , Poradzeg sobie , id% i poszukaj sobie innych przyjaciol
do zabawy', ale do przyjecia jest pozostawanie w poblizu
bez pizeszkadzania mu w ,zabawie” (do momentu, gdy zos-
tanie trafiony w jakié szczegdlnie niebezpieczny sposob).

Jezeli mozesz, sprobuj ostania¢ Bettina Tagliellego, Na:po-
czatku'walki trzyma sie on z tylu wiec niemozliwe jest prze-
darcie si¢ do niego. Moze zostal zaatakowany jedynie przez
bohatera (lub Gimbrina), ktéry ataku;e drugiego przeciwni-
ka. Poniewaz jednak Taglielli nie rozni sie-' w zaden widocz-
ny:sposob od reszty szkieletéw, jak mozna stwierdzié, e
bohater czy Gimbrin atakuje wlasnie jego? Kiedy jakas osoba
atakuje drugiego przeciwnika, rzué K6: jezeli rezultat wynosi
5, 6 to atakowanym jest Taglielli. Jezeli nie dostang go boha-
terowie, prowadzeni przez graczy ani Gimbrin, Taglielli be-
dzie ostatnim szkieletem, zniszczonym w czasie walki.

Z chwila, kiedy Taglielli zostanie pokonany, pozostale szkiele-
ty stajg si¢ podatne na glupote i co runde musza wykonywad

odpowiedni test. Oprécz tego natychrniast wykonuja test
niestabilnosci. Jezeli bitwa be;dz1e dtuga, to trzeba powtarzad
g0 co dziesie¢ rund.

Pelna bitwa

Jezeli potyczke w kopalni cheesz rozegra¢ w kazdym szcze-
gole, nie ma zadnego powodu bys tego nie robil. Natomiast
jesli chcesz rozegrad te bitwe na powierzchni stotu przy uzy-
ciu figurek-i scenerii, stwierdzisz prawdopodobnie, ze dob-
rze bedzie przejrze¢ uwagi na temat wykorzystania do tego
celu zasad gry Warhammer Fantasy Battle, ktdre zamiesz-
czone s na koncu ksigzki.

Jako MG grasz szkieletami. Gracze tak jak zwykle zajmujg
sie. swymi bohaterami, a oprécz tego przydziel im po kilku
krasnoludéw, by kazdy z nich byl prowadzony przez ktére-
g0s$ z graczy. ROb notatki na temat zachowania sie graczy -
jesli uzywajg krasnoludéw jako miesa armatniego, prawdo-
podobnie pdZniej beds tego gorzko Zalowad.

Jezeli chcesz, by krasnoludy i ludzie nie dysponowali na po-
czatku przewagg, mozesz zarzgdzi¢, ze tylko czterech z nich
moze wydostac si¢ w czasie rundy przez drzwi-$wietlicy.
Zredukuje to nieznacznie liczbe walczacych na poczatku bit-
wy i spowoduje, ze przez krétki okres czasu krasnoludy i lu-
dzie bedg w mniejszosci. Poniewaz BG i krasnoludy praw-
dopodobnie z tatwoscia poradza sobie z ta walka, jest to
uczciwa zasada.

Gdy opadnic kurz

Kiedy bitwa si¢ skonczy (to znaczy kiedy wszystkie ataku-
jace szkielety zostang zniszczone), trzeba ocenié kilka rze-
czy. Przebieg bitwy bedzie mial znaczacy wplyw na bieg
dalszych wydarzen.

Bohaterowie czy tchorze?
Po bitwie powiniene$ w nastepujacy sposdb ocenié zacho-
wanie sie postaci na Skali Bohaterstwa (0 — 4 punkty):

Tchorze (0 punktow): BG chowaja sie za krasnoludami,
probujg unikngé walki i wyraznie okazujg strach.

Strachliwi (1 punkt): Niektdrzy z bohateréw walcza, ale

w wypadku jakiego$ powazniejszego zagrozenia uciekajg albo
przystepuja do walki dopiero wtedy, gdy krasnoludy przyjely

juz na siebie impet natarcia: — Czy krasnolud trafif ten szkielet?
Czy wyglgda na to, Ze méglbym go z latwosciq zniszczycé?

Przecietni (2 punkty): BG czynig to, co powinni, ale nic
wiecej, a w walce wrecz czynny udzial biorg jedynie Wojow-
nicy i Rangerzy, Lotrzy pomagajg dopiero pod sam jej koniec.

Odwazni (3 punkty): BG zrobili to, co do nich nalezalo, nie-
ktorzy walczyli z wigeej niz jednym przeciwnikiem i intereso-
wali sie losem krasnoluddw: — Czy jakis krasnolud w moim

poblizu jest w niebezpieczeristwie? Czy moge mu jakos pomoc?

Heroiczni (4 punkty): BG przewodzili szarzy, walczyli z kaz-
dym przeciwnikiem, ktérego mogli dosiegnad, narazali wlasne
zycie w obronie krasnoluddw i ogdlnie rzecz biorac okazali
stalowe nerwy i odwage. Nie obejmuje to dziatan, zrodzo-
nych z szalenstwa, glupoty lub nieprzemyslanej gry (np. nie -
noszacy pancerza, uzbrojony jedynie w ndz uczen czarodzie-
ja, szarzujacy na grupe szkieletéw). Tylko ty, jako MG mozesz
osgdzi¢ jakie motywy kierowaly dana osobg podczas walki.

Zeby zanotowad poziom odwagi postaci uzyj Karty Odwagi
Bohateréw umieszczonej w Dzienniku Przygody — po2niej
bedzie to wazne. Ocen druzyne jako calo$é, stawiajac sie
w roli krasnoludéw i oceniajac na ile jeste$ poruszony ich
umiejetnodciami walki. Jezeli bedziesz mial jednego czy
dwoch bardzo odwaznych bohateréw i jednego lub dwéch
tchorzliwych, ogdlna ocena druzyny powinna by¢ nieco
wyzsza od przecigtnej.
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Nie zapomnij, Ze niektérzy z BG powinni by¢ z zasady
ostrozni (stabi Uczeni na przyktad). Cheé zostania przy zyciu
nie jest od fazu tchérzostwem, wigc nie kafz graczy za dobre
wcielanie sie w role!

Straty
BG i krasnoludy nie powinni ponie$¢ w' tej bitwie powas-

nych strat, chyba, ze rzeczywiscie spaskudzili potyczke lub
rezultaty rzutéw kostkami byly wyjatkowo pechowe. Moze
zginie jeden lub dwdch krasnoluddw, moze kilku BG zos-

tanie zranionych, ale to raczej ostateczno$é.

Ranne krasnoludy stracy ze swej poczatkowej charakterysty-
ki K6 punktdéw Zywotnosci. Mozna je przywrdci¢ w normal-
ny sposob, tzn. przy pomocy magii, opieki medycznej itd.

Jezeli uzywale$ Systemu narracyjnego, martwe krasnoludy
mogg by¢ po prostu ofiarami ran, ktére wylaczyly ich z wal-
ki i w rzeczywisto$ci nie musialy zgina¢. Dla kazdego ,mart-
wego“ krasnoluda wykonaj rzut na kolumnie +3 Tabeli rzu-
t6w krytycznych, znajdujacej sie w podreczniku WFRP. Re-
zultaty wskaza wlasciwg iloéé zabitych i rannych. Podobnie
jak zranienia, o ktérych wspomniano wyzej, mozna je wy-
leczy¢ w zwykly sposdb.

Kazdy zabity po stronie BG i krasnoludéw musi by¢ pocho-
wany na miejscu, w kopalni. Wérdd ocalatych jest zbyt wie-
lu rannych i wyczerpanych, by zabra¢ ze soba ciala. Trzeba
zabra¢ podstawowe wyposazenie (i zlotol), a w zagrodzie
jest tylko kilka wolnych muléw. Dokladnie zanotuj, jak
wiele trupow zostalo pogrzebanych — stanie sie to wazne
nieco pdiniej...

Rownie dobrze gracze moga zdecydowad, ze aby zapobiec
jakimkolwiek przysziym praktykom nekromantycznym, ciala
(i pozostalosci szkieletdw) musza zostad zniszczone. Jest to
przyklad prawidiowego toku myélenia i bohater, ktory
pierwszy to zasugerowal powinien zosta¢ wynagrodzony
kilkoma punktami do$wiadczenia — petna lista ilosci
przyznawanych graczom punktéw doswiadczenia znajduje
sie w rozdziale Zakoriczenie przygody.

Szkielety mozna pospiesznie spali¢ (jedli trzeba, uzywajac
jako paliwa kopalnianych stempli), ale wiasnych polegtych
krasnoludy nie pozwola potraktowad w ten sposob. Wiasci-
wym miejscem dla martwego krasnoluda jest gréb w skale,
z ktorej wyrést. Co oczywiste, nie ma czasu, by przygoto-
wa¢ normalne, wyciete w skale grobowce, ale Gimbrin (lub
ktokolwiek, kto przewodzi krasnoludom pod koniec bitwy)
zgodzi sie na rozwigzanie tymczasowe, czyli zabranie kras-
noludzkich polegtych do glebokich, kopalnianych szybdéw

i zasypanie ich tam zawalem korytarzy.

Co teraz?

BG powinni juz troche zorientowac sie, z czym maja do czy-
nienia ~ co$ si¢ stalo w grobowcu, ktdrego szukali i w po-
blizu moze by¢ wiecej ozywiencdw.

Przywodca krasnoludéw (jezeli Gimbrin zostat zabity, przy-
wodztwo obejmie Bardak) zaproponuje swym podwladnym,
by udali si¢ do Frugelhofen, gdzie wraz ze swymi ludzkimi
sasiadami ulozg dalsze plany. Kilku krasnoludéw zacznie
marudzi¢ na temat opuszczenia kopalni, ucieczki przed kil-
koma szkieletami itd., ale ostatecznie przewazy glos rozsad-
ku. Jezeli w poblizu kreci sie wiecej ozywieficow, trzeba ost-
1zec kazdego; Zyjacy musza wymysle¢ jaki$ plan przeciwko
Ozywionym.

Krasnoludy przygotowuja sie do wyruszenia ku Frugelhofen.
Po ujechaniu mniej wiecej pdt mili, BG widzg wznoszaca sie
w odlegtosci kilku mil kolumne dymu. Gimbrin (lub jedli ten
nie zyje, to Bardak) zbliza sie do BG.

Pon A = 45 an T

— To gospodarstwo Kassenbrinckow — mowi ze smutkiem. —
W poblizu musi sie kreci¢ wiecej tych diabtéw. Kios musi ost-
rzecWernickbw i sprowadzic ich do wsi. Wasze dlugie nogi
doniosq was tam w godzine. Idzcie naprzdd, a na skrzyzo-
waniu skreécie na wschéd. Stamigd do farmy Wernickéw juz
niedaleko. Spotkamy sie we Frugelbofen — pospieszcie sie!

Jezeli BG maj jakie$ pytania lub ociagajg sie z wyruszeniem,
Gimbrin doda, Ze stary Gunther Wernicke jest dobrym zna-
chorem i troche umie leczy¢ rany. Co wiecej, Emmerich
Wernicke jest twardym mezczyzna, ktdry nie raz widzial Zol-
nierska robote. Jezeli dojdzie do obrony Frugelhofen, Wer-
nickowie beda potrzebni.

Zwrod uwage, ze nawet jedli BG maja wérdd siebie kogos,
kto moze co$ poradzi¢ na zainfekowane rany i strate punk-
téw Zywotnosci, prawdopodobnie jest kilka oséb wyma-
gajacych pomocy, a w niektdrych wypadkach bedzie to na
pewno wymagalo testu Int. Doswiadczony medyk, dodajacy
swe umiejetnoéci do mozliwoéci niedo$wiadczonego boha-
tera na pewno bedzie przydatny — a dodatkowo, w ten
sposéb bohater moze znalez¢ nauczyciela!

Jezeli BG odpowiedza, ze Alain Gascoigne juz wczesniej po-
szedt na farme Wernickow, przywddca krasnoludow wskaze
dwie przyczyny, dla ktérych mimo wszystko BG powinni sie
tam uda¢. Po pierwsze, przypuszczalne zagrozenie potwier-
dzilo sie i nalezy przyjal, ze gospodarstwo w tej chwili jest
w niebezpieczenstwie. Po drugie, czy bohaterowie moga by¢
pewni, ze Alain dotart na farme? Powinni to sprawdzié.

Jezeli BG poprosza krasnoluddw, by ci poszli wraz z nimi,
Gimbrin przyjrzy im sie i powie, ze krasnoludy tylko zwol-
nityby tempo marszu (§wieta prawda, poniewaz krasnoludy
posiadajg nizszg warto$¢ cechy Szybkos¢, co oznacza, ze
chodza znacznie wolniej). ,Nie mamy, tak jak wy, nog sie-
gajqcych do karkéw’; odpowie ostro. BG powinni to zrozu-
mie¢. W czasie, kiedy krasnoludy bedg szly do Frugelhofen,
BG bedg w stanie przej$¢ droga do farmy Wernickdw i wrd-
ci¢ do wioski. ’

Jezeli z jakiej$ przyczyny BG nie pdjda na farme, Wernicko-
wie zostana wyrznieci przez szkielety, kidre juz wkrétce
zaatakujg ich gospodarstwo. Oznacza to, ze Frugelhofen

(a pozniej La Maisontaal) bedzie bronione przez znacznie
mniejszg sile, a to z kolei znaczy, ze Liczmistrz bedzie miat
znacznie wiekszg szanse zabicia BG podczas koficowego
oblezenia klasztoru! Tak wiec lepiej dla nich samych, by
skierowali si¢ ku gospodarstwu Wernickdéw, pomimo tego,
ze czeka ich tam ciezka walka. '
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GOSPODARSTW O WERNICKOW

~“Mapa 8 pokazuje polo-
. zenie gospodarstwa Wer-
” mckow Znajduje sie ono
na potnocnym brzegu
Vaswasser, mostek prze-
- rzucony nad strumieniem
- prowadzi do-drogi wioda-
cej do Frugelhofen. Za-
budowania farmy sklada-
jasie.z domu;stodoly -
i z oddzielnego wychod-
) ka,.a-oprécztego po za-
-+ “chodniej stronie domu
znajduje sie maly ogrod «
.1 sad.'Rodzina Wernickdw
“: sktada sie z dziewieciu
oséb: Emmericha — glowy
rodziny, jego zony -Heidi
“1'ich dzieci Brigitte i Hed-
wig; Hugo, starszego brata Emmericha i jego narzeczonej
Dominique Manceaux; Marie-Louisy Butterfoot — halflinskiej
kucharki i Dziadka Gunthera wraz z Babka Mathildg. Kiedy
BG bedg podchodzi¢ do zabudowan, zobacza kilku czion-
kéw rodziny, pracujacych na podwc')rzu. W poblizu domu
jest duzy, uwigzany na tancuchu pies, ktéry, gdy tylko BG
sig zbliza rzuci sie¢ w ich kierunku tak daleko, na ile pozwoli
mu lancuch, zajadle przy tym szczekajac. Wszyscy domow-
nicy zbiorg sie, by przywitaé nowoprzybyltych, a Emmerich,
glowa rodziny, pozdrowi.ich, zaprosi do érodka i zapyta co
sprawadza ich tak szybko po wizycie wczesniejszego goscia
z wioski (Alain dotart do farmy, ale jedli przy ciele Armanda
nie zostala znaleziona ko$é, mozna to poming®). Charakte-
rystyki czlonkdw rodziny Wernickéw mozna znaleZé w roz-
dziale pomocy do gry, umieszczonym na korcu ksigzki.

Wernickowie z zainteresowaniem i niepokojem wystuchaja
opowiesci o ataku na kopalnie. Mimo to dwdéjka najstarszych
czionkéw rodziny troche opdznia ewakuacje. Dziadek
Gunther jest nieco ghichy i dlatego ‘wszystko, co sie méwi
trzeba mu: powtarzaé ‘co najmniej dwa razy. Babka Mathilda
jest po prostu uparta, a oboje razem stanowczo odmawiajg
opuszczenia gospodarstwa. Przedtuzaj te dyskusje — niech
BG frustrujg sie coraz bardziej, kiedy beda prébowaé wythu-
maczy¢ dwdjce starych ludzi, Ze sa w niebezpieczefistwie.
A oto kilka przyktadowych komentarzy, nadajacych sie do
natychmiastowego wykorzystania:

= I8¢ do Frugelbofen? Nie cheeg i$¢ do Frugelbofen, tu mi
dobrze.

— Wezoraj, w Kamienny Dzien, bylismy we Frugelbofen. Po
co mamy tam i$¢ jeszcze raz, ha? Wezoraj droga w te i z pow-
rotem, a dzisiaj znowu mamy tam i$é?

— Nie ide do Frugelbofen. Brzydkie miejsce, peine ludzi. Nie
takie jak kiedys... Kiedys tamiejsi ludzie byli dobrzy.

~ Martwi? Kio styszal o takich rzeczach? Za moich czaséw
martwi mieli mily zwyczaj lezenia w grobach. Od piecdzie-
sieciu lat, od kiedy tu mieszkam, w tej dolinie nie bylo
Zadnych chodzqcych trupdw i nie sqdze, zeby pojawili sie
teraz. Musicie sie mylic.

Atak

Kiedy tylko BG zaczng sie zastanawia¢ nad mozliwodcig
pozostawienia Wernickdw ich wlasnemu losowi, z zewnatrz
dobiega niezwykle glo$ne ujadanie. Emmerich i Hugo spo-
gladajz po sobie, mlodszy z nich idzie wyjrze¢ przez tylne
drzwi, zza jego plecéw ciekawie wyglada starszy z braci.

Emmerich zatrzaskuje drzwi i biegnie do swojej sypialni po
zbroje i miecz — kiedy-przechodzi przez pokdj, méwi cicho
do bohateréw: — Troche sig spozniliscie. Wiasnie przyszii.
Hugo wraca z psem, Fleckem, ktéry szarpie sie na taficuchu
i'ujada. »

Spojrzenie z ktoregokolwiek okna potwierdza wypowiedz
Emmericha — dom jest otoczony przez szkielety!

W czasie, kiedy wszyscy przygotowuja bron, szkielety zbli-
Zajg sie do budynku, ustawiajac sie tak, jak to pokazano na-
Mapce 8. Czternasti napastnikéw. to normalne szkielety,
pietnasty to beros szkieletéw — za zycia Didier Cousteau.

Szkielety poruszajg si¢ tak, jak to wskazano na mapce, rozbi-
jaja drzwi‘i okna budynku i starajg sie dosta¢ do $rodka
w kazdy dostepny im sposob.

Drzwi frontowe ~ Wt'3 Punkty Wejs¢ mogg 4
uszkodzen 8+ szkielety/runde

Inne drzwi Wt 2 Punkty Wejs¢ mogg 2
uszkodzen 5 szkielety/runde

Okno Wt 2 Punkty Wejs¢ moze 1,
' " uszkodzen 4 szkielet/runde.

W pierwszej rundzie ataku jeden ze szkieletéw idzie do .
wychodka (bynajmniej za potrzeba), a inny do szopy z na-
rzedziami; z chwila, kiedy stwierdza, ze z tych pomieszczen
nie mozna przedostaé si¢ do wnetrza domu, wyjda na
zewngtrz, gdzie bedzie ich mozna uzy¢ jako ,zapasu® w trze-
ciej i kolejnych rundach, by wzmocni¢ ozywieAcow tam,
gdzie sytuacja ksztattuje si¢ dla nich niekorzystnie.

Cousteau zostaje na zewnatrz wraz z dwoma innymi szkiele-
tami, gdzie sprobuje zatrzymad $miertelnikéw, prébujacych
wywalczy¢ sobie droge odwrotu. Dopoki nie zostanie znisz-
czonych co najmniej szedciu innych ozywiencow ta tréjka
nie wejdzie do domu. Jezeli chcesz, mozesz uzy¢ ich jako
brzydkiej niespodzianki dla graczy. Ukryj ich w miejscu zaz-
naczonym na mapie i zaskocz kazdego bohatera, ktdry
wyjdzie na zewnatrz, sadzac ze walka jest juz skoniczona.

Kiedy szkielety zaczng si¢ wdziera¢ do $rodka domu, przyj-
mijmy, ze wszystkie osoby, ktére byly wewnatrz budynku

s3 w glownym pomieszczeniu — salonie. Podstawowym za--
daniem jest ochrona frontowych drzwi i zapobieZenie prze-
dostawaniu si¢ do salonu szkieletéw z innych pomieszczen.
Przy frontowych drzwiach stanie Emmerich; Hugo i Flesk
kieruja si¢ do holu przy schodach, Dominique lapie za wisza-
¢y na Scianie miedziany ogrzewacz 16zka i rusza na szkielet,
probujacy przedostaé sie przez okno. Reszta rodziny stoi na
$rodku pokoju, a BG mogg sie poruszad tak jak chea.

Upewnij sig, Ze za pierwszym razem, kiedy kto$ jest atako-
wany przez szkieleta, wykonujesz dla niego test Op (fest
strachw). Udane przejécie testu niweluje strach podczas calej
walki ~ chociaz jesli wykorzystasz Cousteau do zaskoczenia
BG, moze si¢ okazad, Ze z tego powodu konieczny jest kole-
jny test.

Walka jest prosta — do upadlego. Poniewaz ty nadzorujesz
ozywiencow, mozesz zadecydowad, ze jezeli gracze tego
chca, moga wykonywac rzuty za bohateréw niezaleznych.
Przedstaw bitwe w dramatyczny sposdb, opisz straszliwie
szczerzace sie szkielety, wdzierajace sie przez rozbite okna,
przewracajace krzesla i stoly, siggajgce koscistymi palcami
i zardzewialg bronig ku kazdej zywej istocie, ktérg widza!

Podobnie jak przy obronie kopalni, musisz notowaé jak
dzielnie poczynajg sobie BG. Hugo i Emmerich z tatwoscia
potrafig zadba¢ o siebie; ale jezeli beda walczy¢ z wiecej

'niz jednym przeciwnikiem, moga zawota¢ o pomoc. Wszel-

kie jasne deklaracje ochrony stabych i bezbronnych czton-
kow rodziny Wernickdw powinny zosta¢ zanotowane!
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Po zakoniczeniu starcia ocent odwage bohaterdw tak, jak
poprzednio ~ w skali od 0 do 4 i zanotj to na Karcie
Odwagi Bobatercuw.

Po bifwie

Po zakonczeniu tej gwaltownej potyczki Wernickowie decy-
dujg si¢ na opuszczenie farmy tak szybko, jak to tylko moz-
liwe. Troche czasu zabierze zebranie sie razem — wszystkie
ocalale dzieci i Marie-Louise, halflinka, s3 na granicy histerii
a poza tym calkiem prawdopodobne jest, ze w podobnym
(cho¢ bardziej niebezpiecznym) stanie bedzie réwniez pies
Flock; zwrdc uwage, e nie uwaza on BG za przyjaciol, ale
nie napuszczaj go na nikogo, jesdli walka byla ciezka i nie-
bezpieczna.

]

Jezeli chcesz ozywi¢ przy pomocy czarnego humoru horror,
ktérego uczestnikami gracze whadnie byli, opisz im Flocka,
dumnie niosacego ko$¢ z ostatniego zniszczonego przez
siebie szkieleta. Pies zacznie gloéno i groznie warczed, jesli
kto$ sprébuje odebraé mu kosé.

BG mogg zadecydowac, ze spala lub w inny sposob zniszcza
pozostalosci napastnikdw — szkieletdw, zeby zapobiec ja-
kim$ praktykom nekromantycznym. Jezeli chea to zrobid, to
dobrze — wokdt farmy powinni znalez¢ odpowiednig ilo§¢
materiaty, z ktorego mogg zbudowad stos. Jednak tym razem
za wpadniecie na ten pomys} nie dostang punktéw do$wiad-
czenia — jezeli wymyslili co$ takiego w kopalni, to juz zostali
nagrodzeni, a jesli nie, to trudno - nie ma nagrody!

Zapakowanie kilku rzeczy — ubran, kocdw, plandek przeciw-
deszczowych i koszy jedzenia ~ zabierze Wernickom okolo
10 minut. W stodole maja niewielki wdz, ale niestety jest on

bezuzyteczny — konie ze strachu przed ozywienicami wyrwa-
ly si¢ ze stajni i teraz sg juz za gérami i lasami. Nastepne
dziesie¢ minut zabierze ustalenie, co ma zosta¢ w domu i jak
zniosg podréz dziadkowie, ktdrzy calg droge do Frugelhofen
bedg musieli przej$¢ pieszo.

Od ciebie zalezy, czy podréz do Frugelhofen rozegrasz

w pelni i czy w czasie drogi co$ sie zdarzy. Jezeli sadzisz,
Ze dotychczas bohaterowie wygrywali wszystkie walki zbyt
latwo, mozesz zaatakowa¢ ich podczas podrozy do wioski
jakims$ pot tuzinem szkieletow, ale réwnie dobrze mozesz
skroci¢ podrdz i po prostu powiedzied: ,Zarbwno wy, jak

i Wernickowie docieracie do wioski jakies poi godziny po
krasnoludach, ktorzy w czasie podrozy spotkali sig z malym
oddziatem szkieletow i pokonali go przy stracie K3-1 krasno-
ludéw*.
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Ozywiency maszeruja z gor w doline, ich celem jest Fru-
gelhofen. W tym rozdziale BG muszg skupi¢ wokdl siebie
przerazonych wiesniakéw i przeistoczy¢ ich w site zdolng
do obrony wsi. Bohaterowie stwierdza, Ze powodzenie tego
zadania (a w konsekwencji przezycie zaréwno ich, jak i po-
zostatych obroncéw) zalezy od wraZenia jakie do-tej pory
wywarli na bohatérach niezaleznych. Ludzie podazg za ghu-
pim bohaterem nawet prosto w objecia $mierci, ale nikt nie
bedzie stuchat tchdrza, mimo Zze mdéwi z sensem.

Akcja tego czesci przygody toczy sie wokol Frugethofen

i w samej wiosce, a sam rozdzial jest podzielony na cztery
etapy. W pierwszym z nich, BG, a wraz z nimi ocaleni Wer-
nickowie przybywaja do wioski i spotykaja si¢ z krasnolu-
dami z kopalni Gimbrina. Wtedy ez po raz pierwszy widza
Liczmistrza i maja okazje zapoznad sie z jego prawdziwa
potega.

Jednak tym razem nekromanta po prostu bawi si¢ uwiezio-
na wioska, po zademonstrowaniu swojej potegi wycofuje
sie, by dokona¢ przegladu wojsk. We Frugelhofen zostaje

w tym czasie zwolana desperacka narada wojenna. Czas zor-
ganizowac obrone.

Krétki odpoczynek zostaje o $wicie przerwany atakiem
ozywieficow, ktorzy uderzaja na wioske. Bohaterowie mu-
524 stoczy¢ wiele cigzkich walk, ale powoli, dzieki szczedciu
i umiejetnoéciom bitwa zaczyna toczy¢ sie po ich mysli.

Ale kiedy wszyscy zaczynaja tudzi¢ si¢ nadzieja, ze w koncu
fortuna zaczyna im sprzyja¢, nastepuje przykra niespodzian-
ka — przybywaja nowe, silne oddzialy ozywiencow, ktére
prowadzi Liczmistrz we wlasnej osobie. Wiedniacy praw-
dopodobnie nie przeZyja nowego natarcia — bohaterowie,
wciaz walczac, muszg zorganizowa¢ pospieszng ewakuacje.
Ale jedynym sposobem ucieczki jest sptyw w dot Vaswasser,
prosto w samobdjcze, niemozliwe do przeplyniecia
bystrzyny...

SMIERC Z CIEMNOSCI

Do zmroku pozostalo jeszcze mniej wiecej pél godziny,
kiedy BG i Wernickowie docieraja do wioski. Krasnoludy
przyszly jakie$ pol godziny wezesdniej. Centralna czesé Fru-
gelhofen jest otoczona pierdcieniem zatknigtych w ziemie
pochodni, wiekszo$¢ ludnosci klebi sie tam w strachu i nie-
zdecydowaniu.

Przestraszony, zasmucony thum gromadzi si¢ z chwilg przy-
bycia BG. Wkrétce zostaje dostarczona goraca zupa i koce.
Hector Brioche wystepuje z tlumu, bez swej zwyklej zado-
wolonej miny: skrobie sie po:glowie. W ciagu niespeina go-
dziny ludno$é¢ wioski prawie si¢ podwoila ~ gdzie ich
pomiescic?

Gdy tak kazdy kreci si¢ nie wiedzac co pocza¢, na wzgorzu
wznoszacym sie tuz za miynem wida¢ oélepiajacy blysk.
Kazdy bohater, ktéry wykona udany test I zauwazy zarys
jakiej$ humanoidalnej istoty stojacej przez krotka chwilg na
szczycie pagdrka, jakie$ 100 metréw od wioski.

Zanim ktokolwiek zdgzy zareagowad, stychad nieziemski,
zblizajacy sie szybko wrzask — nagle cosupada posrodku
wioski. K4-2 wieéniakdw zostaje trafionych pociskiem, kté-
ry okazuje sig¢ by¢ ludzka czaszka. Ten przerazajacy pocisk
uderza swe ofiary z S réwna 5.

Na ratunck!

Pocisk jest pewnego rodzaju przynagleniem wobec graczy,
zmuszajgcym ich do wykonania jakiego$ ruchu. Upewnij sie,
ze wiesz, gdzie znajduje sie kazdy bohater, a nastepnie dla
kazdej osoby bedacej wtedy w wiosce wykonaj test Op.
Przy jego pomocy sprawdzisz, czy obroficy nie zostali opa-
nowani przez strach. Zeby oszczedzi¢ czas, dla wszystkich
BN mozesz wykonad jeden test i jego rezultat dostosowad
do wszystkich mieszkancdw; ci z cecha wyzsza od rezultatu
rzutu wykonali test, tym z nizsza sie to nie powiodlo.

Osoby, ktore nie wykonaly testu Op zaczynaja beztadnie
biega¢ lub sg krafdicowo przeraZone. Nie musisz by¢ tu spe-
cjalnie szczegdlowy, musisz jedynie odtworzy¢ w umystach
graczy atmosfere strachu i zamieszania.

W czasie nastepnych pieciu rund BG moga zareagowac na
atak. Ale jak? Maja nastepujgce mozliwosci:

Ukrycie sie: Mimo wszystko BG majg za soba ciezki dzien

czy tez noc. Wiec jesli nasi bohaterowie ukryja si¢ po pros-
tu w najblizszym budynku i schowaja glowy w piasek, ktéz
bedzie mdgt ich winic?

Zaprowadzenie lada: BG moga sprobowac znalez¢ jakie$
schronienie dla BN. Potrzebne ci do tego szczegdly mozesz
wymy$li¢, 2 bohaterowie powinni postuzy¢ sie gtéwnie
krzykiem i rozkazami. Oczywiscie nie obedzie sie bez pot-
rzasania ludZmi za barki, noszenia dziedi i inwalidow itd.
Kazdy BG, ktdry dziala w ten sposob powinien co pie¢ rund
wykona¢ test CP — kazdy udany rezultat oznacza, ze udalo
mu sie zaprowadzi¢ K6 ludzi w bezpieczne miejsce.

‘Wycofanie sie: Sprytni gracze moga si¢ zorientowacd, Ze s3
celem ataku jakiej$ katapulty (gracze, ktorzy znaja gre WFB
i produkowane przez Citadel Miniatures figurki moga nawet
odgadnac¢ jakiej katapulty sa celem), wobec czego moga
zaproponowaé wycofanie si¢ z dala od wzgdrza, by nikt nie
pozostal w zasiegu jej razenia. Jest to bardzo dobry pomys,
ale do jego zrealizowania konieczne jest przekonanie
spanikowanych wiesniakéw. Przeciez oni nic nie wiedzg

o machinach bojowych, zasiegach maksymalnych i tym po-
dobnych rzeczach. Podobnie jak powyzej, kazdy BG, ktory
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probuje dziala¢ w ten sposéb musi wykona¢ co pieé rund
test CP — kazdy udany wynik oznacza, ze zdolat przekonaé
K4 ludzi, by sie wycofali. Oceng Wystarcza]qce; odlegiosci
pozostawiamy do uznania MG.

Zwiad: BG mogs stwierdzi¢, nie bezpodstawnie, ze pocisk
jest w jaki$ sposdb powiazany z oslepiajacym $wiatlem, kt6-
re chwile wczesniej bylo widoczne na szczycie pagorka. Po-
za kregiem pochodni otaczajacych wioske nic nie wida¢ po-
niewaz blask ognia zakldca widzenie w ciemnosciach, a po-
za tym wzgdrze i tak lezy poza zasiegiem tej umiejetnoci.
Ale jedli BG czujg sie na silach, to moga wybrad sie na zwiad,
ktorego celem moze by¢ zniszczenie przyczyny ataku. Wy-
magac to jednak bedzie przedarcia sie przez thum przestra-
szonych wiedniakdéw oraz pozostawienia ich na czas jaki$
wiasnemu losowi. Jezeli ktokolwiek zdecyduje si¢ na te opcje,
przejdz do sekdji zatytulowanej Atakowanie napastnikéw.

Po pieciu rundach wrzask rozlega sie ponownie. Tym razem
testy Op powinno sie wykona¢ jedynie dla tych oséb, ktd-
rym nie udalo sie¢ wykona¢ testu poprzednio. Pocisk dziata
tak, jak poprzednio. Rozbija dach na chalupie braci Berg-
mandw (numer 8 na mapie wioski) — kazda osoba znajdujaca
sie wewnatrz musi wykonad test ryzyka, jesli chce unikngd
uderzenia 0 8 5. Ci, ktorym test sie udal zostajg trafieni poje-
dynczym odlamkiem spadajacego drewna, ktére zadaje cios
o 8 1. Nastepuje kolejna pieciorundowa przerwa, po ktérej
trzeci strzal trafia pomiedzy domy Heymanndw i Lauterba-
chéw (numer 3 i 5 na mapie wioski). Ci, ktorzy musza,
wykonuja znowu testy Op, a kazda osoba znajdujaca sie
pomiedzy tymi budynkami musi wykona¢ udany test ryzyka,
albo zostanie trafiona pojedynczym ciosem 0 S 5.

Czwarty i piaty pocisk laduja odpowiednio na stodole (12)
i na domie Krautheiméw (6), efekty strzaléw sg podobne
do tych opisanych powyzej. -

Po pigtym strzale wiesniacy wycierpieli juz dosy¢ — BG maijg
okazje ujawni¢ swa odwage i zdolnosci dowddcze —~ nadesz-
la pora na ratowanie wioski. W $rodku tego calego zamie-
szania i hatasu rozlega si¢ pianie koguta, oglaszajace nadejs-
cie $witu. Na wschodzie pierwsze promienie stofica zaczyna-
ja zabarwia¢ niebo, a bombardowanie wioski ustaje tak na-
gle, jak nagle si¢ rozpoczeto. Mieszkarncy wioski majg teraz
czas na ocene¢ swego polozenia, a ty po raz kolejny musisz
oceni¢ odwage bohateréw. Przejdz do czesci zatytulowanej |
Bobaterowie czy tchérze?

Atakowanie napastnikéw

Jak si¢ juz moze zorientowales$, Liczmistrz zdecydowal sie na
podjecie bezposrednich krokdw przeciwko wiosce — a co
wiecej, zdecydowal sie zaatakowad kiopotliwych poszuki-
waczy przygod, ktorzy weiaz niszcza jego szkielety i pozba-
wiaja go ofiar potrzebnych do odzyskania mocy. Na wzgo-
rze, gorujace nad wioska przyzwal ozywiericza machine bo-
jowa: katapulte wykonana z polaczonych i zro$nietych

ze soba kodci oraz trzy szkielety, wystrzeliwujace przy jej
pomocy piekielnie wrzeszczace czaszki.

Katapulta moze strzela¢ raz na ture i przed nadejéciem $witu
zdazy wystrzeli¢ pie¢ razy. Swit rozproszy magie, dzieki kto-
rej machina zostala powolana do istnienia. Pie¢ minut moze
wydawaé sie wystarczajagco dhugim czasem na pokonanie od-
leglodci okoto 100 metréw, jaka dzieli bohaterdw od szczytu
wzgorza i na walke z ozywiedcami, ale musimy wzigé pod
uwage nastepujace rzeczy:

Po pierwsze jest bardzo ciemno. Nawet ci, ktérzy posiadajg
umiejetnos$¢ widzenia w ciemnosciach nie beda w stanie
zobaczy¢ niczego dalej niz na 30 czy 40 metréw. A jezeli
chcesz by¢ naprawde podly, ich widzenie w ciemnosciach
powrdci dopiero po minucie od przejécia przez pierdcien
otaczajacych wioske pochodni.

Po drugie, BG niezbyt dobrze znaja okoliczny teren. Naj-
prostsza droga na wzgorze prowadzi przez most, zabiera
jednak sporo czasu - ogolem jest to okolo 250 metréw. Po

drodze s3 tez przeszkody — jezeli BG zdecydujg si¢ na skrd-
cenie drogi, bedzie to strumien, sad i ogradzajacy go plot -
wszystkie te przeszkody spowolnig tempo marszu. A w cza-
sie, gdy nasi herosi beda je pokonywaé, ustysza odglosy dal-
szego bombardowania wioski.

Przejécie BG na wierzchotek wzgdrza rozegraj w szczego-

tach, do granic mozliwoéci wykorzystajac zasady, rzadzace
ruchem. Jezeli BG przed $witem dotra na miejsce, odnajda
ozywieticza katapulte, obslugiwang przez nie znajaca zme-
czenia zaloge trzech szkieletdw. Sam Liczmistrz dawno juz
odszed! - ustawil po prostu swe zabawki i wycofat sie, by
ulozy¢ plany na dzien jutrzejszy.

Szkielety sa uzbrojone jedynie w sztylety, a ich charakterys-
tyki odpowiadajg charakterystykom normalnych szkieletow.
Kiedy BG zaatakuja szkielety, tym razem nie muszg wykony-
wad testu strachu — byli wystarczajaco odwazni, by przejé¢
caly te droge, tej nocy walczyli juz ze szkieletami, a poza
tym teraz to oni atakujg. Szkielety broniac sie, odejdg od
katapulty, a kiedy nadejdzie $wit zarébwno katapulta, jak i jej
obsluga rozpadng sie w pyl, ktdry wkrotce zostanie
rozwiany przez poranny wietrzyk.

Bohaterowic czy tch6rze?

BG walcza na oczach wieéniakéw po raz pierwszy, dlatego
znowu trzeba oceni¢ ich odwage na skali od 0 do 4.

Tchorze (0 punktoéw): Skrajne tchérzostwo. BG w przy-
padku niebezpieczenstwa natychmiast sie kryja, zaslaniaja
sie wiesniakami, wbiegaja do $rodka chat i zamykaja drzwi
tuz przed nosami mieszkancodw wsi itd.

Strachliwi (1 punkt): Male tchérzyki. Krycie sig, zatrzymy-
wanie tylko po to, by pchna¢ kogos, kto blokuje wejscie do
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budynku, krzyczenie przez ramie ,Kryc siel.. Do tej kategorii
nalezy rowniez zaliczy¢ wycieczke BG bez powiadomienia
wiesniakdéw o swym zamiarze. Dla nich wyglada to ]ak
ucieczka:..

Przecietni (2 pmjkty): BG pro’buja‘ zorganizowaé odwrot
lub znaleZ¢ dla wiesniakdw jakie$ schronienie, zbieraja jedy-
nie tych; ktorzy sg w bezposrednim sasiedztwie; dle przede
wszystkim troszczg si¢ o'swoje bezpieczenstwo.

Odwazni (3 punkty): Nim sami poszukaja ostony, bohate-
rowie upewniajg sig, ze kazdy ma jakie$ schronienie, biegna
z pomocg tym, ktorzy sa w:trafionych budynkach lub miejs-
cach, gdzie upadly pociski itd. BG kierujg wiesniakoéw w: bez-
pieczne miejsce, po czym powiadamiajg ich, Ze idg znisz-
czy¢ katapulte.

Heroiczni (4 punkty): Gléwnym zmartwieniem BG jest
bezpieczenstwo ich przyjaciol i wieSniakdw. Obejmuja przy-
waédztwo i szybko oraz skutecznie kieruja ludzi do bezpiecz-
nych schronien. Do rozprawy z katapultg wysylaja krasnolu-
ddw, a sami zostajg we wsi, gdzie opickujg sie jej mieszkan-
cami. Wykazujg trzezwos urnyslu odwage oraz umiejetnos-
ci przywoddcze.

Swa ocene zachowania sie BG zanotu] na Karcie Odwagi
bohateréw.

Ukhdanie hmiglﬁvki

Z chwilg, gdy niebezpieczenstwo ataku juz mija, mozna oce-
ni¢ straty. Zabudowania zostaly troche¢ zniszczone, ale nie
jest to nic powaznego — pocisk wielkosci ludzkiej czaszki
nie moze zrobi¢ duzej dziury. Mimo wszystko jest. pewna
szansa, ze kilku wiesniakdw zostato rannych bad? zabitych:

Jezeli dokladnie wiesz, gdzie w czasie ataku znajdowala sie
kazda osoba, powiniene$ rowniez wiedzied, kto zostal ran-
ny lub zabity, ale przynajmniej dla niektérych strzaléw lat-
wiej bedzie losowo okresli¢ zadane straty. BG nie powinni
tu sprawi¢ ktopotu, poniewaz przez cale bombardowanie
powinienes $ledzi¢ gdzie przebywaja. Ponizszy system po-
winien by¢ uzyty wyltacznie dla BN.

Jakie straty?

Pierwszy pocisk trafia w $rodek wioski, powodujac paniczng
ucieczke wiesniakdw i uchodzcdw. Poniewaz kazdy, kto byt
w wiosce krecit sie wtedy w poblizu miejsca upadku czasz-
ki, istnieje bardzo duza szansa, Ze ktos zostal trafiony. Rzu¢
K4, by okredli¢ jak wiele osob zostalo trafionych, a wynik
TZU 2anotuj.

Druga czaszka laduje na polozonym na uboczu domu Berg-
mandw. Jezeli nie wiesz na pewno, ze kto$ jest w $rodku
(pamietaj, ze Bergmanowie jak dotad nie powrocili ze swej
wyprawy mysliwskiej), ten strzal nie spowoduje ofiar.

Trzeci pocisk lagduje pomiedzy domami Heymannéw i Lau-
terbachdw, gdzie w tym czasie moze by¢ kilka oséb. Jezeli
wiesz, kto tam jest, zanotwyj ich nazwiska, jezeli nie — rzu¢
K4-2 aby okresli¢ straty.

Czwarty strzal trafia w stodole. I znowu, jesli wiesz kto jest
w $rodku, bedziesz wiedzial w jakim stanie sa te osoby: Jeze-
li nie, przyjmij; e strzal spowodowal obrazenia u K4 osob.

Piaty pocisk, ktory trafit w dom Krautheiméw powinno sig
potraktowaé w taki sam: sposob, jak opisany wyzej.

Jesli masz szczeécie, powinienes$ skoficzy¢ z okreslong liczbg
rannych oraz, by¢ moze, z krotka lista ich nazwisk. W tej
chwili nalezy okresli¢ na ile te zranienia s3 powazne.
Przejdz do znajdujacego si¢ na koncu ksigzki Spisu uczest-
nikéw walki we Frugelbofen.

Kto zostal trafiony?
Po pierwsze zajmij sie tymi, ktorych naszska masz juz wy-
pisane. Mozesz tez juz wiedzie¢ jak ciezkie obrazenia od-

‘niedli — czy sq jedynie ranni, czy tez martwi — w tym wypad-

ku musisz po prostu zaznaczy¢ kwadracik przy nazwisku li-
nig przekatng jesli dana osoba jest zraniona lub krzyzykiem
w wypadku jej $mierci. Jezeli nie wiesz w jakim stanie znaj-
duje sie osoba, ktdrej nazwisko zanotowale$, przejdz ponizej
do fazy 3.

Kiedy okreélite$ juz stan znanych ci z nazwiska ofiar, przejdz
do tych, ktérych nazwisk nie znasz — jest ich tylu, ile ofiar
wylosowale$ wczesniej. Dla kazdej takiej osoby zastosuj po-
nizsza procedure:

1. Typ: Rzué K6:
1-3 Staby wojownik
4 Wojownik zwykly
5 Wojownik doskonaly
6 Krasnolud

2. Nazwiska: Okre$l je losowo z listy zamieszczonej w spi-
sie. Rzu¢ powtdrnie w przypadku, gdy pierwszy rzut wska-
ze kogos, kto juz jest ranny albo nie Zyje.

" 3. Stan: Rzué K6, dodaj +2 w przypadku waznego BN

i odejmij -1 dla tych, ktorzy w Spisie sa zapisani jako slabi
wojownicy. Zmodyfikowany wynik réwny 4 lub wigcej
oznacza, Zze BN jest tylko ranny, 3 lub mniej, Ze nie zyje.

RADA ROZPACZY

Jest to pierwsza chwila odpoczynku, jaka BG majg od
poprzedniego $witu — i by¢ moze ostatnia chwila spokoju,
jakiej zazna Frugelhofen. Wydaje sie jasne, ze oZzywienicy
wkrétce powrdcs, tak wiec trzeba sie w jaki$ sposéb zorga-
nizowac oraz wymyséle¢ plan obrony.

Jezeli BG nie uczynig w tym celu zadnych krokéw, Hector
Brioch zaprosi wybranych na spotkanie we miynie. Beda na
nim obecni ‘Hector i Alain jako przedstawiciele wsi, Shalyir
jako dog$wiadczona wojowniczka, Gimbrin i Bardak jako
przedstawiciele krasnoludéw, Emmerich z farmy Wernickow
i kilku BG (powinno sie wybra¢ najsprytniejszych i najlep-
szych wojownikéw — przynajmniej jeden z nich powinien
mie¢ co$ w rodzaju mozgu). Jezeli ktéry$ z wybranych BN
nie Zyje, wybierz jego najblizszy odpowiednik. Jedli BG zor-
ganizuja wlasna narade, wtedy Hector lub inny odpowiedni
BN zaproponuje zaproszenie wypisanych wyzej BN.

Spotkanie powinno zosta¢ rozegrane w kazdym szczegdle,
pozwdl rozmaitym BN moéwié to, co chea i zached graczy do
oceny sytuacji i wypowiedzenia kilku propozycji. Zwrd¢ jed-
nak rowniez uwage na poczynione do tej pory na Karcie
Odwagi bohateréw notatki — da ci to pewne pojecie na ile
powaznie s3 oni traktowani przez rozmaitych uczestnikow
spotkania.

Glowne zagadnienia narady s3 przedstawione ponizej; nie
obawiaj sie improwizacii, jesli bedzie ona konieczna.
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Kolejne ataki?

Alain: — Nie ma wqipliwosci, jest ich wigcej. Mysle, Ze powin-

nismy przyjac, iz przyjdag jeszcze raz.

Hector: — Zgadzam sig. Musimy by¢ przygotowani, nawet
jesli nie wrécg.

(Ogdlny szmer aprobaty)

Gimbrin: — Wrdcq. A jezeli nie, to na kamier i stal, ja pdjde
do nich!

Shalyir: — Jestem pewna, Ze tak ich to przestraszy, iz wrocq
do swych grobéw.

(Gimbrin i Shalyir wymieniaja spojrzenia)

Bardak: — Wydaje mi sig, ze ozywiericy systematycznie scho-
dzq w dol doliny, zabijajgc kazdg napotkang istotg. Naj-
Dpierw kopailnia, pozniej dwie farmy - nastgpne jest Frugel-
hofen, to logiczne.

Co teraz?

Hector: — Pytanie brzmi, co mamy zrobic? Z wielu powoddéw
najlepsze, co moglibysmy uczynic, to opuszczenie wsi, dopo-
ki jeszcze mamy na to jakg$ szanse i zaniesienie wiadomosci
do Gruneré. Diuk zaradzi ztu lepiej niz my.

Alain: — Hectorze, ty znasz tutejszych ludzi. Czy sqdzisz, ze
zdotamy przekonad kazdego, by po prostu opuscit swéj dom
i odszedi? A nawet jesli ewakuujemy wies, to kto powiedzial,
ze nie zaatakujg nas na drodze? Uchodzcy sq latwym celem
— widzialem co sie w takich sytuacjach dzieje i to nie jest

- przyjemny widok.

Hector: — A poza tym musimy myslec o starcach i rannych.
Gimbrin: — Przyszlismy tu, by mowic o walce, nie o ucieczce.

Emmerich: — Gospodarstwo jest wszystkim, co posiadamy,
a wies jest wszystkim, co macie wy. Méwig — zostarnmy i wal-
czmy. Jezeli juz mam zgingd, to wole dostaé cios w piers niz
w plecy.

Shalyir: ~ Tamten Niebieskooki ma racjg — obdarza go
uroczym usmiechem, na widok ktorego Alain gwaltownie
spuszcza glowe. — Zanim zdotamy uporzgdkowal wszyst-
kich waszych ludzi i wyruszy¢ w droge, polowa z nich um-
rze ze starosci. Lepief skoncentrowal wysitki na czyms
bardziej pozytywnym.

Bardak: ~ Poza tym nie wiemy ilu ich jest. Jak dotqd widzie-
lismy jedynie niewielkie oddziatki, atakujgce niewielkie
grupki ludzi. Jezeli wszystko obliczymy, to okaze sig, ze
poniesli juz spore straty...

Shalyir: — Do czego zmierzasz, starcze?

Bardak: — Do dwéch rzeczy: po pierwsze, nie wiemy jak
wielu pozostalo, po drugie, atak na wioske to jak dotgd
najwiekszy rajd. Przewaga liczebna bedzie raczej po na-
szej stronie.

Hector: — A wiec wszyscy sig zgadzamy - zostajemy i wal-
czymy?
Organizowanie si¢

Hector: — Alain, ty masz doswiadczenie wojskowe. Co pro-
ponujesz?

Alain: — Po pierwsze musimy zrobic co$ z rannymi, trzeba
postawic na nogi tak wielu ludzi, jak to tylko mozliwe.

Emmerich: — Dziadek robi w wiosce, co tylko moze. Wyglg-
da miodziej o dwadziescia lat — praca dobrze mu robi, juz
nie siedzi i nie zrzedzi.

Alain: — Po drugie, musimy jako$ zorganizowad nasze sity.
Mysle, ze az do chwili, kiedy pokazq sie oZywiency potrzebne
sg nam stale, dwugodzinne warty. W ten sposcb ludzie bedq
mogli troche odpoczql, a jednoczesnie nikt nie bedzie na
warcie na tyle dtugo, by stracit czujnosc.

BG, jesli chea, moga zglosi¢ sie na warte; te okazje mozesz
wykorzysta¢ do przydzielenia w tym czasie graczom jakie-
808 interesujacego BN — jako #Zrodla informacji, badz jako
przyszlego nauczyciela.

Jezeli gracze nie okre$la na ktorg konkretnie zglaszajg sie
warte, wylosuj kolejnos¢ kostkg K12. Kazda zmiana skladad
sie bedzie z dwdch nieztych wojownikdw i pieciu czy szesd-
ciu wiesniakéw. Gracze moga podnie$é liczbe straznikow

. poprzez swoj ochotniczy udzial w wigkszej niz jednej war-

cie, ale nalezy pamietad, ze przez cala noc, bez chwili snu,
walczyli. Jezeli bedzie to potrzebne, przypomnij im

0 zmeczeniu, ktére ogranicza ich skutecznoé¢ (a oprocz
skutecznodci réwniez ich cechy?).

