Mitosé rodzicielska

Przygoda do systemu

WARHANIMER

FANTASY ROLEPLAY

EDMEGYAYRIERWNSZA

Autor: AgnieszRa , Vinco” Chlebowicz




System: Warhammer FRP, 1 edycja
Liczba graczy: zaleca sie od 3 do 5

Brak gotowych postaci — przygoda moze zosta¢ wpleciona w istniejaca
kampanie.

Opis: Bohaterowie trafiaja na teren Mglistych Wzgorz, gdzie panem ziem
jest Werner von Drak. Od jakiegos czasu szlachcic martwi sie o zdrowie
swojej zony i pragnie rozwigzania tej zagadki. BG musza przeprowadzicé
»mgliste” sledztwo, aby dowiedziec¢ sie co lub kto za tym stoi.

Mapa Mglistych Wzgorz zostata stworzona na podstawie The Super Huge,
Detailed Map of the Warhammer Old World 2z Gitzman's Gallery
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INFORMACJE PODSTAWOWE

Scenariusz przewidziany jest do pierwszej edycji WFRP, chociaz nadaje si¢ do innych po odpowiednich
modyfikacjach.

Sktad druzyny jest praktycznie dowolny i nie ma specjalnych ograniczen. Zaawansowanie druzyny nie ma
rowniez wigkszego znaczenia, jednak zaleca si¢ grupg 3—5 bohaterow w trakcie 2 profesji. Problematyczne moze
si¢ okazac, jesli w druzynie pojawi si¢ posta¢ lowcy czarownic albo kaptana. W takim przypadku Mistrz Gry
powinien zachowa¢ dodatkowa ostrozno$¢ — o ile oczywiscie nie chce, zeby gra si¢ zbyt szybko skonczyta.

Do Mistrza Gry

Jesli chodzi o czas, w ktorym rozgrywa si¢ akcja
scenariusza, to jest on dowolny, chociaz poleca si¢
czas od wiosny do pdznej jesieni. Utlatwi to
wprowadzenie ulewnych deszczow w przypadkach,
gdy MG bedzie chciat skorzystaé z pomocy w
opoznieniu poczynan BG.

Legenda symboli w scenariuszu:
® - informacje o ktorych warto pamigtac;
@ — fragmenty scenariusza uzaleznione od wcze$niej
podjetych dziatan/zatozen, opcjonalne;
© — podpowiedzi dla MG;
&« - wypowiedzi BN;
6" — mechanika.

Tfo przygody

Akcja scenariusza dzieje si¢ na terenie Mglistych
Wzgorz (Misty Hills), ktéore polozone sa w
poludniowej czesci Nordlandu i na poéinoc od bagien
(Schadensumpf). W rejonie tym niezwykle czesto
dochodzi do pojawiania si¢ gestych mgiet i to chyba
o kazdej porze roku. Sprzyja temu usytuowanie
rejonu: wsrod wzgdrz, otoczone gestym lasem
Laurelon i przy duzych bagnach. Nie dziwi zatem
nazwa samych wzgo6rz, ktorg nadali miejscowi i ktéra
si¢ szybko przyjeta. W rejonie tym jest zaskakujaco
chtodno i wilgotno — w przeciwienstwie do terenow
wokot Pritzstock nie mozna uprawia¢ tu winorosli i
pieniedzy z roli oraz hodowli ledwo wystarczy
mieszkancom na przezycie. Najblizej potozong wsia
jest Oldenlitz, miastem natomiast Salzenmund. Droga
do nich jednak jest daleka i zajmuje 3 dni przez
wzgorza oraz gesty las.

Z uwagi na to nie dziwi fakt, ze gdy Spotka
Kopalniana Dawi Grungkul z Middenheim wyrazita
zainteresowanie poszukiwaniem tu srebra, osadnicy
przyjeli to jako zbawienie zestane przez bogow.
Srebra poszukiwano tutaj z uwagi na pobliskie
Srebrme Wzgorza, ktore sg niezwykle bogate w ow
kruszec (jest go na tyle duzo, ze spokojnie wystarczy
na utrzymanie dwoch wiosek 1 ogromnego
Salzenmudnu). Spolka liczyta, Zze sukces Srebrnych
Wzgbrz zostanie tu ponowiony i tak tez si¢ z

poczatku wydawato. U zrodet rzeki Demst odkryto
liczne ztoza i przystapiono do eksploatacji i budowy
kopalni. Usytuowanie wydawato si¢ idealne, w
poblizu rzeki, ktorg bedzie mozna towar sptawiac¢ na
pélnoc, z zapleczem gospodarczym w postaci wsi,
ktéra predko zyskata miano Silberdorfu i grodkiem
pana tych ziem. Nim jednak na dobre wybidrka sig¢
rozhustata, to surowiec =zaczat si¢ konczycC.
Otwieranie nowych chodnikéw i sztolni nic nie dato i
Spotka w koncu wstrzymata i wycofata wszelkie
dziatania. Po planach sp6tki nie ma juz $ladu oprocz
wejsScia u wzgdrza przy rzece, jednak Silberdorf z
grodem dalej istnieja.

O ile wieSniacy nie maja perspektyw na
przeprowadzke, o tyle inaczej mogloby by¢ z panem
na grodzie. Jednak i w jego przypadku nie jest to
takie proste. Werner von Drak, pochodzacy ze starej,
lecz juz malo zamoznej szlacheckiej rodziny,
wielokrotnie zastuzyt si¢ dla armii Imperium,
dzielnie bronigc ludnos$¢ na poludniu kraju przed
atakami wszelkiego zta. W koncu uznal, Zze czas
odejs¢ i zalozy¢ rodzing — poslubil wtedy mtodziutka
Wild¢ von Prassek, sierot¢ wychowywang przez
kaptanki Shallyi. Tuz po $lubie otrzymat informacje
0 odziedziczeniu ziem w poblizu Middenheim, gdzie
dziala kopalnia srebra. Panstwo mlodzi spakowali
si¢, sprzedali wicksza czgs¢ dobytku i ruszyli do
nowego domu. Na miejscu dowiedzieli sie, ze
kopalnia zostata zamknigta i brak tu drogocennego
kruszcu. Z uwagi na to, ze brakowalo im juz
funduszy, Werner nie nalezy do osob, ktore si¢
poddaja, a Wilda =znalazta si¢ w stanie
blogostawionym, to tez uznali, ze tu sprobuja uwic
swoje nowe gniazdko dla ich syna, Karla.

Zycie na Mglistych Wzgorzach nie nalezato do
tatwych. Sprawy skomplikowaty si¢ jeszcze bardziej,
gdy nagle pojawit si¢ ojciec Wildy, Ruben von
Prassek, ktory zostal uznany za zaginionego, gdy
kobieta byta jeszcze dzieckiem. Szybko potwierdzito
si¢, ze to on, a nie kto§ podobny i sprowadzit si¢ do
grodu ziccia. Warto zaznaczyé, ze od samego
poczatku panowie nie polubili si¢ 1 widoczna stata si¢
ich  wzajemna  niechec. Ruben  okazuje
niezadowolenie praktycznie ze wszystkiego i na
kazdym kroku, chociaz nic nie wskazuje, by chciat
si¢ wyprowadzi¢. Werner znosi jego nastroje z uwagi
na Wildg i po prostu unika tescia jak tylko moze.




Niewiele po pojawieniu si¢ Rubena zaczely dziaé
si¢ dziwne rzeczy. Wilda zaczeta by¢ nerwowa, Zle
spa¢ 1 miewaé coraz czgstsze napady melancholii.
Dodatkowo Werner czuje, ze zona coraz bardziej
oddala si¢ od niego i malutkiego synka. Von Drak
rowniez podskornie czuje, ze co$§ jest nie tak i
przechodzi go gesia skorka, gdy nadchodzi mgta — a
trzeba pamigtaé, ze niejedno w armii widziat. I
wlasnie tu wkraczajg nasi bohaterowie!