Nagroda za odwage

Czy w czasie bitwy na farmie Wernickéw bohaterowie byli od-
wazni? Jezeli ocenite$ ich jako odwaznych badZz beroicznych,
wiedy pod koniec spotkania we miynie Emmerich Wemnicke
podejdzie do najbardziej ,magicznie” wygladajacego bohatera.

— Dziadek prosit, zebym ci to oddal. Méwi, Ze dla ciebie mo-
zZe to mie jakgs wartos¢. Powiedzial, Ze to magia lecznicza.

Wyciaga reke z waskim, skérzanym cylindrem, w ktérym
umieszczony jest pergamin, Wykrywanie magii lub jezyk ta-
Jemny— magiczny wskaze, Ze na pergaminie zapisano trzy
czary: Leczenie lekkich zranien, Leczenie cigzkich ran (ma-
gia wojenna) i Leczenie choroby (specjalistyczny czar ka-
planski ~ kaptana Shallyi.

Kazdy bohater, ktory ma umiejetno$é rzucanie czarow —
magia wojenna moze uzy¢ pergaminu do rzucenia zapisa-
nych na nim czardw magii wojennej. Nie potrzeba do tego
wydawad punktéw magii ani korzysta¢ ze skladnikow, ko-
niecznych do rzucenia zaklecia w normalnych warunkach.
Leczenie choroby jest dostgpne jedynie dla kaptanéw Shallyi,
ale w poczatkowej czesci pergaminu zostala zapisana krétka
modlitwa do bogini, ktdra pozwala na uzycie czaru, jakby
nalezal do magii wojennej. Zwrod uwage, Ze pergaminu
mozna uzy¢ tylko do pojedynczego rzucenia kazdego czaru,
oraz ze nie ma potrzeby uczenia sie go na pamiec.

Jezeli uzywasz bohaterdw, wylosowanych wczesniej przez
nas lub takich, ktérzy sa podobnie niedo$wiadczeni, perga-
min nie bedzie mial w tej chwili bezpo$redniego zastosowa-
nia, poniewaz nie ma w$réd nich czarodzieja. Pamietaj jed-
nak, Ze w La Maisontaal sg magowie, zdolni do wykorzysta-
nia pergaminu. Dos$wiadczeni gracze moga od razu wyko-
rzystad cenny zwoj. Jesli tak, to swietnie.

Zwrd¢ uwage, ze Emmerich z wdziecznoéci za ich odwage
przekazuje pergamin do wykorzystania go przez nich sa-
mych. Oczywiscie, bohaterowie mogg nie by¢ samolubni

i, co jest ich przywilejem, mogg wykorzysta¢ zwdj dla ule-
czenia kogo$ innego.

Przygotowania do bitwy

- Krotki odpoczynek, ktdry nastgpil teraz we Frugelhofen,

pozwoli c¢i na odrobienie papierkowej roboty przed rozpo-
czeciem natarcia. Przede wszystkim musimy poradzi¢ sobie
z dwoma rzeczami: -

Lista obecnosci
Po pierwsze, trzeba uaktualnic¢ liste ocalalych BN, ponie-
waz potrzebne sg nam dokladne dane, dotyczace stanu
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mieszkaiicéw wioski (kto jest ranny, a kto nie). W tej chwili
w Spisie-uczestnikbw walki we Frugelbofen powiniene$ mied
juz zaznaczone jakie$ ofiary; ale musimy jeszcze wzia¢ pod
uwage starania Dziadka Wernicka i bohateréw, posiadaja-
cych zdolnosci lecznicze. ~

Dziadek Gunther jest w stanie wyleczy¢ K4 zranione osoby
- wiesniakéw, farmerdw, krasnoludy - po prostu kogokol-
wiek. Podobnie jak poprzednio, osoby, ktorym pomogt po-
winiene$ okresli¢ przy pomocy metody losowej. Jezeli wérdd
BG jest kto$, kto posiada umiejetno$¢ leczenie ran, moze on
pomoc K3 BN. Jezeli gracz nie okreéli dokladnie, komu chce
pomoc jego bohater, osoby, ktorym pomoc zostala udzie-
lona nalezy wylosowad. Kazdy zraniony BN, ktorym zajmie
sie kto$, posiadajacy umiejetnosé leczenie ran calkowicie
wraca do zdrowia — w Spisie uczestnikow walki we Frugel-
bofen wytrzyj w odpowiednim kwadraciku ukoéng linie.

BG, jak zawsze zresztg, powinni by¢ potraktowani oddziel-
nie. Gunther jest bardzo zajety opatrywaniem wiesniakdw,
poza tym nie moze pracowaé przez calg noc, mimo to znaj-
dzie czas na opatrzenie do trzech BG, przy czym w.ich wy-
padku uzywa si¢ standardowych regut dotyczacych leczenia.

Po dokonaniu tych wyliczen, upewnij sig, ze spis jest w pel-
ni aktualny, Zze dokladnie wiesz kto zyje, kto zginal i kto,
pomimo opieki medycznej, jest wciaz ranny.
Doswiadczenie

W tej: chwili mozesz mozesz przydzieli¢ graczom do$wiad-
czenie i zezwoli¢ na rozwiniecie dzieki temu cech. Nie ma
czasu na nauke umiejetnodci, ale kiedy szkielety zaatakujg
wioske podniesiony poziom cechy moze byé bardzo przy-
datny. Hoé¢ przyznawanych punktéw doswiadczenia podana
jest na koncu ksigzki, w czedci zatytulowanej Zakoriczenie
brzygody.

CISZA PRZED BURZA

Jak zapewne gracze sie domy$laja, Liczmistrz potrzebuje tro-
che czasu na przygotowanie swych sil. Poniewaz zaklecie,
dzieki ktoremu przyzwal ozywienicza katapulte przestalo dzia-
la¢ o $wicie, gracze rdwnie dobrze moga zalozy¢, ze ozy-
wienicy nie mogg dziata¢ w $wietle dnia. Jest to oczywiscie
zalozenie catkowicie bledne — po prostu wraz ze wschodem
slorica koricza swe ‘dzialanie wszelkie nekromantyczne zakle-
cia. Poza tym cialo Armanda Le Roux zostalo znalezione

o zmierzchu, co wskazuje, Ze zostal on zabity za dnia. Ale jes-
li gracze cheg uspokoid sie poczuciem falszywego bezpie-
czenstwa, wstyd byloby wyprowadza¢ ich z bledu. Potrzebuja
wszystkiego, co moze im zapewni¢ chocby odrobine spokoju.

Kemmler przyzwal katapulte, rozpoczal ostrzal wioski i od-
szedl. W czasie, gdy jacy$ ciekawscy bohaterowie mogliby
znalez¢ sie na szczycie wzgorza, jest juz daleko. Poniewaz
jest ozywiencem wiec oczywiscie nie musi spad - przyda
mu si¢ to, poniewaz przed sobg ma duzo pracy.

O $wicie Liczmistrz pozostal sam. Wszystkie zaklecia, jakie
rzucit w ciagu poprzedniej doby utracity moc, wobec czego
musi na nowo odbudowaé swg armi¢. Wokot grobowcea
Zwemmera i w nim samym wciaZ jest pochowanych kilku
Bandytéw o Blekitnej Krwi, dodatkowo pozostaly jeszcze .
resztki tych, ktorzy padli w ataku na kopalnie, dwa gospo-
darstwa i na wycofujace sie droga krasnoludy. Od $witu do
mniej wiecej potudnia Kemmler odwiedzi te wszystkie
miejsca i ozywi tak wiele szkieletéw, jak tylko bedzie w sta-
nie. Szkielety potrzebne mu sa do zaatakowania Frugel-
hofen, poniewaz bez nowych ofiar nie powigkszy armii.

Jak wiec widzicie, BG nie powinni zbyt mocno polega¢ na
$wietle dziennym. PrzecieZ ufajg im dziesiatki niewinnych
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wiesniakéw. Wobec tego damy im ostrzezenie przed nad-
chodzacym atakiem. Lub raczej serie ostrzezen.

Trzy godziny po $wicie (posrodku drugiej warty) z czystego
nieba uderza blyskawica, ktdra trafia u stdp Frugelhofen.
Kemmler powrdcit do kurhanu i rozpoczat ozywianie swych
stug. Kazda osoba, ktéra w tym czasie nie 4pi, styszy wyraz-
ny grzmot, ale sama blyskawica jest widziana tylko przez
tych, ktorzy w tym czasie patrza na wschéd, w' kierunku
Frugelhornu.

Dwie godziny pdzniej, w czasie trzeciej warty, cala historia
si¢ powtarza, jedynie piorun uderzy gdzie$ na potudnie od
Frugelhofen. To kopalnia Gimbrina, chociaz z wioski nie
moZna tego stwierdzié.

Po okolo pot godzinie, na poczatku czwartej warty, z tego
samego kierunku, ale z odlegtosci mniejszej o mniej wiecej
mile dobiega odgtos kolejnego pioruna — to gospodarstwo
Kassenbrinckéw. Pottorej godziny pozniej, pod koniec
czwartej, albo na poczatku pigtej warty blyskawica uderza
nieco dalej na pdinoc niz poprzednio, niewiele wiecej niz
mile na wschod od wioski. Tym razem jest to gospodarstwo
Wernickow. Kilka sekund pdzniej ze wschodu zaczyna wiad
zimny wiatr, towarzyszy mu niski, ledwie slyszalny dzwiek.

Przepowicdnie zaghdy

Jezeli przynajmniej jeden z BG jest $wiadkiem tych wyda-
rzen, wtedy druzyna moze zadecydowaé co nalezy zrobié.
BN, ktorzy sa $wiadkami tych dziwnych biyskawic, prawdo-
podobnie zamelduja o nich swoim zmiennikom; nie oglosili
alarmu, poniewaz wypatrujg szarzy szkieletéw, a nie dziw-
nych i odleglych piorunéw.

BG, ktorzy widzieli te dziwne zjawiska, moga jeszcze pamie-
ta¢ nagla burze, ktdra widzieli nad Frugelhornem, gdy trzy
dni temu zblizali si¢ do wsi (trzy dni... wydaje sie, ze bylo
to tak dawno...); moga nawet wydedukowaé zwiazek po-
miedzy blyskawicami, a zjawieniem sie szkieletéw. Tak czy
inaczej, majg trzy podstawowe mozliwosci: mogg zignoro-
wa¢ blyskawice, moga o nich powiedzie¢ ludziom lub tez
mogg i8¢ sprawdzi¢, co one oznaczaja.

Zignorowanie

Piorun uderzyt daleko stad, a wioska jest przygotowana

do odparcia ataku. Wartownicy odpowiadaja za powiado-
mienie obroficow o jakim$ bezpoérednim zagrozeniu, a nie

o jakich$ dziwnych, doé¢ odleglych zjawiskach. Moze sie
réwniez zdarzyd, ze BG weale nie zareaguja na blyskawice —
i tak naprawde, kto moze ich wini¢?

Przekazanie wiadomosci

Dla Frugelhofen byla to ciezka noc. Wiekszoé¢ z osdb, ktéd-
re w danej chwili nie stojg na warcie korzysta z okazji do
ztapania chwili snu. Jezeli wiec BG cheg komus powiedzied
o dziwnych piorunach, to beds musieli go obudzié.

Upewnij sig, ze wiesz kogo i po co bohaterowie budza.
Prawdopodobnie tylko pozostalych czlonkéw druzyny

i moze jednego czy dwdch gldwnych BN. Jezeli sprébuja
zerwac na nogi calg wioske, beda mie¢ powazne kiopoty;
przecieZ po zadnym z tych blyskéw nie nastapity zadne
znaki, ze dzieje si¢ co$ dziwnego. Za pierwszym razem kilku
ludzi moze wstanie i poczeka na wiecej blyskawic, ale jesli
wydarzy sig to kilkakrotnie, 2 mimo to wioska nie bedzie
zagrozona, to pioruny wkrotce spowszedniejz 1 wiekszos¢
wiesniakow wybierze sen.

W kazdym wypadku mieszkancy wioski sq bardzo zmecze-
ni, a Wernickowie i krasnoludy nawet wyczerpani. Tak wiec
spostrzegawczy bohater bedzie mdgt dobudzi¢ co najwyzej
swych przyjacidt i jednego czy dwdch gtéwnych BN.

Sprawdzenie znakow

Prowadzeni przez graczy bohaterowie mogg sprobowad
zwiadu, ktorego celem bedzie sprawdzenie tajemniczych
znakow. Jezeli uda sie im powiazaé ze sobg rozne fakty,
by¢ moze beda w stanie przewidzie¢ gdzie i kiedy bedzie
mialo miejsce kolejne uderzenie blyskawicy. Mimo to, po-
zostawienie posterunku bez powiadomienia kogo$ o tym,
nie wywrze korzystnego wrazenia. Zwrod uwage, czy bo-
haterowie wyjasnili komu$ co chea zrobié i czy zapewnili
sobie zmiennikow.

BG mogg wyruszy¢ na zwiad w dowolnym czasie pomiedzy
rankiem, a poludniem. Widzialnos¢ jest dobra, dlatego jezeli
w odpowiednim czasie zdolaja dotrze¢ do konkretnego
miejsca, beda w stanie podej$¢ niezauwazeni na odleglosé
kilkuset metrow. Jezeli nie zrobia czego$ nieprzemyélanego,
to beda mogli si¢ ukry¢ i obserwowad; Kemmler i jego shu-
dzy s3 zaprzatnieci czym innym i nie wystawili czujek ani
straznikow. Bedzie to mila, dramatyczna scena, dlatego
powiniene$ pozwoli¢ graczom na jej zobaczenie, nawet jesli
normalnie BG nie dotarliby w dane miejsce na czas.

Na otwartej przestrzeni, niedaleko od kopalni/gospodarstwa,
rozgrywa sie przerazajgca scena. Wokot Kemmlera zgroma-
dzity sie uzbrojone szkielety. Liczmistrz stoi wewngtrz wyry-
tego w ziemi pentagramu. Przed nim leza zrzucone na stos
kosci (oraz ciala zabitych i pozostawionych swemu losowi
Wernickéw). Liczmistrz wznosi swa r6zdzke coraz wyzej

i wyzej, jednoczesnie szalenczo co$ wyspiewuje. Z brzegu
kregu kilka szkieletéw ciagnie wyrywajgcych sie dwéch
krasnoludéw ~ starego Grumbliego i Thalgrima, obaj sa
doktadnie zwigzani i desperacko sig szarpig. Zostajg przy-
ciggnieci przed Kemmlera, ktory sztyletem podrzyna im
gardla. Jezeli obserwujacy te scene bohaterowie zapytaja,
czy moga w jaki$ sposdb pomdc krasnoludom, powiedz im,
Ze nie ma na to Zadnej szansy. Szkieletdw jest po prostu
zbyt duzo, a zanim BG dotra - do miejsca kaZni, krasnoludy
bedsa od dawna martwe. - - :

Bohaterowie ze zgroza przygladaja sie jak z powierzchni
ziemi wynurzaja sie trupy, na drzewcu przerdzewialej kosy
zaciskajg si¢ koéciste szpony...

Zmarli powstaja! W poblizu miejsca, gdzie odbywa sie
rytual, miata kiedys miejsce bitwa pomiedzy Bandytami, a
oddzjalami z Parravonu. Kemmler ozywia poleglych w tym
starym boju, a wraz z nimi tych, ktérych ozywil juz weze-
$niej, a nad ktdrymi stracil wladze wraz z nadejéciem $witu.
Zanim zaatakuje Frugelhofen, musi wzmocni¢ swe sily. Mar-
twe krasnoludy powstaja — wraz z nimi Grumbli i Thalgrim -
wszyscy maja szklane oczy 1 powldczg nogami. Ozywiency
ustawiajg sie w szyku marszowym i wyruszajg w kierunku
wioski. Jest to wskazdwka dla bohaterdw, Ze jak najszybciej
powinni powrdei¢ do wioski i oglosi¢ alarm!
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BITWA O FRUGELHOFEN

Atak sil Liczmistrza na wioske przeprowadzony zostanie przy
uzyciu systemu narracyjnego podobnego do tego, ktérym
poshugiwaliémy sie w czasie walki w kopalni. Ze wzgledu
na duza liczbe uczestnikow bitwy, stwierdzisz prawdopo-
dobnie, ze rozegranie tej walki przy uzyciu pelnych zasad
z podrecznika WFRP bedzie niemoiliwe ze wzgledu na
zwiazane z tym duze opdZnienie. Osoby grajace w WFB
znajda dla siebie wskazowki na koncu ksigzki.

Wynik bitwy w jednym aspekcie zostal juz okreslony; wie$
padnie, a ocaleni z bitwy beda zmuszeni ucieka¢ do La Mai-
sontaal, najblizszego bezpiecznego miejsca. Nie oznacza 10
jednak, ze BG i ich sprzymierzency s3 catkowicie bezradni —
na pewno nie. Straty, jakie zadadza ozywienicom i liczba
ocalonych, ktérym uda sie uciec do klasztoru beda mied
wielki wplyw na wynik koncowej bitwy.

Przygotowania

Miejmy nadzieje, ze dysponujesz uzupelnionym i uaktual-
nionym' Spisem uczestnikéw walki we Frugelbofen. Jesli tak,
to wiesz jak wielu jest obroncdw i w jakim s stanie. Musisz
tez dowiedzie¢ si¢ jak dobrze obroncy s3 przygotowani.
Istniejg trzy stany gotowosci, tak jak pokazano to w Spisie:

W pelni gotowi: BG byli $wiadkami kazni, po czym pospie-
szyli do wioski, by ostrzec jej mieszkanicéw przed nadcho-
dzacymi ozywiencami. Daje to obroncom okolo 20-30 minut
na przygotowania.

Czeséciowo gotowi: Kiedy ozywienicy byli w odleglosci
okolo ¢wierci mili od Frugelhofen, zostali dostrzezeni przez
wystawione straze. Obroncy maja okolo pigciu minut na
przygotowanie sie do walki.

Nieprzygotowani: Na warcie powinni sta¢ BG, ale odeszli
dokads$ bez zatatwienia sobie zastepstwa. Ozywiency
zaatakuja $piaca; niczego sig nie spodziewajacg wioske.

Bohaterowie NiezaleZzni na warcie

Jezeli nie mozna zastosowa¢ zadnego z powyzszych przy-
padkéw, to spokojnie mozemy przyja¢, Ze warta skladata sie
w calosci z BN. Wszystko inne pozostaje bez zmian, 0Zy-
wieficy nadchodzg wezesnym popotudniem pod koniec pig-
tej warty. Dla gléwnego, posiadajacego najwyzsza ceche 1
(doskonaly wzrok +10) BN, ktdry w tym czasie trzyma straz,
trzeba wykonad test 1. Jezeli rezultat testu bedzie pomy$liny,
ozywiency zostang spostrzezeni kawalek drogi od wioski,

a obroficy maja doéé czasu, by sie czesciowo przygotowac.
Jezeli rezultat testu jest niepomy$lny, ozywiency zdolajg zbli-
zy¢é sie do wioski, nie zostang zauwazeni przez wartowni-
kéw, a obroficy beda nieprzygotowani.

Sila bojowa obronicow

Do rozegrania bitwy bedziesz musiat zna¢ sile bojowq
obroficw. Sposob jej obliczenia jest podany w Spisie
uczesinikéw walki we Frugelbofen. Zwrd¢ uwage, e ran-
nych BN liczymy jako slabszych o jedna kategorie.

Dila celéw tej kalkulacji przyjmijmy, Ze ,bohaterem — przy-
wadca” jest ten, ktory jest najbardziej aktywny w planowa-
niu i w walce. Powiniene$ mie¢ ogdlne pojecie kto to jest.
Jezeli nie jeste$ pewny, wybierz kilku wybijajacych sig¢ pod
tym wzgledem bohaterdw i uérednij ich CP.

Obliczanic sily ozywicdcow

Napastnicy nie musza mie¢ sify bojowej obliczonej w podo-
bny sposéb jak obroncy, ale nalezy wiedzie¢ ilu ich jest.

W duzym stopniu jest to uzaleznione od rezultatow poprzed-
nich staré. Zeby obliczy¢ sile napastnikéw, zastosuj sie do
ponizszej procedury: :

Punkty magii Kemmlera

Czed¢ paktu zawartego przez Kemmlera z Demonem okres-
la, e jedynym sposobem na odzyskiwanie punktéw magii
przez Liczmistrza jest zabijanie. Ani odpoczynek, ani medy-
tacja nie maja Zadnego skutku. Dodaj do siebie wartos¢ ce-
chy Zw kazdego krasnoluda, Wernicka, wieéniaka i BG, kto-
rzy zgineli w czasie dwoch bitew i bombardowania wsi. Tyl-
ko tych, ktérzy zgineli — ranni nie zaspokoja Demona Kem-
mlera! Od otrzymanej sumy odejmij 16 punktow, wydanych
na czar przyzywajacy katapulte i dodaj do niej 24 punkty,
uzyskanych przez zabicie Kassenbrinckéw. Zanotuj konco-
wy rezultat ~ jest to ilo$¢ punktéw magii, posiadanych przez
Kemmlera o $wicie.

Dostepne materialy

W kazdym miejscu policz dostepne ciala. Zalicz tu wszy-
stkich martwych krasnoludéw i Wernickéw (ale nie wie$--
niakéw) oraz wszystkie zniszczone szkielety. Nie wliczaj
martwych Wernickéw, ktorych ciata przyniesione do wioski,
krasnoludéw, ktdrzy zostali pogrzebani gleboko w kopalni
oraz szkieletow, ktérych kosci zostaly spalone przez
bohateréw.

Czarowanie

Teraz przez caly dzien musimy podaZac za Kemmierem.
Pozwoli to nam stwierdzi¢ co zrobit z dostepnymi mu
surowcami. ‘

Przy kurhanie rzucil czar Przyzwanie szkieletéw i Wezwanie
szhieleta — mniejszego berosa: ozywil K6 szkieletdw i stracit
4 punkty magiczne.

W kopalni rzucit czar Przyzwanie szkieletéw, +K6 szkie-
letdw, -4 PM. Jezeli udato mu sie ozywic jakié szkielet (to
znaczy jesli ich resztki nie zostaly catkowicie spalone lub
pogrzebane w kopalni), ponowi zaklecie, a po nim rzuci
Wezwanie szkieleta — mniejszego berosa, by odzyskac Ta-
glielliego. Jezeli wszystkie pozostatosci szkieletow zostaly
zniszczone badz pogrzebane i nie moze ich uzy¢, nie chee
traci¢ punktéw magii i od razu wyrusza do gospodarstwa
Kassenbrinckdw.,

Na farmie rzuca dwukrotnie czar Przyzwanie szkieletéw
(+2K6 szkieletdw, -8 PM); tu nie ma zadnych probleméw, po-
niewaz wszyscy polegli lezg tam, gdzie padli ostatniej nocy.

Na drodze, w miejscu, w ktdrym szkielety zaatakowaty
krasnoludéw rzuca Przyzwanie szkieleiéw (+KG6 szkie-
letow, -4 PMD).

Na farmie Wernickdéw odprawia wczesniej opisany rytual,
$mieré Grumbliego i Thalgrima przywraca mu 15 PM, po
czym rzuca czar Wezwanie bordy szkieletow (+6K6 szkie-
letéw, -12 PM), po ktorym nastepuje Wezwanie szkieleta —
mniejszego herosa (-8 PM).

1w koncu...

Cala ta procedura powinna powiedzie¢ ci iloma szkieletami
Kemmler dysponuje oraz ile punktdw magii ma na poczatku
bitwy. Zanotuyj te liczby — beda wazne w czasie walki.

Prowadzenie bitwy

Bitwa bedzie si¢ sklada¢ z kilku oddzielnych faz, z ktdrych
kazda rzadzi sie innymi zasadami. Oto one:

1. Poczatkowa walka strzelecka: Jezeli obroncy sg wystar-
czajaco dobrze przygotowani, moga uzy¢ broni strzeleckiej
do oslabienia zblizajacych sie do wioski ozywiencow.

2. Walka wrecz: Napastnicy zblizaja si¢ i rozpoczyna sie
walka wrecz. Ze wzgledu na poczatkowy strach, oZywiency
maja lekka przewage, ale szala zwycigstwa powoli przechyla
sie na strong obroncow.
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3. Sukces albo kleska: Nadchodzs positki dla ozywiencéw.
W tym momencie mozliwa jest panika i bezladna ucieczka;
jest to tym bardziej prawdopodobne, im nizsze wskazniki
CP i bobaterstwa majg bohaterowie oraz im wieksze straty L e e
poniesli obroncy wsi. , A — : -

4. Ucieczka z Frugethofen: Jezeli morale obroficdw sie
zalamalo, to moze to by¢ paniczna ucieczka. Jezeli morale
jest-wysokie, Frugelhofen i tak musi pad¢, diatego nalezy
ewakuowa¢ mieszkaficbw wioski. Konieczna jest akcja
opozniajgca. Jedynym sposobem ucieczki jest skorzystanie
z watlych lddeczek ~ escargotéw i splyw poprzez burzliwe
bystrzyny w dole rzeki.

Poczatkowa walka strzelecka

Nie jest ona mozliwa, jedli obroricy s3 nieprzygotowani.
Jezeli s3 w pelni gotowi, to zanim dojdzie do walki wrecz,
mozliwe s3 cztery rundy walki strzeleckiej. Jezeli. obronicy sa
gotowi czesciowo, na walke strzelecka maja dwie rundy.

Pierwsze natarcie wykonuje okoto 2/3 wszystkich sit Kemm-
lera. Nadchodzg drogg ze wschodu i wykonujg prosty atak
czolowy.
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Oprocz wszelkiej broni strzeleckiej, bedacej w posiadaniu
BG obroricy maja rowniez krétki fuk Alaina Gascoigna i elfi
tuk Shalyir Moonhand, poza tym dwéch krasnoludéw ma
kusze. Z uwagi na to, ze broni strzeleckiej jest tak mato dla
kazdego strzatu wykonaj osobny rzut. Ozywiency traktowa-
ni s3 jako grupa, wigc majg zastosowanie normalne mody-
fikatory z gldéwnego podrecznika WFRP albo z dodatku
Potepieniec — jezeli uzywasz tych drugich, zwrdé uwage, ze
rezultat 96-00 zawsze oznacza pudio.
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A oto odlegloéci w kazdej rundzie:

Czwarta. przed kontaktem 300 metréw
Trzecia przed kontaktem 220 metréw
Druga przed kontaktem 140 metréw
Pierwsza przed kontaktem 60 metrow
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Jezeli bohaterowie chca, mogg strzelad w jeszeze jednej run-
dzie, ale jest to runda, w kdrej ozywienicy szarzuja i rozpo-
czynajg walke wrecz, wiec siegajac po bron reczna bohate-

rowie beda mogli jedynie unikaé cioséw.

BN

Wszystkie szkielety sa do siebie bardzo podobne, wiec BG
nie beda w stanie stwierdzi¢, ktdry z nich jest przywddca

i ewentualnie go zastrzeli¢, Wszystkie celne strzaly nalezy
rozdzieli¢ pomigdzy normalne szkielety, poniewaz szkielety
— herosi, kontrolujacy pozostalych trzymaja sie z tytu i nie sg
widoczni. Dla celéw nadchodzacej bitwy zignoruj wszystkie
trafienia, ktore nie zniszczyly trafionego szkieleta; uzyj Tabe-
li naglej $mierci i zanotyj ile szkieletdéw zostalo w ten spo-
sob zniszczonych.

Grad kamieni

Jezeli gracze sa w petni gotowi oraz pomysleli o zebraniu
kamieni i innych improwizowanych pociskéw, wtedy moga
nimi obrzuci¢ szkielety w ostatniej rundzie przed ich szarza.
Zamiast rzuca¢ dla kazdego pocisku oddzielnie, rzué po
prostu K6 dla kazdego obroficy, uzywajacego takiej impro-
wizowanej broni; 6 oznacza, ze szkielet rozsypat sie pod
gradem pociskdw.,

Walka wrecz

Ta faza bitwy trwa dokladnie sze$¢ rund. Skup sie na dzia-
taniach BG i raz jeszcze zanotuj czy sa odwaznil Na pewno
bedg pytaé o toczaca sie wokdt nich walke, ale powiedz im,
Ze w tej chwili nie moina stwierdzi¢, kto wygrywa poniewaz
bitwa toczy si¢ w spos6b chaotyczny, a padajg zardéwno
szkielety, jak i ludzie.
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Bitewny zamet

Bitwa jest nieuporzadkowang, masowa -rabaning. Jedynym
sposobem na porozumienie si¢ z kim$ innym (wliczajac

w to BGY) jest krzyk, chociaz je$li dwaj bohaterowie walcza
ramie w ramie, moga sie stysze¢ dos¢ latwo. W kazdym in-
nym przypadku (np. przy krzyczeniu do Alaina Gascoigne
odlegtego o 10 metrow), BG majg jedynie 30% szans na to,
7e dana osoba uslyszy ich w ogdlnym halasie bitwy. Osoby
krzyczace, ktore posiadaja umiejetno$¢ krasomowstwo, do-
daja do szansy podstawowej dodatkowe 10%, podobnie ro-
big ci, do ktérych wiadomo$¢ jest kierowana, a ktorzy maja
czuly stuch. Czytanie z warg nie odgrywa zadnej roli ponie-
waz adresat przestania przez wigkszo$¢ czasu bedzie praw-

dopodobnie musial bacznie obserwowac swego przeciwnika.

Jesli bohater krzyczy do kogo$, kto znajduje sie w pewnej
odlegloéci, prowadzacy go gracz powinien zapisa¢ wiado-
mo$¢ na kartce papieru. Nastepnie musi wykonad rzut
sprawdzajgcy ile z przekazu zostalo uslyszane. Rezultat 95
i wiekszy oznacza, ze odbiorca zrozumial wiadomo$c cal-
kowicie odwrotnie niz powinien!

Starcia Bohaterow Graczy
Walki, w ktorych uczestnicza BG sg rozstrzygane przy uzy-
ciu normalnych zasad (wliczajac w to testy Op, okredlajace
reakcje bohaterdw na widok szkiéletow); twoim celem jest
skrétowe naszkicowanie jedynie ogolnego wygladu bitwy.
BG moga wybraé sposéb walki - moga walczy¢ jeden na
jednego lub zebra¢ sie razem, co zwiekszy ich szanse, moga
tez trzymad sie blisko ktdrego$ z giownych BN lub robi¢ cosd
jeszcze innego, Majg peina. swobodf; wyboru. Jezeli chca,
moga nawet sprobowac si¢ wymknaé jesli tak zrobxa, to
juz wkrotce za to zaplaca! /

Kolejne starcia : ,

BG, ktéry pozbyt sie pierwszego przec1wmka moze z lat-
wodcig znaleZ¢ kolejnego — szkieletow starczy-dla kazdego.
Nie ma jednak takiego wyboru jak przy pierwszej walce.
Rzué¢ dwukrotnie K6 — po razie dla kazdej ze stron. Jezeli to
bohater jest atakowany, potraktuj go jako zwigzanego wal-
kg; w innym przypadku moze wedtug wlasnej woli wycofac
sie z'walki lub'do niej przystapic.

K6 Obroficy wsi
1-2 Atakowany jest BG
3 Krasnolud :
4 Zwykly WO]owmk
w5 Staby wojownik
6 Staby wojownik -+ zwykly wojownik
15 1 szkielet
6 2 szkielety

W.chwili, kiedy szkielety przystepuja do drugiej walki, cze$¢
z nich moze juz byc uszkodzona. Kiedy BG wkracza do
kolejnej walki, rzué¢ K6 — jezeli wynik jest mniejszy od nu--
meru rundy, szkielet stracil juz liczbe punktéw Zw réwna
wynikowi kolejnego rzutu K6.

‘Wczesne straty

Pod koniec tej fazy bitwy (t0-znaczy po szesciu rundach
walki) musisz ustali¢ ilo$¢ ofiar po kazdej ze stron i okresli¢
morale obroficéw. Do tego celu uzyj ponizszej tabeli ~ i nie
zapomnij doda¢ ofiar BG.

Rzué 2K10, a wynik zmodyfikuj o wskaznik Poczgtkowej
Oceny Sil, zaczerpniety ze Spisu uczestnikow walki
we Frugelbofen.

Modyfikator

Poczatkowa
Ocena Sity rzutu koscia
150 lub mniej 5
151-160 -3
161-170 -2
171-180 -1
181-190 0
191-200 +1
201-210 +2
211-220 +3
221 lub wiecej +5
Zmodyf. slaby zwykly Morale
wynik 2K10 woj. woj.  krasnolud oZywieniec obroncéw
0 lub mniej - 3K6 2K6+1 2K6+1 1K4 =25
1-2 2K6+2 2K6 2K6 1K6 =20
35  1K6+3 1K6+2  1K6+3 1K6+1 -15
6-8  1K6+2 1K6+1  1KG6+1 2K4 -10
9-11 1K6 1K6 1K6 2K4+1 -5
12-15 1K6 1K4 1K6 2K4+1 +5
16-19 1K6 . 1K4 1K4 2K4+2 +10
20  1K6 1K4 1K4 2K6+1 +15
21 lub Wigcej 1K6 1K3 1K4 2K6+2 +20

W tej chwili jeszcze nie bierzemy pod uwage doskonatych
wojownikéw. Jezeli walczyli oni w bezpo$redniej bliskosci
BG, to nasi herosi wiedzg juz czy tamci przezyli, czy nie.

W innym przypadku sa oni gdzie$ w bitewnej cizbie i BG
nie moga by¢ tego pewni. Jezeli o to spytaja, mozesz powie-
dzieé: , Wydaje ci sig, ze niedawno widziales miecz Shalyir,
blyskajgcy w gestwie walczgcych, ale w tej chwili elfka prze-
sunela sie za rog miyna i juz jej nie widzisz...” UzZyj opisu,
by oddaé szybkoé¢ calej bitwy. Nie ma czasu na rozgladanie
sig za poszczegdlnymi osobami, nie ma tez czasu na odpo-
czyniek i my$lenie.

Mozliwe jest, Ze stracisz wiecej slabych wojownikow, niz jest
w calej wiosce. W takim wypadku dodaj do strat jedna czy
dwie osoby, nie biorace udzialu w walce — kazda z nich re-
dukuje morale obroncdw o kolejne -10! Na razie nie musisz
jeszcze okreslaé, kio zostal zabity, jednak pozZniej bedzie to
wazne.

$mierc i magia

Przyczyna, dla ktérej Kemmler trzyma sie z tyhu, przy swych
odwodach, jest odczuwany przez niego niedostatek magicz-
nej mocy. Ale Liczmistrz wzmacnia si¢ wraz ze $miercia
kazdego kolejnego obroncy i wkrétce bedzie gotow: do
zniszczenia wsi.

Kiedy przed bitwa obliczale$ sity ozywieficow, powinienes
zanotowad ogolng sume punkiow magii, posiadanych przez
Kemmlera. W tej chwili musisz ja uaktualni¢ ze wzgledu na
liczne ofiary wéréd obroficow. Do wezesniej posiadanych
punktéw dodaj nastepujace:
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5PM  Za kazdego zabitego wojownika zuwyklego lub slabego
7PM  Za kazdego zabitego krasnoluda — gémika
?PM  Za kazdego zabitego BG lub giéwnego BN.

Kemmler zyskuje taka ilo$¢ punktéw magii, ile
wynosi Zw zabitego.

Sukces Iub kieska

Doszlidmy do trzeciej fazy bitwy — nadchodza posilki dla
ozywiencow. Kiedy obroficy wsi zajeci byli walka z pierw-
szym oddziatem wroga, Liczmistrz z czescig swych sit okra-
zyl wie$ i zamierza zaatakowa¢ wioske od potudnia.

Obronicy zauwaza drugi atak dopiero, gdy ozywiency beda
oddaleni jedynie o kilka metréw, w széstej rundzie walki

z pierwszg falg napastnikdw. Wéréd wzietych w dwa ognie
obroficdw zaczyna si¢ szerzy¢ panika — ich szeregi chwieja
si¢ i w kazdej chwili moga peknaé. Drugi oddzial napastni-
kéw stawia walczacych w beznadziejnej sytuacji, trzeba opu-
$ci¢ wioske. Wiele zaleze¢ bedzie od tego, w jaki sposéb
przeprowadzona zostanie ewakuacja. Mozna ja przeprowa-
dzi¢ w trojaki sposdb: jako odwrdt uporzgdkowany, odwrét
bezladny i jako ucieczke.

Uciekna czy wytrzymaja?
Wartos¢ cechy CP u przecietnego wieéniaka wynosi 28 i jest
modyfikowana w nastepujacy sposdb:

1. Morale obroncéw: Ten wskaznik okredlites podczas
obliczania strat. :

2. Odwaga bohaterow: Powiniene$ dysponowaé trzema
wynikami oceny bohaterstwa postaci — jednym z kopalni,
drugim z farmy, a trzecim z nocnego bombardowania. Do-
daj wszystkie trzy.

3. Cechy przywodcze: Od wartodci CP najbardziej aktyw-
nego lub/i przywddcezego bohatera odejmij 30, a rezultat do-
daj do ogdlnej wielkoéci CP wsi.

Wykonaj test zmodyfikowanej cechy CP wioski.

Jezeli wynik jest korzystny, wtedy dla obrohcow bitwa toczy
si¢ dod¢ pomyslnie i s3 oni pod wrazeniem odwagi i zdol-
nosci dowédezych bohaterdw — przejdz do czedci zatytuto-
wanej Twarda obrona.

Jezeli rezultat testu jest nieudany, obroncy sie zalamuja,
a bitwa zamienia sie w ucieczke ~ przejdz do ponizszej cze-
$ci zatytutowanej Ucieczka!

Ucieczka!

Jezeli wiesniacy zaczng w tej chwili uciekad, to beds sie kie-
rowac na zachod. Po prostu zwieja z pola walki najszybciej
jak potrafia. ,Wiesniacy” to oczywiscie réwniez Wernickowie.
Krasnoludy nie uciekna, ale rozpoczna zbrojny odwrét. Dla
kazdego gléwnego BN wykonaj test CP — kazdy, kto go nie
przejdzie przylacza sie do uciekajacych, jednak w przypadku
udanego testu, BN moze kontynuowaé walke. Oczywiscie,
test wykonuje sie dla kazdego BN, oprocz Cecila. Kiedy tylko
spostrzezono pierwszy szkielet, Cecil wraz z duzg liczbg oséb
niezdolnych do walki skierowat sie do stodoly. Przeciez ktog
musi si¢ opiekowa¢ kobietami i dzie¢mi. Ale na razie nie
martw si¢ o niego — spotkamy sie z nim nieco pdzniej.

Twarda obrona

Jezeli obronicy nie uciekna, pozwdl na kolejne dwie rundy
walki wrecz. Starcia z udzialem BG sa rozstrzygane w ten
sam, co poprzednio sposob, inne ofiary okreslimy przy
pomocy ponizszej tabelki:

Stabi wojownicy K4-1

Zwykli wojownicy K4-2

Krasnoludy K6-3
Szkielety K3

Za nowo przybywajacymi szkieletami stoi Kemmler Licz-
mistrz (tak, by mégt go zobaczyé¢ przynajmniej jeden z boha-
teréw). Kiedy BG go zauwaza, Kemmler rzuca czar Ognista
kula, ktory spala K3 wiedniakdw (zwykli wojownicy). Licz-
mistrz jest chroniony czarem Odpornosé na strzaly, wiec

nie przeszkodza mu niemagiczne pociski.

Pézniej Kemmler wznosi ku niebu rzebiong rézdzke i roz-
poczyna jaka$ dziwng i niepokojaca inkantacje, w tym cza-
sie chronig go stojace przed ‘him szkielety. Z czubka rdzdzki
unosi si¢ czarny ogien, ktéry w powietrzu zmienia sie

W czarny, opadajacy na pole bitwy deszcz. Nie dotyka on
Zywych, lecz gdy opada na. poleglych, ci zaczynaja sie
rusza¢. Martwi wiedniacy powstaja, ich oczy blyszcza, znisz-
czone szkielety powstaja, ich polamane koéci zrastajg sie

na nowo. Polegli z obu stron s teraz shugami Liczmistrza,

a jego moce sg wigksze niz kiedykolwiek. Jak mozna
pokonac¢ takiego wroga?

Taki obrét sprawy powinien naprawde zdziwi¢ twoich
graczy i zapedzi¢ ich wdlepg uliczke. Jezeli Kemmler moze
po prostu ozywi¢ zniszczone szkielety i jedli kazdy martwy
obrofica moze zasili¢ jego szeregi, to czy pozostata jakas
nadzieja? BG nie mogg dostad sie w poblize Liczmistrza, to
oczywiste — stoi za licznymi szkieletami, a ze wzgledu na
dzialajacy czar odpornosé na strzaly normalne pociski nie sa
W stanie go zrani¢. Bohaterska szarza, majaca na celu prze-
bicie si¢ przez jego stugi jest najzwyklejsza glupots.

Powinno by¢ zupelnie jasne, ze trzeba opusci¢ Frugelhofen.
Napastnikdw jest zbyt wielu, szczegdlnie, Ze obronicy nie
majg pomocy magicznej. Jezeli gracze sami o tym nie po-
my$lg, pobliscy BN, tacy jak Hector Brioche czy Alain
Gascoigne, moga zasugerowad, ze jedyna szansa przezycia
lezy w ucieczce do La Maisontaal i uzyskaniu pomocy lub
przynajmniej rady tamtejszych kaplandw. Poza tym, trzeba
ostrzec wladze — co oznacza, ze kto$ i tak musi ié¢ do La
Maisontaal, gdzie poprosi o wyslanie wiadomosci do
Gruneré.
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Bieg!

Proste odbiegniecie nie wchodzi w rachubg, odkryjg to
wszyscy uciekajacy wiesniacy. Ozywiency moga dotrzymac
im kroku — w rzeczy samej s one szybsze niz krasnoludy,
halflingi i dzieci, poza tym nigdy si¢ nie mecza.

Niezaleznie od tego, gdzie skieruja si¢ prowadzeni przez
graczy bohaterowie, co 4 godziny sprawdz czy zostana
zaatakowani przez wystana w $lad za nimi grupe szkieletow.
Przez p1erwsze 24 godziny szansa ta wynosi 50% co 4 go-
dziny, a pdzniej zmniejsza si¢ do 25% przez kolejng dobe.
Ozywiency beda dowodzeni przez szkielet-mniejszego
herosa, ktéry, jeéli to tylko bedzie mozliwe, pozostanie dla
bohateréw nierozpoznawalny. Kazdy bohater, ktéry wyjdzie
Z tego poscigu z Zyciem, rzeéczywiscie na to zashuzy!

Do koni!

Prowadzeni przez graczy bohaterowie moga mie¢ wiasne
wierzchowce, poza tym w stajni' moga by¢ inne konie. Jed-
nak prawdopodobme zwierzeta, ze wzglc;du na ich bardzo
niskie Opaniowanie, przestrasza si¢ ozywiencow. Dla kaz-
dego wierzchowca, rozpoczynajacego runde w odlegtosci

3 lub mniej metréw od jednego lub kilku szkieletéw, wyko-
naj test Opanowania. Niepowodzenie oznacza, 7e wierz-

chowiec ulegl panice. Do takiego zwierzecia zastosuj
w kazdej runidzie nastepujgcg procedure:

1. Test Opanowania (testowana jest cecha zwierzecia),
majacy na celu uspokojenie wierzchowca: jezeli rezultat
testu jest pomyslny, jezdziec jest'w stanie kontrolowa¢ za-
chowanie sie zwierzecia i moze normalnie nim powodzi¢;
jezeli rezultat jest nieudany, przejdZ do punktu 2.

2. Poruszanie sie: Wierzchowiec galopuje w losowo obra-
nym kierunku; w celu okreélenia kierunku uzyj K12, trak-
tujac godzine 12 na tarczy zegarowej jako kierunek, w kté-
rym zwierze poruszalo sie w poprzedniej rundzie.

3. Upadek: JezdZcy, nie posiadajqcy umiejetnosci jezdziect-
wo wykonuijg test ryzyka, za$ ci, ktorzy te umiejetnosé po-
siadaja, wykonuja test 1z dodatmm +10 modyfikatorem do
rzutu. Niepowodzenie oznacza, ze jezdziec zostal zrzucony
i odnidst K3 punkty obrazen, przy czym nie uwzglednia sig
ani Wytrzymalosci, ani pancerza :

4. Opanowanie wierzchowca: ]ezd2cy, posiadajacy umie=
jetno$¢ jezdziectwo moga ‘wykona¢ test Int (tresura +10),
majacy na celu-opanowanie zwierzecia..

Poprzez bystrzyny |
Prowadzeni ‘przez braczy bohaterowie moga pamieta¢ male;
kruche eskargoty, ztozone w stodole, ale rownie dobrze
moga sobie przypomnied, ze ponizej Frugelhofen koryto
Vaswasser obfituje w skaly i bystrzyny. Jest to jednak jedyny
sposob opuszczenia wioski wystarczajaco szybkiego, by
uciec ozywienczym przesladowcom. Jesli gracze po kilku
minutach mysélenia sami nie wpadng na ten pomysl, to do
bohaterdw przybiegnie, szukajac drogi ucieczki, jeden z oca-
lalych wie$niakdw (Hector Brioche lub Alain Gascoigne sg
najlepszymi kandydatami) i zasugeruje ten sposob wycofama
sie ze wsi.

Dotarcie do stodoly

Istniejg dwie mozliwosci. Po pierwsze, bohaterow moze-
obchodzi¢ jedynie wlasne bezpieczenstwo, kazdy z nich
zlapie todke dla siebie i ucieknie. W drugim przypadku -
szczegolnie jesli obroncy sie nie zatamali i nie uciekli -

wraz z pozostatymi doskonaiymz wojownikamii kﬂkoma
krasnoludami moga utworzy¢ tylng straz, chronigca odwrot
pozostatych obronfcéw, a uciekng dopiero na kornicu.

Jezeli obroficy zalamali si¢ i uciekli, to wtedy kazdy musi
troszczy¢ sie o siebie. Bohaterowie graczy muszg dostac sie
do stodoty, zdoby¢ dla siebie tédki, przeciggnac je na brzeg
rzeki ponizej brodu, wsigé¢ do nich i potem juz tylko mie¢
nadzieje, ze wszystko dobrze sie skonczy. Wszystkie te czyn-
noéci zajmg 6 rund jesli bohaterowie po prostu biegna

i tylko parujg ciosy, sami ich nie zadajac. Jezeli wycofujac sie

- walczg, trwa to 9 rund.

Jesli bohaterowie walcza w strazy tylnej wraz z innymi
dobrymi wojownikami, beda musieli powstrzymac szkielety
przez 10 rund. W tym czasie wieéniacy dostang si¢ do sto-
doly i przygotuja 16dki. Bohaterowie wcale nie muszg wal-
czyé przez caly ten czas — straz tylna ma ksztalt trojkata,
kazdy chroni kazdego i dlatego wszyscy tak naprawde
walcza tylko przez 5 rund ~ to znaczy moga wymieniac
ciosy z normalnym szkieletem. Do przyjecia jest fakt, iz
stabsi bohaterowie, tacy jak Uczeni, bedq pomagali wiesnia-
kom w przygotowaniu 16dek, ale jedli jaki$ Wojownik albo
Ranger uzna, iz w tej chwili jest to dla niego zajecie najwisci-
wsze, wtedy ogdlny wskaznik bohaterstwa spadnie o jeden
punkt za kazdego tego typu ,dekownika”.

Najpierw kobiety i dzieci

Jak juz wspomnieliémy, Cecil skryt si¢'w stodole kiedy tylko
zobaczyt pierwsze szkielety, a gdy uciekajacy wiesniacy
otworzyli jej wrota, byl pewien, ze nadszedt jego koniec. Dla
przyjemnoéci bohatera, ktory nie bierze udzialu w oslanianiu
odwrotu, mozesz te sceng rozegra¢ w catosci.

Kiedy otworza sie wrota, z duzej grupy ukrytych tu.od po-
czatku walki dzieci i osdb nie bioracych udzialu w boju, wy-
rywa sie okrzyk strachu i kilka jeknie¢. Kiedy widza Zzywych
ludzi ich przerazenie zamienia sie w ulge. Z boku mozna zo-
baczy¢ wystajacy z niewielkiej kupki siana odziany w tweed
zadek. To oczywiscie Cecil, czynlqcy goragczkowe proby
ukrycia sie przed hordami ozywiencéw, kidre, jak sadzi,
zdobyty stodote.

Jezeli ktos go dotknie, Cecil prawie wyskoczy ze skory ze
strachu, po czym rozejrzy si¢ dookola baranim wzrokiem,
zdziwiony brakiem morderczych szkieletow.

— Acha - méwi, pomyslawszy btyskawicznie — ciesze sig, Ze
tu w kovicu doszliscie. Sam nie zdolatbym ochronic tak duzej
liczby dzieci i kobiet.-No, ale robig co moge —co powiedziaw-
szy idzie po 16dke, wykrzykujac po drodze rozkazy, by
wygladato, ze rzeczywiscie tu dowodzi. Jezeli tylko bedzie
mogt, to sprébuje uniknaé jakichkolwiek pytan na temat te-
go co robil z glowa w kupce siana: — Wybacz, ale nie moge
tu tak staé i gadaé. Wiesz, trzeba organizowac ewakuacjg.

Do Vaswasser

Po 10 rundach walki w strazy tylnej, bohaterowie bedg na
brzegu Vaswasser, kazdy z nich bedzie miat réwniez tddke.
Wykonaj teraz test Cech Przywodczych tego z prowadzo-
nych przez graczy bohateréw, kidry najczeéciej dziata jako
dowddcea, dodajgc do wysokoscei jego cechy podwojona,
ogolna wartos¢ Bobaterstwa.

Jezeli rezultat testu jest udany, to konicowa czes¢ bitwy jest
odwrotem uporzgdkowanym, jesli nie, to niestety jest to
odwrot beztadny. Zanotj to, bo pdiniej bedzie to wazne.

W czasie odwrotu uporzqdkowanego ocaleni wiesniacy
zdotali dostaé sie do 1édek i odplyna¢ nimi w dot rzeki.
Jezeli odwrot jest bezladny, to kilku ostatnich wiesniakow
uleglo panice i rozbieglo sie w losowo obranych kierun-
kach. Reszta odplywa bezpiecznie. Spanikowani wieéniacy
zostaja zabici nim zdaZa przebiec kilkanascie metrow.
Prowadzeni przez graczy bohaterowie nie moga nic zrobié,
by temu zapobiec. W tej chwili musza troszczy¢ si¢ o wlasne
bezpieczenstwo.
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Wszyscy na poklad!

Eskargoty, jesli sie ich nie zna, sa trudne w obstudze. W cza-
sie wchodzenia na poktad kazdy bohater musi wykonad test
1 z modyfikatorem +10 oraz z dodatkowymi, nastepujacymi
modyfikatorami:

BG walczyl w strazy tylnej +10
Krasnolud lub halfling

(nisko umieszczony $rodek ciezkodci) +10
Umiejetnoéd¢ wiostowanie +10
Umiejetnoé¢ wiedza o rzekach +10

Udany wynik oznacza, ze bohater wsiadl bezpiecznie do
16dki. Teraz w niej siedzi, dla bezpieczenistwa przytrzymujac
si¢ jej burt, a 16dZ nabiera szybkosci i dryfuje w dot rzeki.
Nieudany rezultat rzutu, oznacza, ze 16dz sie przewrdcita —
w nastepnej rundzie bohater po raz kolejny musi probowaé
wejs¢ na jej poktad, ale tym razem ma za soba prdbujacego
trafi¢ ja/jego szkieleta. Jezeli chce wsiadé do 16dki, moze
jedynie parowad.

To moize sie przydad...

Teraz, jezeli bohaterowie nie odkryli tego do tej pory, nad-
szedl czas na pokazanie im bardzo przydatnego magicznego
sztyletu, posiadanego przez Cecila. Kiedy uciekinierzy dry-
fuja w dot Vaswasser, jeden lub kilku bohateréw widzi Ce-
cila, ktérego tédka nieublaganie dryfuje w kierunku ocze-
kujacego na niego na plyciznie szkieleta.

Szkielet wyprowadza cios, prawie trafia Cecila, ktéry macha
sztyletem. Jak gracze widza, sztylet mniej lub bardziej przy-
padkowo dotyka ozywienca — jego glowa odpada, a cialo
przewraca si¢ w wode. Kiedy Cecil oglada sztylet, jego oczy
rozszerzaja si¢ ze zdumienia, po czym prad unosi go z pola
widzenia graczy.

Dzika jazda

Ponizej brodu, przy ktérym lezy Frugelhofen, Vaswasser
gwaltownie poglebia sie i zweza, a 1odki w zastraszajacym
tempie nabierajg szybkosci. Kilka szkieletéw prébuje brodzi¢
za odplywajacymi uchodZcami, ale wkrdtce zostaja w tyle.

Mimo wszystko to jeszcze nie koniec klopotéw. Vaswasser
nabiera szybkodci, a jej brzegi robia sie coraz bardziej stro-
me. Niedaleko od wioski od przodu konwoju dobiega
ostrzezenie przed bystrzynami i kataraktami. Bohaterowie
wytezajg wzrok i 1zeczywiscie, mniej wiecej 100 metréw

z przodu widac biala piane, powstalg na skatach po rozbiciu
si¢ wody.

Kazdy bohater w czasie, kiedy jego 16dka przeptywa przez
niebezpieczny obszar, musi wykona¢ test ryzyka (wioslowa-
nie +10, wiedza o rzekach +10) - jezeli test jest nieudany,
eskargot przewraca sie, a plyngca w nim osoba wpada do
wody i traci K3 punkty Zw (niezaleznie od Wt i pancerza),
Przyjmijmy, ze wokolo jest tyle 1ddek, ze siedzacy w nich
ludzie zdaza wylowi¢ pechowca zanim ten mocniej sie
porani lub utonie.

Po kilku pelnych strachu godzinach od czola dobiega kolej-
ny okrzyk:

— WODOSPAD! Doptynelismy do La Maisontaal!

Uchodzcy zaczynajg wiostowad, starajac sie doptyna¢ do
brzegu i dobrze by bylo, zeby bohaterowie zrobili to samo —
jak moze pamietajg ze swej podrdzy do Frugelhofen, wodos-
pad w La Maisontaal ma okolo 35 metréw wysokosci i prze-
plyniecie go w kruchej 1édce nie nalezy do przyjemnoscei.

Po ciezkiej walce i dzikim sptywie korytem rzeki, BG sa
zmeczeni, przemoczeni i zzigbnieci. Na pewno zaczynaja tez
powaznie odczuwac ciasnote i chidd. Prad gwaltownie przys-
piesza. Doplynigcie do brzegu nie jest latwe dla kogos, kto
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nigdy wezesniej nie plywat taka 16dka. Kazdy BG musi wy-
kona¢ test uérednionej 8 x10 i I (wioslowanie +10) — sukces
oznacza, ze dotar} bezpiecznie do brzegu. Kazdy bohater ma
trzy proby. Za kazdym razem, gdy proba okaze sig nieuda-
na, wodospad coraz bardziej sie zbliza'= bohater niemal
moze spojrze¢ ponad jego krawedzia, Zobaczy¢ w unoszacej
sie.nad wodospadem mgle wygladajace jak zabawki budyn-
ki La Maisontaal i uslysze¢ ogluszajacy huk wodospadu — po
dwach nieudanych testach, gracze powinni sig rzeczywiscie
przestraszy¢. . o '
Jezeli kidry$ z BG rzeczywiscie przeplynie nad krawedzia,
spadnie z wysokosci 35 metréw. Przez moment rozkoszuj sie
wyrazem twarzy gracza, po czym powiedz, ze woda jeziora
powinna zapewni¢ dos¢ miekkie ladowanie, cho¢ jezeli boha-
ter uderzy w wode pod zlym katem, moze sie ona okazad
twarda jak ceglany mur. Jezeli gracz powie, ze jego bohater
prébuje kontrolowad swoj skok, zeby czysto wejs¢ do wody,
wykonaj w tajemnicy test jego I Jesli nie powie nic na-ten
temat, obniz warto$é cechy o polowe. W obu przypadkach
umiejetno$¢ akrobatyka daje modyfikator +10.

Pechowy bohater wraz ze swg 16dka spada w wodospadzie
mniej wiecej 35 metréw w dél. Z gigantycznym pluskiem
uderza w powierzchnie jeziora: Nieszczednik znika pod: po-
wierzchnia wody, a tafla jeziora jest-z ciekawoécig obser-
wowana przez wiele par oczu; Jezeli jeste$ okrutnym MG,
mozesz przeciagnaé te scene tak dtugo, jak tylko chcesz.

W koricu bohater wynurza si¢ — wypluwa wode; ale jest ca-
ly Gezeli test I byt udany) lub lekko ranny (-K3 punkty Zw,
jesdli test okazal sie nieudany). Kazda osoba, ktora na skutek
upadku ma 0 lub mniej punktéw Zw jest nieprzytomna, ale
nie powaznie ranna i zostanie wylowiona z jeziora przez
kilku bedacych w poblizu wiesniakdw. L
Upadek z tak duzej wysokosci jest strasznym przezyciem,
dlatego z czystym sumieniem mozesz kazdej osobie, ktdra
go doéwiadcezyla przydzieli¢ test Op, a w przypadku porazki
przyznaj jej jedén punkt obledu. E e

Wszyscy, ktdrzy zdotali przybic do brzegu, schodza w ddl,
do klasztoru. Wokot kreca sie. mnisi, roznoszacy ciepla.zupe,
koce i inne potrzebrie 1zeczy, a uchodzcy nareszcie maja
szanse na odpoczynek i otrza$niecie sie .z szoku.

znowu musisz zajac sie robota papierkows.

Zblizamy sig teraz do koncowej czedci przygody, do obrony
Kklasztoru i ostatecznej kleski lub zwyciestwa Liczmistrza.

Podobnie jak przy obronie Frugelhiofen, czas obliczy¢ sity
obu stron.

Ty z kolei, zanim bedziesz mégl kontynuowaé przygode,

Bohaterowie, prowadzeni przez graczy |

To powinno by¢ catkowicie jasne. W tej chwili raczej juz
wiadomo kto przezyl, a kto niel:Jedli chcesz, w tym momen-
cie mozesz uzupelni¢ straty wirdd bohaterdw. Mozna tego
dokonaé na dwa sposoby:~ 0

Po pierwsze — gracz, ktory stracit swego bohatera moze
sobie wylosowaé nowego, ktory bedzie w klasztorze w
chwili, gdy znajda sie w nim uciekinierzy. Ta osoba zostala
by¢ moze zwabiona przez plakat Dintransa, mogla tez
przyjé¢ do La Maisontaal z jakiego$ innego powodu, ktory
gracz moze ustali¢ z MG.

Po drugie — gracz, ktdrego bohater nie zyje moze przejac
jednego z gtéwnych bohateréw niezaleznych. Najbardziej
nadaja sie do tego Shalyir, Albi lub Cecil, poniewaz zadne

z nich nie jest zwigzane z dolina Frugethornu. Wszystko za-
lezy tu catkowicie od ciebie, musisz jedynie trzymac sie

weczesniej ustalonych faktow. Jezeli na przyklad Veronique
Gascoigne zostala zabita w czasie walki o wioske, Alain mo-
ze zdecydowad sie na porzucenie osady i rozpoczecie nowe-
g0 Zycia jako poszukiwacz przygod. Jedli zastapisz martwego
bohatera ktéryms$ z bohaterdw niezaleznych, musisz takze
ustali¢ ile rozwinie¢ cech moze on jeszcze wykorzystac.

Clowni bohaterowie niczalezni

Ponizsza tabelka podaje pary liczb dla kazdego waznego
BN. Uzaleznione sa one od wyniku bitwy o Frugelhofen. Dla
kazdego BN rzu¢ K100. Oczywiscie, nie wykonuj tego rzutu
dla oséb, kidre nie zyly juz przed bitwa. Jedli wynik rzutu
jest mniejszy badZ réwny pierwszej liczbie, BN zostat zabity
w czasie bitwy lub zginal podczas ucieczki. Jesli rezultat
mieéci sie pomiedzy pierwsza, a drugs liczba, wtedy BN jest
ranny — odejmij mu K6 punktéw Zywotnosci. Na przykiad,
jedli bitwa zamienila sie w ucieczkg, Alain Gascoigne
zostanie zabity przy rzucie 01-40 i zraniony przy rezultacie
41-80.

Jesli jeden lub kilku bohateréw, prowadzonych przez graczy
trzymalo sie w czasie bitwy i odwrotu przy jakims okreslo-
nym bohaterze niezaleznym, powinienes juz wiedzie¢ co

z nim sie stalo. Rzuty wedlug tej tabelki trzeba zrobi¢ tylko
dla tych BN, o losach ktérych nic nie wiesz.

Wynik bitwy
Bohater niezaleiny odwrot odwrét
uporzadkowany bezladny ucieczka

Alain Gascoigne 10/20 15/30 40/80
Albi Schutz 10/20 12/24 15/30
Cecil Cholmondeley 05/10 05/10 05/10
Emmerich Wernicke 10/20 15/30 25/50
Gimbrin Finehelm 05/10 10/20 40/80
Shalyir Moonhand 05/10 05/10 10/20
Inni ocaleni

Spis uczesinikéw walki we Frugelbofen powinien ci pokazad,
ilu obrofcow zylo w czasie, gdy nadciagnety positki ozy-
wieficow. Kolejna tabela wskazuje jakie rzuty nalezy wyko-
naé dla kazdej kategorii obroficow w zaleznosci od wyniku
bitwy. Jego wynik jest procentowym wskaznikiem ilosci
oséb, ktdre zyly do drugiego ataku szkieletow: Wszystkie
ulamki -nalezy zaokragli¢-do najblizszej liczby catkowitej.

Na przyklad, jesli bitwa zakonczyta sie uporzqdkowanym
odwrotem; dla kazdej kategorii obroficow rzucisz 3K10 + 70:
rzut 3K10 dla siabych wojownikéw , ktorego rezultat wyniost
22, oznacza; ze 22 + 70 = 92% z nich przedostalo si¢ do La
Maisontaal. Jesli w chwili przybycia positkow. dla ozywien-
céw stabych wojownikéw bylo 12, to do klasztoru szczesli-
wie dotarlo 12 x 92% = 11,04 (zaokraglone do 11).

Wynik bitwy
Kategoria BN odwrot odwrot
uporzadkowany bezladny ucieczka
Staby wojownik 3K10+70 3K10+55  4K10
Zwykty wojownik 3K10+70 3K10+55  4K10
Krasnolud 3K10+70 3K10+70  4K10

Tak jak poprzednio, dla kazdej kategorii powiniene$ wyloso-
waé iloéé zabitych, po-czym losowo okredli¢ kto ponidst
$mieré. Zaznacz to w Spisie. Sg jednak dwaj bohaterowie
niezalezni, ktdrych chcieliby$my utrzymaé chwilowo przy
zyciu:

Bardak Barantan: pomimo, 7e w wypadku wigkszosci kras-
noluddw nie jest wazne, ktdry przezyl, wyjatkiem jest Bar-
dak Barantan, medrzec. Poniewaz krasnoludy beda sie
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z calej sily staraly go obroni¢, Bardak nie zginie, chyba ze
bitwa zamienila sie w ucieczke — i nawet wtedy ma takie
same szanse przeZycia, co kazdy inny krasnolud.”

Dziadek Gunther Wernicke: staruszek jest cenny, gdyz
umie Jeczy¢ choroby i opatrywad rany. Réwniez w jego przy-
padku wiedniacy bedg sie starali go chronié. Jezeli nie ucie-
kali, dziadek na pewno bedzie wérdd zywych. W przypadku
ucieczki ma takie same szanse na uratowanie zycia jak
wszyscy — chyba, Ze bohaterowie graczy specjalnie staraja
sie go ochraniad.

Straty wérod bohaterow niezaleznych

Po stwierdzeniu, kto sposréd bohateréw niezaleznych jesz-
cze zyje, trzeba ustali¢ zranienia. Zeby to zrobid, rzué X6 dla
kazdego Zyjacego wojounika slabego, zwyklego i krasnoluda
i wynik sprawdZ w ponizszej tabeli:

Wynik bitwy
Kategoria BN odwrot odwrot
uporzadkowany bezladny ucieczka
Staby wojownik 1 1-3 1-4
Wojownik zwykly 1-2 1-3 1-4
Krasnolud 1-2 1-2 1-3

Jesli bitwa zakonczyla sig, na przyktad, ucieczkg i losujesz
obrazenia dla ocalatych krasnoludéw, wtedy wynik 1-3
wskazuje, ze krasnolud zostal zraniony, natomiast rzut 4-6
mowi, ze krasnolud jest caly.

Zranieni bohaterowie niezalezni spadaja o jedng kategorie,
stabi wojownicy staja si¢ osobami nie uczestniczacymi.

w walce, wojownicy zuykli zostajg wojownikami stabymi.
Staje si¢ to wazne przy obliczaniu sit w nadchodzacej bit-
wie o klasztor,

Sily ozywicficow

Po zakonczeniu bitwy o Frugethofen, Kemmler uzyje zakled,
by stworzy¢ oddzialy potrzebne mu do zaatakowania La
Maisontaal. Aby obliczy¢ wielkod¢ sit ozywiencdw, ktdre
zaatakujg klasztor, musisz zrobi¢ dwie 1zeczy. Po pierwsze,
trzeba obliczy¢ ilod¢ punktéw magii posiadanych przez

" Kemmlera, a nastepnie sprawdzi¢ jaks iloscig ,materialu” do
pracy dysponuje.

Punkty magii Kemmlera

Juz wezesniej powiniene$ mie¢ zanotowang ilo$¢ punktdw
magii, posiadanych przez Liczmistrza. Odejmij jeden punkt
za Ognistq kulg, 8 za Odporno$é na strzaly i 12 za Wezwa-
nie bordy szkieletw, ktore rzucit tz przed ewakuacja wios-
ki. Dodaj do siebie wielkosci cech Zw wszystkich obroficow
zabitych we Frugelhofen (teraz tez nie licz rannych). Caloéé
dodaj do iloéci punkiéw magii posiadanych przez Liczmist-
£za, co da ci ogdlng ich ilod¢ pod koniec bitwy.

Dostepne ciala

Ich ilo$¢ jest réwna ilodci szkieletow, ktdre atakowaly wios-
ke, plus dodatkowo wszyscy zabici tam obroncy.

Smier¢ w czasie marszu

Kemmler wie, ze wszystkie jego szkielety znikng o $wicie
gdy przyzywajace je zaklecia przestana dziataé. Dlatego
czeka w wiosce az do nadejécia $witu, dopiero pdzniej
zaczyna czarowal. Rzuca Przyzwanie szkieleta-wieksze-
8o herosa, by ozywi¢ Zwemmera i dwa razy Wezwanie
szkieleta-mniejszego berosa, aby przyzwadé Taglielliego

i Cousteau ~ kosztuje go to 28 punktéw magii. Pozniej
rzuca Wezwanie hordy szkieletéw tak wiele razy, ile tylko
moze. Robi to do chwili, kiedy ozywi wszystkie dostepne
ciala, badz jego punkty magii zostang zmniejszone do 1/3
ich poziomu po bitwie.

3

Jezeli bedzie to konieczne, Kemmler zostawi kilka cial, by
oszczedzi¢ swe punkty magii.

Zanotuj wielko$¢ sit ozywiencdw, ktdrymi po tych zabiegach
dysponuje Kemmler, a takze ile punkiéw magii pozostalo
Liczmistrzowi.

Mniej wigcej godzine po $wicie Kemmler rozpocznie marsz
poprzez gory. Jego celem jest La Maisontaal. Nie znajacym
zmeczenia szkieletom dotarcie do klasztoru zabierze okoto
12 godzin. Ozywieficy przybywajg w-poblize monastyru tuz
przed zachodem stonca czwartego dnia po tym, jak bohate-
rowie przyszli do Frugelhofen.

Leczenie

Mnisi z La Maisontaal natychmiast po przybyciu uchodzcow
zajma sie ich leczeniem. Beds sie tez spodziewad, ze i,
ktérzy posiadaja odpowiednie umiejetnoéci uczynia to samo.
Szedciu mlodszych mnichéw ma umiejetno$c leczenia ran,
poza tym sg jeszcze Padre Pierre i Dziadek Gunther Wernic-
ke, o ile jeszcze Zyje. Jean-Louis Dintrans dysponuje zwojem
z zapisanym na nim czarem Leczenie cigzkich ran, ktory
udostepni Padre Pierrowi.

Najwazniejsze, by postawi¢ na nogi rannych lekarzy (wli-
czajac w to odpowiednich bohaterédw). Zeby upewni¢ sie
o skutecznosci swych dzialan Pierre uzyje magii. Przy resz-
cie uchodzcow bedzie uzywat jedynie swych umiejetnosci,
chyba, ze rannym jest jaki$ wartoéciowy wojownik (i ma 2
lub mniej punktéw Zywotnoséci).

Zwoj Wernicke’a

Jak juz wspomnieli$my, Dziadek Gunther Wernicke dat
swemu synowi Emmerichowi zwdj z leczniczymi zakleciami,
ktory ten by¢ moze oddat juz bohaterom. W tej fazie przy-
gody, musisz sie upewni¢ kto z bohateréw ma ten zwdj.
Jezeli widziano go po raz ostatni w posiadaniu osoby, ktéra
zginela we Frugelhofen, to w chwili obecnej zwdj jest w po-
siadaniu Kemmlera, a ty powiniene$ doda¢ go do jego
wyposazenia. Jezeli nie, powinienes sprawdzi¢, kto go ma ~
czy Emmerich Gesli przezyl), czy kidry$ z bohateréw. Jezeli
bohaterowie nie dostali zwoju juz wczedniej, Emmerich
‘Wernicke da go bezposrednio Padre Pierrowi.

Bohaterowie czy tchérze?

Raz jeszcze nadszedl czas, by oceni¢ odwage bohateréw.
Tym razem uzyj jednak skali od 1'do 10, nie od 1 do 4.
Dodaj 2 jesli bitwa zakonczyla sie odwrotem uporzqdko-
wany, a odejmij 4 jedli zakoniczyla sie ucieczkg. Tak jak
poprzednio, zmodyfikowana ocene wpisz do Karty Odwagi
Bobaterdw.
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'TAJEMNICE
W KRYPCIE

Frugelhofen padto, a do klasztoru La Maisontaal przybyta
grupa uchodZcow, niosac wiadomosé o ataku ozywiencow.
Mnisi robig wszystko, co w ich mocy, prébujg ratowaé ran-
nych i opiekujg si¢ przerazonymi uciekinierami. Czas zasta-
nowid sie nad sytuacjg. Mozna przypuszczad, ze armia . oZy-
wiencow maszeruje w dot doliny Frugelhornu, a to oznacza,
Ze nastepnym celem bedzie klasztor. Trzeba przygotowaé
umocnienia i powiadomic¢ wladze o nadciagajacym wrogu.

Ozywiency mogs by¢ oddaleni o kilka godzin, wiec czas jest
najwazniejszy. Podczas pospiesznej naprawy fortyfikacji, BG
stwierdza, Ze ich zadaniem jest podniesienie morale obron-
coOw, w tym: rowniez wiasnego. Waznych BN trzeba przeko-
naé, by pozostali w klasztorze, sami bohaterowie tez powin-
ni mie¢ jakie$ powody, by zostad.

Troche péZniej bohaterowie zostang zaproszeni na rozmowe
z przeorem klasztoru. Zrelacjonujg dotychczasowe wydarze-
nia, 2 0 swym wrogu dowiedzs sie kilku rzeczy, ktdrych do-
tad nie wiedzieli. Przeor przypomni sobie, ze jego poprzed-
nik wspominat kiedy$ o pracowni, ukrytej w krypcie pod
klasztorem. Ma sie tam znajdowac magiczna bron o wielkiej
mocy, ktdra moze ocali¢ klasztor — niestety zabezpieczono ja
przy pomocy pulapek i zakled, by nie dostala sie w niepo-
wolane rece. Ozywiency zblizaja sie do klasztoru, a BG
muszg odnaleZ¢ ukryte laboratorium i zawarte w nim skarby.
Pozniej moga mieé tylko nadzieje, ze nie przybywaja zbyt
pOZno, by uratowad klasztor...

CZAS

Pod koniec ostatniego rozdziatu; w dniu, w ktérym padio
Frugelhofen pozostawiliémy BG i ich sprzymierzencéw
plynacych pdZnym popotudniem przelomami Vaswasser do
klasztoru. Jesli BG uciekali do La:Maisontaal pieszo; do
klasztoru przybeda okolo pétnocy. W obu wypadkach
ozywiency zaatakuja tuz przed $witem nastepnego dnia, po
upadku wsi. Od tej pory musisz precyzyjnie $ledzi¢ uptyw
czasu — kiedy nadejdg ozywiency musimy dokladnie
wiedzie¢, gdzie s3 poszczegolne osoby.

PRZYGOTOWUJAC SIE
NA NAJGORSZE

Gdy przybywaja uchodzcy, klasztor ogarnie zamieszanie.
Mnisi krzatajg sie, opatrujg.rannych i przygotowuja goraca
strawe 1 koce. Wigkszo$é ocalonych zostaje rozmieszczona
w chatach wokdt klasztoru. BG; ci z gldéwnych BN, ktorzy
przezyli walke i rodzina Briochdw dostajg pomieszczenia
w budynku.

Po przybyciu do klasztoru BG prawie na pewno beda chcie-
li zrobi¢ kilka rzeczy, a przede wszystkim, opatrzy¢ swoje
rany. Prawdopodobnie chca zobaczy¢ Jeana-Louisa i poroz-
mawiaé z nim o obronie La Maisontaal, wyjasni¢ sprawe
zaplaty 7a ich przerwana prace w gorach i kilka innych
rzeczy. Mlody mnich przekaze im wiadomo$¢ od przeora,

- mowiac, Ze Jean-Louis posle po nich, kiedy tylko poradzi
sobie z naplywem uchodzcow. Sugeruje, by w tym czasie
co$ zjedli i si¢ przespali.

W czasie tej krotkiej chwili odpoczynku bohaterowie graczy
powinni troche pomyéle¢ i spotka¢ sie z kilkoma osobami.
Po upadku Frugelhofen mogli dojé¢ do wniosku, ze armia
ozywiencdw jest.niezwyciezona, dlatego moga chcie¢ trzy-
ma¢ sie na uboczu az do chwili nadejécia armii wystanej

z Parravonu, ktdra bedzie dysponowala wystarczajaca sila,
zaréwno bojows jak i magiczng, by raz na zawsze zniszczy¢
Liczmistrza.

Musisz odwies¢ ich od takiego rozumowania poniewaz
kiedy nadejdzie Liczmistrz, nasi bohaterowie beda bardzo
potrzebni w klasztorze. W czasie, gdy czekajac na spotkanie
z przeorem blgkajg sie po monastyrze, zaaranzujesz kilka
spotkan, ktére powinny pomoc ci przekona¢ bohateréw' do
pozostania i walki w obronie La Maisontaal. '

Przewidziano spotkania z wiekszo$cia waznych BN. jezeli
ktéry$ z nich zgingl, lub po bitwie o Frugelhofen zostapio-
no nim wczeéniej zabitego bohatera gracza, po prostu omin
spotkanie.

Pierwsza pomoc

BG mogs poszukac Padre Pierra lub Dziadka Gunthera i po-
prosi¢ ich ‘o opatrzenie ran. Kiedy odnajdg ktérego$ z leka-
rzy, bedzie on stal podrodku zadcielonego siennikami i kup-
kami siana pomieszczenia, a na postaniach wokdt beds le-
zeli chorzy i ranni. Gdy BG poproszg o pomoc, 0stro na
nich popatrzy.

— Jak dla mnie, to wyglgdacie dos¢ zdrowo — méwi krétko. —
Zacznijmy od tego, ze wciqz chodzicie, czego nie moge po-
wiedzie¢ o wiekszosci z tu lezqcych. Sqdze, Ze wy zdolacie
Jakos wytrzymad do czasu az bede mogi do was podejéc, a tu
lezy kilka 0s6b, kibre nie wytrzymajq. Wiec wybaczcie, ale
najpierw obstuze tych, ktérzy potrzebujq najbardziej— podej-
de do was, gdy bede mial chwilg czasu.

Kiedy to mowi, wieéniak, ktérego opatruje wyciaga staba,
trzesacy sie reke.

~ Nie ~ glos jest niepewny i ledwo slyszalny. — Opatrz ich.
Muszq by¢ silni, aby obroni¢ nas wszystkich. Nic sig nie
stanie, jesli zabraknie jakiego$ rolnika. Patrzy na bohateréw,
a jego oczy blyszcza nadzieja i zaufaniem.

Lekarz ma w tym momencie doé¢. Wszedzie jest petno cho-
rych i rannych, on sam jest zmeczony do granic wytrzyma-
toéci i jedyna rzecza, jaka potrzebuje jest grupa poszuki-
waczy przygdd, ktora przyszia zakldcac spokdj pacjentom.

— Powiedzialem, ze przyjde do was, kiedy bedg miaf czas!
Idzcie stqd i dajcie mi pracowac! Odejdzcie! RObcie bary-
kady czy co tam innego jest do zrobienial

Jest to malo wyrafinowany apel do poczucia przyzwoitoéci
bohateréw. By bohaterom mozna byto opatrze¢ kilka lek-
kich ran, wieéniak ofiarowuje swoje Zycie — potraktuj to ja-
ko szantaz uczuciowy, odpowiednio odegraj, spraw, Zeby
czuli sie winni tego, ze chocby poprosili 0 pomoc. Juz
widzieli, ze jest wielu ludzi, ktdrzy nie moga opusci¢ La
Maisontaal poniewaz nie moga nawet chodzic. Jak w takiej
sytuacji mozna spokojnie odej$¢ i nie mie¢ pdiniej wy-
rzutdw sumienia?
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~ 16 bedziemy si¢ broni¢™

Kiedy BG beda przechodzi¢ w poblizu grupy pracujacych
przy murze krasnoludéw, powita ich Gimbrin albo Bardak —
lub inny krasnolud, jedli tych dwoéch nie zyje. Krasnoludy
beda uprzejme nawet dla elféw (esli tacy sa w druzynie).
Nastaly cigzkie czasy i Zzywi musza zapomnieé o swych za-
lach, trzeba zjednoczy¢ sie w obliczu wspdlnego zagrozenia.

Krasnolud proponuje bohaterowi fajke i Iyk ptynu z jego
buktlaka.

— Tym razem bedziemy gotowi na ich przyjecie. Nie ma
znaczenia ilu ich jest lub skqd przychodzg. Mysle, ze sq za
nami o mnief niz dziert drogi. O tak, przyjdg tu na pewno —
systematycznie idg na zachod, zabijajqc kazdg napotkang
istote. To migjsce jest nastgpne. Ale tym razem nie ucieknie-
my — przynajmniej nie my. Wygnali nas z kopalni, wygnali
2 ludzkiej wioski, ale tu sig to skoviczy. Nie dostang ani na-
szej doliny, ani naszych kosci. Nasze szkielety nie wzmocnig
ich szeregbw. Dopdki zyw bedzie chod jeden krasnolud, nie
dostang tego. — Krasnolud toczy wzrokiem po klasztornych
zabudowaniach i w zamyséleniu spluwa na ziemie.

— Catkiem niefle jak na ludzkie budynki — méwi. — Waskie
okna, grube mury— a kiedy skoticzymy, réwniez kilka do-
brych punktéw obronnych. Tego miejsca mozna bronié

i sqdze, ze zniszczymy te cholerne szkielety. Nie bedg mieé
okazji, zeby przyjs¢ po raz drugi. Niech sie ostabig bezsku-
tecznymi atakami, wtedy jedno gwaltowne natarcie w od-
Powiednim czasie wystarczy,zeby skoriczyé z tym ich przek-
letym czarodziejem. Kiedy juz go nie bedzie, odkopiemy
kopalnie — przeciez wystarczy jg oczyscié. Mnisi powiedzieli,
2e majq kusze i umiejq ich uzyé. To powinno nam pomdc.
Poza tym, jestescie jeszcze wy i cata reszta. Jak sqdze, mamy
szansg. No c6z — odklada buklak i wstaje — na mnie czas,
musze wracac do pracy i jak mysle, wy tez macie co$ do
roboty. Tym razem ich dostaniemy, co?

Krasnoludy najwidoczniej zamierzaja sie broni¢ i do swej
taktyki zdgzyli juz dolaczy¢ doswiadczenia wyniesione

z Frugelhofen. Poza tym, jak zauwazajg, pomiedzy obrorica-
mi wcigz jeszcze jest kilku doskonalych wojownikdw. Sy-
tuacja nie jest beznadziejna. Krasnoludy przyjely za pewnik,
ze BG zostang i pomoga w obronie klasztoru — a czy maja
jakie$ inne wyjscie?

Nie mam po co 2y¢

Alain siedzi pod $ciana, twarz ma ukryta w dioniach. Jego
cialem od czasu do czasu wstrzasa spazm. Jego zona Ve-
ronique, zostala zabita we Frugelhofen, i od tej pory cal-
kowicie stracit che¢ do zycia. Ale obroricy nie moga sobie
pozwoli¢ na strate tak wartodciowego wojownika, diatego
bohaterowie graczy powinni wydoby¢ go z tego stanu

i pocieszy¢.

Caly problem polega na odwolaniu sie do jego poczucia
przyzwoitosci i obowiazku — a robigc to, BG wzmacniajg ie,
oczywiscie, w sobie. Na poczatek dobrze jest okaza¢ wspdl-
czucie z powodu $mierci jego Zony - bardzo Zle przyjmie
rubaszng pocieche, Ze oto teraz moze juz robi¢ co mu sie
podoba! BG powinni raczej powiedzied, ze w tej chwili
wielu innych ludzi polega na nim. Procz Zzony ma jeszcze
milodych i starych, chorych i rannych uciekinieréw. Ma tez
BG - swych wiernych towarzyszy broni.

BG mogs tez sprobowaé pocieszy¢ Alaina opowiesciami

0 pomszczeniu $mierci jego zony, ale na tego rodzaju proby
odpowiedz bedzie mniej pozytywna. W charakterze Alaina
silniejszy od zlosci jest obowigzek. Zemsta polaczona z obo-
wigzkiem — koniecznoécia powstrzymania ozywienicdw nim
inni zging tak jak Veronique — jest to dobra taktyka.

Jezeli BG probujg wyciagnaé¢ Alaina z depresii, niech 1o ode-
graja — ty, jako Alain mozesz po prostu zgarbié sie nad sto-
tem, od czasu do czasu zaszlochad i pociggng¢ nosem i poz-
woli¢ im na wykonanie calej pracy. Dla bohatera, ktory
moéwi najwiecej wykonaj test Ogd. Kostka rzué¢ w tajemnicy,
a wynik zmodyfikuj o +/-30 zgodnie z tym, jak oceniasz
wysilki graczy.

Jezeli rezultat testu jest pomyslny, Alain powoli wypros-
towuje sie. Wyciera rekawem zalzawione oczy i wstaje na
nogi. Gdzie$ glteboko w jego oczach zapalilo si¢ nowe
$wiatetko.

— Macie racje— mowi. — Nie moge sig tak zachowywad.
Wszyscy jestesmy tu potrzebni i nie mozemy sobie pozwolié
na strate nikogo. Moi drodzy przyjaciele, jestescie dia mnie
przykiadem. Dzigkuje. — Serdecznie $ciska dloni kazdego

z bohateréw i odchodzi w kierunku bramy, gdzie grupa
krasnoludéw przygotowuje barykade.

Jezeli test Ogd jest nieudany lub jesli BG nie zawracajg sobie
glowy stanem Alana, w czasie pdzniejszej bitwy jest on trak-
towany jak staby wojownik— zanotuj zmianeg jego statusu.

Lepiej uciec niz zging¢

Kiedy BG dojda do oddalonego fragmentu klasztornego
muru, zauwaza Cecila de Cholmondeley. Ma przewieszone
przez ramie¢ male zawinigtko z prowiantem i wiasnie
zamierza przejs¢ przez mur i uciec.

— Och — méwi, lekko zaskoczony. Przez krétka chwile,
w czasie ktorej Cecil szuka jakiej$ wymdwki jest cicho,
w koncu uciekinier wyraznie sie rozpogadza.
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— Cze$é- chiopaki! Wiecie, wiasnie rozglgdam sig, czy nie
nadchodzq nasi koscisci przyjaciele. Przeciez nie moZemy
pozwolié, Zeby sie do nas podkradli, nie? Zdecydowanie nie
zachowujq sig uczciwie, prawda? Co na ten temat sgdzicie?

Jest kilka przyczyn, z ktérych powodu BG nie powinni
uwierzy¢ Cecilowi. Po pierwsze, podczas obrony Frugelho-
fen prawdopodobnie znalezli go w stodole. Po drugie, mur
na ktory wiasnie sie wspinal, znajduje sie po zachodniej
stronie klasztoru, skad najblizej do Gruneré i bezpieczen-
stwa. A po trzecie, ta wymoOwka jest tak latwa do przejrze-
nia, Zze nikt o zdrowych zmystach nie bedzie w nig wierzyl
ani przez chwile.

Jezeli BG zapytaja go dlaczego ucieka, Cecil troche zmienia
swe klamstwo.

~ Tak, no c6z... Mysle, ze kto$ powinien oglosi¢ alarm. Ja
chodze catkiem szybko i mysle, ze w ciggu dnia dotre do
Gruneré, a stamtqd dam znad ksigciu Parravon. Wspaniaty
czlowiek, moj przyjaciel nawiasem mowigc. — Ostatnie zda-
nie wypowiedziane jest prawie bez zastanowienia, ale

w reszte historyjki gracze moga uwierzy¢. Cecil coraz bar-
dziej sie denerwuje — jasne, ze glébwnym motywem jego
dzialania jest strach przed ozywiencami.

— No dobra, stuchajcie chiopaki ~ méwi. — W walce nie ma
ze mnie Zadnego pozytku, tylko plgcze sie pod nogami.

W jego glos powoli wkrada si¢ strach — oczywiste staje sie,
Ze juz zdecydowal sie na ucieczke.

Pomimo jego przemowy, wiadomo, ze do obrony klasztoru
potrzebni sq wszyscy obroncy, bez wzgledu na ich wartos¢,
a dodatkowo BG wiedzg, Ze jedli Cecil zostanie przyparty do
muru to potrafi catkiem nieZle walczyc.

Kluczem do przekonania Cecila jest odwolanie sie do jego
tchoérzostwa i zwrocenie uwagi, Zze pozostali ludzie nie
uciekajg z La Maisontaal. Cecil bedzie zmuszony do samot-
nej.podrdzy — a na drodze moga czyhad bandyci albo ska-
veny (przeciez gracze nie wiedza czego szukal Rasskabak),
a moZe nawet jeszcze inne szkielety! Nie ma potrzeby, by
bohaterowie graczy mowili prawde; mogg wymyslac kolej-
ne niebezpieczenstwa, ktére wedtug nich tylko czekaja, by
Cecil wychylit nos poza klasztor. Pomimo tego, ze Cecil
wykorzystuje naiwnosé¢ innych ludzi, sam jest bardzo tatwo-
wierny ~ szczegdlnie jesli chodzi o jego bezpieczenstwo.

Podobnie jak przy Alainie, powiniene$ w tajemnicy wyko-
nac¢ test Ogd bohatera, ktéry méwi najwiecej, a jego rezultat
zmodyfikowac zgodnie z twoimi odczuciami co do wysil-
kow graczy o°+/-30. Szczegdlng stabodcig Cecila jest kwestia
jego osobistego bezpieczenstwa | i potrzeba uwxelblema ze
strony plci przeciwnej. ‘

Jezeli test Oglady jest udan'y, Cecil wraz z bohaterarm
prowadzonymi przez graczy powoli odchodzi od muru.

- Pm)puszczam — méwi — 2e jesli si¢ nad tym dobrze za-
stanowic, to macie chiopaki mqe ‘Dobre.miejsce do obrony,
twierdzicie? Poza tym, jak to mowzq, bezpzeczenstwo lezy
w jednosci.

Jezeli test byl nieudany, Cecil Zachowa sie; W‘ten sam spo-
sOb, ale kiedy BG beda probowah g0 pdiniej odszukac nie
odnajda go.

Spotkanie z Cecilem ma posluzyc wzmocnieniu W graczach
checi pozostania w klasztorze. Tych z bohaterdw, ktorych
zawiodla odwaga, mozna przekonad do pozostania poprzez
odwolanie sie do ich tchérzostwa ~ przeciez kto wie na
‘pewno, 7e rzeczywiscie na zewnatrz klasztornych muréw nie
ma ozywiencow, czekajacych tylko na jakiego$ samotnego
podroznika. Co ze skavenami? Od spotkania z-nimi uplyneto
juz kilka dni - w tej chwili mogg by¢ wszedzie... :

A poza odwotaniem sie do tchérzostwa wérod czionkow.
druzyny, spotkanie z takim wchérzem jak Cecil moze poméc
podja¢ decyzje tym, ktorzy jeszcze sig nie zdecydowali
jesli ucieczka oznacza zrdwnanie si¢ z Cecilem, to moze
mimo wszystko lepiej jest zostad | walczy &

Co$ malego

Jezeli BG widzieli Cec1la uzywa]qcego sztyletu, moga po-
deirzewad, Ze bron jest magiczna, oraz, iz jest ona w walce
z ozywiencami bardzo uzytecznym przedmiotem. Nieza-
leznie wiec od tego, czy Cecila udalo sie przekonac do
pozostania, w klasztorze; czy tez nie; bohaterowie moga
sprébowaé wejs¢ w.posiadanie sztyletu.

Jezeli po prostu poproszg Cecila, by go oddat, ten sprébuje
dowiedzie¢ si¢ dlaczego go chcg —i co wazniejsze, ile za
niego dostanie.

— Taaa... — méwi pocierajgc brew — wiecie, jestem do niego
raczej przywigzany. To podarunek od Diuka Parravonu —
wspanialy czlowiek, jak zapewne wiecie mof osobisty przyja-
ciel. No, wiec chyba obawiam sig, ze nie moge sie.z nim rozs-
taé. Wartosé pamigtkowa i takie tam sprawy. Poza tym,
chlopaki, jestescie chyba catkiem dobrze uzbrofeni... — ostat-
nie zdanie koniczy sie dugotrwaly ciszg. Chociaz Cecil nie
wie, ze sztylet jest magiczny, zainteresowanie jakie brofi
wzbudzita wéréd bohaterdw obudzilo w nim chciwosc.
Czeka teraz na ich oferte, lub jakie$ wyjasnienia.

Jezeli BG powiedzg mu, Ze sztylet jest magiczny i Ze czar
jest prawdopodobnie z gatunku tych szczegolnie przydat-
nych przeciwko ozywienicom, wtedy nic i nikt nie zmusi
Cecila do rozstania sie z bronia. W innym przypadku po
prostu. przyjmie, Ze sztylet jest z jakiego$ powodu cenny,

o czym wczesniej nie wiedzial 1 wyshucha ofert graczy. Te
negocjacje powinny zosta¢ odegrane. W.czasie ich trwania,
Cecil bedzie wygladat tak, jakby w ogdle nie wzruszata go
wysokoscia ofert czynionych przez bohateréw. Stan taki
trwad bedzie do chwili, gdy bedzie zupelnie pewny, ze
bohaterowie wiecej juz nie zaplaca. W rzeczywistoéci przyj-
mie kazda oferte powyzej 30 ZK — sadzi, ze bron ma jakas
wartoéé antykwaryczng — ale jesli wida¢, ze bohaterowie
chca mu daé wiecej, na pewno im na to pozwoli.

Oczywiscie, BG moga rowniez uciec si¢ do mniej uczciwych
sposobéw pozyskania sztyletu. W tym wypadku powinna
wystarczy¢ kradziez kieszonkowa, Cecil pomy$li po prostu,
e sztylet gdzie$ zgubil. Jedli jednak bedzie wiedzial, Ze bo-
haterowie interesowali sie bronia, badz gdy ktoryé z boha-
terdw nosi‘ja otwarcie, wykonaj dla niego niemodyfikowa-
ny test I, ktéry pozwoli stwierdzi¢, czy sie czego$ domysla.
Jezeli stwierdzi, ze BG ukradli mu sztylet; zrobi im scene;,
nazwie ich “chamami”, “ciotkami” i “zagranicznymi bandyta-
mi bez cienia szacunku dla prawa”, ale nie ucieknie sie do
uZycia sity. Jezeli Cecil urzadzi awanture, zredukuyj o jeden
punkt obecna warto$¢ Odwagi Bobateréw w Dzienniku
Przygody.

To nie moja sprawa

Zostata nam jeszcze Shalyir Monhand. A oczywiscie, tam*
gdzie ona, tam niedaleko jest Albi Schutz. Shalyir, gdy tylko
kto$ opatrzy jej rany, planuje opusci¢ klasztor — bohatero-
wie prowadzeni przez graczy moga ja spotkac wkrdtce po
wydarzeniach opisanych w czeéci Pierwsza pomoc. Rownie
dobrze moga sie z nig spotka¢ poZniej, po rzuceniu na nia
czaru Leczenie lekkich obrazen i obandazowaniu ran. Szy-
kuje sie wlaénie do opuszczenia klasztoru, a Albi zaofiaro-
wal sie, Ze poniesie jej rzeczy.

Shalyir jest najemnikiem. Przywykla do ryzykowania swym
Zyciem za pienigdze, a nie dla zabawy. Wedlug niej, dad sie
zabi¢ w bitwie, za ktdra nie placa, to zachowanie niegodne
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profesjonalisty i niewybaczalne pogwalcenie zasad. Obecne
starcie nie jest jej walka, a ona sama nie jest zainteresowana
wplgtaniem sie w nig.

- Po prostu w nieodpowiednim czasie bylam w zlym miej-
scu— moéwi. — A kiedy nadszed! Kosciak i jego mali przyja-
ciele, walczylam o swoje zycie. Nie miejcie co do tego waipli-
wosci. Poza tym, wyglgda na to, Ze ta buda jest kolejrym
zlym miejscem. Tym razem wie bede czekala, na nieod-
powiedni czas. Poza tym ~ zniza glos — te wszystkie kras-
noludy. Uch... Tu mi sig nie podoba.

Shalyir mozna przekona¢ uzywajac dwéch metod. Pierwsza
polega na wynajeciu jej jako najemnika, a druga na zaape-
lowaniu do jej préznosci. W drugim jednak przypadku nie
nalezy przesadzaé. Jezeli bohaterowie graczy zdazyli ja za-
trzymac i sprobuja elfke wynajaé (blyskawicznie my$lacy

i dzialajacy bohaterowie mogg przekonaé Jeana-Louisa do
wydatkowania na ten cel sumy do 50ZK), oraz powiedzs jej,
ze w czasie walki we Frugelhofen walczyla najlepiej z nich

i Ze teraz potrzebujg jej bardziej niz kiedykolwiek, by¢ moze
beda w stanie ja przekonad. Bohaterowie mogg tez w jakis
zawoalowany sposéb napomkngé o tchorzostwie (w bardzo
zawoalowany sposdb — wejscie Shalyir w droge nie nalezy
do najprzyjemniejszych rzeczy), méwiac, ze w oczach nie-
ktorych ludzi (by¢ moze krasnoludéw, ale na pewno nie

w oczach bohaterw graczy), jej odejicie z klasztoru moze
zosta¢ uznane za ucieczke.

Podobnie jak przy rozmowach z Alainem i Cecilem, powi-
niene$ w tajemnicy wykona¢ test Ogd dla bohatera, ktéry
najwiecej mowi, a jego rezultat zmodyfikowaé zgodnie

z twoimi odczuciami dotyczacymi wysitku gracza o +/-30.
Pamietaj o dumie i proznosci Shalyir, oraz o tym, Ze nie jest
idiotks, natomiast latwo ja obrazié.

Jezeli rezultat testu jest pomy$lay, elfka z lekcewazeniem
$pojrzy na proponowane jej pienigdze, a z ust wyrwie sie jej
krotki, gwaltowny $miech.

~ Ha! Wiele czasu minglo, odkad proponowano mi smieré¢
za tak malq sume — bylo to jeszcze przed narodzinami twe-
80 gjca, Jasnooki. Mimo to sqdzg, Ze jestem cos winna tym
podlym stworom — wigc jako reszte zapiaty wezme zemste.
Poza tym, nie moge chyba pozwolic, zeby jakies pokurcze
nazywaly mnie tchorzem, nie? Musialabym ich wtedy poz-
abijal, a to byloby meczgce i malo zabawne.

Jezeli rezultat testu jest niepomy$lny, Shalyir odejdzie nie
stuchajac zadnych argumentow.

Co do Albiego, ten pdjdzie tam, gdzie idzie Shalyir. BG jesli
chca, to moga probowad namdwic go do pozostania (ryzy-
kujac wystuchanie kilku kolejnych werséw jego straszliwe;
poezjil), ale Albi mysli jedynie o pozostaniu w poblizu
obiektu swej beznadziejnej milosci.

Nemezis tch6rzy

Jezeli pomimo wszystkiego co powiedzieli i zrobili, jeden
lub kilku bohateréw zdecyduje sie na opuszczenie klasztoru,
to twoim, MG, obowigzkiem jest ich odpowiednie potrak-
towanie w podzieckowaniu za tchérzostwo.

Kiedy beda opuszczali klasztor, bohateroiwe graczy beds
$wiadomi obserwujacych ich kilku par oczu. Nie ma zna-
czenia jak cicho uciekajg albo w jakiej tajemnicy starali sie
to zachowa¢. Do chwili, gdy beds odlegli o jakie$ 100
metréw od klasztornych murdw, zza muru bedzie sie im
przygladal kazdy przebywajacy w La Maisontaal wie$niak
i chlop. W ich oczach wida¢ pogarde. Mimo wszystko
bohaterowie pomy$la moze, ze klasztor jest w tej chwili
najbezpieczniejszym miejscem.

Mozna oczywiscie sprawic, by kazde z niebezpieczenstw,
ktére bohaterowie opisali Cecilowi okazato sie prawda. Nasi
Jherosi” beda atakowani przez bandytow, skavendw, szkiel-
ety, beda niepokojeni przez skalne lawiny, obsuwajacy sie

z pod ndg grunt, deszcz, deszcz ze $niegiem, wiatr, mgle,
obustronne zapalenie pluc, odmrozenia, gorgczke i co tam
jeszcze na nich sprowadzisz. Nie miej litosci ~ nedzne
szczury zastuguja na wszystko, co wpadnie ci do glowy.

Poza Gniewem Mistrza Gry; musimy jeszcze rozwazy¢ uzy-
cie Gniewu Bogdw. Podobnie zatytulowany rozdzial w pod-
reczniku WFRP powinien podpowiedzie¢ ci jakie$ pomysly.
Pamietaj, ze bohaterowie nie znajgc litosci opuszczaja klasz-
tor pos$wigcony Taalowi, wystawiajac w ten sposob La Mai-
sontaal na taske i nielaske wspieranej przez Chaos armii
ozywiencdw. Taal nie bedzie z tego zadowolony — podobnie
zreszta jak Morr. Wyznawcy innych bogow o charakterze
neutralnym réwniez beda mie¢ klopoty — Taal ma wielu so-
jusznikéw i sprzymierzenicdw, a ci bedg bardzo chetni do
ukarania bohateréw, bo podobna historia mogla sie przeciez
przydarzy¢ w $wietym miejscu kazdego z nich.

SPOTKANIE Z PRZEOREM

Po rozegraniu kilku, badz wszystkich zamieszczonych w po-
przedniej czesdci, majacych budowac nastrdj spotkan, BG
odnajdzie jeden z mlodszych mnichdw. Poprosi ich o przejs-
cie do gabinetu Jeana-Louisa.

Przeor klasztoru wyglada na wyczerpanego i zmeczonego.

— Sqdze, ze wiem co si¢ dzieje — mowi. — A jezeli mam racje,
1o oZywiericy prawie na pewno przyjda teraz do klasztoru.
Ich przywiddca ma tu do zalatwienia pewne porachunki.

Nastepnie wprowadza graczy w. tla obecnych wydarzen,

tak jak opisanoje w czesci zatytutowanej Powrdt Liczmis-
trza na poczatku tej ksigzki. Nie wie nic na temat paktu po-
miedzy Kemmlerem a Demonem, ale jest pewny, Ze Licz-
mistrz, zgodnie z tym co przepowiedzial na lozu Smierci de
Muscadet, znalazl jaki$ sposdb na odzyskanie swego rozumu
i mocy. ' o ”

Po opowiedzeniu calej historii Jean-Louis pyta bohateréw,
czy wérdd ozywiencéw nie widzieli jakiego$ czarodzieja, po
czym uwaznie stucha opisu Liczmistrza.
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Powrét Liczmistrza

— To-musi byé¢. on=mdbwi zamyslony: — Te wszystkie lata
zmienily go; ale to-musi. byé:Kemmler. A jezeli tak; to bedzie .
chciat spali¢ klasztor do.golej ziemi i zabié kazdego; kiojest
w Srodku ~ zaryzykuje wszystko by zemscic sig na mym:
poprzedniku i:zniszczyé to mzejsce - Zamysla sie, a: pozme],
nieco bardziej. ozywiony mdwi:.

- Nie ma waipliwosci, ze ozywwncow ]est wielu, i Ze musimy
sobie z nimi poradzié. Whrdice po waszym przybyciu wysta-
tem postarica do Gruneré; mam viadzieje; Zew- ciqgu dnia
czy dwéch przysla nam troche milici. Z Gruneré wiadomosc
zostawie przestana do:Parravonis, do Ksiecia, wiec armia mo-
Ze tuwbyéw ciqgu trzech badz. czterech dni. Gdyby$my tylko
mogli-bronic sie tak diugo — ale cOz; sprobujemy i tak. Wszys-
¢y moi-mnisi-sq wyszkoleni w strzelaniu z kuszy i w walce
kijem, nalegamy na to, ze wzgledu na Cwiczenia ciala, oraz
dlatego,:ze musimy sami bronié sie przed bandytami i wszel-
ka holotg. Poza tym, jesteicie jeszcze wy, krasnoludy i pozo-
stali-ludzie z Frugelbofen: Po niaszej sironie jest tez racja—
nie wierze, e Pan: Taal opuscitby nasw poirzebie, szczegol-
nie w walce przeciwko tak nienatumlnemu Wrogows.