© Mgla, ktora jest typowa dla tego miejsca, pozwoli
na lepsze budowanie poczucia osamotnienia dla
graczy, a takze odcigcia od $wiata — w koncu
wszedzie daleko i niekiedy niczego nie wida¢ nawet
na odlegto§¢ 20 metréw. Niczym niezwyklym sa
niepokojace ksztalty przesuwajace si¢ na skraju pola
widzenia: czy stanowig one zagrozenie, czy to
jedynie figle ptatane przez umyst?

Rozpoczecie przygody

Ponizej, pomocniczo, zamieszczono kilka metod
na zawigzanie fabuly i rozpoczgcie przygody —
skorzystanie z nich jest opcjonalne i zawsze MG
moze wybra¢ wlasny pomyst. Warto jednak
pami¢ta¢é, ze powdd pojawienia si¢ BG powinien
zosta¢ tajny dla wickszosci BN, gdyz moze mie¢ on
wplyw na sam scenariusz.

1. Klasyk. BG siedza sobie w karczmie pomi¢dzy
przygodami, oczekujac na nowe zlecenie, albo majac
przerwe w kampanii. W pewnym momencie do
srodka zajazdu wchodzi zbrojny w biato-czarnej
liberii i wyraznie rozglada si¢ po pomieszczeniu,
szukajac kogo$. W koncu dostrzega BG siedzacych
przy stoliku i podchodzi do nich. Mezczyzna
przedstawi si¢ jako postaniec pana von Drak i szuka
wlasnie kogo$ chetnego do podjecia si¢ pewnego
delikatnego zadania. Zadaniem tym jest rozwigzanie
zagadki dziwnych wydarzen dziejacych si¢ na terenie

ziem jego pana. Von Drak pragnie zatrudni¢
poszukiwaczy przygoéd, nawet z daleka, poniewaz
zalezy mu na dyskrecji. Szczegoty misji poda¢ musi
niestety zleceniodawca, poniewaz postaniec ich nie
zna, moze jedynie zapewni¢, ze z pewnoscig BG nie
beda stratni na tym zleceniu i ,,wyjda na swoje”.

® Przy tym rozwigzaniu konieczna bedzie
przykrywka dla pojawienia sie BG w Silberdorfie.

& Jesli BG sg daleko od Middenheim, to nie
stanowi wiekszego problemu, w koncu von Drak
pragnie zachowac calg akcje w tajemnicy i chetnie
skorzysta z pomocy kogos z daleka.

2. Na krewnego. Rozwigzanie to dobre jest, jesli
w druzynie jest posta¢ szlacheckiego pochodzenia, w
takiej sytuacji okazuje si¢, ze Werner von Drak jest
dalekim krewnym BG, u ktérego szuka pomocy. Czy
to za pomocag listu, czy wysylajac postanca,
kontaktuje sie z BG i prosi o pomoc w delikatnej
sprawie, powotujac si¢ jednoczesnie na wigzy krwi.

© Rozwigzanie to moze postuzy¢ rowniez za
przykrywke dla przyjazdu BG, jesli w ich druzynie
jest szlachcic albo osoba, ktéra moze go udawac.

3. Szukajac srebra. Spotka Kopalniana Runiczny
Mtot pragnie wznowié¢ prace w kopalni na Mglistych
Wzgorzach. Jesli w grupie BG znajduje si¢ krasnolud
albo gnom, to wtasnie do druzyny zwraca si¢ Spotka,
aby ci sprawdzili stan wydobycia w kopalni, a takze
czy jest szansa na odkrycie nowych zt6z. Gdy tylko
przybywaja, von Drak uznaje, ze to wlasnie oni moga
stanowi¢ rozwigzanie dla jego ostatnich problemow.

& RoOwniez to rozwigzanie moze stanowié
przykrywke dla dziatan druzyny. Przy nim brak jest
koniecznosci krasnoluda lub gnoma wsréd BG —
miejscowi i tak nie beda sprawdzaé, kto ich przystat.

WITAMY W SILBERDORF!

Grupa bohaterow na teren Silberdorfu dostanie si¢ jedyng droga biegnaca z Salzenmundu. Gdy tylko wytonig
si¢ z lasu, ich oczom ukarze si¢ droga biegnaca w siodle pomiedzy wzgorzami i dalej w gore¢ na kolejne wzgorze.
Na jego szczycie lezy cel tej podrozy — grod von Drakow, a na prawo u podstawy samego wzgorza wida¢ skromne
zabudowania wioski. Jesli podrézuja z postancem von Draka, dowiedzg si¢ od niego, ze to wlasnie szumnie
nazywany Silberdorf, jesli nie ma go z nimi, to z pewno$cig sami si¢ tego domys$la. Zabudowa jest nie tyle
skromna, ile funkcjonalna — na tych terenach funkcjonalno$é zawsze jest stawiana przed samym wygladem.
Kolejna rzecza, rzucajaca sic w oczy jest fakt, ze wszystko budowane byto na wicksza ilo§¢ 0sob niz aktualnie tu

mieszka.




Mapa okolic Mglistych Wzgorz

@ Ruszamy na ratunek

Jesli BG zostali sprowadzeni przez postanica von
Draka lub w druzynie jest krewniak (albo metoda
wlasna MG si¢ z nig pokrywa), to tuz po przybyciu
na teren Mglistych Wzgdrz zostang poprowadzeni do
grodka.

@ Sprawy kopalni

Jesli BG przybywaja na Mgliste Wzgorza jako
wystannicy Spotki Kopalnianej (lub metoda wtasna
MG zaklada ich pojawienie si¢ bez ingerencji von
Draka), to majg kilka drég. Moga od razu ruszy¢ w
strong kopalni — co nie jest rozsadne, poniewaz dzien
w pelni, teren nieznany, niebezpieczny i zmeczenie
daje si¢ we znaki. Moga rowniez udac¢ si¢ do
Silberdorfu w poszukiwaniu noclegu i pozywienia.
Trafi¢ moga do karczmy, o ktorej bedzie pozniej w
przygodzie, albo pod bramg grodu. Tak czy siak, von
Drak dowie si¢ o ich przybyciu i zweszywszy szanse
na rozwigzanie swoich problemow, zaprosi do siebie
na poczestunek i rozmowe.

® Moze to nastapi¢ pod przykrywka checi
porozmawiania o sytuacji prawnej kopalni.

Werner von Drak

Tuz po przybyciu do grodu w pierwszej
kolejno$ci  zostang zaprowadzeni do  kuchni
umieszczonej w Starej Wiezy. Czeka tam na nich
positek, a w piwnicy ustawiono bali¢ z goraca
kapiela. Gdy tylko si¢ posilg oraz od$wieza, pojawi
si¢ jeden z pokojowcoéw i poinformuje BG, ze pan
Werner von Drak ich oczekuje. Nastepnie
zaprowadzi ich do gabinetu umieszczonego w
glownym donzonie.

Werner oczekuje swych gosci, siedzac za picknie
rzezbionym debowym biurkiem. Gdy tylko goscie
wejda gospodarz, niezaleznie od ich urodzenia i rasy,
wstanie, ktaniajgc si¢ nisko. Wyrazi uradowanie z ich
przybycia i bez owijania w bawelne przejdzie do
sedna sprawy.




® Oczywiscie, jesli wsrod BG bedzie krewny
von Draka, wypowiedzi powinny przybra¢ bardziej
familiarny ton.

&« \Werner dopija trzymany puchar wina,
odchrzakuje i przechodzi do kwestii zwigzanych z
zadaniem:

» Witam, zwe si¢ Werner von Drak i jestem
panem tych ziem.