Chciatbym omowzc z wami ]eszcze ]edno O tej sprawie wie-

: jec powinienem powiedzie¢
wszystko. Moj stary nauczyczel i poprzedmle po tym jak mial
wizje Kemmlera, nie z2yi-zbyt diugo, ale powiedziat mi.cos
Jeszcze. jakwam kiedys mowitem, de Muscadet byt -biegty
wisztukach magiczrych; wiele lat spedzil na-naice i ekspe-
rymentach. Powiedzial, ze wirod jego magicznych przed-
miotowi znajduje sie pewna rzecz, kidra moze uratowac
Kldasztor. Nie powiedzial dokladnie o co mu chodzz rzekt
tylko; ze zlo zwalczy zlo. :

Swq - magiczng-dziatalnosé utrzymywal w tajemnicy, po-
niewaz jesli-kogos znecilyby te tajemnice; mogioby to spro-
wadzié jakies niebezpieczeristwo na nas wszystkich. Wiem,
ze gdzie$ w klasztorze jest pracownia de Muscadeta, ale wie-
dza o tym, gdzie dokladnie, zgingla wraz z poprzednim
przeorem. Kiedy bylem i nowicfuszem, slyszalo sig pogloski,
e gdzies w krypcie znajdowalo sie tajne chronione magi-
czrymi zabezpzeczemamz 1 stmzq wejscie do pracowni me-
go mistrza,

W imie Taala, klasztoru La Mm’sontaal i samego 2Zycia, pro-
sze was o pojscie do krypty, odnalezienie i przyniesienie lej
poteznej brovi; tak, by mozng bylo uzyt jej do obrony nas-
zego Klasztoru: Widze, ze nie wierzycie iz zdolamy utrzy-
mac sig na tyle diugo, by zdazyla nadejs¢ pomoc. Ta brovi—
cokolwiek to jest — moze by¢ naszq jedyng nadziejq. Zwiasz-
cza, jesli to co styszalem o polegtych obu stron powsm]qcych
we Frugelhofen na nowo ]est prawdq.:

W czasie kzedy wy bedzzecze szukad tej broni, reszta 2z nas
bedzie koticzyla przygotowania do obrony Krasnoludy sq
w tym znakomici, sq zorganizowani i Swiecq dla nas wszy-
stkich przykiadem. Poza tym sqdze, ze elfia dziewczyna

i jeden czy dwoch ludzi z Frugelhofen ma jakies pojecie

0 wojaczcee, Przygotowania sq juz MOCNO ZAGUWANSOWane,
prawie kazdy dostat jes¢, zdgzyt wypoczqc ima opatrzone
rany. Nikt nie wie, kzedy nadejdg ozywzency Prosze, pos-
pieszcie sie.

Leczeaie

Jezeli BG nadal cierpig z-powodu nieopatrzonych ran, Jean-
Louis wezwie: Padre:Pierra i zacznie z nim rozmowe. Powie
mu co$ niskim glosem w-jakims bretonskim dialekcie. Pierre
z poczatku zacznie protestowad, lecz pozniej najwyrazniej
sie zgodzi. Bohaterowie rozumiejacy dialekt bretonski albo
posxada]qcy umiéjetnod¢ uzdolnienia jezykowe moga wyko-
ndé test Int. Pozwoli on zorientowad sie, Ze ta gwaltowna
wymiana zdaf ma co$ wspolnego z nimi, ich-ranami i na-.
gloécia ich- wyprawy ma;qce] na-celu odnalezienie tajem-
niczej broni.

Po rozmowie Padre Pierre rzuci na kazdego wymagajacego
leczenia bohatera czar Leczenie lekkich obrazen. Jezeli BG
maja leczriczy pérgamin Wernicka i powiedza Padre Pier-
rowi, by nie marnowal swej mocy i zamiast niej uzyl per-
gaminu, ten bedzie Z tego bardzo zadowolony. Po opatrze-
niu ran Padre zatrzyma pergamin dla siebie — jest jeszcze
kilku rannych wie$niakéw, ktorzy pilnie potrzebujg czaru
Leczenie choroby.

Ekwipunck

Jezeli bohaterowie graczy poproszq o jakié specjalny ekwi-
punek, taki jak latarnie, liny i podobne rzeczy, Jean-Louis
poprosi ktdrego$ z mnichéw o przyniesienie ich z jakiego$
zakatka klasztoru. Poniewaz klaszior jest samowystarczalng
spolecznodcia, wiec wiekszos¢ rzeczy niezbednych do Zycia
jest dostepnych. W La-Maisontaal jest prawie wszystko,
czego dostepnosé zostata: sklasyfikowana w. podreczniku
Warhammer Fantasy Role Play jako duza i powszechna,
brak jest jakichkolwiek pancerzy, a jedyng mozliwg do za-
brania bronig s3 kusze i kije uzywane przez mnichéw. Do
rozstrzygniecia co jest, a-czego nie ma uzyj zdrowego 1oz~
sadku, Nie pozwdl, by gracze domagali si¢ rzeczy nie-
potrzebnych badZ niemozliwych do uzyskania.

Potrzebujemy cudu

Poniewaz bohaterowie zamierzaja broni¢ klasztoru przed
ozywienicami, moze sig-zdarzy¢, ze zechca sie pomodlic

o jakie$ blogostawienstwo badz cud. Co prawda jean-Louis
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chee jak najszybciej wystaé ich do krypty po tajemnicza
bron, ale jesli bedzie mégl towarzyszyé¢ w modlitwie u bo-
ku pragnacego tego bohatera, to bedzie z tego rad.

Rozdzial w podreczniku WFRP zatytutowany Modlitwa i blo-
gostawienstwa powinien ci dostarczyé wszystkich niezbed-
nych informaciji. Jako przeor klasztoru Jean-Louis jest trak-
towany na réwni z kaptanem trzeciego poziomu, nawet po-
mimo tego, Ze nie posiada tej profesji. Jezeli BG tego chea,
przeor moze kaza¢ grupce 2K4 mlodszych mnichdw (trak-
towanych jako nowicjusze) by modlili sie wraz z nimi.

Padre Pierre zgodzi sie¢ modli¢ wraz z BG; jezeli osoba, ktdra
miala z nim najwiecej do czynienia wykona udany test Ogd
modyfikowany o +/-30 . Modyfikator uzalezniony jest od
skutecznodci tych dziatat. W modlitwie nie bedzie mogt
towarzyszy¢ bohaterom nikt inny — wszyscy s3 zbyt zajeci
przygotowywaniami do obrony klasztoru.

Dla BN modlacych sie wraz z BG stosuje sie nastepujace
modyfikatory:

Jean-Louis +5
Padre Pierre +3
Kazdy mlodszy mnich +2

Poniewaz klasztor jest w bezposrednim niebezpieczenstwie,
Taal zwraca na niego szczegolng uwage ~ dodaj +10 do
szansy powodzenia modlitwy. Modli¢ mozna sie tylko przez
godzine - ozywiericy s3.na pewno coraz blizej!

Cuda i blogoslawienistwa

Jezeli BG uda sie uzyskad jakies$ blogostawienstwo badz
cud, to moze on przybra¢ kilka form. Oto kilka propozydji
szczegblnie odpowiadajgcych sytuacii -uzyj tej mozliwosci,
ktora podoba ci sie najbardziej, albo stwdrz jaka$ whasng.

1. Przyjain zwierzat: w czasie, gdy BG beda zajeci obrong
klasztoru — wliczajac w to wyprawe do krypty — nie zaataku-
je ich Zadne normalne ani gigantyczne zwierze, Zwierzeta
by unikngé przemocy beda uciekad, ale jedli zapedzi sie je
w Slepy zaulek, bedg walczyé,

2. Leczenie: Jezeli Zywowtno$¢ bohaterdw nadal znajduje
sie ponizej poziomu naturalnego, fub/i dana osoba cierpi

z powodu infekcji ran, to nagle i calkowicie wszystkie obra-
Zenia zostaja wyleczone — Zywotnoé¢ zostaje przywrdcona
do poziomu normalnego, ustapily choroby, nie ma punktéw
obledu, brak innych dolegliwosci. Jezeli rzut kostkami spraw-
dzajacy wystapienie cudu dal wiecej niz 10 punktéw, to ten
stan rozcigga sig na caly klasztor!

3. Wizja: Nagle w kaplicy robi si¢ tak ciemno, jakby zapad-
ta noc. Nad oftarzem pojawia sie obraz bogato zdobionej
skrzyni. Ze szczeliny pomiedzy pudlem a zamknieta pokry-
wa wydobywa sie chorobliwe, zielone éwiatto. Przez wieko
przebiega szczur, po czym pokrywa otwiera sie, zalewajac
zielonym $wiattem cala kaplice. W chwile pdzniej kaplica
powraca do normalnego stanu.

Obraz jest wizjg Arki Chaotis, jego zadaniem jest ukazanie
graczom obiektu ich poszukiwan. Zielone $wiatlo sygnalizu-
je, ze we wnetrzu skrzyni kryje sie co$ groznego, a 'szczur
jest wskazowka, iz skrzynie moze otworzy¢ jedynie skaven.

4. Czas: To blogoslawienstwo moze w ogdle zostaé nie
dostrzezone, ale prawdopodobnie jest jednym z najbardziej
przydatnych. Taal delikatnie zmienia dziki, gorski teren

W ten sposob, by opdini¢ marsz ozywienicow. Ich przyby-
cie do klasztoru zostaje opdznione o godzine.

5. Omen: Z dziury w rogu kaplicy wybiega szczur niosacy
co$ blyszczacego w pysku. Przebiega przez kaplice, upusz-
cza przedmiot u stép bohateréw i umyka. Rzecz, ktdrg przy-
nios} to maty klucz z brazu pokazany na notce numer 2.

Y

X T

<€)

Przy jego pomocy w krypcie mozna otworzy¢ ukryte drzwi
prowadzgce do tajnych pomieszczen, ksztalt klucza daje
wskazoéwke co do miejsca ich polozenia. Fakt, ze to szczur
przyniost klucz jest sugestia dotyczacq skavendw Rasska-
baka i jedynego sposobu otwarcia Arki Chaotis.

6. Modyfikator testu: Kazdy BG otrzymuje +10 modyfikator
do testdéw wykrywania pulapek, tajnych drzwi i innych
ukrytych w krypcie przedmiotéw.

KRYPTA

Kiedy bohaterowie bedg gotowi do wyruszenia, Jean-Louis
zaprowadzi ich do wejécia do krypty polozonego w kamien-
nym budyneczku wybudowanym na ogrodzonym kawatku
gruntu przy zachodniej $cianie klasztoru.

W czasie, gdy bohaterowie ida ku wejéciu do krypty, widza,
ze przygotowania do obrony posunely sie naprzod. Krasno-
ludy podniosty mur o jeden metr i wzmocnily brame stosa-
mi kamieni. Kilka metréw od otaczajacego klasztor muru
polozono na ziemi stome i galezie gotowe do oblania olej-
em i podpalenia w razie, gdyby ozywieicom udalo si¢ prze-
dosta¢ przez pierwszg linie obrony.

Jean-Louis otwiera obite zelazem drzwi do krypty i wpro-
wadza bohateréw do wnetrza budyneczku. Jesli nie liczy¢
schoddw wyciosanych w skale i prowadzacych pod po-
wierzchnie gruntu, to jest on pusty.

Przeor odzywa sig¢ — Krypta jest tam w dole. Oto klucze,
niestety, w niczym wigcej nie moge wam pomoc. Prosze,
pospieszcie sig — co powiedziawszy wychodzi nadzorowa¢
budowe umocnien.
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Mapa 9 pokazuje plan klasztornej krypty i powigzanych

z nia tajnych pomieszczen. Jezeli w opisie poszczegolnych
komnat nie napisano inaczej, kazde pomieszczenie jest
wykute w skale; ciemne i wysokie na.okolo 1,80 metra. .
Wszystkie pomieszczenia wewnatrz krypty s4. zamkniete,
klucze posiadane przez bohateréw graczy otworza jedynie
pokoje 24. | ‘ S

L Gi6wac drzwi L ,

Schody koncza sie na glebokoéci okolo 7 metréw pod zie-
mia.Sg nieo$wietlone, cho¢ na $cianach mniej wiecej co
trzy metry umieszczone sa uchwyty na pochodnie.

Gléwne drzwi-prowadzgce 'do krypty. s3 wykonane z ciez-
kiego drewna grabowego, obitego plytami brazu, na ktdrych
widnieje motyw jeleniej czaszkii 'Sa zamkniete, ale przy po-
mocy posiadanych przez bohaterdw kluczy daja sie z lat-
woscig otworzy¢. , Soon E

2 Gl6wna krypta

W tej duzej komnacie znajduja sie dwa szeregi kamiennych
sarkofagéw — wyraZznie bardzo starych = a Sciany sa pokryte
matymi ptytkami z brazu o boku okoto'50 cm. Za plytami s3
nisze zawierajace ciala martwych mnichéw. W kazdej $cianie
jest okolo30 takich plytek.: v R

Nisze sg tak male, ze mieéci sie w nich jedynie cialo — maja
okolo 50cm szerokodci i wysokodei 1 mniej wiecej 1,5'do 2
metréw dhugodci: Podstarzaly mnich mialby duze problemy
z przejéciem przez taki ‘otwor, BG powinni-dos¢ szybko sig
zorientowad, Ze w tym miejscu ukrytych przej$é raczej nie
ma. Réwniez sarkofagi nie zawierajg niczego wigcej poza
ciatami martwych mnichéw. BG powinni stwierdzi¢, ze

- L Schody v gére

w tym pomieszczeniu nie maja nic do szukania. Powinni
réwniez powstrzymac sie przed zbeszczeszczeniem miejsca
ostatniego spoczynku mieszkancow klaszioru,

Madrzy bohaterowie powinni-sobie uzmystowic, Ze sprawa
obrony klasztoru jest jeszcze wazniejsza niz mysleli — tylko
w tym pokoju-jest ponad stu martwych mnichéw, ktorzy
w-jednej chwili mogliby podwoi¢ sity Kemmlera. Jezeli BG
marnotrawia tu zbyt wiele czasu, mozesz'ich pogoni¢ uprze-
jmg wzmiankg na temat Kemmlera zdobywajacego te kom-
nate w czasie, kiedy oni weigz tu-bedg i ozywiajacego le-
acych ta martwych. To powinno na nich wymusi¢ nieco

.szybsze dzialarie. Jedyne wyjscie z tej krypty prowadzi

przez podwdine, rowniez wykonane z drewna grabowego
drzwi. Sa one prawie identyczne z gléwnymi wrotami, s3
rowniez zamkniete, ale i do nich bohaterowie maja klucz.

3a-d. Krypty boczne
W korytarzu widaé trzy poczerniale ze starodci, niskie od-

rzwia. Wszystkie sa zamkniete, ale BG majg pasujace do
nich klucze.

W kazdej komnacie stoi starozytny, kamienny sarkofag. Na-
pisy w jezyku klasycznym wskazuja, Ze ztozeni s3 w nich
zalozyciele klasztoru La Maisontaal. Na $cianach wyrzezbio-
no falszywe okna, przez ktére widaé wykonany w formie
plaskorzezby krajobraz dookola klasztoru. -

Jezeli jeden lub kilku bohateréw wykona udany test Int
w_pomieszczeniu 3a (porywacz zwlok/hiena cmentarna +10),
to zauwazy, 7e komnata ta byla otwierana nieco pozniej od
pozostatych, kurz na posadzce nie zasciela jej tak grubym
dywanem jak w innych pomieszczeniach, a tam gdzie
otwierajg sig drzwi wida¢ na podlodze nieznaczna ryse.
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Osoby posiadajace umiejetnosd tropienie moga wykonadé test
Int, dzieki ktéremu beds mogly zauwazy¢ élady w kurzu
prowadzace od drzwi wprost do $ciany.

Jezeli 8lady te zostana zauwazone, BG uzyskaja modyfikator
+20 do testu I koniecznego do odnalezienia ukrytego przejé-
cia oraz mogg powtarzaé test az do jego wykonania — wie-
dzg, e ukryte drzwi gdzie$ tu s3, sprawa sprowadza sie po
prostu do ich odnalezieria. Jezeli BG nie zauwaza $ladéw na
podiodze, poszukiwania s3 prowadzone wedtug normalnych
zasad. Kazda préba odnalezienia drzwi trwa peing ture.

Ukryte drzwi sg zamkniete (Wt 4, punkty uszkodzen 8, ja-
kos¢ zamka 30); dziurka od klucza jest zamaskowana jako
sek w drzewie znajdujacym sie¢ w wyrzezbionym krajobrazie.
Jezeli BG posiadajg klucz pokazany w notce numer 2, to ot-
worz3 je z fatwoscig; w innym wypadku trzeba je badz wy-
famac, badz tez otworzy¢ wytrychem, .

4. Krypta przeor6w

W tej duzej komnacie jest 14 kamiennych sarkofagéw. Po-
chowano w nich dotychczasowych przeorédw klasztoru La
Maisontaal. W najnowszym spoczywa oczywiscie de Mus-
cadet. Komnata jest przepicknie zdobiona wyrzezbionymi
scenami przedstawiajgcymi piekno przyrody i rozmaite
dzikie miejsca. Nie ma tu nic waznego.

Odnalezienic ukrytych drzwi

Jak juz powiedzieli$my, czas jest w tej chwili najwazniejszy.
Oddzialy Liczmistrza zblizajg sie do La Maisontaal, a BG
muszg odnalez¢ ukryte laboratorium i odzyskaé jego zawar-
to$¢ zanim klasztor zostanie zdobyty przez ozywiencéw. Do
$ledzenia uplywu czasu, uzyj Karty uplywu czasis w krypcie
znajdujycej sie w Dzienniku Przygody. Karta dzieli te czesdé
przygody na liczne wydarzenia, przy ich nazwach jest miej-
sce do zapisania oceny. Im wyzszy jest ten wynik, tym bar-
dziej skuteczni okazali sie bohaterowie.

Jako pierwsza czynnoé¢ umieszczono odnalezienie w po-
mieszczeniu 3a ukrytych drzwi. W zaleznodci od tego, jak
duzo czasu zajelo bohaterom ich znalezienie, ocen ich od
1 do 20. 20 punktow dostang jesli pdjda prosto do 3a i od
razu znajdg tajne przejécie. Im dluzej beda go szukaé, tym
mniej punktéw uzyskajg.

5. Wejscie do vkrytych pomieszczes

Jean-Louis i inni mnisi nie wiedza nic o pomieszczeniach
znajdujacych si¢ za tajnymi drzwiami. Znat je tylko de Mus-
cadet, ale swej wiedzy nie przekazal nikomu. We wszystkich
pomieszczeniach jest ciemno, wszystkie drzwi s pozamy-
kane na klucz, a klucze posiadane przez BG ich nie otwier-
ajg. Jest tam mndstwo kurzu i wilgoci, a caloéé sprawia bar-
dzo ponure wrazenie.

BG poruszajacy si¢ w tempie ostroznym moga wykonywaé
testy I wykrywajace putapki (+10 modyfikator w przypadku
posiadania umiejetnodci wykrywanie pulapek). Pulapki nie
maja na celu zlikwidowanie intruza, stary de Muscadet
chcial jedynie udzieli¢ mu lekdji, lecz jesli BG sa wyjatkowo
niezgrabni lub ghupi, to moga popas$é w tarapaty. Gorsza od
zraniei spowodowanych przez pulapki, jest spowodowana
przez nie strata czasu.

6-7. D6t z wezem

Jest to para pulapek prowadzacych do pojedyncze] jamy;
René de Muscadet umieécit pulapki w tym miejscu, po to
by schwyta¢, a nie zabi¢ niepozadanych przybyszy. Jednak,
o czym nikt nie wie, poprzez kanaly przedostat sie do jamy
gigantyczny waz, ktéry ma tu teraz swe legowisko. Jama ma
okolo trzech metréw glebokosci i tylez samo szerokodci.

6. Pulapka latwa do zauwazenia ’

W przeciwienstwie do reszty korytarza, w tej czeéci podioga
jest wykonana z drewna. Dokladne ogledziny przyniosa
rezultat w postaci-odnalezienia waskiej szczeliny znajdujacej
sie posrodku podiogi. Kazdy nacisk (na przyklad pchniecie
koticem kija) spowoduje lekkie zapadniecie sie podlogi.
Wyglada to tak, jakby pod nia znajdowal si¢ jaki$ dél. Dosé
tatwo jest przejs¢ dookota rogu korytarza bez wchodzenia
na drewniang czes$¢ podiogi. Do zadzialania pulapki
konieczny jest nacisk co najmniej 25 kilograméw.

7.Schody — pochylnia = :

Kiedy jeden badZ kilku bohateréw przejdzie co najmniej
potowe dtugosci schoddw,: cofng sig one, a ich stopnie
utworza plaska, pochyla powierzchnie. Kazdy, kto wtedy na
nich stal zeslizgnie sie spiralna pochylnia w dét znajdujacy
si¢ pod drewniana podioga w obszarze oznaczonym na
mapce cyfrg 6. Ghonat .

Upadek pochylnig: nie powinien spowodowac wielkich
obrazen = bohaterowi wolno wykona¢ test I (akrobatyka
+10), dzieki ktéremu uniknie straty 1 punktu Zw spowodo-
wanego niezgrabnym upadkiem. Na utrate punktu nie ma
wplywu ani Wt, ani pancerz. Ci z bohateréw, ktdrzy spadng
w dot sg zmuszeni wykonac test Zr. Jesli test bedzie nieu-
dany, wszystkie trzymane w rekach przedmioty zostana
upuszczone na podloge; upuszczona pochodnia zgasnie
przy rezultacie 6 na K6, a upuszczona latarnia przy rezulta-
cie 4-6. Upuszczona latarnia sie nie sthucze.

Wydostanie si¢ z dotu nie powinno by¢ specjalnie trudne,

w jamie nie powinno skonczy¢ wiecej niz dwdch bohaterdw
i chociaz dzieki wezowi mogg przezy¢ kilka trudnych chwil,
przyjaciele powinni ich wydostaé. Wyjscie poprzez pochyl-
nie bedzie trudne i dlugotrwale, ale z latwosciag mozna
otworzy¢ zapadniowe drzwi (podloge) w czedci korytarza
oznaczonej cyfra 6, co pozwoli na latwe wyciagniecie
uwiezionych oséb.

W3z nie jest specjalnie mily. Unosi sie i glosno syczy, ale

w tej chwili nie jest glodny (w podziemiach jest duzo szczu-
16w, a teren wokot klasztoru obfituje w kréliki), tak wiec
zaatakuje jedynie w samoobronie. W3z jest dusicielem i nie
jest jadowity. MoZe demonstracyjnie zaatakowa¢ pobliskg
osobe (atak 0 S 1). Gad prébuje odstraszy¢ BG i nie chce
walczy¢. Po kilku rundach ewentualnego starcia sprobuje sie
wyéliznaé poprzez dziure w Scianie (okolo 15 cm érednicy),
te sama, przez ktdra wydostaje sie do kanaldw.
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Uptyw czasu :

Tu tez, zgodnie z whasnym odczuciem, ocen w skali-od 1 do
20 szybkos¢ poradzenia’sobie z pulapka. 20 przydziel boha-
terom, ktorzy zauwazyli putapke, szybko ja zbadali i przeszli
przez nia bez jej uruchomienia, natomiast 1, przydziel druzy-
nie, ktorej wszyscy czlonkowie skonczyli na-pochylni, wal-
czyli z wezem i nastepnie z duzymi trudnosciami wydostali
sie z dotu.

8. Zakratowanc drzwi

Na koncu korytarza znajduja sie solidne debowe-drzwi obite
zelazem. Przybita jest na nich pozieleniata ze starosci i wil-
goci tabliczka z brazu. Jezeli zostanie oczyszczona, mozna
na niej przeczytaé napis “Nie wchodzi¢.” Drzwi s3 zamkniete
na klucz (ze wzgledu na'rdze jakos¢ zamka wynosi-50, Wy-
trzymalo$¢ 4; punkty uszkodzen 6). Jezeli sig je otworzy,
widaé znajdujgcy sie za nimi korytarz, ktéry prowadzi prosto
do gldéwnego kanatu.

9-10. Gi6wny kanat

Z klasztoru do Vaswasser jest uchodzi szeroka (ponad pot
metra $rednicy) rura $ciekowa. Zdopatrzono ja w $luze, ktéra
w razie koniecznosci mozna zamknaé: W punkcie zaznaczo-
nym na mapie cyfra 9 rura pekla i obecny stan podlogi lep-
iej sobie wyobrazi¢ niz opisaé. Smrdd jest obezwladniajacy.
To wlaénie przez te dziure do pomieszczenia:-6-7 dostal sig
gigantyczny waz. Numer 10 to-mate (15 cm $rednicy)
pekniecie w skale, ktérym waz wehodzi i wychodzi.

Uplyw czasu : : ;

Jest to dlepy zautek i jezeli BG traca w nim zbyt duzo czasu,
to nadlij na nich 1¢j szczurdw. Ocen szybkos¢ bohaterdw na
skali od 1 do 20 i zapisz to na Karcie uplywu czasu;, zignoro-
wanie calego tego obszaru zashuguje na ocene 20, a dokladne
przeszukanie calego miejsca oznacza, Ze trzeba przydzieli¢

1 (oprocz tego, po dokladnym przeszukaniu tego miejsca Ogd
bohateréw zmniejsza o trzy- czwarte az do chwili umycia sie).

IL Ukryte dezwi

Te ukryte drzwi stanowig wejscie do czeéci podziemi, w kto-
rej miesci sie laboratorium. Mozna je wykry¢ w normalny
sposdb (drzwi maja Wt 4, 11 punktow uszkodzen i jakos¢
zamka wynoszacg 30).

Jezeli BG odnajda te drzwi natychmiast po przyj$ciu w to -
miejsce, po cZym zignoruja pomieszczenia 6-10, wpisz 0 na-
Karcie uplywu czasu; jezeli najpierw dokladnie przeszukali
pomieszczenia 6-10, ocent ich na 10 (dodatkowo do ocen
uzyskanych w tamtych miejscach).

12. Drzwi wejéciowe

Ukryte wrota otwieraja sie na krotki korytarz prowadzacy do
kolejnych drzwi, tym razem zbudowanych mniej solidnie
(Wt 3, punkty uszkodzen 6, jakoé¢ zamka 20). Drzwi s po-
laczone z dzwonkiem ukrytym w pokoju przeora, o ktorego
istnieniu Jean-Louis nie wie. Kiedy BG otworzg drzwi i uru-
chomia alarm, przeor émiertelnie sie przestraszy, jednak

w koficu domysli sie; ze dZzwiek jest w jakié sposob powia-
zany z dziataniami druZyny.

13. Czujesz si¢ senny...

Komnata to zakurzony i od bardzo dawno-nie-uzywany -
przedpokdj. Stoi w nim kilka starych foteli, mala pdika na
ksiazki i stoliczek wykonany z rozanego drzewa. Jedyna
wazna tu rzecza sa drzwi prowadzace do nastepnej kom-
naty. Przy nich wisi na gwozdziu kilka kluczy, jeden z nich
rzeczywiscie pasuje do zamka ( bez niego jakos$¢ zamka tych
drzwi jest réwna 30). '

Na nieszczeécie drzwi sg zamkniete na dwa zamki, jeden wi-
doczny i drugi ukryty. Ten widoczny jest falszywy, obrécenie
w nim klucza wyzwala gazowa pulapke; prawdziwy zamek
mozna odnalesé po podniesientu klamki, ktora odstoni dzi-
urke od klucza. Doktadne przeszukanie drzwi wykryje
pulapke po udanym tescie I (wykrywanie pulapek +10).

Jezeli putapka zadzialala, kazda osoba bedaca w pomiesz-
czeniu musi wykonaé test Wt (odpornosé¢ na trucizny +10);
ci, ktérzy nie wykonali testu traca przytomno$¢ na K6 tur.
Czas ten nie moze w zaden sposdb-ules skroceniu.

Uplyw czasu

Za kazda ture, w ktérej BG nie posuneli sie do przodu po-
niewaz jeden -z nich leZy nieprzytomny, zapisz im na Karcie
uplywu czasu -10. Na przyktad , jedli bohater stracil przy-
tomnos¢ na 4 tury, a reszta druzyny czeka az ja odzyska,
zapisz -40, lecz jesli pozostali nie czekaja na nieprzytom-
nego, nic nie zapisyj.

M. Pracownia

Umeblowanie tej komnaty stanowig ciezkie, drewniane pot-
ki, solidne krzesta i prosty, brudny dywan powyzerany przez
jakie$ kwasy. Szklo stojace na potkach jest zbyt stare i brud-
ne by byto do czego$ przydatne, a kilka ksiazek lezacych na
stole zostalo zniszczonych przez mole i myszy. Na poinocnej
$cianie roénie duzy placek plesni — doktadnie przykrywajacy
ukryte drzwi prowadzace do pomieszczenia 16. Ple$n ma
kolor jasnoczerwony i jest calkowicie niegrozna.

I5. Sypialnia

Drzwi tej komnaty nie sa zamkniete. W pomieszczeniu jest
tylko twarde, drewniane 1¢zko, maty stolik nocny z zawilgo-
conym i prawie niemozliwym do odczytania tomikiem tile-
afiskiej poezji, para nie majacych Zadnej wartosci zelaznych
$wiecznikéw i tym podobne przedmioty. Nie ma w niczego
warto$ciowego ani ciekawego.

16. Zelazny czfowick

Drzwi z pomieszczenia 14 s3 zamkniete (Wt 4, punkty
uszkodzen 8, jako$¢ zamka 35).

Komnata jest pusta, jedynym przedmiotem jest co$, co’
wydaje sie by¢ posagiem czlowieka, w calosci wykona-
nym z pordzewialego zelaza i majacym okolo 2 metrow
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"wysokosci. Osoby majace umiejetnos¢ wykrywanie magii
‘Wyczuja, Ze 1zecz jest w jaki$ sposdb magiczna, chociaz nie
ma gadnych widocznych sposobdw jej uaktywnienia.

Jest to jeden z magicznych twordw de Muscadeta. Jeéli bo-
haterowie nie byli wczeéniej w pomieszczeniu 18, nie beda
za bardzo wiedzieli co to jest. W chwili obecnej Zelazny
Czlowiek jest jedynie czeéciowo sprawny, dlatego wykonuje
jedynie nastepujace rozkazy: Idzi Stop, oraz dodatkowo
instrukcje Géra, D6t Lewo, Prawo. Pamietaj, ze do przejécia
schoddw konieczne s3 komendy Géra i D6t Zelazny Czto-
wiek porusza sie w tempie ostroznym (8 metréw na runde)
i moze tylko chodzi¢ - nie potrafi wspia¢ sie po pochytej
powierzchni ani otworzyé drzwi.

Wydostanie Zelaznego Czlowieka z krypty moze by¢ bardzo
frustrujgce, ale dla obrony La Maisontaal ma to zasadnicze
znaczenie. Jezeli do tej pory bohaterowie nie zbadali po-
mieszczen 17-18, to poprzez wzbudzenie nadziei na odna-
lezienie instrukcji do maszyny odkrycie figury powinno ich
do tego zachecic.

7. Dét - putapka

Drzwi prowadzace z pomieszczenia 14 nie s3 zamkniete na
klucz i mozna je z latwodcia otworzy¢. Drzwi do komnaty
Oznaczonej na mapie numerem 18 sg zamkniete (Wytrzy-
malos¢ 8, punkty uszkodzen 10 — sa wykonane z zelaza
pokrytego drewnem — jakosé¢ zamka 30).

Po trzech rundach od otworzenia drzwi z komnaty 14, cata
podloga pokoju 17 sie zapada — kazda znajdujaca sie wredy
W tym pomieszczeniu osoba spada w ddl o glebokosci 3
metrow, Jednoczesnie drzwi od pomieszezenia 14 zatrzas-
kuja sie ze straszliwg sita. Uderzg kazda osobe, ktdra stoi
W progu i spychajg ja w jame; stojac w tych drzwiach nie
mozna tego uniknac. W nastepnej rundzie “podloga” w po-
mieszczeniu 17 podnosi sig, a drzwi prowadzace do 14 lek-
ko sig uchylaja.

Jedli wiec bohaterowie nie zdazg otworzy¢ w ciagu 3 rund
drzwi prowadzacych do pomieszczenia 18, skonczysz z kil-
koma bohaterami uwiezionymi w zamknietym dole i jednym
czy dwoma pozostawionymi w komnacie 14, zastanawiaja-
cymi sie wiasnie co teraz maja zrobi¢. Moga sprobowad

zniszczy¢ falszywa podloge (Wt 6, punkty uszkodzen 15 na
metr kwadratowy), ale jest to czasochlonne, a poza tym oni
réwniez moga wpas$é w pulapke.

Istnieje jednak bardzo eleganckie rozwiazanie. Mechanizm
podnoszacy podloge jest uruchamiany poprzez zamkniecie
drzwi do komnaty 14. Jedli wiec zapobiegnie sie zamknie-
ciu tych drzwi, poprzez, przykladowo, zablokowanie ich
ciezkim drewnianym lézkiem — i jesli uruchomi sie putap-
ke po raz drugi przez polozenie na podlodze ciezaru waza-
cego co najmniej 25 kilogramow na czas trzech rund (30
sekund), to jama pozostanie otwarta, co umozliwi wycig-
gniecie uwiezionych w niej bohateréw. Przedostanie sie

do drzwi prowadzacych do komnaty 18 bedzie doéé trudne,
ale nie niemozliwe.

Jedyny prawdziwy problem pojawi sie, jezeli w pulapce
skoncza wszyscy bohaterowie. Zeby wydostaé sie z dolu,
beda musieli przebic sie w jakis sposéb poprzez ciezkie,
drewniane klapy (drewno pokryte warstwa cienkich kamien-
nych plytek, Wytrzymatoséé 6, punkty uszkodzen 16 na metr
kwadratowy).

Uplyw czasu

I znowu ocen wysiltki graczy w pomieszczeniach 15-17

w skali od 1 do 20, a wynik wpisz do Karty uplywu czasu.
Jedli bohaterowie przeszli przez pomieszczenie 17 bez uru-
chomienia pulapki, oceni ich na 20, a jezeli wszyscy skont-
czyli w dole i musieli sie z niego wydostaé¢ —~ oceni ich na 1.

18. Gabinet

W tym pomieszczeniu byt kiedy$ gabinet de Muscadeta.

W pokoju stoi biurko, obrotowe krzeslo wykonane z pota-
czonych i wzmocnionych Zelaznymi obeczami kodci jakiegos
duzego stwora (bazyliszka), duzy, skérzany fotel i para pigk-
nych arraséw, na ktorych widniejg alchemiczne i magiczne
symbole.

Posrodku pokoju na stole stoi mala, czarna skrzynka. Jezeli
w czasie modiow w kaplicy bohaterowie zostali obdarzeni

jej wizjg, rozpoznajg w kuferku obiekt swych poszukiwan.

Osoby posiadajace umiejetnodc wykrywanie magii zostana

prawie ogluszone silg jej magicznej emanaciji.

STHWORZENIE ZELAZNEGO CIZLOWIERA

W Koricu, po zakoriczeniy badar e it stg, Ze 2
{arzftm(g'z zaczela dziatad mwzgﬂyzla%’@c ezrne %ZZ@:
urzqdzente. W tef chunli moje dzieto pomzfzgjefyrzz'e chodzi¢
i zatrz; St na rozkaz osoby noszqcel piersciers; nie
Potrafi niczego ponad to. Sukces fak blsKE a jednoczesnic
tak daleks! '

Mgg ostatnig nadzieig jest Luigions, chociaz na pewno Kaze
soble drago zaplacic, Poza tym, co seczuroludzic mogg uczy-
7, by odzyskal takg swigtost? Nie cheg nawet o tym myslec,
Ale ﬁl/é',@ mAgia e jest w stanie tchnal w mdy twor Zycia —
tylko preeflety spaczert moze dostarczyd wystarczaiace
mocy. Jeden plorun z tef piekielnej skrzyni oZywi moje meta-
dzilect, a poénief znajde jakis sposdb zniszczenia
skaverisKiego pudta i maz%[ stg bedg 0 proebaczenie.

Luggions, tak jak obiecat, dostarczyf pudlo. Jest takie, jak
sobte wyobrazatem, ale nie moge go otworzyc! f’rze{%ristwa
1 Klgtwy! Nie wiem co mam teraz zrobic, W jaki sposdb
szczuroludzie zamfneli tg rzecs? Byd moze potrzebna bedzie
| wizyta u Gugelmina z Parravony. Jak dotqd nic jeszcze nie
odmowits mu ‘wstgpu’. Mose oduredzg tez lapiduchimw, bo
coraz bardziej doKuczaj mi bdle w piersiach — mouwig, Ze
Gunther Wernicke nie moze juz podrdzZowad, a ja w moim
obecrym stanie zdrowia nie moge pojechial na jego farme.

KEMMLER!

Znowu ten sen. Stwdr ]Ze‘;zi/dzzles’ blisKo, jestem tego pewien.
Weywa go dawno pagrzebane oto. To si nie moze zdarzyc.
Higy. |

Moge zaufad mlodemn Jeanowsi — Lovisows, zamifowanie do
Historii pomoze mu znalesd parawarn, by uciszyd plotki.
Starozyiny bandyta, o Ktdrym niedanno mdwit, dostarczy
znakomitego pretekstu do preeszukania pobliskich terendw,
a zus@zrﬁgz Klasztoru jest dosé pienigdzy, by pokryc Koszta
wynajecia badaczy. Ock, gdybym tylko 2dolat zakoriczyc te
sprawe pigtriascie lat temu! :

Trzeba szybko odnaleZd ten Kurfan. Cokoleiek prayzywa do
stebie Remmlera musi zostad zniszczone. Trzeba nakrestic pla-
1y dziatania na wypadek ewentualef porazfy. Kiedy Kem-
miler odnajdzie to cos, z permascig tu preyjdzie... Na wszelli
Waﬁ?mwzg tu ukyc jakies pomocne przedmioty. Piersciert
Zelaznggo Celowrieka i jeden, czy dun inne drobiazg.
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Biurko zarzucone jest zakurzonymi papierami, ich przejrze-
nie przyniesie rezultat wpostaci kilku kartek z notatami

i malego, oprawnego w skore ‘notatnika: Najnowszy wpis
jest przedstawiony. w.noice numer 3. Poza tym, na biurku
lezy maly klucz 2 brazu otwierajacy trzy zamkniete szuflady
(Wt 2, punkty uszkodzen 3, ]akosc zarnka 10). A oto ich
zawartoéc

Szuflada gorna. matla, ghmana buteleczka zawierajgca plyn
o:bardzo ostrym smaku i niewielka, aksamitna sakiewka

z:4 malymi, n1eb1eskum kamieniami (akwamaryny, kazdy
wart.15.ZK):

Szuflada s’rodkowa: zakorkowana szklana fiolka zawie:
rajaca zoltozielony, opalizujacy plyn = magiczny eliksir
uzdrowienia: 2 dawki, kazda przywraca 2K6 straconych
punktow Zywotnosa

Szuflada dolna: zwinieta prosta c1emnon1eb1eska szata
(magiczna szata wytrzymalosci Wytrzymalo$é +1). Na kon-
cu tej szuflady jest schowek (by go ‘odnalez¢ trzeba prze-
szuka¢ szuflade), wewnatrz ktérego jest szkatutka zawie-
rajgca dwa pierscienie.

W pierwszym jest.osadzony niezwykly klejnot czaru poz-
walajacy czarodziejowi na rzucenie kosztem tylko 1 punktu
magicznego za Czar trzy razy dziennie Leczenia lekkich
zranieri i Aury oporu. Przy uzyciu tego pierécienia, czary te
dzialajg Zawsze,

Drugi pierdcien jest bardzo prosty, wykonany zostat z czar-
nego Zelaza. Jest to pierdcienl, o ktdrym de Muscadeta pisze
w notatniku, ze umozliwia kontrolowanie Zelazriego Czlo-
wieka znajdujacego sie w pomieszczeniu 16. Zeby wydaé
rozkazy magicznemu posagowi trzeba go nalozy¢ .

Arca Chaotis -

Skrzynia jest niczym innym )ak ostawiong Arleq Chaotis,
poteznym skavenskim. przedmiotem magicznym. Po przeczy-
taniu notki numer 3 bohater — Uczony moze wykona¢ test
Int (czarodzieje majg do niego modyfikator +10). Udany
rezultat umozliwia przypomnienie sobie miejscowych po-
glosek o tym legendarnym i poteznym artefakcie.

Mowi sig; ze Arca Chaotis pojawila si¢ w tym samym dniu
w miejscach na przeciwnych:krancach $wiata (tak napraw-
de, to skaveny majg po prostu wiecej tych urzadzen, ale nie
mow o tym graczom — niech pozostana w-podziwie dla
Arki) oraz, iz w rekach skavenow jest to potezna brod. BG
moga sig zastanawiaé co taka rzecz robi w krypcie klasztoru
poswigconego Taalowi, ale przeczytanie notatnika powinno
rozwia¢ ich watpliwosci.

Skrzynia jest zbudowana z czarnego drewna, ma zelazne

i srebre okucia. Widnieja na niej rozmaite dziwne znaki i ru-
ny, w tym symbol Rogatego Szczura — zlego boga skavendw.
Skrzynia. ma nastepujgce wymiary: 50cm x 40cm x 25cm.

Jest dosd¢ ciezka i do jej niesienia potrzeba dwoch bohate-
réw — po jednym z kazdego korica. :

W tej chwili bohaterowie nie moga jej otworzy¢. Skrzynia
jest-zaopatrzona w zamek, ale wytrychem nie mozna go
otworzy¢, jedyny klucz zdolny do jej otwarcia to klucz ze
spaczenia, Kazda proba sitowego otwarcia kufra wyzwala
maty tuk elektryczny przeskakujacy z metalowych ozdéb
do probujacego sitowych rozwigzan bohatera. Za pierw-
szym razem odbiera on 1 punkt Zywotnosci (nie dziala
zadna ochronad, czy to magiczna, czy zwykta). Za drugim
razem tracone sa 2 punkty Zw, a za trzecim i kazdym na-
stepnym 4 punkty Zw. Bohaterowie powinni sie wkrotce
zorientowad, ze skrzynke nalezy wynies¢ z pod21erru a nie
zabawia¢ sie nia na miejscu.

Dokladny opis Arki Chaotis znajduje si¢ w né koncu ksiazki.

Uplyw czasu

Przeszukanie tego pomieszczenia nie powinno trwac zbyt
dlugo, wiec ocent druzyne na skali od 1 do 5 i rezultat
zapisz na Karcie uplywu czasu. ~

Ku powierzchni

Miejmy nadzieje; Ze bohaterowie znalezli w krypcie wszys-
tko, czego szukali. Teraz powinni wrécic¢ na powierzchnie,
a ty musisz posiedzie¢ troche nad papierami;

Po pierwsze, oblicz sume wynikdw na Karcie uplywu czasu.
Nastepnie wpisz wynik ogdlny na Karte uczestnikow walki
w La Maisontaal, kiora znajdziesz na koncu ksigzki, Postu-
guje si¢ nia w podobny sposob co Kartg uczestnikow walki
we Frugelbofen dlatego z jej wypelnieniem nie powmleneé
mie¢ zadnych trudnosci. :

To, czy bohaterowie byli odwazni czy tchdrzliwi i na ile byli
skuteczni w przekonywaniu bohaterdw niezaleznych do
pozostania i walki w obronie klasztoru bedzie teraz mialo
olbrzymie znaczenie.
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Smiieré ich nie wetmie

 SMIERC ICH
NIE WEZMIE

W czasie, gdy bohaterowie badali krypte w poszukiwaniu
magicznych skarbow de Muscadeta, armia ozywiencdw
coraz bardziej zblizala sie do klasztoru, Nadszed! czas kon-
cowej bitwy. Jest to walka bez pardonu — Zycie przeciwko
Smierci!

POWROT Z KRYPTY

Jak mozna si¢ domyéli¢, na powierzchni czas nie zatrzymat
si¢ z chwilg zejécia bohaterdéw do podziemi. Zanim rozpocz-
nie si¢ bitwa, musimy wiedzie¢ kilka rzeczy:

Uplyw czasu

Kiedy bohaterowie wyjdg z krypty, powiniene$ mieé cal-

kowicie wypelniona Karte uplywu czasu w krypcie i oblic-
zony koncowy wynik tej czesci przygody. Jezeli przed zejé-
ciem w podziemia bohaterowie zostali poblogostawieni

otrzymaniem od Taala dodatkowego czasu, do ostatecznego
wyniku dodaj +20.

Zaleznie od tego, jak diugo bohaterowie byli w podzie-
miach, sytuacj¢ na powierzchni mozna zaliczy¢ do jednej

z trzech kategorii. Rozpocznij bitwe w czesci odpowiedajg-
cej wynikowi twych graczy.

Uplyw czasu w krypcie
: Rozpoczecie od czesci
Wynik tekstu zatytulowanej:
0 lub mniej Natarcie!
1-50 Zasadzka!
51 i wiecej Otoczeni!
Otoczenil

Po tym, jak bohaterowie wyjda na zewnatrz krypty, czeka
tam na nich mala grupka mnichdw. Po$piesznie przeprowa-
dzaja bohateréw przez dziedziniec do gléwnego budynku.
Niebo jest bardzo zachmurzone, a od czasu zejécia w pod-
ziemia temperatura spadia o jakie$ dziesiec stopni. Zauwa-
Z0no juz ozywiencow — na razie sg poza zasiggiem strzalu

z kuszy, ale wcigz sie zblizajg. Ze wszystkich stron do klasz-
toru podchodzg grupki szkieletéw. Bohaterowie zostaja
po$piesznie zaprowadzeni do Jeana — Louisa — przejdz do
czedci zatytulowanej Narada wojenna.

Zasadzkal

Po tym, jak bohaterowie wyjda na zewnatrz krypty, czeka
tam na nich mala grupka miodych mnichdéw. Meldujg, ze
zauwazono juz ozywiencow i ze bohaterowie . powinni naty-
chmiast przedostad sie do gldwnego budynku. Chmurzy, sie
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niebo, a od gor zaczyna wia¢ zimny wiatr. Z-ziemi unosi sie
gesta mgta, klasztor niknie w jej kiebach — z miejsca, w ktéd-
rym stoja bohaterowie prawie nie mozna dostrzec gléwnego
budynku.

Poganiani przez mnichdw bohaterowie przebiegajg dziedzi-
niec. Nagle slysza gwaltowny wrzask, a po nim jakie$ grze-
choty i szuranie. Z mgly wybiega grupka szkieletdw, odcina-
jac bohateréw od budynku klasztoru ~ pozostaje tylko walka.

Wraz z bohaterami walczy sze$ciu mnichdw. llo$é szkiele-
tow uzalezniona jest od tego, na ile bohaterowie byli jak
dotad odwazni. To po prostu dziejowa sprawiedliwoé¢

w malym wydaniu; druiyna, ktéra w przeszlodci byta do-
sy¢ odwazna, bedzie w stanie odgonié szkielety niczym
stado much, natomiast banda podtych tchérzy zostanie te-
raz zmuszona do walki o zZycie!

Ponizsza tabelka wskazuje uzaléz’rﬁonq od obecnego
Wskaznika Bohaterstwa iloé¢ pojawiajacych sie szkieletow:

Wskatnik Bohaterstwa BG

Oivwien
8 lub mniej Didier Costeau i 1K6+6 szkielety
9-12 6+K4 szkielety
13-15 4+K4 szkielety
16-19 2+K4 szkielety
20 i wiecej 1+K3 szkielety

Zwrd¢ uwage, ze w tej chwili bohaterowie nie sa w stanie
uzy¢ ani Arca Chaotis, ani Zelaznego Czlowieka.

By¢ moze dojdziesz do wniosku, iz w tej potyczce pomocne
bedzie uzycie figurek bohaterdw, dzieki ktdrym latwiejsze
stanie si¢ okreélenie miejsca, w ktorym stoja. Jezeli wérdd
szkieletéw nie ma Cousteau, (ktory chee przedostaé sie do
bohater6w) to pozostale atakujg najblizsza zywa istote.
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Bohaterowie, ktdrzy probuja uniknaé walki (na przyktad
uciekajgc), moga wydostad sie z niebezpieczenstwa wyko-
nujgc udany test Inteligencji (uniki +10, ucieczka +10,
kazdy bohater probujgcy pomdc w ucieczce +10). Poniewaz
wkrotce wszelkie wrazenia z tej bijatyki i tak ulegna zatarciu
podczas nadchodzacej bitwy, nie musimy w niej oceniac
odwagi bohateréw — tylko od ciebie zaleZy czy powiesz

O tym graczom...

Jezeli w czasie tej walki bohaterowie beda mie¢ klopoty,
mozesz pozwoli¢ im wezwad pomoc - ale zardwno wiesnia-
cy, jak i mnisi sa w tej chwili zajeci stawianiem czola ozy-
wieficom wspinajgcym sie na kamienny mur otaczajgcy
klasztor! W kazdej rundzie, w ktérej bohater wola o pomoc,
rzu¢ K6: przy rezultacie 4-6 pojawi sie jaki$ sojusznik: be-
dzie to albo jeden lub dwdch miodych mnichéw, albo je-
den, dwdch wieéniakow (réwne szanse). Dzieki zwyklej
przewadze liczebnej bohaterowie powinni bez wigkszych
klopotdéw poradzi¢ sobie z atakiem. Po pokonaniu szkie-
letéw, bohaterowie bez zadnych problemdéw dostang sie
do gltéwnego budynku klasztoru. Kiedy wejda do $rodka
zostang pospiesznie doprowadzeni do pokoju Jeana-Louisa.
Przejdz do czeéci zatytulowanej Narada wojenna.

Natarciel

Ozywiency w kilku miejscach zdotali przedrze¢ sie przez
mur i na dziedzincu klasztoru toczg sie w tej chwili zaciete
pojedynki pomiedzy szkieletami i obroficami klasztoru.
Podpalono czgéé zgromadzonego chrustu, ale pomimo tego
ozywiency przedostajg si¢ na klasztorny dziedziniec.

Zta widoczno$¢ uniemozliwia okreslenie liczby walczacych
i stwierdzenie, ktora ze stron wygrywa, ale wydaje sieg, iz
walki toczg sie na calym podwoérzu. Mnisi poganiajg boha-
terow w kierunku najblizszych drzwi do klasztory, ale jak
si¢ okazuje, sq tam szkielety, ktére bezzwlocznie rzucajg sie
do ataku.