»Ogromnie wam dziekuje za przybycie. Jak
zapewne wiecie, jest pewna sprawa o ktorej pragne z
wami porozmawiac. Sprawa jest na swoj Sposob
delikatna i licze w tej kwestii na waszq dyskrecje.

» Widzicie, chodzi w glownej mierze o mojq Zone,
Wilde. Eh... ciezko jest mi o tym mowic, wybaczcie,
jesli zajmie mi chwile wlasciwy dobor stow. No wiec
ostatnio moja zona... hm... dziwnie si¢ zachowuje...
Nie, to Zle powiedziane... Zle sie czuje. Co wiecej,
czuje, ze na tych ziemiach zaleglo si¢ zlo. I tak, tak
mysle, ze to wszystko si¢ ze sobq tgczy.

»Mozecie by¢ zawiedzeni, ze w zadaniu, jakie dla
was mam, brak jest potwora pustoszgcego okoliczne
tereny. Wszystko to jest stabo uchwytne i sam czuje
sig, jakbym brodzit we mgle.

® Tutaj bohaterowie jak najbardziej moga
stwierdzi¢ z pewnym zdumnieniem: ,do czego
wlasciwie jesteSmy potrzebni” i ,,co tu wlasciwie
robimy”. Werner zmilczy takie uwagi, doskonale je
rozumiejac i po prostu wyluszczy w tym miejscu

swojg oferte, cene za czas i zainteresowanie graczy.

Oferuje:

1. Po 50 zk na glowe, udany trudny test
Targowania pozwoli podnies¢ t¢ kwotg do 60 zk —
ale nie wigcej. Werner nie ma w tej chwili wigcej
pieniedzy, ktorymi moze rozporzadzac,

2. Przepigkny miecz z herbem na okuciach
pochwy — jest to herb von Draka. Moze to przekonac
bohaterow majacych pewne pojecie o szlachcie i
rycerstwie (albo z tej grupy spotecznej), jak bardzo
zalezy Wernerowi na pozyskaniu pomocy graczy.
Ponadto gracze z odpowiednimi zdolnosciami, beda
w stanie stwierdzi¢, ze bron, ostrzejsza niz
chirurgiczny skalpel (+1 O), lekka jak piorko (+10 1),
sama w sobie jest daleko poza zasiggiem nawet
wytrawnego poszukiwacza przygod, a ta jest w jakis
sposob magiczna;

3. Swietlista kule. Kula wykonana jest z
ciemnego, matowego krysztatu, obj¢ta dwiema
waskimi obreczami z brazu, ktére na zlaczeniu z
jednej strony, przechodza w oczko, stuzace do
zawieszenia kuli. Po potozeniu na niej dloni i
wypowiedzenia stowa Lux w ciagu jednej rundy
rozpromienia si¢ catkiem jasnym i nieklujacym w
oczy $wiattem, zdolnym do$¢ dobrze rozswietli¢ krag
o $rednicy okoto 10 m.

® Zwrdé¢ uwageg, MG, ze to zaprawiony w
bojach zoinierz, chce odstgpi¢ swdj miecz i
przedziwny artefakt, w ktorego posiadanie wszedt
dawno temu, podczas burzliwej mlodosci. Nie
zapominaj jednoczes$nie, ze jest on niezwykle bystry i
nie da si¢ wysterowa¢ zbyt oglednym oraz
politycznym betkotem. Wymaga jasnej i konkretnej
deklaracji. Kazda probg zrobienia go w konia moze
si¢ bardzo Zle skonczy¢ dla postaci — to on tu jest
panem, wiec 1 on stanowi prawo.

& Kiedy juz wszelkie targi dobiegng konca,
Werner wréci do gtownego watku:

»0d kilku miesiecy mnie samemu towarzyszq
niepokojgce odczucia. Czesto mam wrazenie, Ze mgia
skrywa wiecej, niz mogloby si¢ wydawac. Co?
Niestety nie wiem, to wasze zadanie. Wiem natomiast,
ze wszystkie te negatywne emocje skupily si¢ na
Wildzie. Obawiam sie rowniez, Ze to jq dotyka zio.
Od jakiegos czasu stata si¢ smutna, zamyslona,
niezwykle czesto ma napady glebokiej melancholii.
Napady te nasilajg si¢ — mam wrecz wrazenie, Ze
oddala si¢ ode mnie i od naszego syna. Jego
dziecigce zabawy nie wywolujq juz takiego usmiechu
jak kiedys. Zauwazylem rowniez, Ze ma problemy ze
snem i czesto nekajq jq koszmary.

»Co jeszcze moge dodaé... hm... Ach, nawet
wiekszy hatas powoduje u niej drzenie. Nigdy tez nie
przepadata za mglg, jednak w ostatnim czasie, gdy
si¢ ona pojawia, Wilda nie chce wysSciubi¢ nosa poza
donzon, a co dopiero mowi¢ o opuszczeniu
grodowych murow.

® Gracze moga wyluszczy¢ pewne zdumienie,
ze nie poszukal pomocy blizej, tudziez u
»wlasciwych organow”.

»Pewnie interesuje was, czemu szukatem pomocy
tak daleko. Céz, ogromnie mi zalezy na tym, by
sprawa ta pozostata tylko miedzy nami. Kwestig
priorytetowq wrecz jest, Zeby nikt z mieszkancow tak
grodu, jak i osady nie znali powodu waszego
przybycia. Dotyczy to rowniez mojej zony, jak i jej
ojca, Rubena.

» Tak, wiasnie, moj tes¢, to kolejna sprawa. Coz,
powinniscie wiedzieé, zZe pojawitl sie u nas kilka
miesigcy temu i to w sposob nagly. Widzicie, jak
Wilda byta mata, zostat on uznany za zaginionego, a
ona, nie majqc rowniez matki, trafita do Domu Sierot
Shallyi. Ruben nigdy nie dat znaku zycia, az do
chwili, gdy zjawil sie u naszych bram. Nie mamy
Jjednak watpliwosci, ze to on we wlasnej osobie. Ech,
wszystko to wyprowadzito tak jq, jak i mnie z
rownowagi.

» Czy go podejrzewam o dziejqce si¢ tu zto? Hm...
Musze przyznac¢, ze od samego poczqgtku nie
przypadlismy sobie do gustu. Nie pomaga w tym
wyjgtkowo gderliwy charakter Rubena i jego ciggle
narzekania. Sam tez zapewne nie jestem tu bez winy...




Tak czy siak, moja zona na pewno jest przez to
dodatkowo zasmucona... Te wszystkie dziwne
zdarzenia faktycznie zaczely sie dopiero p0O jego
pojawieniu sie...

»No tak, ale jesli mam by¢ szczery, to nie, nie
mogq go obwini¢ o to wszystko. Panowie, przede
wszystkim nie chce, zeby moje prywatne odczucia
mqcily odbior calej sprawy. Licze na rzetelne
sledztwo, chociaz osobiscie Rubenowi nie ufam i
chyba nigdy nie zaufam.

& Werner pragnie, by cata akcja pozostala w
tajemnicy:

» Moze si¢ wam to wyda¢é dziwne, jednak bardzo
was prosze, zebyscie przed nikim nie ujawnili tresci
naszej rozmowy. Nie chce rowniez, aby ktokolwiek
dowiedziat si¢ o zadaniu, ktore wam poruczytem.

» Dyskrecja jest bardzo wazna i wymagam
bezwzglednego przestrzegania jej.