Wielko$¢ oddziatu szkieletéw, atakujacego przebijajgcych sie
z krypty poszukiwaczy przygdd uzalezniona jest od dotych-
czasowej odwagi bohaterow; jest to nagroda za mestwo,
ktérym sie wykazali (lub jego brak). Liczbe szkieletow
okreél przy pomocy ponizszej tabeli:

. ‘Wskaznik bohaterstwa BG Ozywieticzy napastiicy
13 lub'mniej: - Didier Cousteau + 3K4 szkielety
14 i wiecej Dldler Cousteau + 2K4 szkielety

Bohaterow1e przy pomocy mnichéw muszg przeblc si¢ do
drzwi, W kazdej rundzie walki rzué K6: przy. rezultacie 5-6
obronicy znajdujacy sie wewnatrz budynku przeprowadza

desperacka wycieczke — K3 obroncow zaatakuje szkielety

od strony we}éaa do budynku Sato mnisi lub wiesniacy,

szanse na to 53 rowne.

Do drzwi powinno dostaé sie przyna]mme] kilku zywych
bohateréw, stamtad zostang. wciegnieci do.stosunkowo bez-
piecznego wnetrza, po czym jakis$' mnich zaprowadzi ich do
pokoju Jeana-Louisa — przejdz do cze$ci zatytulowanej
Narada wo;erma ‘

NARADA WO]ENNA

_ Bohaterowie powinni przynies¢ z krypty trzy rzeczy: Zelaz-

nego Czlowieka, Zelazny Piercien umozliwiajacy wydawa-
nie rozkazéw Zelaznemu: Czlowiekowi i Arke Chaotis. Inne
dobra sg réwniez wartodciowe, ale nie sg niezbedne.

W tej czedci przygody zatozono, ze bohaterowie odzyskali

- .Arca Chaotis, ktdra jest najwazniejszym. przedmiotem, jaki

znajdowat sig ' w krypcie. Jezeli bohaterowie jej nie odnalezli,
przejdz do podrozdziatu zatytutowanego Osiateczna bitwa.
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Polowanic na skaveny

Jean-Louis szybko przeglada dziennik de Muscadeta i w pod-
nieceniu wskazuje palcem strone, na ktdrej jest zapisana
wzmianka o ,szczuroludziach®. Nastepnie wskazuje na
pudetko i méwi podniecony,

-Arca Chaotis! De Muscadet raz o niej méwil — to rzadka
i niebezpieczna rzecz. Tak naprawdg nigdy nie wierzylem
w jej istnienie - vite mialem pojecia...

Kontynuuje przegladanie notatnika, tym samym dajac bo-
haterom szanse na przypomnienie sobie Rasskabaka i jego
skavenow (rzecz jasna, o ile nie zrobili tego wczesniej). Czy
ich obecnos¢ w jaki$ sposdb moze by¢ zwiazana z Arkg
Chaotis?

Jezeli BG juz wczedniej wspomnieli przeorowi o skavenach,
Jean-Louis powie: — De Muscadet pisze tu o szczuroludziach.
ide o zaklad, ze ci, ktorych spotkaliscie, zostali wystani

w celu odzyskania Arki— dla nich to rzecz Swigta. Tak, jak-
bysmy nie mieli dos¢ klopotdw z ozywiericami. ..

W tej chwili, o ile bitwa si¢ jeszcze nie rozpoczela, do kom-
naty wpada jeden z miodszych mnichéw. Méwi do Jeana-
Louisa, iz rozpoczal si¢ atak oZywieficéw.

Przeor méwi: — Mamy malo czasu, a weigz wiele rzeczy

do zrobienia. Wedtug tych notatek, de Muscadet nigdy nie
zdotal uzy¢ mocy spaczenia zamknigtego w tym pudle, a jest
to jedyny sposcb na zaktywowanie Zelaznego Czlowieka,
Doza tym, Arca ma jeszcze inne, by¢ moze przydatne dla
nas moce. Ale nie mamy pojecia, w jaki sposob trzeba jg
uruchomié.

Przerywa na kilka chwil.

- Ci skaveni, o ktérych mowiliscie byli widziani mniej niz
godzing temu, zanim powstata ta przekleta mgla. Wygladalo
na lo, Ze nic nie wiedzieli o oZywiericach — wycofali sie na
zachdd, kiedy tylko je zauwazyli. Nie wiem, czy czas ich po-
Jawienia sig jest sprawke Chaosu, czy oddzialywaniem Taala
zwierzecq czesc ich umystu. Sq jednak naszq jedyng szansqg.
Musieli tu przyjsc, by odzyskaé skrzynig— miejmy nadzieje,

Ze ktorys z nich wie jak sig jej uzywa. Najwidoczniej Jean-
Louis podjal juz jaka$ decyzje. Szybko podchodzi do biurka,
siega po pidro i kawalek pergaminu i w pospiechu rysuje
mapke. Daj graczom notke numer 4.

Przeor mowi: — Szli w tym kierunku. Jezeli jest jakis grzech
w ukiadaniu si¢ z Chaosem, i przez to uratowaé klasztor, to
biore go w catoici na siebie. Chcq skrzyni, kiora jest w na-
szym posiadaniu, natomiast my potrzebujemy jej mocy; mam
nadzieje, ze wiedzq jak jej uzywal. Odnajdzcie i sprowadz-
cie ich do nas.

Teraz tylko chwilke..

Calkiem mozliwe, Ze propozycja wywalczenia sobie drogi
przez armie oZywiencow, a nastepnie ukladania sie z grupg
skavenow ostatecznie wyczerpie cierpliwos$¢ bohaterow.
Maja przeciez za sobg kiltka naprawde ciezkich dni. Przy-
padaly im w udziale same cieZkie i nieprzyjemne zadania —
czy chociaz raz Jean-Louis nie moéglby posta¢ kogo$ innego?

Poza tym, rownie dobrze moga argumentowad, ze kiedy
ozywienicy — dostownie — stukajg do. drzwi, jest juz zbyt
pdzno na wysylanie w nadaremny poscig wartosciowych
obroficdw. Lepiej nie ostabiaé sil 1 zaufaé szczesciu oraz
tasce bogow.

Oba argumenty s3 catkiem logiczne i jeéli bohaterowie jak
dotgd spisywali si¢ dobrze, by¢ moze zdolajg utrzymad
klasztor nawet bez pomocy magicznych zabawek de Mus-
cadeta. Jezeli zamierzasz pozwoli¢ na taki rozwdj akdji, to

w porzadku, gdyz jesli dla bohaterdw w pewnym momencie
rzeczy zaczng wygladad tragicznie, zawsze mozesz wprowa-
dzi¢ do bitwy skavendw. Beds mieli nadzieje na odzyskanie
Arki po ostabieniu si¢ obu walczacych stron i sprdbuja ja
odzyska¢ podczas nagtego, komandoskiego ataku. Zaryzy-
kuja wszystko, byle tylko Arka nie wpadia w recé Kemmlera.

Jednak z drugiej strony bedzie to pewna strata. Oto mamy
pigknie przygotowang grupke skavendw - prawdopodobnie
jedyna dla bohateréw graczy. mozliwodé obserwowania ich
z bliska i w (mniej lub bardziej) przyjaznych warunkach.
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R
zaskoczenta

Mamy tez te dwa potezne i ciekawe przedmioty magiczne ~
czy bohaterowie, prowadzeni przez graczy nie zechca ujrze¢
jak dzialaja?

Decyzja na temat tego, co ma sig dzia¢ zalezy wylacznie od
ciebie, jako, ze to ty jestes MG. Grajac role Jeana-Louisa
powiniene$ przekonaé bohateréw, by ci odszukali szczuro-
ludzi. Jezeli ich obiekcje sg zwigzane jedynie z samobdjczym
atakiem na ozywiencdw, Jean-Louis wspomni po prostu

o kanalach (Jedyne wyjscie ponizej). Jean-Louis, ktory na-
brat respektu dla magicznych umiejetnoéci de Muscadeta,
jest- przekonany, iz bez pomocy-dwoch magicznych broni
nie zdola ocali¢ klasztoru. By¢ moze jego desperackie pros-
by rozwieja Zywione przez bohateréw watpliwosci. Jednak
jezeli bohaterowie kategorycznie odmowig, to trudno.

Jedyne wyjscic

Zakladajac, ze BG zgodzili sie odszuka¢ skavendw, Rib, ze
jedyne ich watpliwosci dotycza niemoznosci wywalczenia
sobie drogi przez tlum ozywienicow, Jean-Louis powie im
o kanatach.

— Droga nie jest moze najprzyjemniejsza, ale wylot kanatu
Jjest w poblizu Wasvasser — powinniscie wyjs¢ daleko za od-
dzialami ogywierncéw. Na nieszczescie kanal ma tylko jakies
POt metra szerokoici, inaczej rozwazytbym mozliwoi¢ ewa-
kuacji chorych i rannych tq drogq.

Jezeli bohaterowie byli w podziemiach w pomieszczeniu 9,
wiedzg juz o peknieciu rury kanatu i o tym, Ze mogg sig¢ do
niego dosta¢ wlasnie tamtedy. W tej chwili dziedziniec jest
jednak pelen ozywieficow 1 przeor zasugeruje raczej mato
elegancki sposéb wejécia do kanatéw, a mianowicie przez
klasztorne latryny mieszczace sie w jednym z pomieszczen
budynku.

Kiedy bohaterowie przygotowuja sie do wyjscia, Jean-Louis
serdecznie $ciska ich dlonie.

- Powodzenia — moéwi — wwas cala nadzieja. I wiem —do-
daje gtadko ~ ze wricicie do nas. Nie pozwolicie umrzec tym
niewinnym, biednym wiesniakom. Zaden czlowiek nie
chcialby mieé¢ na sumieniu takiej zdrady i tchorzostwa.

. 2

Jezeli BG s3 juz znacznie ostabieni, mozesz pozwoli¢ na to,
by towarzyszyl im'jeden czy dwdch bohateréw niezalez-.
nych. Najlepiej, gdyby bylby to jeden z doskonalych wojow-.
nikow. Jezeli bohaterowie zapytajg o mnicha, ktory zobaczyl
skavendw, (madre pytanie) to wiasnie on — miody Viktor
Gruber — moze towarzyszy¢ bohaterom, Po przygotowaniu
sie; BG zostaja nastepnie zabrani‘do latryn, gdzie mnisi
otwieraja klape i usuwaja zelazna plyte zakrywajaca wlot do

- mniej wiecej polmetrowej szerokosci kanatu.. - - :

- Przemyleiﬁ kanal na ile:moglem — wyjaénia przeor.— { wy--
dalem rozkaz, by nikt nie korzysial z tego pomieszczenia, az
do waszego powrotu. Powodzenia.

Odnalezienie skaven6w

Nie musisz opisywa¢ graczom podrdzy ich bohateréw,
przyjmijmy po prostu; ze konczy sie ona bez zadnych nies-
podzianek wyjéciem z kanatéw. Raczej nie nasylaj na nich
weza z krypty ~ i tak maja duzo roboty....No, chyba; ze
jeste$ dzi$ w szczegolnie krwawym nastroju.

Oczywidcie, jeéli ktorys z bohateréw cierpi na klaustrofobie;
mozesz wtedy pozwoli¢ sobie na chwilke sadyzmu ~ cho-
ciaz taka osoba przed wejsciem -do kanahu i tak musi
wykona¢ test- Op. , i

Zgodnie z tym, co narysowal Jean-Louis, kanatuchodzi -
do Vaswasser tuz przy lesie otaczajacym polane, na ktorej
stoi klasztor, Kazdy wychodzacy z kanatu ma do polowy
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zmniejszong Ogd (oczywiscie, dla skavendw nie robi to
zadnej roznicy!), ale szybkie przeptukanie sie w wodzie
powyzej wylotu kanatu zredukuje ten modyfikator do -25.

Cala trudnoé¢ polega obecnie na odnalezieniu skavendw

i podejsciu ich tak, by tego nie zauwazyli. Szczuroludzie s3
bardzo zdenerwowani, jest ich malo i znajdujg si¢ na teryto-
rium wroga, poza tym istnieje jeszcze niebezpieczenstwo ze
strony ozywiencow, dlatego jedli co$ ich przestraszy, spro-
buja sie wycofad. )

Odnalezienie skavenéw wymaga¢ bedzie uzycia umieje-
tnosci zwigzanych z odnajdywaniem tropéw i stuchaniem.
Szczuroludzie obozujg jakie$ 100 metrdéw od wejicia do ka-
nalu cicho rozmawiaja miedzy soba. Znalesli juz wylot ka-
nalu i rozwazaja wiadnie mozliwoéé wiélizniecia sie do klasz-
toru w czasie, kiedy ludzie zajeci s3 walka z ozywienicami,
W poblizu rury wyraznie wida¢ ich $lady (+10 do zauwa-

zenia i $ledzenia tego tropu przez jakie trzydziedci metrow).

Slady prowadza prosto do miejsca, w ktérym w tej chwili sg
skaveny; jesli bohaterowie stracg trop, nadal powinni by¢
w stanie odnaleZ¢ skavenéw.

Podejécie do Rasskabaka i jego wojownikéw wymaga uzycia
umiejetnosci takich jak: cichy ruch na wsii ukrywanie sig
na wsi. Poniewaz Szary Prorok nie spodziewa si¢ nikogo

w tych zaro$lach, nie wystawil strazy; sadzi, iz wszyscy wal-
cza w bitwie o klasztor. Na skutek swej nieostroznosci ska-
veny maja -10 modyfikator do wszystkich testéw wykrywa-
jacych nadejécie bohateréw.

Zaskoczenie skavenow

Jezeli BG zdotali zaskoczy¢ szczuroludzi, maja wtedy jedng
tak zwang ,wolng“ runde. Moga wystrzeli¢ z broni miotaja-
cej (chociaz znacznie lepiej bedzie sprawi¢ grozne wraze-
nie), mowic, lub zrobi¢ cokolwiek innego. Rysunek pokazu-
je rozstawienie skavendw.

Skaveni nie zaskoczeni

Jezeli skaveni zobacza badZ ustysza BG, zbija sie w gromad-
ke, wyciagna bron i przygotuja do zbrojnego odwrotu w las.
. Rasskabak, ze wzgledu na to, iz jest konieczny do wykona-
nia misji skavendw, bedzie po drugiej stronie ich grupy i nie
bedzie mozna z nim walczy¢. Styszac nadejscie bohateréw
przygotowat sobie czar Ognista kula, kidry jest w tej chwili
gotowy do rzucenia. w razie jakich$ wrogich ruchdw ze
strony bohateréw.

Rozmowa ze skavenami

Jezeli bohaterowie tego chcg, mogg zaatakowad skavendw,
chociaz zostali przeciez wystani specjalnie po to, by sie

z nimi dogada¢. Kazda walka rozgrywana jest wedlug nor-
malnych zasad. W tym rozdziale zakladamy jednak, ze BG
probuj sie z nimi porozumied.

Powinienes to spotkanie odegra¢ w pelni, pozwalajgc grac-
zom na wypowiedzenie wszelkich, przychodzacych im do
glowy argumentéw. Oczywistym przywédcea skavendw jest

Rasskabak, ktory ma ozdobny miecz, a na 'jego szyi wisi
maly kawalek stabo $wiecacego, zielonego kamienia. Jako
jedyny ze skavendw rozmawia z bohaterami.

Oto kilka: przykltadowych argurnént(')w wysuwanych przez
bohateréw: i typowe odpowiedzi Rasskabaka.

Nie chcemy z wami walczy¢, Chcemy pogadad.

— Nieruszacsie. Eukidol; nieruszad sig.- Méwicmowié. (Nie
podchodicie blizej, odibzcie bron strzelecks i nie ruszajcie
sie. Stucham.) -

Wiemy, Ze szukacie Arca Chaotis. Wiemy gdzie jest.
-~ Duzydom. Wiemio. :

Mozemy ci pomo6c w odzyskaniu Arki, ale w zamian
chcemy pewnej przyshugi. ‘
- Czegochciec? ‘

Chcemy, Zebys uZyl mocy Arki przeciwko ozywienicom,
Zebys pomogl uratowad klasztor. Wtedy ja zabierzecie

i odejdziecie w pokoju.

(dluga cisza) ~ Zabickoici, wzigépudio, isédom?

Tak jest.

— Pocoufac czlowiekmowa? Myzabi¢ martwi, wy zabiéskaven.
Czemunie?

Obiecujemy, Ze tego nie zrobimy.
— Stowastowa, pocoufad?

Przemysl to. Bedziecie mie¢ skrzynke, wiec jesli was
zaatakujemy, bedziecie wystarczajaco silni, by nas zabid.

Rasskabak rozmawia se swymi wojownikami w szybkim
Queekishu, streszczajac dotychczasowe negocjacje. Przez
kilka chwil skaveny rozmawiaja miedzy sobg. Ich przywddca
wiezry bohaterom, kiedy mowig, Ze nie wiedza jak uzywad
Arca Chaotis, a bardziej wierzy niz nie, ze potrzebuja broni
do zwalczenia ozywieficow. Ale ukiad z ludzmi nie miedci
sie¢ mu w glowie. WcigZz wypatruje klamstw i podstepu.

~ Myisc, dostaépudio, zabickosci, zabi¢was. Cowtedy?

Dobra mysl. Jesli cheecie walki, to powinno by¢ jeszcze
dos¢ ludzi, by da¢ wam odpdr. Znacznie lepicj bedzie
jesli wezmiecie skrzynke i wrécicie do domu.

Rasskabak prébuje wybadad site i stabosci ludzi. Musi
wiedzie¢, czy on i jego podwladni dostana sie do klasztoru
i wyjda z niego z Arka, nawet jesli ludzie zdecydowaliby sie
na ich zaatakowaé. bohaterowie graczy powinni unikaé
wskazywania wiasnych slaboéci — moze to jedynie zacheci¢
Rasskabaka do spalenia klasztoru i zagarniecia Arki.
Najlepiej méwid, ze jesli dojdzie do walki, to obie strony
wybija sie wzajemnie.

— Myczekac, koscizabic, myis¢ wzigépudio. Cowtedy?

Ozywiencami dowodzi czarodziej. Bardzo potezny cza-
rodziej. Jezeli klasztor padnie, nekromanta zdobedzie
pudlo. Czy chcecie tego?

W ten sposéb powinno sie najlatwiej przekonaé Rasskaba-
ka, Ze czasowy sojusz jest uzyteczny. Widzial ozywieficow
i przypuszcza, Ze ich przywodcea jest poteznym magiem,

i jesli Arka wpadnie w jego rece, skaveni prawdopodobnie
nigdy juz jej nie odzyskaja. Pytania Rasskabaka mialy na
celu czedciowo na celu dowiedzenie sig, ¢zy BG przewi-
dzieli t3 mozliwos¢, a cze$ciowo mialy na celu sprawdze-
nie wiedzy bohaterdw na temat ozywiencéw. Sam fakt, ze
wspomnial o takiej mozliwosci wskazuje na to, Ze nie
zamierza tak zrobic. :

Kiedy wszyscy powiedzieli juZ to, co mieli do powiedzenia,
wykonaj tajny test Ogd dla bohatera, ktéry méwit najwiecej.
Wynik zmodyfikuj o +/~ 30 zgodnie z twoimi odczuciami co
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do jakosci argumentéw i ogdlnego wrazenia jakie bohatero-
wie wywarli na szczuroludziach. Do otrzymanego wyniku
dodaj nastepujace modyfikatory:

+10 jedli w czasie przygody bohaterowie nigdy nie za-
chowali si¢ agresywnie w stosunku do skavenow.

-5 jesli bohaterowie gracz kiedy$ walczyli ze skavenami.
+10 jesli bohater uzyt czaru Dar jezykéw i mowit
w Oueekish.
jedli bohater méwit w Queekish (malo prawdopodob-
ne, ale nigdy nic nie wiadomo). )

+15

To co si¢ nastgpnie wydarzy jest uzaleznione od rezultatu
testu Ogd. Wynik sprawdz w ponizszej tabeli, a nastepnie
przejdz do odpowiedniego podrozdziatu:

Wynik testu Przejdz do:
Sukces Umowa
Porazka o 1-30 Brak umowy
Porazka o wigcej niz 31 Atak!

Atakl

Bohaterowie, prowadzeni przez graczy wywarli na Rasska-
baku raczej kiepskie wrazenie i nie ma on ochoty na uklad.
Jedli by ich usunal, méglby wtedy wprowadzi¢ w Zycie swoj
plan wélizniecia sie do klasztoru i wyniesienia Arki w trwa-
jacym zamecie bitwy.

Szary Prorok przez kilka chwil skrzeczy coé do swoich wo-
jownikow, po czym tuz za bohaterami rozlega sie ogluszajacy
wrzask. Jest to efekt rzuconego przez Rasskabaka czaru
Dzwigki. Ma on na celu wprowadzenie zmieszania poérod
bohaterdw i umozliwienie skavenom skutecznego ataku.
Wszystkie osoby po stronie bohaterdw, chegee uniknad zas-
koczenia przez ten atak, muszg wykona¢ test Inteligencji. Ci
ktorym test sie nie powiedzie, w ciggu pierwszej rundy moga
jedynie parowac i unikac cioséw. W miedzyczasie, Rasskabak
biegnie w kierunku wylotu kanahu, rzucajac za siebie Ognistg
kule majaca na celu zapobiezenie ewentuainemu poscigowi.

Skaven zamierza zaskoczy¢ Bohaterdw, by zdotaé si¢ przez
nich przedrzed, a nastepnie pobiec do kanatu i klasztoru.
Wojownicy beda zaciecie walczy¢, ale tez pamietaja, ze chcg
sie jedynie przebi¢ przez zagradzajacych droge ludzi — wcigz
majg misje do wykonania i nie szukaja bohaterskiej Smierci.

Po trzech rundach walki, skaveny, ktore jeszcze walcza od-
biegna w kierunku wejécia do kanatu. Ze wzgledu na swa
przewage szybkoéci powinni do niego dobiec przed boha-
terami, a poza tym dwéch wojownikow pozostaje z tylu, by
opo6Zni¢ przeciwnikow i zyska¢ troche czasu dla swych
towarzyszy.

Przejscie kanalem nie spowalnia skavenow tak bardzo, jak
bohateréw. Jesli skaveny dotra do kanahu, bedg w klaszto-
rze na pewno wczesniej niz bohaterowie. W klasztorze przy
wylocie kanalu stoi kilku mnichéw, czekajg tu na powrdt
bohaterdw. Zabija oni skavendw i obronicy wciaz nie beda
wiedzied jak dziata Arca Chaotis.

Jezeli tak sie stanie, pozwol bohaterom graczy na powrdt
do - klasztoru i w pelni u$wiadom im jak bardzo zawiedli.
Jest jednak co$ o czym nie wiedza — dzieki Proroczemu
Kamieniowi Rasskabaka posiadaja juz mozliwosd¢ operowa-
nia Arka. Jednak beda mogli sie o tym dowiedzie¢ dopiero
pozniej:

Brak umowy

Rasskabak dhugo patrzy na bohateréw, przenosi swéj wzrok
z jednej twarzy na druga.

—~ Niewierzy¢ — mowi tylko tyle.

Bohaterowie graczy majg jeszcze jedng szanse przekonania
przywodcy skavendw. Poprzednio najwyrazniej nie starali
sie zbyt mocno, muszg wiec zrobic to teraz. Po wypowie-
dzeniu przez nich wszystkich argumentéw, powtdrz tajny
test Otady; wynik zmodyfikuj +/-30 zgodnie z tym na ile
byli przekonywujacy, lecz tym razem nie uwzgledniaj zad-
nych dodatkowych modyfikatoréw. Jezeli tym razem im si¢
powiodlo, przejdz do podrozdziatu Uktad, niepowodzenie
oznacza, ze impas trwa nadal.

Daj im ostatnia szanse — niech sie troche spocg — i po raz
kolejny rzué kostka. Tym razem rzu¢ nig tylko po to, by gra-
cze ustyszeli jej mily dZzwiek; Rasskabak chcial czego$ inne-
g0, ale w konicu doszedt do wniosku, Ze lepiej jest zawie-
rzy¢ ludziom, niz zaryzykowaé oddanie Arki w rece Kem-
mlera. Przejdz do podrozdziatu zatytulowanego Umowa.

Umowa

Gdy BG przestajg mowic, Rasskabak przez chwile si¢ zasta-
nawia. Spoglada paciorkowatymi oczami na bohaterdw,
a w koncu méwi: '

— Trzechi$é. Resztastal. Wystaljedentu. Wyoszukac przyja-
cielmartwy.

Jest to jedyna umowa na jaka zgodzi si¢ Rasskabak. Na wy--
padek, gdyby gracze planowali jaka$ niespodzianke nalega
na pozostawienie z reszta swych wojownikow zakladnika.
Pdéjdzie do klasztoru z dwoma swoimi wojownikami w cha-
raktarze straznikdw, tam uzyje przeciwko ozywiencom Arki,
po czym opuéci klasztor.

Jak widad, bohaterowie sg zmuszeni do wyboru ze swego
grona zakiadnika, ktdry zostanie ze skavenami. Jezeli jest

z nimi mnich Viktor, to on zglosi sie na ochotnika ~ wszystko
dla dobra klasztoru. Jesli wérdéd bohateréw nie ma Zadnego
BN, wtedy musza wybra¢ jednego spo$rod siebie.
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Smieré ich nie wetmie

OSTATECZNA BITWA
Z powrotem z lasu

Niezaleznie od wyniku negocjacji ze skavenami, bohatero-
wie graczy muszg przedostaé sie do klasztoru w ten sam
sposob, w jaki si¢ z niego wydostali. W tej chwili wokdt
calego La Maisontaal toczy sig bitwa, kiedy bohaterowie wy-
chodza z lasu, slysza krzyki i wrzaski. Jest jasne, ze walka
wkroczyla w decydujaca faze. Jean-Louis wraz z kiloma po-
mocnikami, Zelaznym Cztowiekiem i prawdopodobnie Arkg
Chaotis jest w latrynie. Kierunek rozwoju wydarzen jest

w duzym stopniu uzalezniony od oceny Poczqtkowej Oceny
Sil strony bohateréw.

Tajne bronie

W tym podrozdziale przyjeto, ze bohaterowie prowadzeni
przez graczy zdolali nakioni¢ skavendw do udzielenia po-
mocy przy obronie klasztoru i, ze Rasskabak i jego dwéch
wojownikéw dotarli do klasztoru. Jezeli wraz z bohaterami
nie ma Szarego Proroka, przejdz do podrozdziatu
zatytulowanego Co teraz?

Jesli wraz z bohaterami jest réwniez Rasskabak, w chwili gdy
tylko wychyli si¢ on z kanatu Jean-Louis wystapi naprzod.

— Er... witamy— méwi po nerwowym odchrzaknieciu, - Wita-
my w imig przyjainii...

Rasskabak przerywa mu zirytowany.

— Niemowié, czlowiecze. Gdziepudio? - Szary Prorok nie
czuje si¢ zbyt pewnie w klasztorze pelnym ludzi; chociaz
udzielenie ludziom pomocy jest najszybszym sposobem od-
zyskania Arki, to wedlug niego nie jest to wiladciwe. Ras-
skabak chce jak najszybciej zatatwié swojg czedé umowy,
dosta¢ skrzynie i udaé sie w dluga, diugs droge.

~ Hm...Za mng ~ Jean-Louis rozumie g0 i prowadzi wszyst-
kich do swoich komnat.

Matle, jasne oczka Rasskabaka rozjadnianja sie w chwili, gdy
skaven dostrzega kufer spoczywajacy na stole w gabinecie
przeora. Podbiega do Arki i przez kilka chwil pociera reko-
ma obicia i ozdoby, jednoczesnie mruczy coé do siebie

w Quekkish. Jego dwaj wojownicy staneli w jego poblizu

i przyjeli postawe obronng, rece trzymaja na rekojesciach
mieczy. Jezeli ktokolwiek podejdzie zbyt blisko ich dowdd-
Cy, ostrzegawczo wyciggna je z pochew.

Po dwach, trzech minutach Rasskabak wyprostowuje sie

i wydaje swym wojownikom rozkaz. Ci podnosza skrzynie
i niosg ja ku drzwiom. Wydaje sie, ze Rasskabak przejal do-
wodzenie — bohaterowie graczy ida za nim — a wraz z nimi
przeor i grupka mnichdw — w kierunku najblizszych prowa-
dzacych na zewngtrz drzwi. Tak sie sklada, ze s3 to wrota
naprzeciwko gléwnej bramy klasztornej, ktdrg whadnie
zdobyli ozywienicy.

Rasskabak otwiera drzwi (jesli zostaly zabarykadowane badz
okratowane, ku zmartwieniu przeora rozbija je czarem Ude-
rzenie), za nimi wida¢ oddzial ozywieticéw kierujacy sie od
rozbitej bramy ku klasztorowi. Jest to elitarny oddzial sztur-
mowy wyslany przez Kemmlera, w celu zdobycia wejcia do
budynku. W jego sktad wchodzi Zwemmer — ozywienczy
bohater Chaosu, Cousteau i Taglielli — ozywieficzy herosi
oraz kilka normalnych szkieletéw. Zwrdé uwage, ze jesli
bohaterowie spotkali i zniszczyli Cousteau lub Taglielliego
juz wezesniej w klasztorze, wtedy ten heros nie wejdzie

w sklad tego oddziatu. Ponizszy rysunek pokazuje rozsta-
wienie szkieletdw.

Za szkieletami bohaterowie widzg niewielkie grupki mni-
chéw, wieéniakéw, krasnoludéw i innych bohateréw nieza-
leznych walczace z hordami ozywieniczych napastnikéw.
Nie ma watpliwosci ~ nadszedt czas ostatecznej walki!

Dwaj skaveriscy wojownicy klada Arke na ziemi, a Rasska-
bak zdejmuje ze swojej szyi Proroczy Kamier i wkiada go
w zaglebienie w rzezbionych obiciach skrzynki. Kamien pa-
suje idealnie. Wieko skrzynki podnosi sie. Na moment
Wwszyscy zostajg oslepieni bardzo jasnym, zielonym $wiattem
wydobywajacym sie z otwartego pudia. Rasskabak delikat-
nie manewruje skrzynka, tak jakby w co$ nig celowat.

Bohaterowie moga juz wiedzied, ze Arki mozna uzy¢, by

w pelni ,0zywi¢“ Zelaznego Cztowieka; jezeli wezesniej nie
powiedzieli o tym Rasskabakowi, zrobi to z pewnoécia prze-
or. Szary Prorok zirytowany rozglada sie wokdl, zatrzaskuje
wieko Arki i syczy: ~ Prayniesétu.

Kiedy Zelazny Czlowiek znajduje sie nie dalej niz 3 metry
od Arki, Rasskabak obraca jg ku figurze i otwiera wieko.
Promier chorobliwie zielonego $wiatla uderza w Zelaznego
Czlowieka z ogluszajacym hukiem.

Przez chwile po powierzchni posagu bladza male, zielone
plomyki, po czym Zelazny Czlowiek rusza w kierunku oso-
by noszgcej kontrolujacy go Zelazny Pierécien.

Jezeli bohater tego nie rozumie, Jean-Louis krzyknie: — Po-
wiedz mu, zeby co$ zrobil! Rasskabak prawie réwnoczeénie
przerazliwie skrzeczy: — Méwwalczy!, méwwalczy! Orywiefi-
cy s3 odlegli o zaledwie kilka krokéw!

Chwilg potem Szary Prorok jeszcze raz obraca skrzynke,
tak by byta nakierowana w strone napastnikéw. Otwiera
wieko, a z wnetrza pudla wyskakuje kolejna blyskawica.
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Powrdt Liczmistrza

Tym razem trafia jednak 'w szkielety. Masz teraz okazje
zadziwié graczy poteina, niszczycielska sila tego mag-
icznego przedmiotu. Rzu¢ K3, wynik rzutu wskaze ci ile
szkieletéw zostalo traﬁonych promieniem zielonego-$wiatla.
Dla kazdego trafionego rzu¢ K10; przy wyniku 4 i wiekszym
szkielet zostaje zniszczony ; Kiedy rozwieje sie kwasdny,
zielonkawy dym pozostaly po wybuchu blyskawicy, szkielet
PO prostu nie istnieje — no, moze zostato kilka kawatkdw
okopconych koscl. Oczywidcie, jest to jedynie czar ‘magii
wojennej Swietlisty piorun, ale nie méw o tym graczom —
prawdopodobnie umierajg z ciekawosci jak tez dziala ten
zakazany artefakt'i nieladnie byloby ich rozczarowaé.

Acow tym czasie dzieje sie z Zelaznym Czlowiekiem? Jeze-
li pierscien kontrolujacy figure jest w posiadaniu ktéregos

z bohateréw, to posag wykonuje jego polecenia: Po wskaza-
niu celu moze zaatakowacd ktorego$ ze szkieletéw (esli po-
wie mu sie, by po prostu zniszezyl ozywiencow, wiedy za-
atakuje najblizszego). Jezeli Zelazny Pierscien jest w posia-
daniu kt6regod z BN, ten zawsze kaze atakowad posagowi
najblizszy szkielet.

W tej chwili obroricy klasztoru dysponuja dwoma sprawny-
mi, bardzo poteznymi przedmiotami magicznymi, wiec niez-
le bytoby, gdyby obmyslili jaka$ taktyke. Skaveni sprébuja
wywalczy¢ sobie droge do rozbitych wrét, aby usunaé ze
swej drogi ozywiencow uzyja $wietlistych piorundéw emito-
wanych przez Arke. W szeregach napastnikdw pojawi sie
dzigki temu luka i jesli bohaterowie prowadzeni przez gra-
Czy-s3 sprytni, powinni j3 wykorzysta¢. Poniewaz ozywien-
cy, wolac atakowac zywych, beda schodzi¢ z drogi Zelaz-
nego Czlowieka, posag znakomicie nadaje si¢ do poprowa-
dzenia kontrhderzenia

W tym czas1e ozywiency bedacy przed drzwiami sprobu]q
przedosta¢ si¢ w poblize bohaterdw, by ich otoczyé.

Wyda]e sig, ze szala bitwy przechyla si¢ na strone obron-
‘cow, ale jak na razie nic nie jest jeszcze pewne. Przejdz do
podrozdziatu zatytuiowanego Liczmistrz atakuje.

Co teraz?

Jezeli bohaterowie prowadzem przez graczy nie zdofali
nakloni¢ skavenéw do pomocy, sami beds musieli domy-
$li¢ sie w jaki sposéb dziata Arca cbaotzs Przy odrobinie

szczescia, gdzie$ w poblizu powinno by¢ cialo Rasskabaka.
Szary Prorok lezy albo w lesie (zabity przez bohaterdw),
albo w latrynie (zabity przez mnichéw). Jezeli bohaterowie
graczy przeszukaja trupa, powinni wtedy znalez¢ Proroczy
Kamien, ktory jasno blyszczy z powodu obecno$ci w po-
blizu duzej ilodci spaczenia.

Kiedy bohaterowie graczy stojg w pokoju przeora dookota
Arki i zastanawiajg sie nad tym, co maja teraz zrobié, kaz-
dy z graczy powinien wykona¢ test Inteligencji swego bo-
hatera (czarodzieje +10). Rozpocznij od osoby posiadajace;
najwyzsza ceche, test wykonuj w kolejnoéci zmniejszania
sie jej wielkosci, az do chwili, gdy kto$ osiagnie sukces.
Jezeli wszystkim bohaterom nie powiedzie sie test Inteli-
gendji, Jean-Louis, nagle wszystko zrozumiawszy, klepie
sie w czolo.

Kiedy jego oczy biadzily po rzezbionych ozdobach skrzyni,
zauwazyl jakis$ ksztalt, ktory co$ mu niejasno przypominal.
Nagle wszystko zrozumial — zauwazyl wglebienie, ktére ma
ksztat dokladnie taki sam jak Proroczy Kamien!

Teraz trzeba dopasowa¢ Kamien do wglebienia. Przeor
zasugeruje, by zrobi¢ to na otwartej przestrzeni — fo. na
wypadek, gdyby stalo sie cos gwattownego — moéwi nerwowo.
Bohaterowie wynoszg skrzynke na zewnatrz. Kiedy tylko
wyszli z gabinetu, przy najblizszych drzwiach wiodgcych na
zewnatrz wida¢ jakie$ straszliwe zamieszanie. Rzut oka
moéwi wszystko — odrzwia zostaly rozbite, a w ich kierunku
biegnie korytarzem oddzial ozywietcédw!

— ZROBCIE TO! - wyje Jean-Louis. Szkielety s3 coraz blizej.
Proroczy Kamien dopasowuje sie do zaglebienia, wieko
skrzyni otwiera si¢ i stycha¢ ogluszajacy huk. Z powodu
oflepiajacego, chorobliwie zielonego $wiatla bijacego z ot-
wartej skrzyni bohaterowie nie widzg co sie dzieje. Caly
klasztor wydaje si¢ trza$¢ w posadach, z sufitu opadajg ma-
le kamyki i kawalki tynku . Korytarz zasnuty jest kwasnym,
zielonym dymem. Wieko skrzyni zatrzaskuje sie, a Proroczy
Kamient wyskakuje z uchwytu i jezeli nikt go nie zlapie,
spada na podtoge.

Po sekundzie, czy dwdch dym przerzedza sie. Na jednej ze
$cian widnieje czarny, opalony $lad, tak, jakby otarl sie o nia
potezny pocisk. Szkielety po prostu przestaly istnied, na pod-
lodze widnieja tylko oleiste plamy i cienka warstwa popiotu,
ale to wszystko co z nich pozostalo. Oczywiscie, mimo tych
wszystkich sztuczek, MY wiemy, Ze byt to tylko zwyk}y
Swietlisty piorun rzucony wzdhuz korytarza — ale nie méw
tego graczom. Daj im szanse nacieszenia sie mocg artefaktu
zdobytego z takim trudem.

— Do drzwil - krzyczy Jean-Louis. — Nie pozwolcie im wejsé!—
Kiedy bohaterowei prowadzeni przez graczy zblizaja sie do
wyjécia, widza, Zze od strony rozbitych wrét biegng kolejni
napastnicy. Ustawieni s3 tak, jak pokazano to na rysunku

w poprzednim podrozdziale. Poniewaz drzwi nie mozna
zamkna¢ — s3 zablokowane cialami martwych obroncdw —
wiec bohaterowie musza czota szkieletom stojac wérdd ich
szczatkOw.

Mozna rozkazad, by w drzwiach stanat Zelazny Czlowiek;
w ten sposob dostarczy on obroficom ostony, ale niestety
nie bedzie walczyl. Jesli zaden z bohateréw prowadzonych
przez graczy nie wpadnie na ten pomyst, Jean-Louis przy-
pomni sobie notatki de Muscadeta dotyczace uaktywnienia
posagu i uzycia w tym celu Arca Chaotis. Niezaleznie od
tego, kto operowal skrzynia w czasie jej dzialania, osoba ta
zauwazyla, ze rzezba na wieku skrzyni — glowa Rogatego
Szczura, boga skavendw — jest w miejscu mniej wiecej
odpowiednim do wykorzystania jej jako prymitywnego
celownika.




Smieré ich nie weimie

Kazdy Swietlisty piorun wystrzelony w kierunku Zelaznego
Czlowieka bedzie réwnie glos$ny jak poprzedni pocisk, ale
znacznie mniej destrukcyjny. Jak sie wydaje, Zyjacy posag
w jaki$ dziwny sposob absorbuje zielong blyskawice, po
jego powierzchni bladza przez kilka sekund zielone
plomyki. Zelazny Cztowiek nie porusza sie.

Od momentu trafienia przez piorun, zelazna figura moze juz
wykonywac¢ skomplikowane rozkazy.

Jezeli Zelazny Pierécien jest w posiadaniu ktérego$ z boha-
terow, posag bedzie wykonywal jego polecenia. Posagowi
mozna rozkaza¢, by zaatakowal wskazanego szkieleta, mo-
zna mu rowniez kazaé atakowa¢ ich kolejno, zaczynajac od
najblizszego. Jezeli Pierdcieni jest w posiadaniu ktéregos

z bohateréw niezalezinych, ten zawsze kaze mu atakowad
najblizszego wroga.

Posiadajac dwa tak potezne przedmioty magiczne, bohate-
rowie graczy mogg nie tylko broni¢ drzwi — moga zaata-
kowac wroga. Zelazny Cztowiek zupetnie swobodnie nisz-
czy ozywiencow, gdyz ci calkowicie go ignorujs, nie jest
przeciez zywy. Kiedy w zaglebienie Arki zostanie wiozony
Proroczy Kamien, skrzynia moze wystrzeli¢ Swietlisty piorun
— zrobi tak dziesie¢ razy, tak jak napisano to na konficu
ksigzki w czesci opisujacej ten artefakt, Szala zwyciestwa
zaczyna przechyla¢ si¢ na strone obroficow. Jest tylko jeden
problem — bohater obstugujacy Arke zaczyna mutowad...

W czesci opisujacej Arca Chaotis znajdziesz wszystkie infor-
macje dotyczace uzycia tej poteznej broni w czasie bitwy.
Przez reszte walki powiniene$ trzymac je pod reka.
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Po tym, jak bohaterowie wkroczyli do walki, nastepnym
waznym wydarzeniem jest przybycie Liczmistrza. Kemmler
zorientowal sie, ze w czasie walki uzyto poteznych broni
magicznych i rusza na pomoc swym stugom.

Dokladny czas tego wydarzenia uzaleZniony jest od
Poczgtkowej Oceny Sity obroncdw; do tej pory powiniene$
ja juz obliczy¢ i zapisa¢ na Karcie uczestnikow walki w La
Maisontaal. Im wyzsza jest ta liczba, tym wiecej w czasie
walki zalezy od bohateréw prowadzonych przez graczy,
tym wczedniej wiec Liczmistrz zmuszony zostanie do wzie-
cia udzialu w walce. -

Zanim bedg mogly przyby¢ jakiekolwiek positki, przez trzy
rundy bohaterowie sami musza odpiera¢ ataki szturmowego
oddzialem szkieletoéw. PdzZniej do wartosci Poczqgtkowef
Oceny Sily obroncéw dodaj wynik Upfywu czasu w krypcie.
Nastepnie skonsultuj sie z poniZsza tabels, aby ustali¢ kiedy
przybywa Liczmistrz. :

Zmodyfikowana wielkos¢
Poczatkowej Oceny Sily
180 badz mniej

Liczmistrz przybywa w...
K4+10 rundzie

181-200 K6+8 rundzie
201-220 K6+7 rundzie
221-240 K4+7 rundzie
241-260 K4+6 rundzie
261-280 K4+5 rundzie
291-300 K4+4 rundzie

301 lub wiecej K3+4 rundzie -
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Powrdt Liczmistrza

Zanotj rezultat i uwaznie $ledz uplyw czasu, tak; by Licz-
mistrz wkroczyt do walki wtedy, kiedy powinien.
Positki ozywiedcow

W tym czasie przy drzwiach nasila si¢ walka. Przez wyta-
mane klasztorne wrota wdzieraja sie kolejni ozywienicy.
Wigkszoé¢:z nich z chwila wkroczenia do La Maisontaal
jest natychmiast atakowana przez obroficéw, ale niektérzy
z napastnikow przedostaja sie na tyle daleko, ze mogg
pomoc grupie walczacej z bohaterami. Po uplywie trzeciej
rundy walki; w kazdej nastepnej rundzie rzié K10, by
sprawdzi¢ czy przybyly posilki:

“Runda.' K4 szkielety wkraczaja
~walki = do walki przy rezultacie rzutu K10:
i e o
7o 7+
8 e ; 6+
9 4+
O ; 3+

W ten sposob, imi nizsza jest Poczgtkowd Ocena Sity .
obroncéw, tym diuzej przed roztrzygnieciem bohaterowie
musza walczy¢ samodzielnie, tym wiecej punktdw Zywot-
nosci straca ~a co wazniejsze, zuzyja wiecej piorunéw
z Arki, Dokladnie notuj ilogé wykorzystanych Swietlistych
Diorundw; pamietaj, e w ciagu jednego dnia Arca Chaotis
“jest w stanie wytworzy¢ ich jedynie dziesie¢, - St
‘Najlepiej byloby, gdyby 4z do chwili przybycia Liczmistrza .
i ostatecznego.z nim boju bohaterowie prowadzeni przéz
graczy walczyli z jego stugami. Jezeli jednak wygladana. -
10, Ze pozbeda sie wszystkich szkieletéw zanim pojawi sie
Liczmistrz; wtedy mozesz zrobié jedng z trzech rzeczy: -«

1. W nastc;pnéj rundzie automatycznie pfzedzieraja sie do -
nich 2K4 szkielety. ‘ : =

2. Jezeli Zelazny Czlowiek spisuje si¢ zbyt dobrze, nagle
wydarzy sie chwilowa awaria. Posag przez nastepng stoi
bez ruchu (albo jesli to konieczne, przez nastepne K3
rundy).

3. Jezeli wyczerpig sie zapasy szkieletéw, Liczmistrz pojawia
sie wezeéniej.

Jednak przede wszystkim réb to, co uwazasz za stuszne —

nigdy nie pozwdl, by rzuty kostka zaszkodzily dramaty-

- zmowi sytuacji. Oczywiscie, nie powinienes 6 tym moéwic

graczom! ‘ .
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Skaveni

Jezeli wraz z bohaterami prowadzonymi przez graczy wal-
cza obstugujacy Arca Chaotis skaveni, to bedg sie oni nie-

- ustepliwie przebija¢ w kierunku wrét klasztoru, Wystrze-

liwujac piorunami z Arki zniszcza kazdy zagrazajgcy im
szkielet. Bohaterowie graczy beds prawdopodobnie zbyt

-zajeci, by im w tym przeszkodzi¢, a jedli mimo to sprébuja,

skaveny poczestujg ich §wietlz’stym piorunem. W koticu
szczuroludzie dotra do rozbitej bramy i znikng z pola wi-
dzenia = jesli Liczmistrz przybedzie, gdy wciaZ jeszcze beda
na dziedzincuy, skaveny odpala w jego strone jeden piorun

i uciekng nie niepokojeni przez walczace z bohaterami, pro-
wadzonymi przez graczy szkielety. ;

Liczmistrz przybywa ;
Nadszedt czas na ostateczng walke bohateréw, ktorych pro-
wadzg gracze i zlego nekromanty, ktéry w ciggu kilku osta-
tnich dni uczynit ich zycie tak nedznym. Jest to kulminacyj-
ny punkt calej przygody, wiec postaraj sie, by wypadt on
jak najlepiej. '

Na runde lub dwie przed pojawieniem sie Liczmistrza roz-
pocznij budowanie nastroju. Wrota otoczone 20stajg przez
§¢st3, purpurowo — szarq mgle ~ dochodzace z niej odglosy
walki wydaja sie przyttumione, tak, jakby dochodzily z duzej
odleglosci. Sposréd nich dobiega niski, grzmiacy, coraz
blizszy dzwiek. ~

Stopniowo zamienia sie on w odgtos galopujacych koni,
towarzyszy mu jakis skrzypiacy poglos. W poblizu boha-
terow wszystkie sprawne szkielety przestajg walczy¢ - co,
jesli bohaterowie sobie tego zycza, pozwala na zadanie im
~wolnych” ciosow - i staraj sie uformowaé rodzaj strazy

honorowej pomiedzy klasztorng bramag, a drzwiami
budynku.

Okolo 10 metréw od miejsca, w ktorym stoja bohaterowie,

z zanikajacej mgly wylania sie rydwan. Ale cd2 za rydwan!
Brudna masa powykrecanych i polaczonych ze sobg koéci
powozona przez woznice ~ oZywienca. Jeszcze bardziej prz-
erazajacy jest widok pasazera: zeschie, rozkladajgce sie cialo
odziane w brudne szaty, szaleficzo wymachujace rzezbiona
r6zdzka. Bohaterowie prowadzeni przez graczy, ktérzy
dotad nie widzieli jeszcze Kemmlera, musza wykonac test
Opanowania, albo ze wzgledu na sirach nie moga nic robié
W tej rundzie.

Rydwan zatrzymuje sie tak, ze swym lewym bokiem jest
zwrocony ku bohaterom prowadzonym przez graczy.
Nastepnie Liczmistrz rzuca czar.
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Taktyka Kemmlera

Powiniened mie¢ zanotowang ilos¢ punktdéw magii posiada-
nych przez Kemmlera na poczatku bitwy. Zmiejsz ja o 3 pun-
kty ze wzgledu na rzucony na siebie przed wkroczeniem do
bitwy czar Aura ochrony. Czar ten zwiekszy ochrone noszo-
nej przez niego szaty. Poniewaz Kemmler rzuca czary z ryd-
wanu, w pierwszej rundzie ma ujemny modyfikator I -10.

Kolejnym czarem Kemmlera jest Ognista kula wycelowana
w odrzwia. Jej zadaniem jest rozproszenie bohaterdw i przy-
ciagniecie ku niemu jakich$ wojownikéw. Liczmistrz posta-
ra sie zwigza¢ walkg na rydwanie do dwdch przeciwnikow,
a od pozostatych bohaterdw sprébuje odciaé sie zastona
szkieletow. Nastepnie rydwan wyjedzie z dziedzifica, a znaj-
dujacy sie w nim bohaterowie bedg musieli walczyé z Licz-
mistrzem bez pomocy towarzyszy.

Jezeli plan ten okaze si¢ skuteczny, to bohaterowie wcig-
gnieci w walke znajda sie w powaznych klopotach. Nawet
bez pomocy swoich czaréw, Kemmler jest $miertelnie groz-
nym przeciwnikiem. Istnieje jednak szansa, ze niektérzy
obroricy rusza na pomoc. W kazdej rundzie, (poza pierwsza)
rzu¢ K10. Przy rezultacie 1 przybywa pomoc: rzud kostka,
wynik skonsultuj z ponizsza tabelg, pomoze ci to ustalié
rodzaj pomocy

rzuat K10 positki
1 1 staby wojownik
2-4 1 zwykly wojownik
S 1 krasnolud
6-7 K3 slabych wojownikow
8-9 K3 mlodszych mnichdw

10 1 doskonaty wojownik
(wybierz lub wylosuj jednego)

Jezeli bohaterowie walczacy na rydwanie znajda si¢ w po-
waznych tarapatach, zignoruj rzuty koscia i poélij im na po-
moc silnego bohatera niezaleznego, takiego jak Gimbrin lub
Shalyir. Ale zréb tak tylko wtedy, gdy klopoty sq rzeczywi-
$cie powazne ~ bohaterowie musza sie nauczy¢ sami dbad
o siebie,

Jezeli plan Kemmlera okaze sie udany, bedzie g0 powtarzatl
dopoki nie oczyéci wejécia do klasztoru, Wiedy jego pozo-
stali studzy ruszg do wnetrza, przeszukajg komnate po kom-
nacie i zabijg kazdego, kogo znajda.

Jezeli Liczmistrzowi uda sie wygra¢ te walke — a bedzie wal-
czyt do samego kotica — powrdci do reszty bohaterdw, by
ich réwniez porgba¢ swym mieczem.

Moze sie jednak zdarzyé, ze plari Kemmlera sie¢ nie powie-
dzie. Przeszkodzi¢ mu moze kilka wydarzen, oto te, ktdre
mogg wystapi¢ najwczesniej: :

1. Kemmler stawia czola kilku elfom—wojownikom,
ktorych wysoka I pozwala na atakowanie Liczmistrza
zanim ten bedzie w stanie ruszy¢ palcem.