® Z uwagi na to, jesli jakie§ inne zadanie nie
przygnato BG do grodu, potrzebna bedzie im
przykrywka. Proponuje, by na poczatku da¢ im
szans¢ wykazania si¢ pomystowoscig. Niech sami
zaproponuja, jaka przykrywke powinni przyjac. Jesli
pomyst okaze si¢ dobry, MG powinien nagrodzi¢
pomystodawce 5 PD. Dopiero, jeSli niczego nie
wymysla

® Duzo wiecej sie w tym aspekcie na ong chwile

nie dowiedza. Werner przekazat im wszystko, co
wiedziat. Dalej bedzie odpowiadal na pytania graczy,
najlepiej jak potrafi. Ponizej znajdziesz, MG kilka
przyktadowych odpowiedzi, a w nich zawarte
informacje, ktére w tej, czy zblizonej formie, nalezy
bohaterom na tym etapie przekazac:

»Zastanawiacie sig¢ zapewne, czemu nie opuszcze
tego miejsca. Coz, zainwestowatem w nie pienigdze,
ktore udato mi si¢ zaoszczedzi¢ na wojnie.

»Czy szukatem juz gdzies pomocy? Tak. Gdy
tylko zauwazytem, ze Wilda si¢ dziwnie zachowuje, to
udalismy si¢ do Salzenmundu do swiqtyni Shallyi.
Kaptanki rozmawialy z mojg kochang caly dzien.
Odpowiedzi, jakie daly, nie wniosty nic nowego.
Siostrzyczki stwierdzity, ze jej stan spowodowany jest
przez ,,naglq zmiane” srodowiska i przeprowadzke.
Podobno rowniez niedawny porod mogt przyczynié
sig do jej stanu — niekiedy kobiety potrafiq by¢ przez
diugi czas otegpiate i smutne po rozwigzaniu.

»>Co o tym sqdze? Ze z calym szacunkiem dla
Shallyi i jej kaptanek, ale sq one krotkowzroczne.
Upatrujg probleméw w Zyciu codziennym i w
mezczyznach, ktorzy cale zycie spedzili na wojnie.

»Jak Wilda na to zareagowata? Poptakata sie.
Uznata, ze siostrzyczki robiq z niej wariatke. Prosita
mnie, abym zaprzestal drqzy¢ za przyczyng jej stanu.

»Czy dzielitem si¢ swoimi obawami z innymi
zakonami? Coz... Wiele lat stuzylem w armii

Imperium, mogtem wtedy blizej przyjrzeé¢ sig ich
metodom dzialania. Zdaje sobie sprawe, jak niewiele
mam dowodow, a wlasciwie to nie mam ich wcale. W
koncu takie instytucje, no moze poza ,, wolnymi
strzelcami”, swoje postepowanie opierajqg wlasnie na
dowodach i poszlakach.

»Jesli BG zyskali zaufanie Wernera albo ten
zostal umiejetnie przez nich przyci$niety (zalezne od
uznania MG), to doda: Z resztg obawiam sie, zZe
gdybym sig¢ do nich zwrocit, to dostatbym odpowiedz
odmowngq i uznano by mnie za przewrazliwionego na
punkcie matzonki.

® Powyzsze informacje moga sprawié, ze
gracze odniosa wrazenie, ze sytuacja jest do$¢
beznadziejna. W koncu oprécz przeczu¢ brak jest
jakichs konkretnych poszlak albo sugestywnych
okoliczno$ci. Kto wie, moze roOwniez oni uznaja, ze
von Drak jest przewrazliwiony? MG moze bawic¢ sig,
wodzac ich za nos — wazne, aby nie przekroczy¢
granicy, po ktdrej porzucg zadanie.

® Na koniec prosze jeszcze o jedno: abyscie
informowali mnie o postepach w Sledztwie. Nawet
jesli z pozoru bedg to nieistotne informacje.

Rozgosccie sie

Po przyjeciu zadania, nim BG opuszcza gabinet
Wernera, ten poinformuje ich, ze przygotowano dla
nich pokoje w Starej Wiezy (rozlokowanie
bohateréw wg MG). Jest ona do ich dyspozycji,
razem z kuchnia.

Nie ulega watpliwosci, ze Stara Wieza byla
pierwsza budowla grodu — stosunkowo niskie pietra,
w catosci z kamienia o waskich oknach. Donzon
wraz ze skrzydtami zostat zbudowany pézZniej w
nowszym stylu: dwa pierwsze pigtra murowane,
wyzsze w konstrukcji szkieletowej. Tym, co jest
najbardziej widoczne to fakt, ze miejsce zdaje sig¢
dos$¢ puste — korytarze sg skromnie udekorowane
trofeami mysliwskimi 1 drzeworytami $wigtyn oraz
polowan. Mozna réwniez tatwo zauwazy¢, ze peino
jest pomieszczen wypeklionych rupieciami i
zbednymi przedmiotami.

® Doktadniejszy opis grodu w czesci Dodatki:
Grod von Drakow.

W koncu nadejdzie czas na podjgcie pierwszy
dziatan ze strony BG. Majac niewiele poszlak,
zapewne przystapia do rozmawiania z mieszkancami
tak grodu, jak i osady podgrodowej. Kolejnosé
przeprowadzenia rozméw zalezy od nich tak jak i
skuteczno$¢ podjetych dzialan. Co wigcej, nie ma
przymusu, aby odbyli kazda ponizsza rozmowe — im
wiecej uda si¢ im wywiedzie¢, tym lepiej dla nich.




® Pamigtaj MG, ze czas w grze ciagle mija. Nie
bedzie tu szczegdlowego podziatu na godziny ani
rzutow k6 na mijajacy czas. W gestii Twojej oraz
szybko$ci dzialania graczy pozostaje to, ile czasu

zajmujg im poszczegdlne etapy (poza pewnymi
wyjatkami). Subiektywna ocena MG bedzie bardziej
naturalna niz sztuczne poganianie przez ,,suchy
scenariusz”.

CO LUDZIE POWIEDZA?

Ponizsze rozmowy wcale nie musza zosta¢ przeprowadzone na poczatku dochodzenia. Jesli gracze nie wyraza
checi rozmawiania z miejscowymi, niech dziatania BN idg swoim torem. BG zawsze mogg pdzniej chcie¢ pogadaé
1 MG powinien im to umozliwi¢, ewentualnie zmieniajac zawarto$¢ pod katem wczesniej podjetych dziatan.

Smutki Zony

Juz przy pierwszym spotkaniu dla BG stanie si¢
jasne, ze Wilda von Drak nalezy do os6b cichych i
zdystansowanych do $wiata. Przebija przez nig cheé
naprawienia relacji pomiedzy ojcem a mezem. Do
bohaterow bedzie uprzejma, lecz z lekkim
dystansem.

® Niezwykle wazne jest samo zachowanie BG.
Jedynie delikatnos¢ i spokdj moga przekonac kobiete
do rozmowy z nimi.

& \Vilda spytana 0 samopoczucie odpowie:

» Werner sie wam zalit? Ech... c6z moge rzec...
Moze faktycznie przez ostatnie dni czesciej niz zwykle
zdarza mi si¢ zapatrze¢ w dal za oknem... Niektorzy
sq sktonni nazwaé to apatiq... Ale kto nie bywa od
czasu do czasu smutny?

»Moze faktycznie to przez te mgle. Wiem, Ze to
normalne tutaj na Mglistych Wzgorzach, jednak nie
umiem si¢ do niej przyzwyczai¢. Wiecie panie, ze
potrafi si¢ pojawic¢ w kilka uderzen serca? Nie znosze
tego. Tak samo, jak nie znosze tego uczucia, gdy sie
znajde w srodku niej. Wszystko dookota spowija bialy
catun, jakby swiat umart... Nawet dzwigki dobiegajg
jak przez Sciane... Czuje sie wtedy taka samotna,
uwigziona... — tu Wilda odptywa myslami gdzie$
daleko i jej wzrok staje si¢ pusty.

& Przejscie do kolejnego tematu rozmowy
mozliwe jest na drodze: odegrania tagodnosci w
postgpowaniu przez gracza (polecana metoda) albo
po wykonaniu testu Ogd -10.

& O koszmarach:

» Faktycznie, troche Zle sypiam ostatnio... Bardzo
czesto mam koszmary, z ktorych nie moge sie
wybudzic.

»Co jest w tych snach? Coz, przede wszystkim
mam uczucie bycia w potrzasku, zamkniecia... Poza
tym czuje, jakby ktos probowal wyrwaé mi mojg
dusze. Ostatnio nawet boje sig, Ze jakas sita probuje
nie tylko jg wyrwac, lecz rowniez pozbawi¢ wolnej
woli...

» Nie, Werner nie zna szczegotow tych snow. Nikt
ich nie zna, oprocz was. Dlatego bardzo prosze, nie
mowcie o tym nikomu.

& Wilda spytana o nagle zjawienie si¢ ojca:

» Coz, to nie jest latwy temat, panie... To ogromne
zaskoczenie odzyska¢ rodzica po tylu latach,
szczegolnie gdy wuznano go za zaginionego i
wiekszoS¢ zycia spedzito si¢ w sierocincu. Tyle pytan
sig wtedy legnie w glowie...

» Przede wszystkim jest tym przytioczona... Weigz
nie umiem sobie tego wszystkiego pouktadaé w
glowie, rozumiecie panie? To wszystko powoduje, ze
czuje si¢ nienaturalnie nerwowa...

»To mdj ojciec nalegat na zamieszkanie z nami.
Pragnie odnowic¢ wigzi rodzinne, tworzgc wspolny
dom. Dziwi mnie jedynie, ze nic nie czyni w tym
kierunku. Rozumiem, ze mgz mdj nie jest ugodowym
mezczyzng i zadanie to nie jest tatwe. Jednak nawet z
Karlem nie chce przebywac i nie zajmuje si¢ nim, a w
koncu to jeszcze malenstwo bezwolne.

Nic wiecej nie uda si¢ na razie od niej
wywiedzie¢. Jesli BG ja uraza albo wyjawig nature
swojego zadania, kobieta z pewnoscia poskarzy si¢
Wernerowi. Ten wyrazi swoje niezadowolenie i
obetnie bohaterom po 10 zk z nagrody na koniec.

Kochajacy ojciec

Na Rubena von Prassek jest cigzko trafi¢ —
zachowuje si¢ jak gburowaty odludek. Wigkszos¢
czasu spedza w swoim skrzydle i najlatwiej jest go
spotka¢ na gléwnych positkach w donzonie albo w
drodze do wychodka. Wobec BG bedzie starat si¢
by¢ urzgdowo grzeczny — na jakikolwiek przejaw
chamstwa zareaguje tak samo. Da si¢ wyczu¢ od
niego niech¢¢ do zigcia. Wielokrotnie bedzie
podkreslal mitos¢ do Wildy i zal za utraconym
wspolnym czasem z nig. O wnuku nie bedzie chciat
mowic.

& Ruben zapytany o stan corki:

» Odkgd pamigtam, Wilda byta melancholiczkg,
utatwiato mi to prace, bo zamiast przeszkadzac,
catymi godzinami gapila sie na obrazy w bawialni.




»Widzicie gdzie ona mieszka? W takich
warunkach to nic dziwnego, ze czesciej nekajgq jg
napady melancholii 1 apatii. Moja coreczka jest
odcieta od swiata w miejscu o nieustannie paskudnej
pogodzie. Otoczona przez wiesniakow z brakiem
bratniej duszy.

» To wiasnie dlatego postanowitem zamieszkaé z
nimi. Aby Wilda miala poczucie, ze ktos jq wspiera.

Jesli ktorys z bohateréw zasugeruje, ze raczej
pogarsza wszystko swoim zachowaniem, to zaperzy
si¢ 1 wscieknie. BG wyzwie od najgorszych i z
pewno$cig nie bedzie chcial juz wigcej z nimi
rozmawiac.

® Obrazenie si¢ Rubena ma dwie strony. Z
jednej BG juz nic od niego nie wyciagna, bo ten
bedzie zbyt opryskliwy i niechetny. Z drugiej von
Prassek zacznie ich unikaé¢, dzieki czemu zmaleje
szansa na to, ze wyda si¢ prawdziwy cel ich
przybycia.

Na kazdy inny temat nie bedzie mowit,
zastaniajgc si¢ tym, ze nic nie wie.

Stuzba na grodzie

Wigkszos¢  sluzby na  grodzie stanowia
mieszkancy osady podgrodowej. W czgsci Dodatki:
Mieszkaricy grodu von Drakéw umieszczono ich liste
z imionami oraz informacjg, czy sg miejscowi. Brak
jest dla nich szczegdtowych kart postaci, poniewaz sa
rownie niewyrazni, jak sam Silberdorf. Wszelkie
szczegbly sylwetek tych BN wymagaja inwencji MG.

W trakcie rozmowy z ktoérymkolwiek z nich
mozna zauwazy¢, ze sa oni og6lnie zadowoleni ze
swojej stuzby i nie majg zastrzezen. Naturg¢ maja
prostolinijng i sg bardzo uczynni. Stronig od plotek —
zdaja sobie sprawe, ze jesli von Drak dowiedziatby
si¢ o plotkowaniu, to na batach mogtoby si¢ nie
skonczy¢. Warto zaznaczyé, ze giermkowie pelnig
jednoczes$nie funkcje pokojowcdéw i sa to mlodzi
chlopcy z ubozszych, szlacheckich rodzin.

Jesli bohaterowie beda rozmawiaé z miejscowa
stuzba, to postgpowanie jak w przypadku czgsci
Mieszkancy osady.

Na temat zlego samopoczucia Wildy nie wie nikt,
oprocz nianiek Karla — starej Brunhildy i Ingi. Z
Brunhildy nie da si¢ niczego wyciagnaé. Inaczej jest
w przypadku Ingi.

& Wystarczy zwykty test Ogd albo Cp, chyba
ze w druzynie jest jaki§ przystojniak, wtedy test jest
utatwiony, modyfikator +20.

Inga potwierdzi, ze pani jest ostatnimi czasy jakas$
odlegta i rzadziej si¢ uSmiecha. Zauwazy rowniez, ze
nie bawi si¢ juz tak czgsto z matym Karlem i nawet

bedac w jego pokoju, buja bezwiednie kotyska,
patrzac si¢ na Sciany.

Inga moze rowniez powiedzie¢ co$ o relacjach
Rubena z wnukiem. Zauwazyla, ze dziecko bardzo
nie lubi przebywaé¢ w jego towarzystwie i szybko
zaczyna plaka¢. Sam von Prassek takze nie wykazuje
ciepta do chlopca. Nianka zauwazyta rowniez, ze nie
tylko Karl Zle reaguje na mezczyzne, podobnie jest ze
zwierzetami w grodzie, a w szczeg6lnosci psami i
kotami. Wedlug niej to nieomylny znak, ze czlowiek
ten jest niegodziwy i zty.

® Inga po opowiedzeniu o tym przestraszy si¢
rozwigztosci wlasnego jezyka. W takiej sytuacji BG
nie uda si¢ ponowne zagajenie rozmowy na te
tematy. Co wigcej, jesli pojda z tym do von Draka,
dziewczyna wszystkiego si¢ wyprze, zarzucajac im
ktamstwo.

Mieszkancy osady

Ludzie mieszkajacy w Silberdorf nie tylko sa dos¢
nieufni, ale i pochtonigci swoimi sprawami, a przede
wszystkim praca. Trudy zycia na tych ziemiach
sprawiaja, ze nie patrzg oni dalekosieznie. Pracuja,
poki stonce swieci, gdy zachodzi, odpoczywaja przy
kuflu zaskakujaco dobrej jako$ci lagera i palg fajki,
opowiadajac rodzinne historie.