2. Nie ma wystarczajacej ilodci szkieletdw, by mogtly one
przeszkodzi¢ calej druzynie na zaatakowanie Licz-
mistrza en masse. )

3. Wskutek pioruna wystrzelonego z Arca Chaotis,
Kemmier odnidst tak powazne cbraZenia, ze walka
wrecz nie ma juz sensu, albo/i jego rydwan ulegt
zniszczeniu,

4. Do odjezdzajgcego rydwanu nie udaje sie zwabié zad-
nego z bohateréw; bedg sie oni trzymac¢ z dala od
Kemmlera, a atakowa¢ za pomocg Swietlistych pioru-
néw i pociskdw wystrzeliwanych z lukéw, kusz i innej
broni strzeleckiej.

Jezeli w strone Liczmistrza ruszy trzech lub wiecej bohate-
row, Kemmler sprobuje jednego, czy dwoch przejechaé
swym rydwanem. Zeby uciec z drogi wehikutu, kazdy BG
musi wykona¢ test I (ucieczka +10, uniki +10); bohatero-
wie, ktérym sie to nie uda, zostang trafieni ciosem o $ 4.
Kemmler zejdzie nastepnie z rydwanu, by z resztg boha-
terow rozprawic sie osobiscie.

Jezeli nekromancie nie uda si¢ zwabi¢ bohateréw do swego
pojazdu, wtedy z niego zejdzie. Odesle swdj rydwan, by
rozjechal on kilku bezbronnych wiesniakéw, a sam wyciag-
nie miecz i ruszy do walki. Jezeli tylko bedzie to mozliwe,
postara sie, by jego szkielety zwigzaly walka obrofncéw
drzwi, by on sam walczy! na raz tylko z jednym przeci-
wnikiem.

ZYCIE PRZECIWKO SMIERCI

Niezaleznie od tego, co do tej pory sie wydarzylo, przygoda
powinna zakonczy¢ si¢ bezposrednig walkg pomiedzy Licz-
mistrzem, a tymi sposréd ocalalych jak dotad bohaterdw,
ktorzy sq Wojownikami/Rangerami. Dookota nich caly czas
toczy si¢ bitwa, ale bohaterowie wiedza, ze los calej kam-
panii bedzie zalezal od tego, czy zwycieza, czy przegraja

w tej jednej walce. :
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Jesli BG wpadna w naprawde powazne klopoty, mozesz im
pomdc sprowadzajac do nich BN w rodzaju Gimbrina lub
Shalyir. W godzinie potrzeby zjawig si¢, pokrwawieni, by
pomoc bohaterom. Ale zanim wyslesz na pomoc ciezkg
kawalerie, niech bohaterowie najpierw pomeczg sie przez
trzy lub cztery rundy niczym nie zakloconej walki. Jesli
CzZuj3, Ze sa w stanie sami zabi¢ Liczmistrza, nieuczciwie
byloby pozbawi¢ ich satysfakcji.

Smier¢ bohatera -

Jezeli w poblizu bohateréw nadal jest Jean-Louis,fmoiesz‘ éb
wykorzystaé, by bohaterowie przezyli kilka naprawde dra--
matycznych chwil. :

Kiedy tylko nadjechal Kemmler, Przeor klasztoru La Maison-
taal zastygt w bezruchu. Wytrzeszczyl oczy, przez twarz prze-
biegly skurcze. Bohaterowie mogs przypuszczad, iz jest ob-
jaw strachu, jednak sg w bledzie. Wcigz gleboko poruszony
$miercig de Muscadeta, Jean-Louis przypomina sobie wlasnie
swoje poprzednie spotkanije z nekromanta.

Nagle co$ sie w nim zalamuje. Wywrzaskujac klatwy, zasle-
piony przeor rzuca si¢ na licza, ktdry, zaskoczony, zostaje
przygnieciony do ziemi. Jean-Louis zostaje trafiony kilkoma
ciosami miecza Kemmlera, ale Liczmistrz nadal lezy przyg-
nieciony cialem martwego lub nieprzytomnego mnicha - nie
moze powstaé, a BG majg calg runde na swobodne zadawa-
nie cioséw. W czasie tej rundy Kemmler traktowany jest jak
cel nieruchomy.

Powyzsze wydarzenie umozliwi ci réwniez rozegranie po
bitwie wzruszajacej sceny, kiedy jeden z bohateréw trzymat
bedzie w swych ramionach umierajgcego Jeana-Louisa.

Koniec Liczmistrza

Z chwilg, w ktdrej Kemmlera trafi $miertelny cios, z jego ust
wyrywa sie przeraZliwy jek, w tej samej chwili wydaje sie,
Ze zagotowaly sie niebiosa. Okoliczni ozywiency zastygaja
w bezruchu, sg teraz zupelnie nieruchomi.

Liczmistrz po sekundzie pada, ale na ziemie splywaja jedynie
jego szaty. Stychad jaki$ szeleszczacy dzwigk, a w powietrze
wystrzela co$ czarnego i niecatkowicie materialnego, co
znika po chwili za odleglym szczytem Frugelhomu. W tym
samym czasie rézdzka i miecz Kemmlera zamieniaja sie

w chmury czarnego dymu, ktory prawie natychmiast znika.

Nietknigte pozostajg jedynie magiczne szaty Kemmlera. Dla
bohatera, ktdry je dostanie, beda dobrg nagroda.

Po zniszczeniu Liczmistrza, wszyscy pozostali do tej pory . -
ozywiency i rydwan Kemmlera rozpadajg sie w pyl. Po pros-
tu nic-z nich nie pozostaje:

W La Maisontaal zostali jedynie martwi, ranni i nieszczesliwi
ludzie. W chwili tryurnfu Naszych Bohaterdw daj im kilka
minut zashizonych samogratulacji, a sam zajmij sie szybka
robotg biurowg, e v

Wraz ze $miercig Liczmistrza, przygoda powoli dobiega kon-
ca. Mimo to, wypadaloby zakonczy jeszcze kilka watkéw.
Straty

Straty po stronie obroncow uzaleznione s3 od sit broniacych
klasztoru i dlugo$ci trwania bitwy. Dodaj do siebie Poczgt-
kowaq Ocene Sily z. Karty uczestnikow walki w La Maisontaal
i wynik Uplywu czasu w krypcie. Nastepnie odejmij ilos¢
rund, jakie uplynely pomiedzy otworzeniem przez bohate-
réw prowadzonych przez graczy drzwi budynku klasz-

tornego, a $miercig Liczmistrza. Po otrzymaniu wyniku,
poréwnaj go z ponizsza tabela:

Zmodyfikowany, Oceny strat Sily

koficowy 'w poszczegOlnych kategoriach BN
wynik Slabi Zwykli Krasnoludy Doskonali
65 lub mniej  2K10+70 4K10+60  4K10+60 60
166 -185 4K10+60 5K10+50 5K10+50 50
186-210 5K10+50 5K10+40 5K10+40 40
211-230 4K10+50 5K10+30 5K10+30 30
231-255 4K10+40 4K10+25 4K10+25 25
256-275 3K10+40 4K10+20 4K10+20 20
276 lub wigcej 3K10+30 4K10+15 4K10+15 15

Dla kazdej kategorii obroncow wykonaj oddzielny rzut;
rezultat wskazuje procent ofiar w kazdej z nich. Dla kazdego
bohatera niezaleznego mozesz wykona¢ oddzielny rzut, albo
po prostu skre$l odpowiednig liczbe ze Spisu.

Glowni BN

Wszyscy BN powinni zosta¢ sprawdzeni indywidualnie, zas-
tosuj dla nich szanse podana dla doskonatych wojownikdw
w tabeli powyZej. Nie uzywaj tej procedury dla tych BN,
ktérzy walczyli w poblizu BG — juz wiesz co si¢ z nimi stalo.

Dla niektérych BN nalezy zmodyfikowad szanse $mierci.
Wynika to z dwoch powoddw, albo dlatego, ze sg oni $wiet-
nymi wojownikami (np. Gimbrin, Shalyir) albo tez dlatego,
iz trzymali sie z dala od walki (np. Bardak, Cecil). Oto
modyfikatory:

Gimbrin -5 Shalyir -15

Cecil -20 Bardak -10

Padre Pierre  -10 Gunther Wernicke  -10
Alain +5

Wiekszo$¢ z ocalatych jest ranna — kazdy bohater posiada-
jacy jakie$ umiejetnosci zwigzane z leczeniem bedzie mial

duzo pracy! Wiekszo$¢ BN stracila K4-1 punktdéw Zw; dos-
konali wojownicy stracili ich K4+1.
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Arca Chaotis

Jezeli skavenom nie udalo sie uciec z Arka, wtedy musza sie
O nia martwi¢ BG. Mogli juz nawet zauwazy¢, ze uzywaija-
cych jej 0séb powoduje ona mutacje. Istnieje nawet szansa,
Ze nie beda jej cheieli, w tym przypadku Arka zostanie z po-
Wwrotem zniesiona do miejsca spoczynku w krypcie. W ciagu
kilku miesiecy inna grupa skavenéw wyryje tunel do krypty
i wykradnie z niej Arke.

Jezeli bohaterowie graczy zdecyduja sie na zatrZymanie
skrzynki, wtedy sami prosza sie o klopoty. Wiadomosé

o petnym zielonego $wiatla pudle, z ktorego wystrzeliwujg
pioruny, bardzo szybko sie rozniesie, a fowcy czarownic

i im podobne typki beds sie niezwykle interesowaé Naszy-
mi Bohaterami. Poza tym, wciaZ istnieje problem mutacii,
ktory wraz ze wzrostem czestotliwoéci uzywania Arki staje
si¢ coraz bardziej palgcy.

Z drugiej strony, bohaterowie mogg zabra¢ Arke gdzies,
gdzie pozbeds sie jej we wiladciwy sposéb — na przyklad do
Middenhaim, ktdre stawne jest ze swych czarodziejow. Daje
to okazje do niezlej przygody drogi, w ktorej przez kilka
miesiecy, jakie zabierze dotarcie do Middenheim, bohate-
rowie beds sig stara¢ zapewnié¢ skrzynce bezpieczenstwo

(a, co wazniejsze, utrzymaé w tajemnicy jej istnienie). O ich
cennej wlasnodci dowiedzs sie kultyéci, wiadze mogg zdecy-
dowac, Zze BG sg wyznawcami Chaosu, no i pozostajg jesz-
cze skaveny, ktére nigdy, naprawde nigdy sie nie poddaja.

Zehzny Czlowick

Teraz, kiedy Zelazny Czlowiek jest w pelni sprawny, ludzie
z doliny Frugelhofen chcieliby go pewnie zatrzymad. Jest
wiele napraw do zrobienia i potrzebna jest kazda mozliwa
do uzyskanja pomoc. Réwnie dobrze BG mogg zadecydo-
wac, ze chcieliby zatrzymaé go dia siebie. Jezeli majg tak
zatwardziale serce i s tak samolubni, wkrdtce ich dziwny
towarzysz podrézy stanie sie powszechnie znany. Bohatero-
wie stwierdza, Ze podazajg za nimi zlodzieje i czarodzieje
przejawiajacy wielkie zainteresowanie posagiem i nie cofa-
jacy si¢ przed rozlewem krwi, by odkry¢ jego sekrety. Za
tymi kiopotliwymi towarzyszami podrézy, podazaé beda
przedstawiciele wladzy, zabdjcy i lowcy czarownic przeko-
nani, e Zelazny Czlowiek jest jakimé rzadkim demonem —
stowem, ich zycie stanie sie nieznoénie ucigzliwe.

Mutacje

Jezeli okazalo sie, ze BG sami musieli postugiwac sie Arka
Chaotis, istnieje bardzo duza szansa, ze u jednego lub kilku
z nich rozwinie sie widoczna mutacja. Jest to bardzo po-
wazny problem i prawdopodobnie bohaterowie beda chcieli
si¢ go jak najpredzej pozbyé.

Mozesz sobie z tym poradzi¢ na kilka réznych sposobéw,
uzaleznione s3 one od preferowanego przez ciebie stylu gry
i ilosci pracy jaka gotowy jeste$ wlozy¢ w przygotowanie
rozgrywki.

Shalyir Moonhand wczesniej, czy pdzniej zaoferuje szybkie
i dosy¢ proste rozwigzanie problemu widocznych mutacji:
~ Po prostu odrab sobie te czesci, ktére ci sie nie podobajg.
Pewnie, Ze to boli, ale i tak jest to mniej bolesne, niz mialby
¢i 10 zrobic przy pomocy stosu lowca czarownic! - Jej
propozycja, chociaz brutalna, moze sie wydaé¢ dobrym
rozwigzaniem. Jednak operacja chirurgiczna nie jest wladci-
wym sposobem pozbycia sie zwyrodnienia. Kazda, chirur-
gicznie usunieta mutacja chaotyczna po uplywie K6 tygodni
po prostu odro$nie ~ poza tym, zawsze istnieje ryzyko
$mierci pod nozem chirurga, bdl operaciji i spora szansa
zakazZenia ran!

Innym sposobem pozbycia sie mutacji jest potraktowanie
tego jako przygody — BG musza przezy¢ wystarczajaco dhu-
g0, by znaleZ¢ kogo$, kto moze im pomdc. Bedg zmuszeni
do ciaglej podrézy, pozostawania wcigz krok przed $ciga-
jacymi ich fowcami czarownic i innymi wrogami. By¢ moze
zdolajg w koncu znalez¢ odpowiedrnia osobe, lub tez zaskar-
big sobie laske ktdregos z bogdw, ktdry usunie z nich Znak
Chaosu.

Najprostszym sposobem dziatania - i prawdopodobnie tym,
ktérego BG sprébuja w pierwszej kolejnoéci ~ jest skierowa-
nie sie prosto do jakiej$ §wigtyni i modlitwa o usuniecie mu-
tacji. To przeciez za ich przyczyng uratowano klasztor —~ nie
wspominajac juz o wielkim obszarze dzikiej przyrody — przed
potwornymi oZywiencami, moga wiec spodziewaé sie od
Taala jakiej$ nagrody.

Uzyj procedury podanej w podrozdziale zatytulowanym
Potrzebujemy cudu. Wraz z bohaterami modli¢ sie beda
wszyscy ocaleni mnisi, a do rzutu koécig powieniene$ dodad
wskaznik Odwagi bobateréw. By¢ moze, jeéli modlitwa be-
dzie dostatecznie dtuga, Taal uwolni ich od mutacji. Jezeli
chcesz powigza¢ to z jakas kolejng przygods, usuniecie
mutacji moze sie wigza¢ z, kolejnym niewielkim zadaniem.

Brakujaca osoba

Jezeli BG zawarli ze skavenami uklad, dzieki ktéremu towa-
rzyszyl im Rasskabak i jego wojownicy, prawdopodobnie
musieli pozostawi¢ w lesie zakladnika. Kiedy szczuroludzie
zabrali Arke i znikneli z pola widzenia, BG prawdopodobnie
zainteresuja si¢ jego losem.

Jego los pozostawiamy do twego uznania. Moze sie zdarzy¢,
iz skaveny zachowaly sie w sposéb honorowy i po zakon-
czeniu bitwy zakladnik sam przyjdzie do klasztoru, albo zo-
stanie odnaleziony ogluszony i przywigzany do drzewa.

Z drugiej strony, jezeli chcesz zniechecié¢ bohateréw do
szczuroludzi, mieszkaricy klasztoru nigdy juz nie natkna sie
nawet na $lad zakladnika. To ich nauczy nigdy nie ufaé
stworom Chaosu.
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ZAKONCZENIE
PRZYGODY

W tym koficowym rozdziale zajmiemy sie przyznaniem
punktéw doéwiadczenia oraz podsuniemy kilka pomystow
na kontynuowanie przygdd bohaterdw po zniszczeniu
Liczmistrza.

NAGRADZANIE PUNKTAMI
- DOSWIADCZENIA

Przydzial punktow doswiadczenia jest podobme ]ak ksigzka
podzielony na rozdzialy i podrozdziaty. Tak jak zawsze, po-
winiene$ nagradzad dobra gre i niezle pomysly — przecigtny
bohater powinien dosta¢ okolo 30 puntéw dodwiadczenia za
rozdzial (albo za sesje gry, cokolwiek ci bardziej odpowia-
da), co moze zosta¢ zmniejszone do 0 PD w przypadku zlej
lub banalnej gry i powiekszone do 100 PD jesli kto$ gral
rzeczywiscie doskonale.

Dodatkowo, wyliczone ponizej punkty doswiadczenia do-
stajg wszyscy bohaterowie, prowadzeni przez graczy, ktorzy
aktywnie uczestniczyli w danej czesci przygody. Tam, gdzie
podano przedzial (np. 0-20), sam musisz 0s3dzi¢ na ile dob-
rze bohaterowie sobie poradzili i zgodnie z ta oceng musisz
ich nagrodzic.

Nie dziel punktéw doswiadczenia pomiedzy graczy biora-
cych udzial w konkretnej czynnosci — podane wartoéci od-
noszg si¢ do kazdej osoby, ktora brala w niej udzial. Podob-
nie nie nagradzaj do$wiadzeniem za co$, co nigdy sie z ja-
kich$ tam przyczyn nie wydarzylo. Na przyklad, jesli gracze
nie spotkali skavendw w czasie drogi do La Maisontaal, nie
dostajg za te czedc przygody punktéw doswiadczenia.

Na koncu listy s3 uwagi na temat wydania punktéw dos-
wiadczenia w czasie i po przygodzie.

(Uwaga tlumacza. Podane wartosci punktow ‘doswiadcze-
nia s3 bardzo wysokie. Z wlasnego do$wiadczenia wiem, ze
bohaterowie dostaja ich tak duzo po rozegraniu tej kampa-
nii, iz przez pewien czas nie wiedzg co z nimi zrobié. Tak
wysoka nagroda psuje, moim zdaniem, rOwnowage gry.
Mozna temu zaradzi¢ na dwa sposoby: po pierwsze, zmniejsz
pule przyznanych punktéw do jednej trzeciej, jednej drugiej
lub do takiej wartodci, jaka ci odpowidda, po drugie podane
wartoédci punktéw ROZDZIEL pomiedzy wszystkich biorg-
cych udziat w konkretnej sytuacji bohateréw. Oczywidcie,
nic nie stoi na przeszkodzie, by w pelni zastosowac sie do
rad autorow przygody.)

W poszukiwaniu shimcgo nicboszczyka

Spotkania na drodze

10 jezeli bohaterowie walczyli ze skavenami i Wyparh
ich z chaty

15 jezeli bohaterowie nie walczyli ze skavenami i zosta-
wili ich w chacie

10 za kazde opcjonalne niebezpieczenstwo przezwycie-
Zzone w czasie drogi do La Maisontaal

La Maisontaal

10-30 za ukladanie sie z Jeanem — Louisem, zadawanie
madrych pytan na temat grobowcow i wywarcie
w klasztorze dobrego wrazenia

Mali przepatrywacze

0-20  za nawigzanie zhajomosci z krasnoludami, zdobycie
przydatnych informacji i unikniecie konfliktu

20 za dowiedzenie si¢ od Grumbliego i Thalgrima
o Bardaku

10 za kazda rozdanie wygrane przez BG po tym, jak
Grumbli zaczal oszukiwad.

Frugelhofen

10-30 za ogodlne stosunki z wiesniakami

20 za wywarcie korzystnego wrazenia na Shalyir

10 za wywarcie korzystnego wrazenia na Albim

15 za wywarcie korzystnego wrazenia na Alainie

30 za pozostanie we Frugelhofen na $wieto Kamien-
nego Dnia

10 za brak kaca

10 za wziecie udzialu w Kamiennym Pochodzie

10 za wziecie udzialu w rzucaniu do garnkéw

5 za kazdy rozbity przez bohatera garnek

10 dla bohatera, ktory rozbit garnek ze stodyczami

20 za poradzenie sobie z Lauterbachami w tak poko- -

jowy, jak to tylko mozliwe, sposéb (unikanie walki,
walka bez broni itp.)

20 za odnalezienie koéci palca przy ciele pasterza

Uderzenic Liczmistrza

Kopalnia Gimbrina

0-20  za poczatkowe nawigzanie stosunkéw z krasnoludami

20 za ostrzezenie krasnoludow o tym, ze w okolicy
moga by¢ ozywiency

10 za podarowanie Bardakowi brandy

0-20  za wywarcie korzystnego wrazenia na Bardaku,

zdobycie przydatnych informacii, itd.

20 za kazdego bohatera, ktéry przezyt atak na kopalnie
(tzn. jedli 6 bohaterdw uszio z tej walki z Zyciem,
kazdy z nich dostaje 120 PD)

10 za kazdego krasnoluda, ktoremu udalo sie przezy¢
atak na kopalnie

20 .dla bohatera, ktory zniszczyt w kopalni Taglielliego

0-40  za okazana w czasie obrony kopalni odwage

Gospodarstwo Wernickow

20 za to, ze BG z kopalni poszli bezposrednio do
Wernickow

0-20  za poczgtkowe nawigzanie stosunkow z Wernickami

20 dla kazdego bohatera, ktory przezyl atak na farme
(tzn. jesli 6 bohateréw przezylo ten atak, to kazdy
z nich dostaje 120 PD)

10 za kazdego Wernicka (wliczajac w to Flecka), ktory

przezyl atak

za okazang w czasie obrony gospodarstwa Wernic-

kow odwage

Rzez we Frufelhofen

!, - 1 1 -
Smierc¢ z ciemnosci

0-40

0-30 za odwage okazang w czasie ostrzatu wsi, za ukry-
wanie wie$niakow itd.

20 za sprawdzenie, kto jest napastnikiem

30 za zniszczenie obstugi katapulty
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Rada rozpaczy

0-20  za udziat w dyskusiji

10 za zgloszenie sig¢ na wiecej niz jedng warte

10 za pomoc udzielong rannym

Cisza przed burza

10 za powiadomienie o blyskawicach innych obroficdw
wsi

20 za zbadanie btyskawic i obserwowanie $mierci

Grumbliego i Thalgrima
-20 za to, ze BG poszli zbada¢ blyskawice bez
znalezienia sobie zastepstwa na warcie

Bitwa o Frugrihofen

0 jesli obronicy sa nieprzygotowani na atak

10 jesli obroncy sa cze$ciowo przygotowani na atak

20 jesli obroncy sa w pelni przygotowani na atak

20 za przygotowanie stosoéw kamieni, by uzy¢ ich jako
broni miotane;j

5 za kazdego zniszczonego przed rozpoczeciem walki
wrecz szkieleta

10 za kazdego szkieleta zniszczonego przez BG w cza-
sie walki wrecz

0 jesli bitwa koniczy sie ucieczka

20 jesli bitwa konczy sie odwrotern bezwladnym

40 jesli bitwa konczy sie odwrotem uporzadkowanym

20 za kazdego walczacego w strazy tylnej bohatera

10 za dostrzezenie Cecila uzywajacego magicznego
sztyletu

30 za kazdego BG, ktory bezpiecznie dostal sie do
klasztoru (tzn. jesli dotarto 6 bohateréw prowa-
dzonych przez graczy, to dostajg kazdy z nich dos-
taje 180PD)

10 za kazdego BN, ktory dociera zywy do La Maisontaal

0-100 za odwage okazang w czasie obrony Frugelhofen

Tajemnice w krypcie
20 za pomoc udzielong przy opatrywanniu rannych

Przygotowujac si¢ na najgorsze
15 za wydobycie Alaina z depresii

10 za przekonanie Cecila by pozostal

10 za wydostanie od niego sztyletu

30 za przekonanie do pozostania Shalyir

Rozmowa z Przeorem

10 za zgloszenie sie do przeszukania krypty bez zache-
ty ze strony Jeana-Louisa

15 za pomodlenie sie o wskazéwki

5 za poproszenie Jeana-Louisa i/lub mnichdw o
wspolng modlitwe

Krypta

0-20  za dobre zaplanowanie poszukiwan w krypcie

(podzial grupy, nie podejmowanie zbednego ryzyka,
nie tracenie czasu, itp.)

-20 za zbeszczeszczenie kazdego grobowca

-50 za ucieczke kanatami i pozostawienie klasztoru
swemu losowi

0-30  za poradzenie sobie z zapadnia w pomieszczeniu 17
20 za odzyskanie Zelaznego Czlowieka

50 za odzyskanie Arca Chaotis

10 za odnalezienie pamietnika de Muscadeta

Smier¢ ich nie wezmie

Powrot z krypty

0 z7a 1o, Ze po wyjsciu z krypty uplyw czasu wskazuje

na rezultat Natarcie!
10 za 1o, ze po wyjsciu z krypty uplyw czasu wskazuje
na rezultat Zasadzka/!

20 za to, Ze po wyjsciu z krypty uplyw czasu wskazuje
na rezultat Otoczeni!

10 za kazdego szkieleta zniszczonego po wyjsciu ni
powierzchnie

25 za zniszczenie Cousteau po wyjsciu na powierzchnic

Narada wojenna

20 za zgloszenie si¢ do odszukania Skavendw be.
zadnej zachety

10 za zaskoczenie Skavenow

30 za zawarcie mozliwego do przyjecia ukladu
z Rasskabakiem

20 za walke ze Skavenami

Ostateczna bitwa

20 za zorientowanie sie bez pomocy Rasskabaka juk
dziata Arca Chaotis

10 za uruchomienie Zelaznego Czlowieka

10 za kazdego szkieleta zniszczonego przed przybyciem
Liczmistrza

25 za kazdego szkieleta-herosa zniszczonego przed

przybyciem Liczmistrza

Liczmistrz atakuje
20-50 za walke wrecz z Kemmlerem
100  za zadanie Kemmlerowi $miertelnego ciosu

Komniec grozy

40 za kazdego bohatera graczy, ktory przezyl bitwe
(to znaczy, ze jesli przezylo 6 bohaterow, to kavdy
z nich dostaje 240 PD)

5 za kazdego slabego wojownika, ktdry przezyt bivws

10 za kazdego zwyklego wojownika, ktory przezy! bitwe

12 za kazdego krasnoluda, ktory przezyl bitwe (poza
Gimbrinem)

20 za pozostawienie Zelaznego Czlowieka do pomocy
w odbudowie klasztoru

20 za pomodlenie sie o usuniecie mutacji powstalych

po.uzyciu Arca Chaotis

PUNKTY PRZEZNACZENIA

Jezeli w koficowej bitwie o La Maisontaal Kemmler zginic,
kazdy bohater, ktéremu udalo sie przezy¢ dostaje 1 punk:
przeznaczenia. Jest on przyznawany bez wzgledu na o, juk
zniszczono Liczmistrza.

Jezeli cios, ktdry zabit Liczmistrza zostat zadany przez B¢,
bohater ten dostaje dodatkowy punkt przeznaczenia,




Powrdt Liczmistrza

WYDAWANIE PUNKTOW
DOSWIADCZENIA

Mozliwosci przydzielenia punktdw do$wiadczenia s poda-
ne w trakcie przygody. Punkty dowiadczenia mozna wydaé
natychmiast na rozwdj cech i na te z umiejetnodci, co do
ktorych Mistrz Gry zadecyduje, iz bohaterowie prowadzeni
przez graczy mieli odpowiedni czas na ich praktykowanie —
beds to gldwnie umiejetnosci zwigzane z walka.

Oczywidcie, jezeli uzywacie gotowych bohaterdw, ci, az

do chwili zmiany profesji nie majg mozliwoéci nauczenia
si¢ nowych umiejetnosci. Inne mozemy przydzielié po za-
konczeniu przygody, wtedy tez mozna zezwoli¢ na zmiane
profesji. Niektérzy z bohateréw niezaleznych, o ile wciaz
Zyja, mogg dla bohateréw by¢ nauczycielami. Jezeli masz
dostep do Niespokojnego umrzyka (wkrétce ukaze sie na
rynku polskim), sugerujemy uzycie w tym celu zasad
zamieszczonych w artykule Cwiczenie czyni mistrza.

Jean-Louis Dintrans

Jean-Louis bedzie szczesliwy mogac nauczy¢ bohateréw tych
umiejetnodci, ktére sam zna. Jezeli jest wsrdd nich jaki$ wy-
znawca Taala, przeor z radoscia wprowadzi go do klasztoru
jako nowicjusza. Wszystkie dane klasztoru i szczegdly doty-
czace profesji mnicha podane s3 w dodatku numer 2.

Padre Pierre Habermas

Zachowujac sie w zgodzie ze swa naturg zlosnika, Padre
Pierre zgodyzi sie szkoli¢ jedynie tego bohatera, ktéry pro-
sz4c go o to wykona udany test Ogladdy. Jesli Jean-Louis
g0 dodatkowo zarekomenduje, doda to do testu dodatni
modyfikator +10. Podobnie darowizna pieniezna lub pomoc
w odbudowie klasztoru nie pozostanie nie zauwazona.

Padre Pierre moze nauczy¢ bohatera, ktéremu udalo sie go
do tego naméwi¢, swych umiejetnodci leczniczych, a kapta-
na Taala réwniez tych czardw, ktdre sam zna. Jedli w druzy-
nie jest bohater — nowicjusz Taala, Padre Pierre pomoze mu
tez przy przejciu do pierwszego poziomu profesji kaplana.

Alain Gascoigne

Alain chetnie nauczy bohateréw swych umiejetnoéci, uczyni
to z wdziecznosci za pomoc okazang przez nich w trakcie
przygody. Nie chce za to wynagrodzenia, a nawet nalega by
w czasie nauki bohaterowie mieszkali na jego koszt we
Frugelhofen. Wszystko, o co prosi to pomoc w odbudowie
wsi i zaopiekowanie si¢ chorymi i rannymi.

Shalyir Mooshand

Shalyir zgodzi sie szkoli¢ kazdego bohatera nie-krasnoluda,
ktory w trakcie przygody wywarl na niej pozytywne wraze-
nie. Bedac jednak w glebi serca najemnikiem, nie uczyni
tego za darmo. Bedzie sie domagaé -wiasciwej umowy cze-
ladniczej, w ktdrej jej uczen zobowiaze sie do zaplaty za
noclegi i nauke w czasie treningu. Shalyir nie ma pienigdzy

i nie bedzie sie domagala zadnych kosztownych wydatkéw, ©

nie jest to wiec ukiad niesprawiedliwy. Jednak przez to, ze
bohater bedzie teraz spedzat duzo czasu z elfka, zaskarbi
sobie sporg dawke zazdrodci ze strony Albiego!

Shalyir nauczy kazdej ze swych umiejetnodci za wyjatkiem
warzenia trucizn, do znajomodci ktorej sie nie przyznaje,
oraz specjalnej broni-dmuchawki, dzieki ktérej mozna ja
zidentyfikowa¢ jako zabdjce. Shalyir bedzie szkoli¢ na
lowce nagrdd, nie na zabdjee.

Albi Schutz

Jesli w czasie przygody bohaterowie byli dobrymi towarzy-
szami dla Albiego, meznie znosili jego wiersze itd. Schutz
bedzie uczyt bohaterdéw z czystej przyjazni. W innym
wypadku domaga sie zaplaty.

Albi z przyjemnoécig zechce uczyé swych umiejetnosci, po-
dejmie sie tez wyszkolenia bohatera w profesji szarlatana.

Zwrdd uwage, ze Schutz nie bedzie chceial mie¢ NIC wspdl-
nego z bohaterem, ktéry w jego obecnosci rozgniewat lub
obrazit Shalyir, podobnie nie bedzie chcial uczy¢ bohate-
row-mezezyzn, ktdrzy sa w stosunku do niej zbyt przyja-
cielscy!

Cecil de Vere Cholmondely

Pod koniec przygody Cecil bedzie chciat bardzo szybko
oddali¢ si¢ z doliny Frugelhornu.

— Jak zapewne wiecie, przyjechatem w géry dla zdrowia —
wyjasnia. — Niezia mysl, ktéra niestety nie wypalila. Mialem
tyle wrazen, ze wystarczy mi to na reszilg Zycia— czas na
powrdt do cywilizacyi i nie oszczedzajmy starych szkapin!

Mimo tych zamierzen, hojna oferta pienieZna jest czyms,
czemu Cecil nie potrafi odméwié, Dzieki niej mozna go
przekonaé, by udat sie do Gruneré, a w czasie podrézy
szkolil chcgcego za to placi¢ bohatera. Za zadne skarby
Cecil nie pojedzie do Parravonu, gdyz jego. ,0sobisty przy-
jaciel”, diuk, tak naprawde wyznaczyl cene za jego glowe.
Przeciez jasne jest, ze diuk zorientowal sie, iz Cecil nie jest
diukiem of Wartsingham!

Bohater lub bohaterowie, ktorych uczy Cecil, nie beda mieé
latwego zycia. — M7 drogi chlopcze, uczyé trzeba sig poprzez
doswiadczenie — 10 ulubione zdanie Cecila. Méwi je ilekrod
zamawia najdrozszy nocleg i jedzenie oraz picie (w podwdoj-
nych ilo$ciach), a rachunek zostawia do zaplacenia naszym
herosom. Jednak pomimo swych wad, dopdki bohaterowie
zechcg utrzymywac go w stosunkowym luksusie, uczy ich
wszystkich swych umiejetnosci, oraz moze pomoéc w zdoby-
ciu profesji szarlatana.

Gimbrin Finchelm

Jesli bohaterowie prowadzeni przez graczy byli odwazni,

a w stosunku do krasnoludéw usposobieni przyjacielsko,
Gimbrin podejmie si¢ nauczenia kazdego z bohateréw
nieelféw swych umiejetnodci. Niekrasnoluddw nie zechce
nauczy¢ ani gérnictwa ani metalurgii -to krasnoludzkie
sprawy— wyjasni krétko, i na tym sprawa nauki tych dwoch
umiejetnodci sie konczy — ale pozostale s3 do dyspozycji
bohaterdw.

Przestrzeganie krasnoludzkiego kodeksu honorowego po-
woduje, iz Gimbrin za swg nauke nie zechce przyjaé jakiej-
kolwiek zaplaty. Uwaza, ze w stosunku do bohateréw ma
diug powstaly po udzieleniu przez nich pomocy, ale mimo
to spodziewa si¢ wykazania przez nich “dobrej woli” i udzie-
lenia pomocy przy obsthudze kopalni. Oprdcz nauczenia
swych umiejetnosci moze tak wyszkoli¢ bohatera, by ten
mogt zosta¢ poszukiwaczem zlota.

Bardak Barantan

Bardaka mozna przekona¢ do nauki kazdego bohatera,
ktory wywarl na nim dobre wrazenie — to bedziesz musiat
osadzi¢ juz sam. On réwnieZ nie zapyta o zaplate, ale spo-
dziewa sie, iz jego uczniowie beda pomagad przy obstudze
kopalni i okazywa¢ szacunek jemu, Gimbrinowi i innym
krasnoludom (w tej kolejnosdcil) ~ innymi slowy, nie prze-
kroczg granic zaoferowanej im go$cinnoéci.
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Bardak nauczy swych umiejetnosci kazdego nieelfa, a nie-
zwykle szczesliwy bedzie, jesli jaki$ czlowiek lub halfing
zechce nauczy¢ sie Khazalidu. Méwi: — To dobrze, najuyz-
szy czas, by kito$ okazal na tyle grzecznosci, by-méwit do
nas w naszym jezyku. - - ' :

Emmerich Wernicke

Emmerich bedzie bardzo zajety odbudowsq farmy i likwido-
waniem strat wsrdd inwentarza i plondw; ale zechce uczyé
kazdego bohatera, ktory w czasie przygody wykazat sie
odwaga. W zamian za nauke bedzie chcial, by uczen po-:
mogt mu przy gospodarstwie. Moze nauczy¢ kazdej ze:
swych umiejetnodci i wyszkoli bohatera tak, by ten mogt
zosta¢ najemnikiem.

Dziadek Gunther Wernicke

Gunther jest przygotowany do przekazania swych umiejet-
nodci leczniczych kazdemu bohaterowi; ktéry w czasie przy-
gody wywarl na nim dobre wrazenie i okazywal mu wiasci-
wy szacunek. Moze wyszkoli¢ bohatera na tyle, by ten mdgt
zostac aptekarzem badZ uczniem medyka, ale nie medy-
kiem. Mimo to, jesli uczenr wywrze na nim szczegélnie ko-
rzystne wrazenie, moze wystawic list polecajgcy do starego
kolegi uczacego na Uniwesytecie Miraglianskim. Kolega ten
od dawna juz nie zyje, jednak list nadal bedzie mial pewne
znaczenie, poniewaz zostal napisany przez starego alumna.

KOLEJNE PRZYGODY

Powrdt Liczmistrza dostarcza wielu mozliwosci rozwiniecia
go w dalsze przygody. Jak juz wczedniej wspomnieli$my,
pozbycie sie mutacji uzyskanych podczas uzywania Arki
Chaotis samo w sobie moze by¢ przygods, a ponizej zamie$-
ciliSmy dodatkowo kilka innych pomystow.

Przydatny znajomek

Jean-Louis jest uczonym mezem, a wystawienie bohaterom
doskonatych referencji bedzie dla niego przyjemno$cia. Zna
réwniez wielu ludzi zajmujacych wazne stanowiska w Par-
ravonie i Quenelles, dlatego moze skierowaé bohateréw ku
wielu przygodom, od tych najprostszych. (ochroniarz waznej
osoby) do bardzo skomplikowanych (intrygi: polityczne).

Bardziej bezposrednim ogniwem laczacym z kolejng przy-
goda moze by¢ jeden z ocalalych miodych mnichdw, ktéry
jest czlonkiem szlacheckiej rodziny z Bretoni lub zachod-
niego Imperium. Po bitwie, wladze klasztorne decyduis sie
na‘odeslanie tego miodego czltowieka do domu. Powodem-
moze by¢ jego bezpieczenstwo (jesli zagrozenie ze strony
ozywiencow nie zostalo zazegnane catkowicie) lub fakt
zakoficzenia pobytu w klasztorze i powrdt do zycia $wieck-
iego. Bohaterowie zostaja wynajeci jako ochroniarze majacy
dostarczy¢ go.do domu ~ gdziekolwiek zadecydujesz, ze on
jest. W czasie podrozy moga sie natknad na bandytéw (za
miodych szlachcicdw dostaje sie niezgorszy okup), wrogdw
rodziny i inne le$ne niebezpieczenstwa (goblinoidy i zwie-
rzoludzie). ‘

Kampania Wewnetrzny Wrog

Przejicie z Powrotu Liczmistrza do kampanii Wewnetrzny
wrog nie jest zbyt trudne. By¢ moze Jean-Louis wie o ekspe-
dycji w Gory Szare, jaka planuje Koronowany Ksigze Her-
gard i moze pokazac kopie Notki numer 1 z tej kampanii.

Po ukonczeniu tej przygody bohaterowie prowadzeni przez
graczy moga by¢ nieco bardziej do$wiadczeni od gotowych
bohaterdw zamieszczonych w kampanii Wewnetrzny wrog,
ale 'nie powinno to stanowic zbyt duzego problemu. Jeéli

DZIELAVCH POSZURIWACZY PAZYSSD

Jego Ekscelencja Horonowany Rsiaze Hergard von Tasseninck
2 Wielkiego Ksiestwa Ostlandu zawiadamia, z¢ przebywa obec-
nie w Altdorfie i Zyczy sobie wynaja¢ ushugi druzyny doswiad-
czonych poszukiwaczy przyged. Zatrudnienie od zaraz na czas

: -nieokreslony,. :

Chetnych przestrzega sie, e Wezma udziat w najbardziej
niebezpiecznej misji w niezbadane rejony Gér Szarych.

Zachowanie najwyiszej dyskreciji jest jakk najbardziej
' poiadane. . s

Wynagrodzenie do uzgodnienia (uzaleznione od dofwiadczenia)
ale minimalnie 20 ZK dla.osoby dziennie 2apewnionym jest. -
Dodatkowo hojny dodatek po udanym zakonczeniu wyprawy.

“Nie potrzebujemy wiéczegéw, tehorzy ani krasnoludow.

Podpisane

osobisty pisarz Koronowanego Ksigcia Hergarda.

wydaje ci sig, Ze' bohaterom bedzie zbyt tatwo, zawsze mo-
zesz wzmocni¢ ich przeciwnikéw,”
Material zamieszczony w tej przygodzie mozesz rowniez
wykorzysta¢ do dodania glebi kolejnym przygodom — na
rzyklad jeden z krasnoludow z Khazid Slumbol (scenariusz
Emierc' na rzece Reik) moze by¢ kuzynem ktoregos z kras-
noludow pracujacych w kopalni Gimbrina. W scenariuszu
Cienie nad Bogenhafen bohaterowie moga natkna¢ sie na
Albiego lub Cecila pracujacych podczas $wieta. W dodatku
Szara eminencja moga nawet spotkaé Shalyir. Zawsze
przeciez to milo spotkaé starych przyjacidt.

Kampania Potepieniec

Bohaterowie biorgcy udzial w tej przygodzie moga réwniez
wzia¢ udzial w kampanii Potepieniec. Mozesz zignorowac
badz zmieni¢ lokacje podane w Potepieficu, poniewaz
przyjeto tam, iz bohaterowie podrdzija na wschod od
Altdorfu, a Powrot Liczmistrza rozgrywa sie daleko na
potudniowy-zachéd od stolicy Imperium.

Z drugiej strony, mozesz wysla¢ bohateréw jako ochroniarzy
podczas dhugiej i stosunkowo spokojnej rzecznej podrozy
wzdhuZz Talabec, moze az do Talabheimu. Stamtad moZna
rozpocza¢ podrdz na zachdd, a;w tym punkcie z tatwoscia
mozna podjg¢ kampanie Potepieniec.

W.najwczesdniejszych spotkaniach Potepiefica mozesz zech-
cie¢ wzmocni¢ przeciwnikdw, wynika to z wigkszego
dos$wiadczenia bohateréw, kidrzy wyszli z zyciem z walki

z Liczmistrzem. Na przyklad, w tawernie. ,Zakapturzony
meZczyzna® W pierwszej przygodzie, mozesz zwigkszy¢
liczbe kultystéw, ktérzy. beds maskowac sie jako goscie.

Oczywiscie, po Powrocie Liczmistrza mozesz wykorzysta¢
wszystkie, badz cze$ przygod z Potepienica jako jednora-
zowe, nie powigzane ze sobg przygody, nie lgczac ich

w zadna kampanie.
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Charakterystyki

CHARAKTERYSTYKI

W tym rozdziale Powrotu Liczmistrza zamieszczono chara-
kterystyki wszystkich wspomnianych w przygodzie waznych
BN i potwordw. W wigkszosci przypadkdw, zrezygnowano
z opisu ich charakteru — ma on do$¢ zmienne, a zachowanie
rozmaitych BN jest szczegdlowo okreslone w gléwnej czedci
ksigzki i w ponizszych opisach.

Charakterystyki uwzgledniajg zmiany cechy spowodowane
rozmaitymi umiejetnosciami (takie jak bardzo silny). Po
blizsze informacje dotyczace umiejetnodci i czardw siegnij
do podrecznika WFRP,

W POSZUKIWANIU StAWNEGO
NIEBOSZCZYKA

Rasskabak i skaveni

Ta mala grupka skavendw zostala wyslana w celu odzyska-
nia Arca Chaotis, magicznej skrzyni zawierajacej duzg ilo$d
spaczenia. Arke ukrad! skavenom René de Muscadet, ktory
potrzebowat jej do swych magicznych badan. Szczuroluddw
jest malo, dziatajg w ukryciu na terytorium wroga i nie chca
ryzykowa¢ powodzenia swej misji poprzez wdanie sie w
przypadkows walke.

Rasskabak, skaveriski Szary Prorok (czarodziej

2 poziomu)

Rasskabak ma mmniej wiecej pdltora metra wzrostuy, a jego
futro jest siwego koloru. Oczy s3 czerwone i zdaja sie Zarzy¢
wewnetrznym blaskiem. Jest ostrozny i przebiegly, doskona-
le nadaje si¢ do niebezpiecznej misji. Juz od kilku miesiecy
stara sie odnalez¢ skrzynke korzystajac z kamienia jas-
nowidzenia — malego kawatka spaczenia wiszacego mu na
szyi. Gdy kamien zbliza sie do Arki zaczyna blyszczed, tym
jadniej, im blizej znajduje sie skrzynka. Skaveni przeszukuija
Gory Szare i powoli ale stale, zblizaja sie do celu.

Glownym celem Rasskabaka jest odzyskanie Arki. Nie poz-
woli, by cokolwiek przeszkodzilo mu w wykonaniu tego
zadania. Powstrzymuje swych wojownikéw przed walka,
napadaniem na ludzi i wszelka dzialalno$cia, ktdra moze ich
zdradzi¢. Skavendw jest tylko kilku, sg zdani na wlasne sity i
przebywaja na wrogim terytorium. Rasskabak nie chce sie
naraza¢ (i by¢ moze zgingd) tak blisko celu.

Podobnie jak wszyscy inni Szarzy Prorocy, Rasskabak moze
odzyskac punkty magii jedynie poprzez zjedzenie kawaltkdw
OcCzyszczonego spaczenia. Ma przy pasie niewielki woreczek
z tym szarym proszkiem, ale pozostaty mu jedynie trzy
dawki. Kazda przywraca mu 2K6 punktéw magii, az do jego
Dpoziomu mocy, kiéry wynosi 18 punktéw. Majac mato
energii magicznej, Rasskabak posunie sie do uzycia magii
tylko w przypadku bezpo$redniego niebezpieczenstwa.
Odgrywajac Rasskabaka, pamietaj, ze jest on bardzo -

inteligentny — prawdopodobnie inteligentniejszy od wiek-
szodci BG, a takZe ostrozny i podstepny z natury.

Umiejetnosci: Jezyk tajemny — magiczny, rzucanie czaréw
— magia wojenna poziomu 1 i 2, wykrywanie magii, czy-
lanie i pisanie ~ queekish, wiedza o magicznych pergami-
nach, znajomosc jezyka obcego ~ staroswiatowy.,

Czary: 18 punktow magii

Magia wojenna 1 poziomu: Aura oporu, Leczenie lekkich
zranien, Ognista kula, Lot.

Magia wojenna 2 poziomu: Aura ochrony, Uderzenie

Przedmioty: Polatana skorzana kurtka (0/1 PP
korpus/ramiona); tarcza (1PP, cale cialo)

magiczny miecz (+20 do parowania, bez modyfikatoréw tra-
fienia); krétki uk (Z 16/32/150 ES 3); kolczan z czternasto-
ma strzalami, sztylet (I+10, -2 do zadawanych obrazen, paro-
wanie — 20); proroczy kamient (patrz wyze)), zioty pierdcien
z osadzonymi rubinami i turkusami (16ZK), woreczek z oczy-
$zZCZOnym spaczeniem. :

Zasady specjalne: Widzenie w ciemnosciach 30 metrow,
bron ma 35 % szans na zainfekowanie ran.

Szesciu skavedskich wojownik6w

Sa to wojownicy z klanu Lordéw Wojny, przydzieleni do
ochrony Rasskabaka i jego misji, majacej na celu odnale-
zienie i odzyskanie Arki Chaotis. Po$wiecajg sie catkowicie
i jesli bedzie to konieczne, gotowi s zgina¢ w obronie

Przedmioty: tarcza (1PP, cale cialo); miecz.

Zasady specjalne: Widzenie w ciemnosciach 30 metréw,
bron ma 35% szans na zainfekowanie ran.

Mieszkadcy La Maisontaal

Jean-Louis Dintrans,

Przeor La Maisontaal — mnich/bakatarz

Jean-Louis ma okoto 175 cm
wzrostu i jest $redniej budowy
ciata. Niewielki brzuch zdradza,
Ze mnich prowadzi raczej sie-
dzacy tryb Zycia. Ma jasnobra-
zowe, znacznie przerzedzone
na skroniach wlosy i zielono-
brazowe oczy. Nie wyglada na
swoje 51 lat. Jest czlowiekiem
wyksztalconym i czerpie rado$é
z prostego Zycia jakie wiedzie
w La Maisontaal, z bogatej
biblioteki, archiwum klasz-
tornego — oraz z wieczornej
szklanki likieru.

Jean-Louis byt przyjacielem

i protegowanym René de
Muscadeta, wczesniejszego
przeora. Nadal nie otrzasng! sie jeszcze po Smierci swego
przyjaciela i nauczyciela. Poniewaz w czasie swego nowi-
cjatu byl swiadkiem walki pomiedzy de Muscadetem

a Kemmlerem, $miertelng wizje powrotu Liczmistrza po-
traktowat bardzo powaznie. Obecnie ma duzo zmartwies,
dlatego jego zwykla pogoda ducha i dobrotliwe maniery
ustgpily zatroskaniu.
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Umiejetnosci: jezyk tajemny-magiczny, astronomia, kar-
tografia, beraldyka, bistoria, rozpoznawanie roslin, uzdol-
nienia jezykowe, wykrywanie magii, czytanie i pisanie; roz-
pozrnawdnie runéw, wiedza. o magzcznycb pergaminach,
sekretny jezyk— klasyczny, znujomosc  jezyka obcego —
norski, teologia — kult Taala,

Przedmioty: habit, faiicuch-z symbolem Taala, pergamin
zawierajacy Leczenie cigzkich ran, Rgka-miot; Rozproszenie
aury; Kij Snornego pokryty runami kij pochodzacy z Nor-
ski, z malq rung $mierci przeciwko goblinoidom, ktdry wy-
dzxela stalg Aure ochrony (2 PP, cale cialo)i ma dodatkowy
modyfikator 2 punktéw do zadawanych obrazen. Ponadto,
Jean-Louis rozporzadza wszystkimi zasobami klasztornymi.

Padre Pierre Habermas, Mnich/Kaplan, poziom 1
Pierre ma 79 lati 180 centymetréw
wzrostu, ale wyglada na niZszego,
poniewaz jest garbaty. Jest chu-
dym, zlodliwym starcem w pode-
sztym wieku. Mimo 1o, jesli tylko
chce, wciaz potrafi wyrazad sie

i myséle¢ jasno. Nie widzi juz zbyt
dobrze i w codziennym zyciu
klasztoru nie odgrywa zbyt duzej
roli; a ze swej celi wychodzi jedy-
nie po.to, by od czasu do czasu
uczestniczy¢ w uroczystosciach

i czasami pogawedzi¢ z Jeanem-
Louisem, Przez wiekszo$¢ czasu
pozostawiony jest sam sobie.

W miodosci Pierre spedzit duzo czasu w dzikich ostepach, a
jego zniecierpliwienie jest skutkiem podupadiego zdrowia i
osamotnionego trybu Zycia, jakie musi prowadzi¢. Jego
niecierpliwo$¢ uzewnetrznia sie w sprzeczkach i irytowaniu
innych. Na. przyklad, nie chce méwi¢ w zadnym innym
jezyku poza swym rodzinnym bretofiskim, nie robi od tego
wy]atkow nawet jesli kto$ go nie rozumie. Pierra trzeba ode-
grac jako ekscentrycznego, zapominajacego o roznych
rzeczach (czasami $wiadomie!) osobnika o szorstkim jezyku,
ktéry czerpie satysfakc;@ ze spraw1ama klopotow,

Umiejetnosci: Jezyk tajemny — magiczny, rzucanie czaréw
~ magia kapiariska poziomu 1, postuch u zwierzqgt, leczenie
chordb, medytacja, krasoméwstwo, czytanie i pisanie, wie-
dza o magicznych pergaminach, sekreiny jezyk - klasyczny,
teologia — kult Taala.

Czary: 14 punktow magii
Magia prosta:
Magia wojenna 1 poziomu:

Uspienie, Strefa ciszy
Leczenie lekkich zranien,
Podmuch wiatru

Magia elementalna 1 poziomu: Grad kamieni, Reka ognia,
Strefa ukrycia

Przedmioty: Noz (I+10, obrazenia -2, parowanie-20); habit,
klejnot energii (10 punktdw magii), Szata Witrzymalosci +1
(+1 do Wt), inne, mniej wazne przedmioty przydzielone
wedlug uznania MG.

26 miodych mnichéw

Dodatek 2 zapozna ci¢ z wszystkimi profesjami dostepnymi
dla mnichdéw, informacje podane ponizej odzwierciedlajg ,ty-
powego” mnicha, takiego jak Brat Frangois czy Viktor (Gruber)
- idla celéw tej przygody powinny okazaé sie wystarczajace.

Umiejetnosci: kazdy mlody mnich ma nastepujace umiejet-
nosci: czytanie i pisanie, sekretny jezyk— klasyczny, wiedza
o.magicznych pergaminach, teologia— kult Taala. Poszcze-
golne osoby majg rowniez K4 z: sztuka, kartografia, zielar-
stwo, bistoria, rozpoznawanie roslin, farmacja.

Przedmioty: Nic wartego uwagi. Podczas walki, kazdy
mnich bedzie si¢ postugiwat kijem (obraZenia -1) i kusza
(z 32/64/300 ES 4)

30 wiesniakow (bracia sluzebni)

Klasztor jest wybudowany na ziemi podarowanej przez
Diuka Parravonu. W poblizu klasztornych muréw wyrosta

z czasem wioska, w ktdrej mieszkaja wieSniacy zajmujacy sie
klasztornymi stadami, zbierajacy zywno$¢ i dostarczajacy ja

- do Kklasztoru. Ponizsze informacje opisuja “typowego” wies-

niaka z La Maisontaal — jesli chcesz mozesz stworzy¢ nieco
bardziej zindywidualizowanych osobnikdéw. BG raczej nie
beda sie spotykad z mieszkancami tej wsi, chociaz ¢i moga —
i beda — uczestniczy¢ w fortyfikowaniu klasztoru.

Umiejetnosci: opieka nad zwierzetami. Poszczegdlne
osoby maja 70% szans na mocng glowe i umiejetnosci
powozenia, a 50% szans na bijatyke i zapasy.

Przedmioty: Nic wartego uwagi. W czasie oblezenia, kaz-
dy z wiedniakdw bedzie uzbrojony w ciezki néz (I+10, obra-
Zenia -1, parowanie -20).

Mali poszukiwacze ziota

Grumbli Stonehand, krasnoludzki poszukiwacz zlota
Grumbli ma. 150 lat (odpowiednik mniej wiecej 55 lat w kate-
goriach ludzkich), szarg brode i krecone, jasnoszare wiosy.
Ma 135 centymetréw wzrostu i jest niski nawet jak na kras-
noluda, ale za to jest catkiem
dobrze zbudowany. Widaé po
nim, Ze Zycie go nie oszcze-
dzalo; nie pozostal mu mia-
nowicie ani jeden zab, a jego
wymowa — a mowi wylacznie
bretoniskim dialektem staro-
$wiatowego — jest bardzo
seplenizca i trudna do zro-
zumienia,

Grumbli stara si¢ w peini wy-
korzystaé uroki zycia, z kaz-
dej sytuacji chee wynie$d cos
dobrego. Jesli pije, oprézni
kazde podane mu naczynie,
jedli gra, bedzie oszukiwal,
jesli je, postara si¢ oprocz
swojej porcji zjes¢ tez racje
sasiada. Jesli spotka kogo$, kogo uwaza za snobow — zwla-
szcza dotyczy to elféw — jego zwykla szorstkodc jedynie sie
posgtebi, a jezeli'wzbudzi niesmak, bardzo go to ucieszy.

Umiejetnosci: opicka nad zwierzetami, stolarstwo, bazard,
metalurgia, gérnictwo, wyczucie kierunku, wiedza o rzekach.

Przedmioty: kaftan kolczy, helm i tarcza (2 PP na korpus/
glowe/nogi; 1 PP na ramiona), topdr, juki z kocami i naczy-
niami do ptlukania piasku, fajka, woreczek z Krasnoludzkim
Czarnym No. 4 (patrz opis spotkania), namiot, w jukach 50
ZK w rdznych nominatach, mul.
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Thalgrim Stonehand, krasnoludzki poszukiwacz zlota
Thalgrim jest prawie cal-
kowitym przeciwienstwem
swego wuja Grumbliego.
Jest wysoki (160 cm wzro-
stu), dobrze zbudowany,
ma blyszczace czarne wilo-
sy i zadbang brode — jed-
nym stowem krasnolud-
przystojniak. Uczynny, sto-
nowany i majgcy dobre ma-
niery, Thalgrim jest czgsto
zmieszany zachowaniem
swego wuja, kazda potenc-
jalnie grozng sytuacje, pos-
tara sie rozladowac taktem
i uprzejmoscia.

Umiejetnosci: opieka nad zwierzetami, stolarstwo, ryba-
ctwo, bazard, metalurgia, gornictwo, muzykalnosc — kobza
i r0g, wyczucie kierunku, wiedza o rzekach.

Przedmioty: kaftan kolczy, helm i tarcza (2 PP na korpus/
glowe/nogi; 1 PP na ramiona), magiczny topér (obrazenia
+1), juki z kocami i naczyniami do plukania piasku, fajka,
woreczek z Krasnoludzkim Czarnym No. 4 (patrz opis spot-
kania), kobza, namiot, mui.

Frugelhofea

Shalyir Moonhand, elfka zabodjczyni, ex — lowca nagrod
Jak na elfa, Shalyir jest
niska (170 cm). Ma pro-
porcjonalna figure, jest za-
dbana i zdrowo wyglada.
W $wietle stonecznym jej
wlosy wygladajg niezwy-
kle atrakcyjnie. Ma 55 lat
(w kategoriach ludzkich to
zaledwie 18). Nieustannie
rozglada si¢ na boki (ma
oczy w kolorze intensyw-
nego blekitu) i niewiele
rzeczy uchodzi jej uwagi.

Shalyir jest bylym lowca
nagréd, wilasnie zaczela
zdobywaé umiejetnosci
zaboijcy. Nie chce, by kto-
kolwiek domyslit si¢ kim
obecnie jest. By odsunaé
od siebie podejrzenia, lubi
zachowywac sie w sposob,
w jaki ludzie zwykle widzg elféw — przyjmuje poze rozirze-
panej, perli$cie Smiejacej sie elfki Kazdemu nadaje przydom-
ki w rodzaju “jasnooki”. Zdaje sobie sprawe z uprzedzen,
jakie ludzie zywig wobec jej rasy. Poza tym odpowiada lu-
dziom takim samym zachowaniem, jakie spotyka jg z ich
strony i bacznie obserwuje reakcje.

W glebi duszy Shalyir jest jednak zatwardzialym, zawodo-
wym najemnikiem, ktdry ani nie zapomina, ani nie wybacza
jakiejkolwiek urazy. Stara sie jednak pamietad o przyjacio-
tach i dawnych sojusznikach.

Umiejetnoéci: ukrywanie sie na wsi, ukrywanie sig w mies-
cie, uniki, bystry wzrok, tropienie, warzenie trucizn, Sledze-
nie, §piew, cichy chdd na wsi, cichy chod w miescie, znajo-

mosé jezyka obcego ~ staroswiatowy, specjalng bron — dmu-
chawka, specjalna brow — lasso, specjaina brovi — siec, spec-
Jjalna brovi— browi dwureczna, silny cios.

Przedmioty: kaftan kolczy i tarcza (2 PP na korpus/nogi,

1 PP glowa/ramiona), amulet z trzykrotnie biogosiawionej
miedzi (+30 do testéw zatrucia, w odleglodci 3 centymetréw
od trucizny zmienia kolor na zielony, obrazenia od broni nie-
magicznej zmniejszone o 1), magiczny miecz +10/+1 (WW
+10, obrazenia +1), elfi luk (Z 32/64/300, ES 4), kolczan

z 20 strzalami, 4 strzaly mocy, dmuchawka, woreczek z 4
strzatkami do dmuchawki i buteleczkg trucizny na ostrza wy-
konanej z jadu na ludzi (6 dawek), sakiewka z 20 ZK i ma-
tym opalem (25 ZK), worek z zapasowym ubraniem i kocem.

Albrecht *Albi’ Schutz, szarlatan, ex— bentlarz

Albi jest lotrem z duszy

i z serca. Ma prawie 30 lat,

ma 185 cm wzrostu, jest $red-
niej budowy ciala, ma kregcone,
brazowe wiosy i jasne oczy.

Albi zajmowal si¢ swym pro-
cederem w wiekszosci miast

i miasteczek zachodniej Bretoni
i Reiklandu. Lubi wedrowne
zycie, podrézowanie do miejsc,
ktérych nie zna, poznawanie
nowych ludzi, oszwabianie ich
i umykanie przed nimi. Jest
beztroskim osobnikiem, lubi
dobre towarzystwo, niezle je-
dzonko i napitek i od czasu do
czasu drobny szwindelek.

Jednak w tej chwili Albi sie nie-
co zmienil. Beznadziejnie zako-
chat sie w Shalyir Moonhand,
ale nie ma jej odwagi tego wyzna¢. Kreci sie kolo niej, spe-
dza cale godziny wpatrujac sie w pustke i tworzy nadzwy-
czaj zlg poezje romantyczng. Co gorsza, czyta jg ludziom
(nieproszony) przy kazdej sposobnosci. W chwili obecnej,
nastawienie Albiego do ludzi jest catkowicie uzaleznione od
tego, jak traktujg Shalyir i reaguja na jego wiersze.

Albi ma pierécien, i wie, iz jest magiczny. Jedyny kiopot

w tym, Ze nie ma pojecia do czego, jeieli w ogdle, on stuzy.
W rzeczywistoéci pierécien dodaje +10 do wszystkich testow
Op, SW i Ogd. Albi nie rozpowiada o swoim pierScieniu

i z zadnych powoddw nie zechce si¢ nim dzielic. Wydaje
mu sie, ze dobrze jest mie¢ taka rzecz i ma ragje.

Umiejetnosci: gadanina, charakieryzacja, szacowanie,
nasladownictwo, zwinne paice, krasoméwstwo, btyskotliwosc.

Przedmioty: skdrzana kurtka (0/1 PP korpus/ramiona),
miecz, worek podrdzny z ubraniem dobrej jakosci, certyfi-
kat potwierdzajacy, ze jest uczony w pismie wystawiony
przez Uniwersytet w Marienburgu (sfalszowany), certyfikat
poéwiadczajacy, ze jest doktorem nauk medycznych wysta-
wiony przez Uniwersytet w Marienburgu (sfalszowany), pu-
detko z 20 wybranymi medalami wojskowymi z Tilei (falszy-
we), 3 butelki Pewnego Lekarstwa Starej Mateczki skutecz-
nego na Zatwardzenie, Pryszcze i Wypadanie Wiosow, 3
paczki wybranych (bezuzytecznych) suszonych zidl, sakiew-
ka z 8ZK, 14/-, poslanie, magiczny pierscier (patrz wyzej).
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Alain Gascoigne; pasterz, ex— Zolnierz
Alain ma 38 lat, ale wyglada
na starszego. Ma rzednace,
brazowe wiosy i ogorzala,
‘wiecznie zrezygnowang
twarz. Brazowe oczy nie-
mal zapadly sie w oczodo-
ty. Tragedia jaka spotkala
jego zone, Veronique (patrz
tekst przygody), wciaz go

~ przygnebia, dlatego Alain
wyglada na osobe, ktéra
nie ma juz na nic nadziei.

Alain jest weteranem
Ribaldéw (piechoty bre-
tonskiej), pomocnikéw ryc-
erzy Viscomta de Quenelles
i wciagz jest twardym, wy-
trzymalym mezczyzng, Co
zresztg wykazg wydarzenia
w Powrocie Liczmistrza.

Umiejetnosci: opieka nad zwierzetami, uniki, sekretny
jezyk — bitewny, bijatyka, silny cios.

Przedmioty: kolczuga, czepiec kolczy-itarcza (2 PP na
glowe/korpus/ramiona, 1 PP na nogi), miecz, krétki tuk

(Z 16/32/150 ES 3), néz (I+10, obrazenia -2, parowanie -20),
inne przedmioty wedlug uznania MG.

Cecil de Vere Cholmondeley, szarlatan, ex— zlodziej
Cecil ma mniej wiecej 40 lat,
szare OCZy, Nastroszone wa-
sy, a pomiedzy przednimi
zebami mata przerwe. Jest
zawsze dobrze ubrany, stara
sie réwniez, zawsze dobrze
wystawiaé. Jego specjalno-
4cig jest udawanie szlachci-
ca. W chwili obecnej udaje
Diuka of Wartsingham, ktory
swego zdrowia. Tak na-
prawde, stan jego zdrowia
zalezy od tego, czy Diuk de
Parravon zdola go odnalezc,
czy nie. Prawdziwy Diuk of
Wartsingham odwiedzit de
Parravona kilka minut po
tym, jak Cecil zniknat za
palacowym murem, a wraz z duzg iloécia rodowych sreber.
Piersiéwka Cecila przyozdobiona jest-herbem de Parravonow.
Jesli kto$ to zauwazy, Cecil wyjasni, ze butelka jest podarunk-
iem od diuka: Wspanialy facer— mdj osobisty przyjaciel, jesli
nie wiecie.

Cecil méwi raczej dziwng, albionsks wersja staro$wiatowego,
dlatego czasami trudno go zrozumie¢. Gdy natknie si¢ na
nierozumiejacego go ,obcokrajowcea”, powtarza to, co mowil
— ciagle niezrozumiale, ale za to coraz wolniej i glosniej. Cecil
po prostu WIE, Ze kazde stowo jest doskonale rozumiane, ale
oni wszyscy sa przeciez tacy niewychowani. Udaja glhupkéw
tylko po to, by go zirytowac — i kto wie, moze ma racje?

W Albionie istnieje nazwa na osoby w rodzaju Cecila. W rze-
czy samej nawet kilka, z ktérych najlagodniejsze to: dupek,
naciggacz i cham. Dla Cecila w ogdle nie istnieje pojecie ho-
noru, uczciwosci i wilasnoéci osobistej. Oprocz tego, Cecil
jest straszliwym tchérzem, w przypadku najmniejszego za-
grozenia natychmiast szuka schronienia.

Wérdd rzeczy, jakie szarlatan ukrad} z patacu diuka jest szty-
let o wykladanej srebrem rekojesci. Jest on magiczny, o czym
nowy wladciciel nie ma zielonego pojecia. Jest to zgubna
bron, dodajaca +20 do trafienia przeciwko ozywiencom
nieeterycznym i zadajaca takim istotom podwojne obrazenia.

Umiejetnosci: gadanina, urok osobisty, ukrywanie si¢

w mieécie, hazard, zwinne palce, sekretny jezyk — zlodziei,
sekretne znaki — zlodziei, cichy chdd na wsi, cichy chod
w miescie, blyskotliwos¢.

Przedmioty: doskonale ubranie, sakiewka z 11 ZK, magi-
.czny sztylet (patrz wyzej), fajka i tyton dobrej jakosci, srebr-
na piersidéwka (15ZK) z doskonatg brandy.

Hector Brioche, nieoficjalny soltys Frugelhofen

Hector wlasnie wkroczyl w lata $rednie. Jest bardzo dobrze
zbudowany, ma geste wlosy koloru stomy, niebieskie oczy

i szeroka, przyjazna twarz. Podobnie jak reszta jego rodziny
jest wiecznie zajety — doglada mlyna, zajmuje si¢ swym sa-
dem, pedzi jablecznik i jabtkows brandy i pomaga w rozwia-
zywaniu sasiedzkich sporéw i innych wiejskich problemdw.
Hector jest czlowiekiem serdecznym, w normalnych okoli-
cznosciach nielatwo go rozgniewaé. W catej wiosce znany
jest jego zdrowy rozsadek i zdolno$¢ wlasciwej oceny sytu-
acji, dobry jabtecznik i brandy oraz zwyczaj drapania si¢ po
glowie i robienia przy tym zaklopotanej miny. Robi tak
zawsze, gdy pojawiaja sie klopoty.

Umiejetnosci: opieka nad zwierzgtami, piwowarstwo,
gotowanie, szacowanie.

Przedmioty: Kij (obrazenia -1), noz (I+10, obrazZenia -2,
parowanie -20), inne przedmioty nie majace znaczenia dla
tej przygody.

Normalny wiesniak (zwykly wojownik)

Ponizsza charakterystyka odpowiada wiekszoéci dorostych
mieszkaricéw Frugelhofen. Dla celéw tej przygody powinna
wystarczy¢, ale jesli cheesz stworzy¢ nieco wyraZniejsze
osobowodci nie obawiaj si¢ jej zmieni¢ dodajac nieco wiecej
szczegOldw. :

Umiejq:txios'ci: Zadne mogace w trakcie tej przygody ode-
grac jakas role.

Przedmioty: w czasie walki polowa z nich ma kije (obra-
zenia -1), a druga polowa noze (I+10, obrazenia -2, paro-
wanie -20). Inne posiadane przez nich w czasie przygody
przedmioty nie maja znaczenia.

Slaby wiesniak (slaby wojownik)

Ponizszej charakterystyki uZyjemy do opisania dzieci, star-
cow i chorych z Frugelhofen. Podobnie jak w poprzednim
przypadku nie obawiaj sie wprowadzenia zmian majacych
na celu stworzenie wyrazniejszych osobowoéci.

Umiejetnosci: zadne moglace w trakcie tej przygody ode-
grad jakas$ role.

Przedmioty: noze (I+10, obrazenia -2, parowanie -20). Inne
posiadane w trakcie przygody przedmioty nie maja znaczenia.
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Krasnoludy z kopalni Gimbrina

Gimbrin Finehelm, krasnoludzki przywédca kopalni
Gimbrin ma 77 lat, niewiele
jak na krasnoludzkiego przy-
wadcg, ale jest potezny i ma
silng osobowo$¢, co czyni z
niego dobrego zarzgdce
kopalni. Ma 155 centymetréw
wzrostu 1 wedlug krasnoludz-
kich standarddw jest przysto-
jny, a jego broda jest wyjat-
kowo jedwabista. W przeci-
wienstwie do wielu innych
krasnoludéw, Gimbrin jest
rozwazny i bardziej toleran-
cyjny w stosunku do osdb

o innych pogladach na zycie,
ale kiedy podejmie juz de-
cyzjg, jest niestychanie upar-
ty. Bardzo dba o swoich
gormikéw — pracujg w kopal-
ni bardziej z zawzietosci, niz
z nadziei wzbogacenia sig, co
spowodowalo powstanie
miedzy nimi bardzo silnej
wiezi.

Po stoczeniu walki z ozywiencami, stosunek Gimbrina do
BG bedzie calkowicie uzalezniony od tego, na ile bohate-
rowie przejeli sie ochrong krasnoludéw z jego klanu. Jedli to
uczynili, oceni ich wysoko — nawet elféw. Gdyby BG wyra-
zili najmniejsza ochote wykorzystania krasnoludéw w roli
miesa armatniego, zrobiliby sobie z Gimbrina wroga. Jesli
nie bedzie musial, nie zechce im pomdc.

Umiejetnosci: stolarstwo, mocna glowa, metalurgia, gérnict-
wo, kowalstwo, znajomosé jezyka obcego — staro$wiatowy,
specjalna brovi— brovi dwurgczna, bijatyka, silny cios.

Przedmioty: skorzany kaftan (0/1 PP korpus), hetm gérni-
czy (1 PP glowa), dwureczny topdr bojowy (I-10, obrazenia
+2, mala runa $mierci przeciwko ogrom i trollom). W swo-
jej chacie Gimbrin ma kaftan kolczy z rekawami (1 PP kor-
pus/ramiona/nogi), ale nie bedzie mial czasu zalozy¢ go
przed walka w kopalni. Bedzie go nosil we Frugelhofen

i w La Maisontaal.

14 krasnoludzkich gornikéw

Krasnoludy z kopalni Gimbrina s3 zdyscyplinowang grupa
twardych gornikow, za swoim przywddces pdida nawet

w ogien.

Zwroc uwage, ze dla goérnikéw podano dwie rézne charakte-
rystyki; za kazdym razem, gdy ktOry$ z nich jest zamieszany
w jaka$ walke rozgrywana przy uzyciu pelnych zasad (beda
to gléwnie walki, w ktdrych uczestnicza BG) rzué K6: rezultat
1-3 wskazuje, ze nalezy uzy¢ gdmej charakterystyki, wynik 4-
6, ze dolnej. Oznacza to, ze polowa z krasnoludéw jest wol-
niejsza od ozywiencdw, ale ma wieksze szanse trafienia ich,
a druga polowa jest szybsza, ale nieco mniej celna.

Umiejetnosci: siolarsiwo, mocna glowa, metalurgia, gor-
nictwo, wyczucie kierunku, znajomosc jezyka obcego —
starosSwiatowy, bijatyka, zapasy.

Przedmioty: tarcza (1 PP cale cialo), helm gdrniczy (1 PP
gtowa), skorzany kaftan (0/1 PP korpus), topor.

Bardak Barantan, krasnoludzki medrzec

Majac 182 lata, Bardak za-
czyna odczuwaé pierwsze
oznaki zblizajacej sig sta-
roéci. Lekki artretyzm ja-
kiego nabawit sie w zimie
sprawia, ze Bardak nieco
sig garbi i przez to wy-
glada na nizszego niz 145
centymetrow. Medrzec jest
nieco otyly;, ma pomarszc-
zong twarz i jak na kras-
noluda dosy¢ dlugie kon-
czyny. Jak na swoéj wiek
Barantan jest dos¢ ruchli-
wy, a z pewnoécia trzez-
wo my$lacy. Jest rowniez
madry i nie ograniczony
przesadami i uprzedzeniami — chociaz wobec tych, o ktorych
sadzi, Ze nie przejawiajg wobec niego nalezytego szacunku
moze zachowywad sie doé¢ szorstko. Ma tylko jedna stabosdd
~ zamilowanie do dobrej brandy, takiej jak ta pedzona przez
Hectora Briocha z Frugelhofen.

Umiejetnosci: jezyk tajemny — magiczny, kartografia,
mocna glowa, bistoria, rozpoznawanie roslin, wykrywanie
magii, metalurgia, gornictwo, monerzrawstwo, rozpoz-
nawanie rundw, czytanie i pisanie— kbazalid, znajomosé
Jezyka obcego — staroSwiatowy.

Przedmioty: sztylet (I+10, obrazenia -2, parowanie -20);
szata wytrzymalosci +1 (1 PP cale cialo).

Gospodarstwo Wernick6w

Zwykli wojownicy

Ponizsza charakterystyka jest odpowiednia dla Hugo Wer-
nicka, Babci Mathildy i Dominique Manceaux, ktora w walce
uzywa miedzianego ogrzewacza do 1dzka. Oczywiscie, cha-
rakterystyke zardwno zwyklego jak i slabego wojownika mo-
zesz przerobi¢ na daleko bardziéj szczegdlows. W obu gru-
pach nie ma nikogo, kogo umiejetnosci wpltywalyby w ja-
kims$ stopniu na przebieg przygody.

Przedmioty: n6z (I+10, obrazenia -2, parowanie -20). Hugo
ma miecz, Babcia ma ciezki walek do ciasta (traktowany jak
paitka), a Dominique ciezki, miedziany ogrzewacz do tozka
(traktowany jak dwureczna patka, ktorg Dominique potrafi
sie postugiwac: I-10, obraZenia +1).

Stabi wojownicy

Ponizsza charakterystyka jest odpowiednia dla Heidi, Brigitte

i Hedwig Wernick, oraz dla Marie-Louise Butterfoot,
halflinskiej kucharki.

[sTaluls] <[ 6] [a] ]2 ]n]=] 2]

Przedmioty: néz (I+10, obrazenia -2, parowanie -20), inne
przedmioty nie odgrywajg w trakcie przygody Zadnej roli.
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Emmerich Wermcke, rolmk, ex— najemnik

.+ Emmerich Wernicke dobiega
" czterdziestki, jest wysoki i sil-
ny, ma brazowe oczy i wlosy.
Porzucil Zycie najemnika na
rzecz wygodnego, farmerskie-
-go zZycia. O swej przeszlodci
nie moéwi zbyt wiele. Gospo-
darstwo i rodzina.to wszystko
co ma na tym $wiecie i nie
zamierza straci¢ tego bez
walki..

Umiejetnosci: opieka nad
zwierzetami, rozbrajanie,
uniki, powozenie, sekretny
Jezyk - bitewny, silny cios,
ogluszenie. -

Przedmioty: napierénik

i helm (1 PP korpus/gtowa),
skérzane nogawice (0/1 PP
nogi); miecz, sztylet (I+10,
obrazema -2, parowanie -20), sakiewka z 20 ZK, inne przed-
mioty na farrme

Dziadek Gunther Wernicke, medyk, ex— aptekarz

Jak na swoje 71 lat, Dziadek
~Gunther jest spostrzegawczy
i bystry. Niestety, jego cialo
nie jest juz tak sprawne jak

umysl, Dziadek cierpi na
artretyzm (niskie wartosci I
i Zr) i bardzo szybko sie
meczy. Pomimo to, jest to
serdeczny staruszek o zacz-
erwienionej twarzy, o ma-
nierach porywacza zwlok:
— Ach, tej nocy jeszcze nie
umrzesz. Jestes mocrnym
Sfacetem. Moze jutro, ale
Jeszcze nie dzis.

Gunther uczyt sie na uni-
wersytecie w Miragliano

i zna oprécz reikspiela
réwnie? tileanski dialekt
jezyka staro$wiatowego. Myélal, ze jako lekarz zbije w mie-
$cie majatek, ale w koricu powrdcit do swych ukochanych
gor, gdzie moze pracowa¢ na roli i shuzy¢ jako doktor
wszystkim mieszkanicom doliny = chociaz obecnie artre-
tyzm i wiek powodujg, Zze coraz bardziej niechetnie wyrusza
w podréz. Nawet mnisi z La Maisontaal, od czasu do czasu
prosza go o rade.

Umiejetnosci: chemia, leczenie chordb, leczenie ran, od-
Pornos na trucizny, farmacja, warzenie trucizn, czytanie
i pisanie, wiedza o magicznych pergaminach, sekretny jezyk
— Klasyczny i gildii, chirurgia.

Przedmioty: stara, zniszczona torba z instrumentami lekar-
skimi oznakowanymi: Uniwersytet Miragliano, Schiola Chirur-
gica (Wydzial Medyczny Uniwersytetu Miraglianskiego), ciezki
noz chirurgiczny (¥1+10, obrazenia -1, parowanie -10), laska
(mozna jej uzy¢ jako palki, obrazenia -1), worek podrdiny

z peczkami zidt ~ 14 porcji waleriany, 3 porcje gesundheitu,
3 porcje plamiastego ziela (patrz kampania Wewne¢trzny

Pies Fleck

Fleck jest bretofiskim mastifemn, duzym i agresywnym psem
hodowanym do polowar na grubego zwierza i do celdéw
wojskowych. Na farmie trzyma sie go w charakterze stroza,
skutecznie odstrasza rozmaitych obcych, poczynajac od wil-
kéw, na okazjonalnych bandach goblinéw konczac. Kazdy,
kto nie nalezy do rodziny jest dla niego wrogiem i jesli nie
ma w poblizu Hugo albo Emmericha, Fleck zaatakuje boha-
terdw rownie chetnie jak szkielety.

Fleck nie odczuwa strachu przed atakujacymi farme ozy-
wienicami. Wynika to czesciowo z jego agresywnego. charak-
teru, a czedciowo z tego, Ze jeszcze mgdy nie w1dz1ai tyla
kosci na raz. :

Tajemnice w krypcic

Zelazny czlowiek

Zelazny cztowiek jest
magiczng konstrukcja
stworzong przez René de
Muscadeta. Wyglada jak
figura czlowieka w zbroi i
mierzy okoto 210 cen-
tymetrow wysokosci.
Wykonuje rozkazy tylko tej
osoby, ktdra nosi Zelazny
Pierdciefi znajdujgcy sie w
biurku de Muscadeta. Gdy
zostanie odnaleziony,
Zelazny Czlowiek jest je-
dynie na wpot aktywny,
wykonuje tylko rozkazy
chodz i stop polaczone

z okre$leniami lewo, pra-
wo, géra, dot.

Zelaznego Czlowieka moz-
na w _pelni-uruchomi¢ je-
dynie za pomoca Swietli-
stego pioruna -z Arki Chao-
tis. Gdy bedzie juz w pelni
sprawny, Zelazny Cziowiek jest w stanie wykonywaé roz-
kazy skladajace sie z kilku stéw np. id? do stajni, przynies
mi butelke wody, zabij meZczyzne w czarnym ubraniu.
Posag nie posiada czego$ takiego jak wyobraznia, dlatego
rozkazy powinny by¢ jasne, proste i szczegdlowe, Czasami
wykonanie czego$ bardziej skomplikowanego wymagad
bedzie wydania calego zestawu rozkazéw! A nawet wtedy,
Zelazny Czlowiek wypeini je dostownie

Zasady specjalne: Zelazny Czlowiek jest niewrazliwy na
wszelkie oddziatywania psychologiczne, a takze na wszelkie
formy paralizu, trucizny, gazdw (oprécz zracych kwasédw)
itp. Na wszystkich obszarach ciala ma 2 Punkty Pancerza,

a bron niemagiczna zadaje mu obraZenia zmniejszone o 1
punkt. Zelazny Czlowiek atakuje przy pomocy dwéch pies-
ci, traktowanych jak bron reczna. Przy ich pomocy moze
zrani¢ istoty odporne na ciosy bronig niemagiczna.
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Liczmistrz i jego sfudzy

Heinrich Kemmler, Licz (nekromanta 4 poziomu)
Historia Kemmlera i jego
obecny stan zostaly szcze-
goélowo przedstawione we
wprowadzeniu do przygo-
dy. Kemmler wyglada teraz
jak trup, martwy od mniej
wigcej tygodnia — z pewne-
go punktu widzenia, jest tak
naprawde. Ma ponizej 190
centymetréw wzrostu i diu-
gie, brudne, siwe wlosy.
Cialo pod szatg pokryte jest
licznymi szramami, zadra-
paniami i innymi obrazenia-
mi powstalymi podczas
wielu lat jego szalenstwa.
Umiejetnosci: jezyk tajem-
ny — magiczny i nekroman-

’ tyczny, rzucanie czarow —
patrz nizej, wiedza o demonach, rozpoznawanie magicznych
przedmiotdw, rozpoznawanie ozywiencow, wykrywanie istot
magicznych, wykrywanie magii, farmacja, tworzenie mag-
icznych pergamindw, wytwarzanie eliksiréw, medytacja, czy-
tanie i pisanie, sekretny jezyk — klasyczny, wiedza o mag-
icznych pergaminach.

Czary: w tekicie przygody podano sposéb obliczenia ilodci
punktéw magii posiadanych przez Kemmlera.
Magia prosta Uspienie, Dzwigki
Wojenna poz. 1 Ognista kula, Lot
Wojenna poz. 2 Aura ochrony, Rozbicie (nowy czar
opisany w dodatku Potepieniec)
Woijenna poz. 3 Odporno$é na strzaly
Nekromantyczna poz. 1 Reka $mierci, Przyzwanie szkieletow
Nekromantyczna poz. 2 Rozszerzenie kontroli, Wezwanie
szkieleta-mniejszego berosa
Nekromantyczna poz. 3 Wezwanie bordy szkieletow,
Wezwanie ozywiericzego rydwanu*
Nekromantyczna poz. 4 Wezwanie szkieleta-wigkszego berosa,
Wezwanie ozywiericzef katapuity*
* S3 to nowe czary do WFRP, opis przyzwanych dzieki nim
ozywienczych maszyn zamieszczony jest w dodatku 3.
Przedmioty: magiczrny miecz (brofi Chaosu — $+1), magicz-
na szata mgly i dymu (noszaca ja osoba moze raz dziennie
rzuci¢ czary Chmura dymu i Mistyczna mgla bez ponosze-
nia kosztu ich rzucenia w punktach magii), magiczna réz-
dzka z osadzong na szczycie czaszkg (unikalny przedmiot
magiczny: w promieniu 2400 metrdw rzuca stale czary Cai-
kowitq kontrole i Stabilizacje, dodatkowo obrazenia zadane
jej wlascicielowi przez zywych przeciwnikdw sa zmniejszane
do polowy), skladniki czardw.

Zasady specjalne: Specyfika paktu zawartego przez Kem-
mlera i demona polega na tym, ze Liczmistrz nie ma wszyst-
kich specjalnych mocy licza. Juz wczedniej powiedzieliémy,
ze punkty magii moze odzyskiwac jedynie poprzez zabijanie
Zywych istot — oprocz tego dysponuje nastepujgcymi zdolno-
Sciami: w istotach zywych wzbudza strach, ale nie groze,
mozna go zrani¢ bronig niemagiczna, nie majg na niego
wplywu Zadne oddzialywania psychologiczne, posiada zdol-
no$¢ unieruchomienia skuteczng do odleglosci 6 metréw.

W czasie bitwy raczej nie bedzie uzywat tej ostatniej zdolnos-
ci, poniewaz dziala ona tylko na jedna ofiare na raz, a w cza-
sie jej uzywania nie moze walczy¢, ani rzucaé czardw.

Adolphus Zwemmer,

ozywienczy Wiekszy Heros, ex— bohater Chaosu

Za zycia Adolphus Zwemmer byl przywodca Blekitnokrwi-
stych Bandytdw i poteznym wojownikiem stuzacym Nurglowi,
ohydnemu Wiadcy Rozkladu. Chociaz padt w bitwie z sitami
Diuka de Parravon, jego cialo wyniesiono z bitewnego zametu
i pochowano w tajemnicy w kurhanie w poblizu géry Frugel-
hom, gdzie spoczywalo az do nadejécia Kemmilera...

Zwemmer wcigz nosi zbroje bohatera Chaosu, cho¢ w tej chwi-
li brakuje mu helmu, lewego nabiodrza oraz nagolennika. Poza
tym, Ze zbroja pokryta jest symbolami Nurgla, a Zwemmer ma

nogi kozla, jego szkielet przypomina pozostalych ozywiencéw.

Umiejetnosci: specjalna bron ~ dwureczna, silny cios.

Przedmioty: miecz dwureczny (I-10, obrazenia +2), zbroja
chaosu (2 PP na calym ciele poza lewa nogg i czaszka,
modyfikator +10 do testow magii, brak obcigzenia).

Zasady specjalne: Odporny na oddziatywania psycholog-
iczne. W zywych istotach wzbudza strach. Moze kon-
trolowa¢ innych ozywiencow.

Bettino Taglielii i Didier Cousteau,
oZzywieficzy Mniejsi Herosi

Taglielli byt w bandyckim gangu Zwemmera ulubionym poru-
cznikiem swego przywodcey — $miertelnie ranny wkrotce po
$mierci Zwemmera, zostal pochowany w poblizu swego wo-
dza. Cousteau byt Bretoriczykiem, ktory z ochotg odiaczyl sie
od rywalizujacego gangu rabusidw, po to, by wyda¢ ich na me-
czeniska $mierd z rak oprawcéw bohatera Chaosu. Wkrétce po
$mierci Zwemmera zostal sparaliZowany i zmart. Obaj zewne-
trznie nie roznig sie niczym od szkieletdéw, ktérymi dowodzg.

Przedmioty: tarcza (1 PP cale cialo), miecz.

Zasady specjalne: Odporne na oddzialywania psycholog-
iczne. W zywych istotach wzbudzaja strach. Moga kon-
trolowad innych ozywiencow.

Szkielety

Na poczatku przygody s3 to ozywione szczatki Bandytow o Ble-
kitnej Krwi, wielu z nich zginelo wraz z Zwemmerem i zostalo
pochowanych wokét jego grobowca. PéZniej otrzymuja positki
w postaci polegtych w kopalni Gimbrina, martwych Wernic-
kow i Kassenbrinckdw i zabitych w czasie obrony Frugelhofen.

Przedmioty: normalna, rozmaita bron reczna. Na poczatku
przygody dokladnie polowa szkieletow jest wyposazona w
tarcze (1 PP na calym ciele), cztery majg kusze i po 10
beltéw (Z 32/64/300, czas tadowania i strzalu 2 rundy).
Martwi, ktdrzy zostali ozywieni przez Kemmlera sg
wyposazeni tak, jak byli w chwili $mierci.

Zasady specjalne: Odporne na oddziatywania psycholog-
iczne. W zywych istotach wzbudzaja strach. Jeéli nie s3 kon-
trolowane, staja sie podatne na glupotg i niestabilnosc.
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ARCAC

Arca Chaotis jest wykonana
z czarnego drewna duchow
pochodzgcego z samego
rdzenia pnia rozumnych,
zlych drzew rosnacych na
obszdrach dotknietych
spaczeniowym dzialaniem
Chaosu. Ma nastepujace
wymiary: 60x45x30 centyme-
trow i obita jest pasami

z zelaza i srebra, na ktérych
widnieje wiele rozmaitych
skavenskich symboli, miedzy
innymi znakiem straszliwego
Rogatego Szczura.

Skrzynie otworzy¢ mozna jedynie przy pomocy kamienia
jasnowidzenia, jaki nosza skavenscy Szarzy Prorocy w cza-
sie poszukiwania nowych kawatkéw spaczenia. Nie widaé
zadnego zamka, ale jesli kamier: zostanie wloZony w pewne
zaglebienie w obiciach skrzyni, jej wieko si¢ uchyli:

Wewnatrz pudia spoczywa wielki kawal spaczenia, niez-
nacznie wiekszy od glowy dorostego mezczyzny. Jego
dziatanie sprawia, e pudelko wydaje sie od wewnatrz
wieksze niz na zewnatrz. Srodek Arki wypelniony jest
zielong mgla w kidrej bezustannie wida¢ jakie$ koszmarne
sceny, wyjace twarze i szalenicze, demoniczne obrazy bezus-
tanie rozmywajace sie i formujace na nowo. Sam kamien
emituje dziwne, prawie o$lepiajace zielone $wiatlo.

Moce ofensywne

Jedli wieko skrzyni zostanie otwarte, kazda istota trzymajaca
Arke moze celowad poprzez nakierowanie wyobrazenia Ro-
gatego Szczura na pozadany cel. Pozniej wystarczy zazyczyd
sobie, by Arka go zniszczyta. W odpowiedzi, ze skrzynki
wylatuje jasnozielona blyskawica, ktéra pod kazdym wzgle-
dem jest identyczna z czarem magii wojennej 2 poziomu
noszacego nazwe Swietlisty piorun.

Arca Chaotis potrafi w ciagu jednego dnia wytworzy¢ 10 takich
piorunéw (dzien liczony jest od wschodu do wschodu stofica).
Po wystrzeleniu dziesiatej blyskawicy, wieko sie zamyka i az

do nastepnego éwitu nie mozna go w zaden sposéb otworzy.

Moce defensywne
Uzytkownik Arki Chaotis, w czasie gdy z niej korzysta, chro-
niony jest pewnymi zabezpieczeniami:

1. zaden atak zwiazany z ogniem nie zada mu wigcej niz 1
rane;

2. wszystkie testy SW wykonywane w celu odparcia
czardw i innych efektdw magicznych s wykonywane
z dodatnim modyfikatorem +20; :

3. uzytkownik jest otoczony. cienka blong zielonej energii,
ktéra ostabia ataki: fizyczne; na calym ciele uzytkownik
Arki ma dodatkowe 2 PP.

Arca Chaotis jest catkowicie odpoma na prawie wszystkie spo-
soby zniszczenia, zaréwno fizyczne jak i magiczne. Zniszczenie
Arki moze samo w sobie by¢ przygoda. Nawet odkrycie sposo-
bu, w jaki mozna jg zniszczy¢ moze stanowi¢ przygode.

Efckty uboczne

Za kazdym razem, gdy Arca Chaotis wystrzeli zielong blyska-
wice, nastepuje emisja promiéniowania dzialajacego na uzyt-
kownika. Obrazenie powstate wskutek dzialania tej energii
przejawiajg si¢ poprzez coraz powazniejsze mutacje. Jedynie
Szarzy Prorocy wydaja sie by¢ na nie uodpornieni — pozostate
skaveny (nawet jeéli uda sie ich przekona¢; by dotkneli
rzeczy tak $wietej jak ‘Arka) réwnieZ s3 tym zagrozone.

Uboczne efekty pojawiajace sie na poczatku korzystania

z mocy zawartych w Arce Chaotis s3 nieznaczne. W wigk-
szosci przypadkdw, s3 to zmiany niemal kosmetyczne. Wraz
z dhuzszym wykorzystywaniem mocy Arki, mutacje staja sie
coraz bardziej powazne i nieprzyjemne. Oznacza to, Ze

7 Arkg Chaotis trzeba obchodzi¢ sig nie tylko ostroznie, ale
réwniez, ze uzywad sie jej powinno wylacznie w sytuacjach
grozacych $miercig!

W celu okredlenia ubocznych efektdéw korzystania z Arki,
rzu¢ K100 i za kazde poprzednie wykorzystanie pudla
majace miejsce w ciagu ostatnich 24 godzin dodaj +5. Jesli,
dla przykladu, Arki Chaotis uzywa si¢ piaty raz w ciggu t€go
samego dnia, wtedy do rezultatu rzutu K100 dodaje si¢ +20
(4 poprzednie préby). Wynik 00 jest niezaleznie od mody-
fikatordw traktowany jak 100.

Modyfikatory Ogd sa podane tylko dla niektorych z mutacji.
Wiele z nich, szczegdlnie te z dolu tabeli, to wyrazne Pigtna
Chaosu, a ich nieszczeSliwy posiadacz moze spodziewac sie, ze
zostanie ofiara émiertelnego polowania trwajacego, a2z do mo-
mentu znalezienia jakiegos$ remedium na dreczace go przypa-
dlodci. Niektdre ze zmian sa tak powazne, ze ich ukrycie przed
bystrymi oczami lowcdw czarownic nie jest w ogole mozliwe!
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Arka Chaotis

Tabela efekt6w ubocznych

K100 Uboczny efekt dzialania Arki Chaotis

01-10  Pryszcze: pojawiaja si¢ na odslonietych fragmen-
tach ciala, ktore nie sg pod ubraniem. Ogd -1K6.

11-20  Rece porosnigte wlosami: na wierzchu dloni wy-
rastajg geste wilosy. Bez wplywu na charakterystyke.

21-30  Blizna: na reku, twarzy, szyi bagdz plecach (rzut
K4) pojawia sie wyrazna blizna. Jesli pojawila sie
na twarzy, niewojownik otrzymuje ujemny mody-
fikator Ogd -1K6, u wojownika wynosi on -1K4.

31-40  Zmiana uszu: uszy staja sie wieksze, mniejsze,
wlochate lub w ogdle zanikaja, zalezy to tylko
od uznania MG. Bardzo niezwykle zmiany mogg
usprawiedliwia¢ strate Ogd lub uzyskanie/strace-
nie umiejetnodci czuly stuch, zalezy to od wybra-
nej przez MG mutaciji.

41-50  Blona plawna: rzué K6: 1-2 tylko na rekach, 3-4
tylko na stopach, 5-6 i tu i tu. Jesli blona pojawita
sie na rekach, w sytuacjach, w ktorych dionie sg
widoczne przydziela sie ujemny modyfikator -10
do Ogd. Jesli blona wyrosta zaréwno na dioniach,
jak i na stopach, zmutowana w ten sposdb osoba
potrafi ptywac z szybkoécig rowna ostroznemu
tempu poruszania sie na ladzie.

51-60  Pazury: paznokcie staja sie grube i zakrzywione,
mozna ich uzywac¢ jako naturalnej broni (uderze-
nie szponami). Jesli nie sa zakryte, przyznawany
jest ujemny modyfikator -20 do testow Ogd. Regu-
larne obcinanie moze do pewnego stopnia zamas-
kowaé t¢ mutacje.

61-70  Skéra pokryta tuskami: na plecach, biodrach,
badz ramionach (rzut K3) wyrastajg zielone tuski.
Bez wplywu na charakterystyke.

71-80  Zeby skavena: dwa przednie zeby zamieniajg sie

' w zeby skavena ~ s3 bardzo dlugie, ostre i Zolte.
Dzigki nim otrzymuje si¢ dodatkowy atak (gryzie-
nie). Jedli zostang wyrwane, zeby nie odrastaja.

81-90 Zmiana wloséw: rzué K6: 1-2 szare, 3-4 biale, 5-6
wszystkie wypadaja i juz nie odrastajg. Jesli MG chce,
moze przydzieli¢ jaki$ ujemny modyfikator Ogd.

91-99  Jezyk weza: jczyk podwaja swg diugosé, zweza
sie, a na koncu rozwidla.

100-110 Szczurolak: bohater staje sie zwierzolakiem
(patrz podrecznik WFRP), zamienia sie¢ w gigan-
tycznego szczura. +20 do testéw Ogd wykony-
wanych w czasie spotkan ze skavenami.

111 Grobowa zgnilizna: pierwsze objawy pojawiaja
sie po 1K10 dniach. Patrz podrecznik WFRP.

112-120 Ogon skavena: ladny szczurzy ogonek, dlugi na
mniej wigcej poitora metra.

121 Grobowa zgnilizna: pierwsze objawy pojawiaja
sie po 1K4 godzinach. Patrz podrecznik WFRP.

122-125 Albinos: natychmiastowa zmiana w albinosa. Rzud
K6, przy rezultacie 3-6 Wt ulega zmniejszeniu o 1
punkt.

126-130 Racice: stopy zamieniajg sie w racice. Potrzebne jest
nowe obuwie, nie mozna nosi¢ magicznych butéw.

131 Grobowa zgnilizna: pierwsze objawy pojawiajg
sie natychmiast, patrz podrecznik WFRP.

132-135 Straszliwe przywidzenia: osoba, ktéra uzywalta
Arki widzi iluzje pierwotnego Chaosu. Osoba taka
nigdy juz nie uzyje Arki, gdyz zbyt sie tego obawia,
dodatkowo przez najblizsze 1K4+4 godziny jest
oSlepiona. Dostaje rowniez 1K4+2 punktéw obledu.

136 Szczurolak: patrz wyzej.

137-140 Garb: zmiana ta ma miejsce natychmiast. $z -1,
I-10, Ogd -10.

141 Grobowa zgnilizna: pierwsze objawy pojawiaja
si¢ natychmiast, patrz podrecznik WFRP,

142+  Péiszczur: dolna cze$é ciala zmutowanej osoby
zmienia si¢ w skavena, razem z ogonem i calg
resztg. 8z wzrasta do 5.
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Powrdt Liczmistrza

WARHAMMER
FANTASY BATTLE

Catery bitwy toczone w Powrocie Liczmistrza moga zostac z lat-
woécia rozegrane na powierzchni stolu przy uzyciu figurek firmy
Citadel Miniaturesi zasad gry Warhammer Fantasy Battle.

Przeciwnicy

Do rozegrania bitew mozna wybrad takie same oddzialy, jak w przy-
godzie, mozesz tez wybrad inne, zgodne z tymi, ktére posiadasz.
Wykorzystaj do tego zasady podane w podreczniku Warhammer
Armies.

Jezeli masz zamiar uzy¢ sit podanych w tej przygodzie, bez specjal-
nych trudnosci powiniene$ przekonwertowad poszczegdine charak-
terystyki. Szkielety sg zwyklymi szkieletami, krasnoludy sg zwykty-
mi krasnoludami, a wiekszo$¢ wie$niakéw mozna potraktowac jako
czlonkdw pospolitego ruszenia (levies). Charakterystyki gléwnych
bohateréw przygody mozina zmieni¢ na odpowiadajace WFB we-
diug tabelki podanej na poczgtku Bestiariusza w podreczniku WFRP,
ale nalezy przy tym zachowaé uwage - szczegdlnie w przypadku
doswiadczonych BG. Postacie z WFRP po zmianie charakterystyk
na odpowiadajace WFB stang sie bardzo potezne. By¢ moze be-
dziesz wolal uzy¢ charakterystyk zwyktych bohaterow.

W trakcie przygody opisano kilka magicznych przedmiotéw. Wigkszoéé
z nich ma odpowiedniki w zasadach gry Warhammer Fantasy Battle,
a dla tych, ktére nie sg tam opisane mozesz stworzy¢ wlasne reguly,
badz tez zastapi¢ te przedmioty standardowymi przedmiotami z WFB.

Teren

Mapy 3, 6, 7 i 8 moga poshuzy¢ do odtworzenia makiety terenu na
stole, powinien by¢ w tym pomocny odpowiedni rozdziat z pod-
recznika WFB. By¢ moze zauwazyles, ze wickszo$¢ map oparta jest
na kartonowych budynkach z Warhammer Townscape. Oto one:
Kopalnia Gimbrina

Szopa na narzedzia — 37, most ~ 5, $wietlica — 15, chaty — 6,7, 8, 29.
Zagrode dla muléw mozna z tatwoscig przedstawi¢ przy pomocy $cia-
nek badz zarodli, do tego celu mozna tez uzy¢ ogrodzen dostepnych
w sklepach z modelami kolejowymi i z zabawkami. Wejécie do kopal-
ni mozna przedstawi¢ za pomocy narysowanego znaczka, badz przy
pomocy modelu tunelu z jakiegos zestawu kolejowego malej skali.
Gospodarstwo Wernickéow
Gospodarstwo sklada sie z kombinacji budynkéw 1, 7 i 37. Stodota
i psia buda to odpowiednio budynek numer 20.i 14.

Frugelhofen

Most - 5, domy wiesniakéw -6, 8, 11, 15, 19, 20, 27, 28, 29, miyn —
4 (usun podest, 2 w jego miejsce wstaw kolo); sktadziki kolo miyna
7, 37, sklep — 18, stajnia — 34, stodota — 20, 'stos kamieni — mozesz
go wykona¢ sklejajac ze soba male kamyki, badZ zaznaczajac go na
powierzchni stolu w jaki$ inny sposdb.

La Maisontaal

Mapa klasztoru nie jest oparta na modelach budynkdw z Warham-
mer Townscape, mimo to, wykorzystujac je mozna uzyska¢ bardzo
dobre efekty.

Gléwny budynek - jako podstawy litery T uzyj warsztatu (34), a
wigzienia (32) jako poprzeczki. Swiatynia (31) zostanie umieszczona
na jednym z koncdw, co w.przyblizeniu odpowiada sytuacji przed-
stawionej na Mapie 4. Wejscie do krypty — 17, stajnie — 20. Wioska
poza murami klasztoru moze by¢ zrobiona z tych samych elemen-
téw co Frugelhofen.

Kampania Liczmistrz

Cztery bitwy przedstawione w tej przygodzie, moga zostaé rozegrane
jako skladajaca sie z czterech czesci kampania do Warhammer Fan-
tasy Battle. Mozna to zrobi¢ w nastepujacy sposob:

Kopalnia Gimbrina i gospodarstwo Wernickow: sity uzgodnio-
ne przez obu graczy. )

Frugelhofen: Gracz dowodzacy ludZmi dostaje swych Zotnierzy
ocalalych z kopalni i uchodzcédw z farmy Wernickdw, gracz dowo-
dzacy ozywienicami dostaje tyle normalnych szkieletdw, ilu ludzi

i krasnoludéw padto w kopalni i na farmie (bron reczna, brak pan-
cerza) i moze powtdrnie uzy¢ wszystkich zniszczonych w poprzed-
nich dwdch bitwach szkieletdw.