Za dnia zapewne trudno bedzie oderwaé ich od
zajeé na ,,jakies tam” pogawedki.

& Jesli BG sa uparci przy nagabywaniu
wiesniakow kaz im zrobi¢ test Ogd -20. Jesli test si¢
nie uda, wies$niak, patrzac si¢ spod byka na obcych,
wroci do przerwanej pracy i bedzie udawal, ze
oghucht i oslept na ich zaczepki.

O wiele tatwiej jest pociagnag¢ miejscowych za
jezyki, gdy ci spotkajg si¢ wieczorem w karczmie
»Samorodek”. Opis samej karczmy jest w czgsci
Dodatki: Karczma ,,Samorodek”.

& Dla dodania klimatu (bez zbednego tamania
sobie  jezyka) MG  wypowiadajagc  kwestie
wie$niakow, moze zamieni¢ tradycyjne ,,nie” na ,,ni”,
ktore wciska si¢ rowniez na koniec zdania: Aaaa, wy
to z dalekiego swiata, ni? Ni, ja nigdy ni opuscilem
Silberdorfu, panie.

BG pytajacy o zdrowie pani von Drak nie
uzyskaja odpowiedzi. Nie bedzie to wynikaé z
niecheci mieszkancow, ale z braku ich wiedzy o nie;j.
W koncu dla nich jest to Pani von Drak, matzonka
dziedzica, ktorej praktycznie nie widujg. Nie stanowi
ona rowniez tematu ich plotek przy kufelku.
Podobnie jest z informacjami o von Draku i Rubenie
— tu tez BG nie dowiedzg si¢ niczego nowego.




Jesli zostang zapytani o mgle i tutejszy klimat,
oczywiscie odpowiedzg, ze to normalne — w koncu
nic w tym dziwnego, ze si¢ przyzwyczaili.

Inaczej bedzie, jesli mgla pojawi si¢ akurat w
trakcie rozmowy z BG albo w ich obecnosci.

& W tym momencie MG moze zarzadzi¢ zwykty
test [ albo Int, zdanie go sprawi, ze BG nie beda mieli
watpliwos$ci co do reakcji BN.

Chociaz mgta to nic dziwnego, mieszkancy stang
si¢ nagle dziwnie nerwowi i ostrozniejsi (szczegolnie
gdy zaczeto juz zmierzchac). W pierwszej kolejnosci
na pytania o to zaczng goraco zaprzeczac.

& Ni panie, jakie zdenerwowanie? Przeciez
dzien jak co dzien, ni?

Wigcej BG moga dowiedzie¢ sie, jesli:

» zdazyli juz zyska¢ zaufanie mieszkancoOw
lub wykazuja ogolnie pojeta empatic;

» beda chcieli skorzysta¢ z umiejgtnosci
przekonywania 1 zdadzg testy (bez
modyfikatoréw);

» ufnos¢ wiesniakow  zaskarbig sobie
alkoholem.

W takiej sytuacji o$mieleni tubylcy uznaja, ze
mozna opowiedzie¢ im kilka miejscowych legend.
Oczywiscie przy kominku i kuflu lagera.

® Tematy opowieSci umieszczone zostaly w
Dodatki: Co si¢ kryje wsrod wzgorz?

IM DALEJ W LAS

W tej czesci jest wiele watkow, ktoére moga rozegra¢ si¢ na rdzne sposoby, a takze przebiec bez wiedzy oraz
ingerencji BG. Z uwagi na to potrzebna bgdzie swoista elastyczno§¢ MG — jesli brak jej to zawsze mozna
poprowadzi¢ przygodg liniowo (w koncu chodzi o dobrg zabawe dla kazdego przy stole).

Watki podjete przez graczy uzaleznione sa od tego, jak wiele do tej pory udato si¢ im dowiedzie¢. Niektore
elementy moga pojawic¢ si¢ niezaleznie od wiedzy BG, a takze w trakcie i na samym koncu przygody.

To tu, to tam

Zebrane przez graczy informacje moga sprawic,
ze nie beda oni wiedzieli, co teraz powinni poczac.
Zapewne beda szukac¢ jakichs wskazowek.

Jesli rozmawiali z mieszkancami wioski, to
najpewniej sprobuja sprawdzi¢ przynajmniej niektore
z zastyszanych plotek — jesli uda im si¢ podchwycic¢
dobry trop, to scenariusz sam dalej ruszy razem z
nimi.

Istnieje réwniez szansa, ze nie rozmawiali oni z
wieSniakami albo nie chce im si¢ sprawdzi¢
poglosek. W takiej sytuacji MG ma dwie mozliwosci:

pozwoli¢ im pokreci¢ sie po okolicy — tereny sa
niebezpieczne i w zaleznosci od tego, gdzie sie BG
udadza, to takie zwierzeta i bestie spotkaja;

bezwzglednie przestrzegac zatozen scenariusza co
do dziatan BN — najwyzej misja BG bedzie fiaskiem.

Oczywiscie oba przypadki mogg si¢ ze sobg
laczy¢. W gestii MG jest ewentualne ulatwienie
zadania graczom.

@ Kopalnia

Do kopalni BG mogg trafi¢ na kilka sposobow:
» wykonujac polecenie Spotki Kopalnianej
Runiczny Mtot;
» uznajac, ze to tam moglo zalegnaé si¢ zto
nekajace te ziemie;

» z czystej ciekawos$ci, nawet juz po
zakonczeniu watku gtownego.

@® Jesli chodzi o sam scenariusz, to lokalizacja ta
nie odgrywa znacznej roli. Ma ona na celu
rozbudowanie prezentowanego S$wiata, a takze
odwrdcenie uwagi graczy od ratowania go.

Plan kopalni wraz z jej opisem zamieszczono w
cze$ci Dodatki: Kopalnia srebra.

@ Na bagna do wiezy! (wersja 1)

Mozliwe, ze gracze sami wpadng na pomyst
udania si¢ na bagna i sprawdzenia, czy jest tam
Czarna Wieza. W takiej sytuacji mozna im to
spokojnie umozliwi¢ — o ile wyruszg za dnia. Nie
mozna zapominaé, ze nikt tak naprawde nie wie,
gdzie ona sie znajduje.

Z uwagi na to mozna troch¢ pomeczy¢ graczy,
nim dotrg na miejsce — metody i1 intensywnos¢
zalezne sg od woli MG.

Tak czy inaczej podr6z przez bagna, nawet w
dzien nie bgdzie prosta. Nogi co chwile grzezna, do
butéw wlewa si¢ woda, a i samo obuwie tatwo tu
straci¢. Do tego towarzyszy odor rozktadajacych sie
ro$lin i cial zwierzat oraz przemozne wrazenie bycia
obserwowanym.

Po wytrwatym marszu mozna przejs¢ do czeSci
Czarna Wieza.




@ Po sladach do wiezy! (wersja 2)

® Ta czg$¢ scenariusza rozgrywa si¢ w nocy,
gdy wigkszo$¢ stuzby juz $pi.

Zatozenia potrzebne do rozegrania tej wersji:

» BG nie sptoszyli dotad Rubena;

» zaczgli uwazaé, ze faktycznie to on jest
wszystkiemu winien i przygladaja si¢ mu;

» gracze byli juz w wiezy, ale nie zostawili
po sobie zadnych §ladéw pobytu;

» pomimo braku podejrzen uda si¢ im
zauwazy¢ wymykajacego si¢ z grodu von
Prasseka i rusza jego Sladem.