La Maisontaal: Gracz dowodzacy lud#mi dostaje ocalatych z Fru-
gelhofen, gracz dowodzacy ozywiencami dostaje tyle normalnych
szkieletéw, ilu obroncdw padio we Frugelhofen (bron reczna, brak
pancerza) i moZe powtdrnie uzyé wszystkich szkieletéw zniszc-
zonych we wsi.

Powyzsze informacje sq na polskim rynku catkowicie bezuzyteczne,
ale publikujemy je, poniewaz zobowigzuje nas do tego umowa. In-
Jormacje podane powyzej stracily réwniez na aktualnosci, poniewaz
w Wielkiej Brytanii nakiad Warbammer Townscape zostal dawno
wyczerpany, .4 jednoczesnie ukazalo si¢ nowe wydanie zasad WFB
— przyp. thum.
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Dodatek 2 - Profesja mnicha

PROFESJA

MNICH

Klasztor La Maisontaal jest typowy dla wielu oddalonych od cy-
wilizacji wspdlnot religijnych, jakie mozemy znalez¢ w Starym
Swiecie. Chociaz klasztorne Zycie nie da sie pogodzi¢ z poszuki-
waniem przygdd, klasztor jest w stanie zaoferowaé zaréwno boha-
terom, jak i Mistrzom Gry wiele mozliwoéci. Ponize] podajemy kilka
pomystéw, idei i uwag.

WSPOLNOTA

Klasztor jest zamknigta i z reguly samowystarczalng wspdlnots,
zaspokajajaca wigkszos¢, badz wszystkie swe potrzeby. W ramach
wspolnoty, wszyscy mnisi maja przydzielone pewne funkdcje, dlat-
€go mozemy przyjac, Ze w tym czasie wypelniaja jednoczesnie inna
profesje. Dlatego wlasnie Jeana-Louisa Dintransa opisali$my w roz-
dziale przedstawiajacym charakterystyki jako mnicha/bakalarza,

a Pierra Habermasa jako mnicha/kaplana.

Klasztorne wspolnoty sq generalnie (chod nie zawsze) zlozone

z 0sdb jednej pici. W Starym Swiecie znane s réwniez zgromadze-
nia skladajace si¢ z os6b obu plci, ale nie wystepuja one w tych
kultach, w ktdrych kaplanstwo wymaga celibatu,

Profesje

Nie wszyscy mnisi s3 kaptanami. Tak naprawde jest ich bardzo
niewielu, chociaz wszyscy mnisi maja okazje zdobycia tej profesii.

Wstepujac do zakonu, kazdy nowy mnich musi skompletowaé pro-
fesje nowicjusza. Po jej ukoniczeniu, osoba taka staje sie pelnopraw-
nym czlonkiem zakonu. Przetozony klasztoru, w porozumieniu

z innymi zainteresowanymi mnichami przydziela mu jakas funkcje.
Mozna spotka¢ mnichéw, ktorzy kompletuja nastepujace profesie:

Profesje podstawowe

Uczen alchemika, czeladnik rzemieélnika, gajowy, zielarz, pasterz

(patrz nizej Bracia shuzebni), myéliwy, robotnik, aptekarz, uczen

medyka, szczurolap, skryba, wieszczek, stuzacy, zak, traper, uczeft
czarodzieja, drwal.

Profesje zaawansowane
Alchemik, rzemie$inik, kaplan, prawnik, bakalarz, czarodziej.

Przy okreslaniu profesji, jakie mozna znalez¢ w danym klasziorze,
musisz wzig¢ pod uwage wielkos¢ wspdlnoty (mniejsze klasztory
nie mogg pozwoli¢ sobie na prowadzenie badan w zakresie magii
czy tez medycyny wiasnie z powodu braku ludzi) i rodzaj upodo-
ban Zywionych przez patronujace klasztorowi béstwo. Lista dostep-
nych profesji bedzie si¢ prawdopodobnie zmienia¢ w kazdym wy-
my$lonym przez ciebie klasztorze. Niektore mogg specjalizowad
si¢ W uzdrawianiu lub nauce, podczas gdy inne moga by¢ kwate-
rami zakonéw mnichéw, kibrzy specjalizujacych sie w sztukach
walki — w tym to przypadku wiekszo$¢ mnichéw bedzie traktowa-
na jak wojownicy.

Pamietaj tez, ze kazdy czlonek spolecznoéci, pracujac w ramach swej
profesji musi w jakis$ sposdb przyczyniad sie do ogdlnego dobra kla-
sztoru. Jesli w klasztorze jest alchemik badz czarodziej, klasztor cig-
gnie z tego jakies korzysci — osoba taka ma wzgledem swego klasz-
toru obowigzki i zobowigzania zwigzane ze swa profesia.

Bracia stuzebni

Klasztory powstdja zwykle na ziemi podarowanej zakonowi religijne-
mu przez jakiego$ szlachcica — czesto w zamian za poparcie polity-
czne, modlitwy lub jakie$ inne korzyéci. Bracia shizebni s3 chiopami
zwigzanymi z klasztorem, ale nie sa mnichami. Mieszkajg poza mu-
rami klasztoru w catkiem normalnej wiosce i obrabiajg ziemie nale-
24¢g do klaszioru. Dzigki temu zardwno oni, jak mnisi maja co jesc.

SZKOLENIE

Jak juz wspomnieli$my, Zycie klasztorne kléci sie nieco z wedrownym
stylem Zycia prowadzonym przez poszukiwaczy przygdd, ale klaszior
moze by¢ miejscem, w kidrym mozna nauczyé sie nowych umiejet-

nosci i zdoby¢ wiadomodci konieczne do zdobycia nastepnej profesji.

‘Wyznawca tego samego bostwa, co patronujgce klasztorowi zwykle

bedzie mdgt zamieszka¢ w klasztorze na czas nauki i szkolenia. Bedzie
sie od niego wymagad, by prowadzit tak samo rygorystyczny tryb zycia
jak mnisi, a dodatkowo, chociaz zwykle za szkolenie, wyzywienie i no-
clegi nie pobiera sie Zadnej oplaty, spodziewaé si¢ bedzie od niego, ze
bedzie pracowal na swe utrzymanie, bad? tez, Ze pod koniec nauki

uczyni na rzecz klasztoru jaka$ dotacje pieniezng. Sam proces szkolenia
powinien przebiega¢ wedtug zasad opisanych w dodatku Potepieniec.

W wyjatkowych wypadkach, pod warunkiem wyrazenia zgody
przez przelozonego klasztoru, szkolenie moze przejé¢ wyznawca
bostwa przyjaznego w stosunku do bdstwa patronackiego. W takim
przypadku, bohater nie moze przygotowywa¢ sie do zdobycia pro-
fesji nowicjusza ani kaplana, nie bierze réwniez udzialu w ceremo-
niach religijnych — chyba, ze chce zosta¢ wyznawcg boga, ktdremu
klasztor jest poswigcony.

KONEKSJE
Kontakty towarzyskic

Klasztory posiadajg zwykle rozleglte kontakty towarzyskie, a glowa
kiasztoru moze cieszy¢ si¢ statusem odpowiadajgcym pozycii szlach-
cica. Istniejg przygody, w trakcie ktérych posiadanie informatora
wirod wysoko postawionych 0osdb moze byc dla bohateréw wielce
pozyteczne. Przyjazi waznego mnicha moze réwniez przyniesé
rezultat w postaci nawiazania wérdd lokalnej szlachty przydatnych
kontaktow, a by¢ moze jeszcze korzystniejszych znajomosci.

W wielu czeéciach Starego Swiata powszechna praktyka jest wysy-
tanie szlacheckich dzieci do klasztordw, w ktorych odbierajg czesé
wyksztalcenia — chociaz w tej roli najbardziej popularne sg klasztory
poswiecone Verenie, wcale nie maja na to monopolu — a jaki$ pod-
starzaly mnich moze mie¢ zadziwiajgce znajomosci wérdd bogatych
i moznych, bytych ucznidw.

Pomysly na przygody

Jesli grupa bohateréw jest blisko zwiazana z jakim$ klasztorem, wte-
dy za kazdym razem, gdy chcesz rozpocza¢ nows przygode, mozZesz
wykorzysta¢ mnichdw. Bohaterowie mogg zosta¢ poproszeni o odw-
dzieczenie sie za jaka$ stara przystuge lub zneceni obietnicg zaplaty.
Moga tez wykona¢ zadanie po prostu z poczucia obowiazku wzgle-
dem zakonu i czczonego w nim bdstwa.

W ciagu tej przygody kilkakrotnie wspominali$my motyw ,goscia“.
‘Wazna osoba potrzebuje ochroniarza w czasie podrdzy do lub

z klasztoru — moze to doprowadzi¢ bohateréw dostownie wszedzie,
co jest szczegdlnie przydatne jesli cheesz, by udali sie z jednego
miejsca do drugiego.

Nastepny pomyst na przygode to jaki$ problem. Mnisi potrzebuja
pomocy, nie posiadaja umiejetnosci koniecznych do rozwigzania
problemu, ale umie to zrobi¢ ktdry$ z BG. Tak wiasnie rozpoczyna
sie Powrot Liczmistrza.

Ostatecznie, mozna rowniez wykorzystaé przypadek. BG sa w klasz-
torze z jakiej$ catkowicie innej przyczyny, gdy nagle wydarza sie
co$, co wcigga ich w wir nowej przygody. Moze to by¢ cokolwiek
zechcesz — $lady kultu Chaosu szerzacego sie wérdd mnichéw, nad-
ciagajace potwory, intrygi polityczne, skradzione kosztownosci i tu-
zin innych powoddw. Przez klasztory Starego Swiata przewija sie
wiele osdb, a konwenty s réwnie dobrym miejscem do rozpoczecia
przygody, co jakas podrzedna knajpa, w ktdrej zwykle na poczatku
przygody BG spotykajg waznych BN.
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Powrét Liczmistrza

W przygodzie wykorzystaliSmy dwie machiny nekromantyczne —
ozywiencza katapulte i ozywiericzy rydwan ~ poniZej opisujemy
czary, dzieki ktérym mozna je wezwad, Nowe zaklecia s3 niezwy-
kle rzadkie i nie wchodza w-sklad normalnego repertuaru nekro-
mantéw: Mozna sie ich nauczy¢ jedynie z najbardziej tajemniczych
z zakazanych ksiag lub - tak, jak w przypadku Kemmlera —od
wspolpracujacego demona interesujacego si¢ nekromancia. By od-
zwierciedli¢ rzadko$¢ wystepowania tych czardw, nie.mozna ich
znalez¢ w losowo generowanych pergaminach lub ksiggach czarow;
jedli zamierzasz ich uzy¢ we wiasnych przygodach, pamietaj o tym,
ze powinny pelni¢ w nich jaka$ role.

CZARY
Wezwanie ozywiedczej katapulty

Poziom czaru: 3

Punkty magii: 16

Zasicg: nieistotny

Czas trwania: do $witu nastgpnego dnia

Skladniki: trupy bad# szkielety 8 istot wielkoéci czlowieka badz
wickszych, przynajmniej 2 muszg by¢ koniskie, trzy miecze, dodat-
kowo pewna ilo$¢ czaszek. " s

Czar przyzywa oZzywienicza machine miotajaca i jej obstuge — trzy
szkielety uzbrojone w miecze. Czar magicznie ozywia skladniki
i buduje z nich katapulte i zaloge.

Jesli do skladnikéw doda sie dodatkowe czaszki, kazda z nich staje
si¢ zakletym pociskiem, opisanym ponizej. Jesli nie ma tych dodat-
kowych czaszek, machina moze strzela¢ zwykiymi kamieniami, tak,
jak normalne katapulty.

'Wezwanie ozywicsiczego rydwanu

Poziom czaru: 4

Punkty magii: 24

Zasieg: nieistotny

Czas trwania: do $witu nastepnego dnia

Skladniki: trupy badz szkielety 12 istot wielkosci cztowieka badz
wiekszych, przynajmniej 2 musza by¢ konskie, jeden bat.

Czar przyzywa ozywienczy rydwan wraz z konmi i woznicg. Podob-
nie jak czar Wezwanie ozywiericzej katapulty, czar ten sprawia, iz
jego skladniki ozywajg i tworza rydwan; Za kolejne 4 punkty magii
rydwan moze mie¢ kota zaopatrzone w ostrza.

MACHINY
Ozywicficza katapulta

Ozywieficza katapulta jest wytworem zlej magii Kemmlera. Jest to
mata katapulta wykonana ze zroénigtych i poprzeksztatcanych kosci
powiazanych ze sobg $ciegnami. Obstugyje ja zatoga zlozona z
trzeun szkieletdw = balistykdw, kazdy z nich posiada umiejetnos¢
specjalna brovt— katapulta.

Jesli katapulta jest wyposazona w zaklete czaszki (patrz opis czaru
powyzej), moga one zranié istoty niewrazliwe na bron niemagiczna.
W czasie lotu taka czaszka wyje upiornie, wzbudzajac strach w
zywych istotach znajdujacych sie w odlegloéci do 10 metrow od
miejsca upadku pocisku.

Balistycy majg charakterystyki normalnych szkieletow i s3 uzbrojeni
w miecze: Trzech czlonkéw zalogi moze przemieszczac katapulte
do 6 metréw na runde, dwéch do 4 metréw na runde, a jeden' nie
moze jej w ogodle poruszyc. ‘

W tej przygodzie cele i efekty trafien zostaly okreslone przez jej au-
toréw. W innych przygodach zastosuj do tego nastepujaca procedure:

1. Wybierz cel — minimalny zasieg strzalu wynosi 24 metry, ma-
ksymalny 96. Cel musi leze¢ na wprost katapulty, obrocenie
machiny o 45 stopni zabiera calg runde.

2. Wykonaj rzut trafienia, uzywajac US czlonka zalogi posiadajacego
umiejetno$¢ specjaina brovi— katapuita. Jesli osob z taka umiejet-
noécig jest wiecej, uzyj wyiszej cechy. Osoby nie posiadajace tej
umiejetnosci nie moga W ogole korzystaé z tej machiny.

3. Okredl miejsce, w ktore trafil pocisk. Jedli test trafienia byl
udany, pocisk uderzyl w cel. Jesli nie, zboczyl o 2K6 metrow
w losowym kierunku (okreslisz go przy pomocy rzutu K12,
gdzie rezultaty odpowiadaja pozycjom godzin na tarczy
zegarowej. Godzina 12 lezy doktadnie na wprost).

4. Okredl obrazenia. Kazda istota znajdujaca si¢ w odleglosci do
2 metréw od miejsca trafienia otrzymuje K3 uderzenia o Sile 5.

Ozywicficzy rydwan

Podobnie jak ozywieticza katapulta, rydwan jest calkowicie wyko-
nany ze zroénietych i poprzeksztalcanych koéci. Jest ciagnigty przez
dwa szkielety koni, a powozi nim ozywienczy woznica. W rydwanie
jest miejsce dla jeszcze jednej osoby.

Rydwan porusza si¢ z Sz 6, nie dotyka przy tym podioza, wiec nie
przyznaje sie modyfikatoréw szybkoéci wynikajacych z terenu, po
ktorym jedzie. Woda, mury i podobne przeszkody wciaz blokuja
ruch. Rydwan ma Wt 6, uszkodzenia 19 i moze zosta¢ zniszczony
bronig niemagiczna.

Rydwanu mozna uzy¢ do rozjechania przeciwnikdw. Wbz ma 1,5
metra szerokosci (2,5 jedli jest zaopatrzony w-ostrza) i kazdemu, kio
znajdzie sie na jego drodze i nie przejdzie testu I (ucieczka +10,
uniki +10) zada pojedynczy cios o $4.

Rydwan jest podatny na niestabilno$¢. Traktuje sie go jako jedna
grupe (rydwan, konie i woznica). W zywych istotach, na ktdre
szarzuje rydwan wzbudzony zostaje strach. Ozywiericzego woznice
traktuje sie tak, jakby mial umiejetnos¢ powozenie, kontroluje tez
szkielety koni, ale nie pobliskich ozywiencow.

Przy strzelaniu z poruszajacego si¢ rydwanu stosowany jest ujemny
modyfikator -10 do US. Przy rzucaniu czaréw z poruszajacego si¢
rydwanu stosowany jest ujemny modyfikator -10 do Inicjatywy.
Ozywienicze konie ciggnace rydwan majg nastgpujace charakterystyki:

Szkielety koni moga atakowad wszelkie istoty znajdujace si¢ bezpo-
4redniio z przodu rydwanu, ten atak jest zwykle wykonywany przy
rozjezdzaniu ofiary.
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Przykladowi bobaterowie graczy

RUTGER WEISS
EOWCA NAGROD

— Nie chcielibyscie stu-
chad bistorii mojego
zZycia, a ja na pewno
nie chce stuchaé wa-
szych. Po prostu: bie-
rzemy te robote, czy
nie?

Rutger jest wysoki,
zwinny i nieco przy-
garbiony. Ma chuda,
orla twarz, ogolong
glowe, dlugie wasy

i bystre, zielone oczy.
Mdéwi mato i cicho,
gdyz z natury jest spo-
kojny i nie pozada przywddztwa. '

Urodzit sie 22 lata temu w rodzinie Zyjacej na sa-
mym dnie spoteczenstwa Nuln. Szybko zoriento-
wal sie, Ze zycie na drodze jest lepsze od zycia
w rynsztoku. Na poczatku swych podrézy spot-
kal Gudrun Armbrust, ktora traktowala go jako
maskotke. Rutger dordst czyszczac jej bron

i zbroje, dogladajac konia i stopniowo uczac

sie fachu. Gdy wydoroslal i nabyt pewnych
umiejetnosci, stworzyli wraz z Gudrun zespot.
Za zarobione pienigdze Rutger zaczal kupowad
bron i wyposazenie. Zdotal nawet zlozy¢ nieco
pieniedzy do depozytu u Bernharda Scrugera,
lichwiarza z Altdorfu.

Kilka tygodni temu, w Wissenburgu, pewne za-
danie poszio bardzo Zle. Gudrun zostala zabita,
a Rutger ledwo zdotat uciec. Oddalit sie od Wis-
senburga tak daleko, jak tylko mogl, przez gory
przeszed! serig opuszczonych i zapomnianych
przeteczy. Probuje zmieni¢ swéj wyglad golac
glowe i zapuszczajac wasy, co w polaczeniu

z jego chuda twarzg i bystrymi oczami nadaje
mu grozny wyglad wojownika-Ungola.

Punkty Przeznaczenia: 2
Charakter: Neutralny
Religia: Taal (nie jest specjalnie religijny)

-DOKTOR" JOHANNES
STUMMELPFENNIG,
UCZEN MEDYKA

— Stuchaj. Umiem to
robic, mam doswiad-
czenie, nie mam tylko
Swiadectwa. A w czym
pomoze ci kawalek pa-
Dieru, jesli masz dziu-
re, ktorg trzeba zat-
kac? Chodzi mi o to,
Ze w Nuln jest jedna

z najlepszych szkot
medycznych w Starym
Swiecie, a ja chodzii-
em na wszystkie wy-
ktady— i do cholery,
prawie wszystkie tez
skoviczytem. Méwcie
sobie co chcecie, ale pewnego dnia bedziecie sie
cieszyc, ze jestem w poblizu.

Johannes jest wysoki, chudy i ma chlopiecy wy-
glad, dzieki czemu wyglada na znacznie miod-
szego niz swoje 25 lat. Lubi luzne ubrania i dtu-

gie szaliki, co jeszcze bardziej go odmladza. Ma
ciemnobrgzowe oczy i wlosy. Jest bardzo cie-
kawski i podoba mu si¢ pomyst poszukiwania
przygod, ale niestety jest niezwykle skionny do
przezigbien i prawie zawsze pocigga nosem.

Johannes przyszedl na $wiat w rodzinie pocho-
dzacej z klasy sredniej w prowincjonalnym mias-
teczku Naffdorf. W szkole byt bystry, dlatego
zdobyt medyczne stypendium Von Liebewitza
umozliwiajace mu podjecie studidéw na uniwer-
sytecie w Nuln. Sprawy jednak skomplikowaly
si¢ gwaltownie, gdy jaki$ tajemniczy osobnik
probowal mu sprzedad cialo jego wlasnego
profesora patologii, ktéry tylko kilka godzin
wczesniej byt widziany w petni sil. Komplika-
cja podazata za komplikacja, co doprowadzilo
w koncu do gwaltownego zakonczenia studiow
Johanna i szybkiej ucieczki z Nuln.

Punkty Przeznaczenia: 2
Charakter: Neutralny
Religia: Shallya (nie jest specjalnie religijny)

Strona ta moze by¢ usunieta lub skopiowana wylgcznie do uzytku wiasnego.
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Powrdt Liczmistrza

Uwagt:

Tropienie, celne strzelanie— tuk, cichy chéd na wsi, cichy
chéd w miescie, szésty zmyst, specjaina brovi— lasso, spec-
jalna broi — sied, silny cios, bardzo wytrzymaly”.

Przedmioty:

Koszulka kolcza i tarcza (2 PP korpus, 1 PP cale cialo), miecz,
sztylet, normalny tuk, 10 strzal, sakiewka z 15 ZK, pokwito-
wanie od Scrugera z Alidorfu opiewajace na sume 75 ZK.

Leczenie chordb, ucieczka, szybki refleks?, szczescie, farma-
¢ja, czytanie i pisanie, wiedza o magicznych pergaminach,
sekretny jezyk — klasyczny.

Przedmioty:
Kij, sztylet, duza torba z instrumentami lekarskimi i

stoikiem pijawek, obszerny plaszcz, diugi szalik, mala latar-
nia, komplet 10 chustek do nosa, sakiewka z 10ZK, 18/-.

94 Strona ta moze by¢ usunieta lub skopiowana wylacznie do uzytku wlasnego.




Przykladowi bobaterowie graczy

CLAUDIA SCHON,
RAJFUR

— Moja bistoria nie
Jjest nadzwyczajna.
Wychowywatam sie

w sierocincu w Quen-
elles. Niezbyt lubitam
tamto miejsce, wiec
wyrwalam sie z niego
i od tef pory zyje naj-
lepiej jak umiem. Osta-
tnio stwierdzitam, Ze
Quenelles niezbyt mi
sie podoba, wigc szu-
kam czegos lepszego.

Claudia Schon jest sred-
niego wzrostu, ma czar-
ne wlosy, skoére o oliw-
kowym odcieniu i ciemnobrgzowe oczy. Ludzie
czgsto jej nie doceniaja, czego latwo nie zapomi-
na. Ma gwaltowne usposobienie i nie znosi
glupcow — szczegdlnie plci meskiej. Poza tym,
cios zadany jej prawym kolanem jest niesamo-
wicie mocny. Jednak jedli potrafi sie powstrzy-
mad, jest mita i sympatyczna, szczegdlnie jeéli

ma do czynienia z sierotami i innymi pokrzywd-
zonymi przez los osobami. Ciagle narzeka na
ludzi, a w szczegdlnosci na mezczyzn, ale tak
naprawde wciagz poszukuje przyjacidl, ktorym
moglaby zaufad.

Duzy sierociniec prowadzony przez Siostry Shallyi
w Quenelles nigdy nie zdotalby powstrzymac
takiego urwipolcia jak Claudia. Szybko wyniosta
si¢ z niego i w krétkim czasie nauczyla sie Zycia
na ulicy. Z calg pewnoscia potrafi zadbac o sie-
bie i poradzi¢ ze znacznie wiekszym napastni-
kiem. Tak sie jednak nieszcze$liwie skiada, Ze
niektorzy ludzie dysponuja mozliwo$ciami, wo-
bec ktorych jest bezbronna. Po rozwigzaniu

w zwykly jej, gwattowny sposéb, nieporozumie-
nia z jakim$ szlachcicem, musiala w pospiechu
opusci¢ Quenelles.

Punkty Przeznaczenia: 3
Charakter: Neutralny

Religia: Shallya (nie jest specjalnie religijna)

FIAREL LEAFMANTLE,
ZABIJAKA

— Mozna powiedzied, ze
poszerzam wyksztaice-
nie— sqdze, Ze wy, lu-
dzie, nazywacie to
szkolqg Zycia. Wedruje
tu i tam, spotykam cie-
kawych ludzi. A dodat-
kowo podejmuje wyz-
wanie zwigzane z prze-
zZyciem— w tej chwili
bardzo mi to odpowia-
da. Och, przepraszam
na chwile, gentleman
w rogu wydaje sie mie
Jjakies obiekcje co do
ksztaltu moich uszu.
Kiedy wroce, postawie
wszystkim kolejke.

Fiarel jest wysoki, a jak na elfa réwniez dobrze
zbudowany. Ma biale wlosy i niebieskozielone
oczy. Ma przyjemny glos, a z natury jest beztroski
i serdeczny, co moze si¢ wyda¢ dziwne wzigwszy
pod uwage sposob w jaki zarabia na zycie. Jednak
gdy juz walczy, chce zwycieZy¢ — nie uznaje poje-

cia “nieczystych cioséw”, czy “niehonorowej takty-
ki” — liczy sie tylko skutecznosc.

Wedtug elfich standardow wkracza wilasnie w do-
roste zycie. Fiarel zdecydowat sie opuscic¢ ojczysty
las Loren i zobaczy¢ $wiat lezacy poza jego grani-
cami. Nie wiedzial, w jaki sposdb zarobi na utrzy-
manie, ale tylko do chwili, gdy w ktorej$ z gospod
ktos wygtosit jaki$ nieprzystojny komentarz na te-
mat elféw. Po krétkiej, ale ozywionej dyskusji na
zewnatrz zajazdu, Fiarel stwierdzil, ze nieprzytom-
ni ludzie s3 zrédlem catkiem powaznych docho-
dow. Przez pewien czas zastanawial sie, czy nie
zosta¢ oprychem, ale do jego naturalnego poczu-
cia sprawiedliwo$ci bardziej pasowala profesja za-
bijaki — jedli poczeka na jaki$ rasistowski komen-
tarz, a nastgpnie rozprawi sie z osoba, ktéra to
powiedziala, wtedy oprocz potrzeb materialnych,
zaspokoi réwniez swe poczucie honoru. Poza tym,
by¢ obrazanym przez ludzi to takie zabawne — cos,
jak ogladanie Slepca prébujacego strzelad z tuku.

Punkty Przeznaczenia: 2
Charakter: Dobry (tendencje do neutralnego)

Religia: Liadriel (nie jest specjalnie religijny)

Strona ta moze by¢ usunieta lub skopiowana wylacznie do uzytku wlasnego.
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Powrdt Liczmistrza

Charakterystyka poczatkowa Uwagi:

Charakterystyka obecna

Gadanina, specjalna browi— proca, przekupstwo, uniki,
sekretny jezyk — zlodziei, bijatyka.

Przedmioty:

Skérzana kurtka (0/1 PP korpus/ramiona), miecz, sztylet,
proca i woreczek z 20 pociskami, plecak, rondelek, talerz
i sztuéce, talia kart, hubka i krzesiwo, 12 $wiec, latamnia, pas
na pieniadze, w ktorym jest 20 ZK (nosi go pod ubraniem).

Charakterystyka poczatkowa Uwagi:

Charakterystyka obecna

Rozbrajanie, uniki, bystry wzrok, czytanie i pisanie ~
eltharin i staroswiatowy, jezdziectwo, $piew, znajomosc
Jjezyka obcego ~ staroswiatowy, bijatyka, silny cios, celny
cios, ogluszenie, bardzo silny*.

Przedmioty:

Helm, kolczuga i tarcza (2 PP glowa/korpus/ramiona, 1 PP
nogi), miecz, sztylet, elfi luk, kolczan z 10 strzatami, plaszcz
z kapturem, juki (a w nich kufel, talerz, hubka i krzesiwo,
koc), kon z siodlem i uprzeza, sakiewka z 14 ZK.

96 Strona ta moze by¢ usunieta lub skopiowana wylacznie do uzytku wiasnego.




Przyktadowi bobaterowie graczy

SERGE ROCARDIN,
OCHRONIARZ

~ Pochodze z takiej
wioski obok Couronne,
ale na pewno nawet

o0 niejf nie styszeliscie.
Miatem tam gospodar-
stwo. Nie miejcie mi
tego za zle, ale wola-
tbym o tym nie mowic.
A co z wami?

Serge jest sredniego
wzrostu i budowy, ma
szare Oczy i czarne,
przyproszone siwizng
wiosy. Mowi z silnym,
wiejskim akcentem.
Serge wydaje sie przy-
jacielski, ujmujacy i zainteresowany problemami
innych oséb- wynika to z tego, ze woli raczej
stucha¢ opowiadan innych ludzi, niz rozpamiety-
wac wlasne doé$wiadczenia. Czasami zamyéla sie
i popada w diugie okresy milczenia, ale przez
wigkszo$¢ czasu potrafi zapanowaé nad swymi
bolesnymi wspomnieniami. Serge myéli jasno

i podobnie sie wyraza, znajduje réwniez rozwia-
zania wielu problemow — w pewien sposob na-
wet lubi klopoty, gdyz dzieki nim moze odwro-
ci¢ swoja uwage od wspomnien.

Urodzit si¢ w chlopskiej rodzinie w wiosce
Marguilles w poblizu Couronne. Dziecifstwo
spedzil w rodzinnej zagrodzie. W wieku 17 lat
poslubit Anne-Marie Doreaux, miejscows piek-
nos¢, a nastepnego lata piastowat juz syna. Zna-
lazl sobie dodatkowe zajecie jako ochroniarz
0s6b podrézujgcych w jego okolicy, ale wtedy
wydarzylo si¢ nieszczescie. Wracal wiasnie do
domu po odprowadzeniu grupy pielgrzymdéw do
Swigtyni Shallyi, ale na miejscu stwierdzit, ze
jego rodzina zostala zabita przez bandytéw. Nie
pozostalo mu nic poza zemsta, gdyZ nie ma juz
nic do stracenia.

Punkty Przeznaczenia: 4
Charakter: Neutralny
Religia: Dawna Wiara

SIKARIEL GOLDWOOD.,
UCZENNICA CZARODZIEJA

— Mowili, Ze podréze
poszerzg moje hory-
zonty, ale ja wnie jestem
tego taka pewna. Im
wiecej swiata widze,
tym bardziej jestem
DPrzekonana, ze powin-
nam wrocic do Loren.
Co prawda, wcigz
ucze sig czegos nowe-
80 — widzialam rze-
czy, o ktorych w lesie
mi si¢ nawet nie $nilo.

Sikariel jest $red-
niego wzrostu, dosé¢
szczupla, ma jasno-
ztote wlosy i fioletowe oczy. Bardzo lubi srebrng
bizuterie. Pochodzi z rodziny o doéé¢ wysokim
statusie w lesie Loren, co w polaczeniu z jej
wrodzonym poczuciem elfiej wyzszosci, powo-
duje, ze wérdd ludzi odgrywa wielka dame.
Jednak najczedciej Sikariel jest nerwowa i roz-
targniona. Potrafi mimo wszystko by¢ bardzo

spostrzegawcza i znalez¢ rozwigzanie réznych
problemow.

Sikariel wykazata zdolno$ci magiczne w bardzo
miodym wieku i zostala uczennicg pewnego
elfiego czarodzieja z lasu Loren. To wlasénie on
zasugerowal, zZe jego mioda uczennica powinna
nieco pozna¢ §wiat zewnetrzny, zdoby¢ w ten
sposob troche doswiadczenia, a dopiero pdzniej
wroci¢, by ukonczy¢ nauke. Sikariel jest prze-
nikliwa i bystra, ma tez zadze wiedzy. Czasami
widac jej brak do$wiadczenia, ale rzadko popel-
nia dwukrotnie ten sam biad. Jest ostrozna jesli
chodzi o bezpieczenstwo, lecz pod wplywem
doswiadczen robi sie coraz $mielsza i bardziej
zadna przygdd.

Punkty Przeznaczenia: 2
Charakter: Dobry
Religia: Liadriel

Strona ta moze by¢ usunieta lub skopiowana wylacznie do uzytku wilasnego.
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Powrdt Liczmistrza

Charakterystyka poczatkowa  Uwagt:

Charakterystyka obecna

Czuly stuch, rozbrajanie, uniki, powozenie, bystry wzrok,
wspinaczka, specjalna brovi— uliczna, bijatyka, silny cios,
ogluszenie, bardzo silny”.

Przedmioty:

Skérzana kurtka, czepiec kolczy i tarcza (2 PP gtowa/korpus/
ramiona, 1 PP nog), miecz, sztylet, kastet, plecak z 2 kocami,
manierka o pojemnodci 1,5 litra, kociotek i sztuéce, 4 ZK
15/~ owiniete w chustke do nosa i wsadzone za koszule.

Charakterystyka poczatkowa Przedmioty:

Sztylet, lewak, proca i 20 pociskow, torba na ramie (sq W niej
skiadniki czardw, wystarcza na szesciokrotne rzucenie kaz-
dego znanego jej zaklecia), juki z kocem, rondelkiem, sztud-
cami i przyborami do pisania, sakiewka z 25 ZK, kucyk.

Uwagi:

t Wykorzystane rozwinigcie.

Charakterystyka obecna

Umiejetnosci:

Jezyk tajemny - magiczny, obureczno$é, rzucanie czarow -
magia prosta, taniec, bystry wzrok, czytanie i pisanie -
klasyczny, eltharin, staroswiatowy, jezdziectwo, wiedza o
magicznych pergaminach, specjaina bron - proca, sekreiny
Jjezyk - klasyczny, znajomosé jezyka obcego - staroSwialowy.

Cazary:
7 punkiéw magii
Magia prosta Uspienie, Strefa ciszy
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Dziennik przygody

- DZIENNIK PRZY GODY

UWAGI NA TEMAT PRZYGOD ZDOBYTE PRZY]AZNIE
W posziikiwaniu slawnego nieboszczyka Alain Gascoigne
Atak Licamistran Shalyir Moonhand
' Albi Schutz
Rzez we Frugelhofen
Cecil de Vere Cholmondely
Tajemnice w krypcie
Gimbrin Finehelm
$mier¢ ich nie wezmie
Bardak Barantan
KARTA ODWAGI BOHATEROW KARTA UPLYWU
CZASU W KRYPCIE
WYDARZENIE OCENA OGOEEM LOKACJA CZAS

Pierwsze ukryte drzwi

Kopalnia Gimbrina

Dot z wezem

Gospodarstwo Kanat
Wernickow

Drugie ukryte drzwi

Frugelhofen Gazowa pulapka
(Smier¢ z ciemnodci)

Drugi dot-putapka

Bitwa o Frugelhofen Przeszukanie biurka

Czas Igcznie
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Powrdt Liczmistrza

OKRADLI CIE, HEINRICHU KEM- — HEINRICHU KEMMLERZE. CZY JESTEM TWYM NAJWIEKSZYM
MLERZE. TWOI WROGOWIE CHESZ WRESZCIE ZOSTAC PRAGNIENIEM. CHCESZ E
PROBOWALI CIE ZNISZCZYC. — POMSZCZONY? POTEZNY, CZYZ NIE?

ZNAM TWE CIERPIENIE, HEIN-  — Kim... czym... jeste$? CHCESZ SIE ZEMSCIC?
RICHU KEMMLERZE. PRZY- — JESTEM NARZEDZIEM ZEM- — TAK!

WROCE CI MOC. MOGE UCZY-  STY, O KTORE] MARZYSZ, — A WIEC POWIEM CI, CO
NIC CIE NA POWROT SILNYM, HEINRICHU KEMMLERZE. MUSISZ ZROBIC.
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Spisy uczestnikéw walk

SPIS UCZESTNIKOW WALKI WE FRUGELHOFEN

Osoby nie bioracc vdziabo w walce ~ Ramni  Zabid  Krasnoludy

]
>

Veronique Gascoigne 0 ad Bardak Barantan g d
Fleur Giscard D D Krasnolud 1 D D
Diehl Krautheim D D Krasnolud 2 D D
Werner Krautheim D D Krasnolud 3 D D
Wolf Krautheim a D Krasnolud 4 g D
Sila bojowa tych os6b Zero Krasnolud 5 g a

Krasnolud 6 a d
Shibi wojownicy Raoni  Zabicd  Krasnolud 7 a d
Lola Brioche Krasnohlud 8 D D
Nana Brioche Krasnolud 9 D D
Marie-Louise Butterfoot Krasnolud 10 a Q
Alphonse Giscard Krasnolud 11 a g
Mimi Giscard Krasnolud 12 g g
Gilda Heymann Krasnolud 13 d d
Gretchen Krautheim Krasnolud 14 Q a

Hedwig Krautheim
Leopold Krautheim
Tilda Krautheim
Chantal Lagisquet

Ogolna sila bojowa
(zyjacych i nie zranionych)

Zranione krasnoludy sa stabymi wojownikami i kazdy z nich ma Site 1.

: . Sila bojowa krasnoludow -
Guillaume Lagisquet (Ogdlna sita bojowa x 3 plus 1 za kazdego rannego)
Reinwald Lutter
Brigitte Wernicke Doskonali Wojownicy Ranni  Zabici
Hedwig Wernicke Cecil Cholmondelay* (4/1) Q Q

Heidi Wernicke

* jesli ma swéj magiczny sztylet — sila bojowa 4, w przeciwnym razie 1

(] T O O O
(Y R O T O O Y A O] |

Gunther Wernicke Alain Gascoigne (4) a
Ogolna sita bojowa Gimbrin Finehelm (6) | |
(zyjacych i nie zranionych) Shalyir Moonhand (15) | a

A . o Albi Schutz (4) g Q
Zranieni slabi wojownicy staja sie osobami nie uczestniczgcymi w walce D
i maja Site 0. Emmerich Wernicke (4) D
Sila bojowa Stabych Wojownikéw Zranieni doskonali wojownicy staja si¢ stabymi wojownikami i kazdy z nich
(Ogolna sita bojowa x 1) ma Site 2.

Sila bojowa Doskonalych Wojownikéw

ZWYHI wojownicy Ranni Zabici  (Sila bojowa wszystkich tych BN plus 2 za kazdego rannego)
Hector Brioche Ogolna sila bojowa wszystkich wojownikow =
Simone Brioche Poczatkowa Ocena Sily

Kastor Heymann
Anton Krautheim
Andreas Lauterbach
Gottlieb Lauterbach
Katrina Le Roux
Dominique Manceaux
Etelka Papin

Gilles Papin

Czynnik .Morale™
Ogolny wynik Odwagi bohaterow x 3
Wziety z Dziennika Przygody

Cechby Przywoddcze BG bedacego przywddca

Przygotowania
0 jesli niegotowi

10 jedli czesciowo gotowi

oooodouoooooo
polooooouooon

Hugo Wernicke 20 jedli w petni gotowi -
Mathilde Wernicke

Fleck, pies bojowy 0golny czynnik Morale —
ng&hla si}a bo joya E— Poczatkowa Sila Bojowa plus czynnik Morale —
(Zyjacych i nie zranionych) ALE

Zranieni zwykli wojownicy staja sie slabymi wojownikami i maja Site 1.

Sila bojowa Zwyklych Wojownikéw , . .
(Ogolna sita bojowa x 2 plus 1 za kazdego rannego) Koncowa Ocena Sila Bojowa

-10 za kazdego zabitego do tej pory BG

Strona ta moze by¢ usunieta lub skopiowana wytacznie do uzytku wiasnego. 101
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EHTSEKHHEH%HKCNWVEALKJVVLAJWAHN)NHMUU;

75% (zackraglajac w gore) wszystkich BN zranionych podczas obrony ¥Frugelhofen zostaje przed t3 bitwa wyleczonych Tacy BN odzyskuja swoj

normalay status, )
Osoby nic biorace udziafu w walce ~ Ranni ~ Zabici  Krasnoludy “Ranni  Zabidi
y
Veronique Gascoigne a ‘Bardak Barantan (| Q
Fleur Giscard - - g Krasnolud 1 Q Q
Sgehl Krglthe;n} 8 Krasnolud 2 Q d
erner Krautheim Krasnolud 3 a |
Wolf Krautheim D
L . Krasnolud 4 D D
+10 wiesniakow z La Maisontaal D E]
Sila bojowa tych osdb Krasnolud 5
Krasnolud 6 a (|
Shbi wojowaicy Krasnolud 7 Q a
Lola Brioche Krasnolud 8 D D
Nana Brioche Krasnolud 9 D D
Marie-Louise Butterfoot Krasnolud 10 D D
Alphonse Giscard Krasﬁolud 11 | U
Mimi st.card Krasnolud 12 g Q
Padpre Pierre Habermas D D
Gilda Heymann Krasnolud 13
Krasnolud 14 D D

Gretchen Krautheim
Hedwig Krautheim

0Ogolna sila bojowa -
Leopold Krautheim (zyjacych i nie zranionych)
Tilda Krautheim Zranione krasnoludy sa stabymi wojownikami i kazdy z nich ma Sile 1.
Chantal Lagisquet

sSila bojowa krasnoludow

Guillaume Lagisquet (Ogolna sila bojowa x 3 plus 1 za kazdego rannego)

Reinwald Lutter
Brigitte Wernicke
Hedwig Wernicke
Heidi Wernicke
Gunther Wernicke

Doskonali Wojownicy Raoni  Zabici
Cecil Cholmondelay* (4/1) a Q

* jedli ma swoj magiczny sztylet ~ sifa bojowa 4, w przeciwnym razie 1

DDDDDDDDDDDDDDDDDDE

I UDDDDDDDDDDDDDDDDD§§ Co000

Oglna sita bojowa Al‘am ('}asc.o1gne CY) 7 g
(zyjacych i nie zranionych) i Gimbrin Finehelm (6)
Zranieni slabi wojownicy sta]q sie osobarm nie uczestmczqcyml w walce Shalyir Moonhand (15) D D
i maja Site 0. . :

Albi Schutz (4) d g
+30 wiesniakow z La Mmsontaal ’

Emmerich Wernicke (4) D D

Sila bojowa (30 + Ogodlna sila bojowa x 1)

Zranieni: doskonali wojownicy staja sie stabymi wojownikami i kazdy z nich

Zwykli wojownicy Ranni  Zabicq  m2Sie2
R Sila bojowa Doskonalych Wojownikow
~ (Sila bojowa wszystkich tych BN plus 2 za kazdego rannego)

Hector Brioche
Simone Brioche

Kastor Heymann
Anton Krautheim
Andreas Lauterbach
Gottlieb Lauterbach
Katrina Le Roux
Dominique Manceaux
Etelka Papin

Gilles Papin

Hugo Wernicke
Mathilde Wernicke

Ogolna sita bojowa wszystkich wojownikow =
Poczatkowa Ocena Sity

Czynnik “Morale™

Og('jlny wynik Odwagi bohaterdow x 3
Wiziety z Dziennika Przygody

Cechy Przywédcze

bohatera bedacego przywodca

0000000000000
Coooo00oo0000

Fleck, pies bojowy Ogdlny czynnik Morale P
Ogolna sita bojowa Poczatkowa Sila Bojowa plus czynnik Morale

(zyjacych i nie zranionych) ALE

Zranieni zwykH wojownicy staja sie slabymi wojownikami i maja Sile 1. . .

126 muichéw z La Maisontaal : -10 za kazdego zabitego do tej pory BG e
Sita bojowa Zwyklych Wojownikow , . . .

(52 plus Ogolna sita bojowa x 2 plus 1 za kazdego rannego) Konowa Ocena Sily Bojowej
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Pomoce

INDEKS MIEJSCOWOSCI W POWROCIE LICZMISTRZA

2rédia Garnizon/
Miejscowosd Rozmiar ‘Wiadca Ludnos¢  Zamoilno$é¢ zamoinosci Milicja Uwagi
Chambonnay v Diuk de Parravon 120 3 rolnictwo, handel ~/35¢ Champignon Chambonay (,cham-
' cham™), specjalny gatunek grzy-
béw ceniony przez koneseréw
Clemenceau v Diuk de Parravon 75 2 pasterstwo, mySliwstwo -/25b
Emilion v Diuk de Parravon 66 2, rolnictwo -/20c
Frugelhofen \% nikt 30 2 rolnictwo patrz przygoda
Grunére v Diuk de Parravon 173 3 rolnictwo, handel 15b/30¢ Centrum handlu serem Salad Bleu
i produlktami wytwarzanymi
w gbrach
Hemmerle v Diuk de Parravon 190 3 przewdz, handel 10b/30c W piwnicy zajazdu ,Pod kociol-
kiem” znajdujg sie pozostatosci
$wiatyni wyznawcow Chaosu,
przyciaga to wielu gosci.
Jouinard ST Diuk de Parravon 950 3 handel 70b/300c Strzeze zachodniego krarica prze-
i¢ czy Helmgarckiej, wazne przej-
$cie graniczne
La Maisontaal v Diuk de Parravon 68 3 handel, klasztor patrz tekst przygody
Leskvre \Y% Diuk de Parravon 49 2 rolnictwo
Marceaux-Descloux ST Petit-baron de 1170 4 handel, turystyka 10a/30b/200c Koniec drogi z St-Julienne, gorace
Merceaux-Descloux zrédia lecznicze
Parravon C Diuk de Parravon 7700 4 handel, rolnictwo 100a/250b/2000c  Wyznacza gdérng granice splaw-
nodci Grismarie. Centrum handlo-
we produktami wytwarzanymi
w goérach.
Vettard \% Diuk de Parravon 177 2 rolnictwo, handel ~/20c LSalaud de Vettard”, prawdopo
giobnie najostrzejszy ser w Starym
Swiecie.
Vingtiennes \Y Diuk de Parravon 147 3 handel, kamieniarstwo 55a/30c Znana szkola murarstwa
i kamieniarstwa.
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Pomoce

STWORZENIE ZELAZNEGO CZLOWIERA
W Koricu, po zakoriczeniu badari wydaje mi sig, Ze aby
moja Konstrukeia zaczeta dzialac, musze zdobyc pewne
skaverisKie urzqdzente. W tef chuwili moje dzielo potrafi
Jedyrite chodzic i zatroymywal sig na rozkaz osoby
noszacej pierscier; nie potrafi niczego ponad to. Sukces
tak bliskKi, a jednoczesmie tak daleks/

Mojg ostatnia nadzierq jest Luigions, chociaz na pewno
Kaze sobie drogo zaptacit, Poza tym, co szczuroludzie
magq uczynic, by odzyskac takg swigtosé? Nie chcg
nawet o tym myslec. Ale ludzka magia nie jest w stanie
tehngl w mdj tadr Zycia — tylko preeklety spaczeri
moze dostarczyd wystarczajgce mocy. Jeden piorun

z tef plekielnef skrzyni oZywi moje metalowe dziecie,

a pdZnief znajdg jakis sposdb zniszczenia sKaveriskiego
pudta i modlif sig bede o przebaczenie.

Luggions, tak jak obiecat, dostarczyl pudlo. Jest take,

JaK sobie whyobrazatem, ale nie mage go otworzyc!
Preefleristea i Klatey! Nie wiem co marm teraz zrobic.

W jaki sposdb szczuroludzie zamkngl te rzecs? Byé
moze potrzebna bedzie wizyta u Gugelmina z Parravon.
Jak dotad nic jeszcze nie odmdwito mu ,wstgpu”. Moze
odwiedzg tez lapiduchon, bo coraz bardzie] doKuczajq mi
bdle w piersiach — mourig, Ze Gunther Wermicke nie moze
JuZ podidZowac, aja w moim obecnym stanie zdrowia rie
mage pojechac na jego farme.

KEMMLER/!

Znowu ten sen. Stwor jest gdzies blisko, jestem tego
pewien. Weywa go dawno pogrzebane zto. 70 sig nie
moze zdarzyé. Nigdy.
Moge zaufad mlodenn Jeanoui~ Louisont, zamifounnie 4o
kistorii pomoze mu znaleZé parawarn, by uciszyé ploti.
Starozytny bandyta, o Ktdrym niedawno mowit, dostar-
czy znakomitego preteksty do preeszukania pobliskich
terendw, a w sKarbcu Klasztoru jest dosé pienigdzy, by
Pokryc Koszta wynajecia badaczy. Och, gdybym tylko
zdotat zakoriczyd tg sprawg pigtnascie lat temu!
Trzeba szybko odnaleZd ten Kurhan. Cokolwiek
Preyzywia do siebie Kemmlera musi zostad zniszczore.
Trzeba nakreslid plany dziatania na wypadek ewenty-
alnej porazki. Kiedy Kemmler odnajdzie to cos, z pewnos-
cig tu preyjdzie... Na wszelki wypadek muszg tn uknyd
Jjiakies pomocne przedmioty. Plersciert Zelaznego
Celownieka i jeden, czy dwa inne drobiazyg.
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POCZATKOWA

—adi

Schemat rozwoju

AKTUALNA

PUNKTY
PANCERZA
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IPUNKTY
gl PRZEZNACZENIA

PUNKTY MAGI

POZIOM MOCY

§ PUNKTY
ADOSWIADCZENIA

OSTROZNIE

I NORMALNIE S8
BIEGNAC

¢ MIEJSCE
URODZENIA

B §2AwWOD RODZICOW
| {RODZINA S

TOWARZYSZE | ‘ / “IEI Imlmlwlw

| ZWIERZETA
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Wkrocz w rzeczywistos¢ gry Warhammer Fantasy Roleplay -
w ponury Swiat nicbezpiccznych przygéd.

RS )

Jestem narzedziem zemsty, o ktorej marzysz, Heinrichu Kemmler.
Jestem twym najgoreiszym pragnieniem. Chcesz byc potezny?
Chesz wreszcie zostac pomszczony?”

Pietnascie lat mineto od dnia, w ktoérym nekromanta Heinrich
Kemmler zostal wciagniety w pulapke i pokonany. Jednak zto,
ktorego byl wcieleniem znowu ma sie odrodzic.

Wysoko w Gorach Szarych przypadek — a moze przeznaczenie —
doprowadza do spotkania blgkajacego sie od lat szalenca z De-
monem Chaosu. I dzieki temu przypadkowi wsrod wyniostych
szczytow zaczyna gromadzi¢ sic armia ozywiencow, by zmiaz-
dzy¢ podgorskie wioski i miasta.

Pewien mnich w samotnym klasztorze La Maisontaal domys$la sie
prawdy. Jednak kiedy — i gdzie — ozywiency sie pojawig? Co
bedzie celem ich pierwszego uderzenia? Jak mogg zostaé pow-
strzymani? I w jaki sposob mozna znalez¢ odpowiedz na wszyst-
kie te pytania, nie wvwolujac slepej paniki wsrod tych, ktorym
grozi niebezpieczenstwo? |

Liczmistrz jest obszerng przygoda, przeznaczona do rozgrywa-
nia wedlug zasad systemu Warhammer Fantasy Roleplay.
Mimo iz pomyslana dla bohaterow poczatkujacych, poswieca-
jacych sie swojej pierwszej profesji, jest poteznym wyzwaniem,
rzuconym odwadze i umiejetnosciom tak graczy, jak i prowadzo-
nych przez nich postaci.
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