Oczywiscie gracze moga podjs¢ prosto do von
Draka, ktory akurat wypelnia dokumenty w swoim
gabinecie. Bedzie zaskoczony naglym przyjsciem
druzyny, jednak z checia wystucha, co maja do
powiedzenia. Uczyniwszy to, zaoferuje, ze pojdzie
wraz z nimi sprawdzi¢, gdzie wymknat si¢ jego tes¢
(wraz z nim pojda obaj giermkowie). Gracze maja
mozliwo$¢ odmowienia tej pomocy. W takiej sytuacji
von Drak dobitnie zaznaczy, ze jesli Ruben bedzie
zachowywatl si¢ podejrzanie, to zada go zywego —
pragnie pelnego postgpowania inkwizycyjnego z
udziatem towcy albo kaptana. Niespelnienie tego
warunku skutkowa¢ bedzie obcigciem o potowe
nagrody. Jezeli za§ gracze u$miercg Rubena, a nie
znajda przy okazji twardych dowodow na jego wing,
to sami znajda si¢ w bardzo powaznych tarapatach —

w koncu nie mozna ot tak sobie zabi¢ kogo$ z von
przed nazwiskiem.
Gracze mogg réwniez nie i8¢ do von Draka i na
wlasng reke ruszy¢ w poscig za Rubenem.
Niezaleznie od decyzji, po wytrwalym marszu
mozna przejs$é do czgsci Czarna Wieza.

® Nie mozna zapominaé, ze Ruben zna
doskonale tras¢ w przeciwienstwie do BG, ktorzy ida
w ciemno$ciach po nieznanym i trudnym terenie. W
efekcie zostang w tyle i gdy dotrg na miejsce, 6w
bedzie juz w Srodku wiezy. Testy tropienia zaleza od
woli MG.

Czarna WiezZa

Czy to samodzielnie, czy za Rubenem, BG trafia
na Czarng Wieze wznoszaca si¢ na niewielkiej, gesto
zarosnigtej wysepce.

Gdy grupa znajdzie si¢ juz na wysepce, dostrzega
ruiny po jakich$ zabudowaniach.

& Jesli wezesniej do graczy dotarty wiesci o tym
miejscu i informacje, ze to zakon zburzyt wieze, to
mozna im o tym przypomnieé. Slady po
intencjonalnym burzeniu widoczne sg na kazdym
kroku.

& Gracze poruszaja si¢ po trudnym terenie.
Mozna przeprowadzi¢ testy, czy czego$ sobie przy tej

okazji nie zrobig.

W konicu uda si¢ im dotrze¢ do samej budowli.
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Po legendarnej Czarnej Wiezy zostala juz tylko
matla cytadela na planie kwadratu, otoczona murem o
tym samym rzucie. Tak mur, jak i sama budowla sa
W znacznym stopniu zniszczone — atak Bialych
Wilkéw zrujnowat to miejsce. Nie bez znaczenia byt
roOwniez wptyw czasu i okrutnej bagiennej przyrody.
Sama budowla znajduje si¢ na niewielkim
wzniesieniu — samo wzgorze, jak i zabudowa,
pokryte sg gesta ro§linnoscia, drzewami i krzewami.

® Wisrdd nich znajduja sie krwawce (podrgcznik
WEFRP, s. 237). MG moze wykorzysta¢ je do
pomeczenia BG 1 przetestowania ich zwinnos$ci oraz
sprawnosci.

Sam mur okalajacy kompleks jest wysoki na
jakie$s 4 m i zwienczony krenelazem. Pie¢ metrow za
nim wznosi si¢ wlasciwa cytadela o rozmiarach
12x12 m. Sciany w najwyzszym punkcie zachowaty
si¢ na wysokosci trzeciego pigtra. Chociaz sa one
mocno zniszczone, to nadal mozna si¢ na nie wspiac.
Dzigki temu mozna zajrze¢ do srodka zabudowy,
ktora stanowi pole do popisu nieczystych praktyk.

Przedmioty, z ktorych Ruben korzysta w takcie
praktyk, umieszczone sa w piwniczce, ktora zostata
opatrzona bardzo mocnymi drzwiami. To wlasnie
tam przechowuje niezbedng aparature oraz sktadniki
do zaklg¢.

® Warto w tym miejscu zaznaczy¢, ze wsrod
tych przedmiotéw brakuje elementow, za ktore
mozna by go bylo skaza¢ za herezje.

& Odnalezienie samej piwniczki wymagaé
bedzie od BG trudnego testu przeszukiwania -20. Jej
wejscie umieszczone jest bowiem w zaro$nigtym
gruzowisku.

Klucz do piwniczki Ruben nosi zawsze przy
sobie.

@ Rytual

® Warto zaznaczy¢, ze ponizsze wydarzenia
beda miaty miejsce, nawet jesli BG nie trafig na trop
Rubena. Von Prassek przejdzie do swojego rytuatu
na 5 dzien od pojawienia si¢ bohateréw w grodzie
(oczywiscie jesli MG uzna za stosowne, moze on ten
czas przeciggnaé na ich korzys$¢). W takiej sytuacji
nalezy przej$¢ do czeéci: Smier¢ w kolysce.

® Te czes¢ rozegra¢ mozna jedynie, jesli BG
dotarli do Czarnej Wiezy, $ledzac Rubena w nocy —
w dzien nie opuszcza on terenu grodu.

Bedac przy wiezy, gracze musza podja¢ decyzje,
jakie dziatania powinni podjac. Jesli jest z nimi von

Drak, MG moze wykorzysta¢ go do podpowiadania
pewnych rozwiazan. Mianowicie, na pozostatosci po
jednej ze zburzonych $cian niezachowanego pietra
BG moga dostrzec blask $wiatta.

& Test | +20 — w koncu jest noc.

Blask ten sugeruje miejsce, w ktorym znajduje si¢
Ruben. Kto wie, moze stychac¢ rowniez jego glos, jak
moéwi co$ niezrozumiatego? W kazdym razie czas na
dziatanie bohaterow.

Moga oni sprobowac¢ wejs¢ od dotu, jednak
rozwigzanie to nie jest zalecane — je$li narobig
hatasu, Ruben przerwie rytuat i sprobuje uciec. Tylko
w razie konieczno$ci podejmie walke.

& Ruben, chociaz czuje si¢ bezpieczny,
pozostaje czujny niczym mysz. Test nastuchiwania
wykonuje z modyfikatorem +10.

Lepszym rozwigzaniem jest wspigecie si¢ na
resztke wiezy. U goéry osoba, ktora si¢ wspigla,
dostrzeze, ze zachowato si¢ trochg z podlogi. Jest
zaskakujagco solidna i utrzyma ciezar dorostego
mezczyzny. Miejsce to stanowi najlepszy punkt
obserwacji poczynan Rubena, ktory jesli nie zostanie
sptoszony przez BG, zrobi to, co zaplanowat.

~Pomieszczenie wypehia ciepty blask od $wiec
oraz ogniska rozpalonego pod niewielkim kociotkiem
z wyrytymi dziwnymi znakami. Obok paleniska stoi
stol, na ktorym lezg rézne przedmioty, m.in. srebrny
néz, czarka, suszone ziota i kilka pelnych fiolek.
Ruben kreci si¢ na linii kociotek-stot, co chwile co$
kroi i dorzuca do naczynia. Widaé, ze jest
zdenerwowany i rece si¢ mu trzgsa.

W pewnym momencie $wiatlo zaczyna sie
zmieniac.

& Jesli wsrod BG jest kto§ z wykrywaniem
magii, poczuje jej nagte uderzenie.

Swiatto to jest zielonkawe i, co dziwne, nie
miesza si¢ w blasku dawanym przez $wiece 1 ogien.
Ptynie ono wstegami niczym w cieczy, a z czasem
zaczyna dominowac. W miedzyczasie Ruben dorzuca
coraz wiecej ziot do kociotka, mruczac co$ pod
nosem.

& Ruben wprowadza si¢ w swoisty trans i staje
si¢ odporny na wszelkie bodzce z zewnatrz. Po tescie
spostrzegawczosci -20 BG moga si¢ sami tego
domysle¢ po jego nienaturalnych ruchach.

W koncu von Prassek zdejmuje srebrny naszyjnik
z mlecznym krysztalem i wycigga go w kierunku
kotla. Zamyka oczy i zaczyna co$ recytowaé. W
biekitne smugi §wiatla zaczynajg wkradaé si¢ nowe
pasma biatego blasku, ktory narastal. Gdy zdawato
si¢, iz wypelnit cale pomieszczenie, nagle podmuch
wiatru wszystko rozproszyt.




Jedynymi zrédtami §wiatta zostato palenisko pod
kociotkiem i biata, widmowa posta¢ unoszgca si¢ nad
nim.

— Czemuz mnie tu znow wezwaltes? — odezwata sig¢
zjawa kobiecym glosem.

& O ile gracze sami na to nie wpadli, niech
wykonajg test 1. Zdany oznacza, ze rozpoznali glos
Wildy.

— Nie o tym chciatem moéwié. Czy pamigtasz, CO Ci
wczoraj rozkazatem?

— Wolatabym zapomniec. Nie jestem twym stugq!

— Milcz i stuchaj mej woli!

— Zwro¢ mi wolnosé i przepadnij na wieki. Nie
kalaj mej duszy wigcej!”

Jesli BG do tej pory nic nie zrobili, zjawa na
utamek chwili obroci swe oblicze w ich strong. To
wytraci Rubena z réwnowagi i on roOwniez zacznie
sie rozglada¢ dookota. Zjawa znika. Czas na akcje.

Podstawowe zatozenia starcia:

» jesli gracze zaatakowali go w trakcie rytuatu, to
von Prassek bedzie niezdolny do uzycia swojego
kostura;

» jesli Ruben odkryje obecno$¢ BG w tym
samym momencie co zjawa, rzuci si¢ do ucieczki —
dopiero przyszpilony podejmie walke;

» von Prassek jest zaskoczony zjawieniem si¢ BG
i zajmie mu 2k6 rund nim bedzie w stanie uzy¢
kostura.

® Jesli Rubenowi uda si¢ uciec, nalezy przejsé
do czesci: Smierc w kolysce.

Starcie jest w rekach BG i ewentualnie Wernera.
Warto  pamigtaé, ze czarnoksieznika trzeba
pochwyci¢ zywego. Jesli w grupie jest von Drak,
uchroni on tescia przed niechybng $miercia.

® Jesli uznasz, ze bohaterowie nie dadza sobie
rady z Rubenem, a nie poprosili Wernera o pomoc, to
tuz przed walka von Drak moze si¢ zjawi¢. Bedzie
thumaczyt si¢ tym, ze jeden z patrolujacych zbrojnych
dostrzegt BG wymykajacych si¢ z grodu.

TO JESZCZE NIE KONIEC

Jesli BG dotarli do Czarnej Wiezy i udato si¢ im pojma¢ Rubena, to ten zostaje zwigzany i przetransportowany
do lochéw pod potudniowym skrzydtem. Werner decyduje, ze niegodziwiec powinien zosta¢ osagdzony w $wietle
prawa i zgodnie z zaleceniami inkwizycji. Z uwagi na to posyta swoich ludzi do Salzenmundu, by sprowadzili
odpowiednie stuzby. Warto pamigtac, ze jesli pogoda dopisze to podr6éz w jedng strong zajmie im 4 dni.

Na wies¢ o przewinach ojca Wilda mdleje, nastgpnie po odzyskaniu zmystow zamyka si¢ w sypialni. Jedynymi

osobami, ktore pragnie widzie¢, jest Werner i Karl.

Chociaz von Prassek zostat ujety, to wcigz si¢ nie poddaje i obmysla plan jak uciec ze swojego wigzienia.

Jak najdalej stad

Poniewaz Ruben od paru miesi¢cy rezydowat w
potudniowej wiezy, doskonale zdaje sobie sprawg z
tego, ze umiejscowione jest w niej tajne przejscie. To
wlasnie ono ma stanowi¢ szans¢ na ucieczke dla
niego.

Chociaz jest zamknigty w celi, to udato mu si¢
wymysli¢ plan ucieczki. Pragnie ponownie ztamaé
wole Wildy i przyzwac jej duszg, ktéra by go
uwolnita z celi.

® Jesli BG nie pamigtali o odebraniu mu
magicznego amuletu, bedzie miat to zadanie
utatwione i sprobuje uwolnienia si¢ juz 1 nocy. Jesli
odebrali mu go, to uda mu si¢ ztama¢ Wilde dopiero
4 nocy.

Istotne w tym miejscu sg deklaracje graczy co do
ich dziatan. Czy pozostawiajg warty mtokosom von

Draka, czy tez sami pragng pilnowaé wigznia.
Wprowadzenie patroli na grodzie? Moze dodatkowe
zabezpieczenia? W tym punkcie wiele zalezy tak od
nich, jak i od samego MG. Scenariusz moze podac
jedynie suche fakty odno$nie do kolejnych akcji
podejmowanych przez Rubena.

Tak wigc, jesli nic mu nie bedzie przeszkadzac,
postanowi wezwac¢ dusz¢ Wildy. Zadanie to ma
ulatwione ze wzgledu na pogorszenie si¢ jej stanu
psychicznego na wies¢ o ojcu. Biedna zmaterializuje
si¢ w swojej sypialni, po czym przeniknie do
gabinetu, gdzie Werner trzyma klucz do celi. Wraz z
nim uda si¢ do wigzienia i otworzy kraty. Jesli w
pomieszczeniu  beda  przytomni  wartownicy,
podejmie z nimi walke.

6 Dusza Wildy ma takie same statystyki,
umieje¢tno$ci 1 zasady specjalne jak zjawa
(podrecznik WFRP, s. 253). Jesli jej zywotno$é¢




spadnie do 0, zniknie, a biedna kobieta obudzi sie,
zyskujac chorobe psychiczng — katatonig, ktora mija
po k4 tygodniach.

Gdy tylko drzwi celi otworzg sie, Ruben ucieknie
tajnym przej$ciem. Jesli BG go nie ztapia, czmychnie
do lasu. W tym momencie znéw od graczy i MG
zalezy, czy uda si¢ im odnalez¢ jego trop. Jesli nie,
mozna przejs¢ do czesci: Smieré w kolysce.

® Smiercé w kolysce

Ta czg$¢ rozegra sig, jesli:
wczesniejsze dzialania BG doprowadzity
do przyspieszenia akcji;
Rubenowi udato si¢ uciec z Czarnej
Wiezy;
Ruben uciekt z celi von Draka.

® Jesli BG przyspieszyli akcje, to Ruben nawet
po wydarzeniach z tej czgéci begdzie przebywat na
terenie grodu i co jaki§ czas wedrowal do swojej
wiezy — BG wcigz majg szans¢ na pojmanie go. Przy
tym rozwigzaniu von Prassek nie ucieknie z celi i
zostanie praworzadnie skazany.

W zaleznosci od tego, co doprowadzito do
pojawienia si¢ tej czesci, tak tez MG powinien
odegra¢ nastroje w Silberdorfie.

Werner von Drak bedzie chodzit wsciekty (czy to
z powodu ucieczki te$cia, czy z braku znalezienia
winnego). Wilda natomiast zamknie si¢ w sypialni
(czy to dlatego, ze Ruben nadal na nig oddziatuje, czy
Z poczucia winy, ze go wypuscila).

® Jesli Ruben uciekl z celi przy jej pomocy, a
Werner si¢ o tym dowie, to kaze natychmiast
zamkna¢ zon¢ w sypialni. Na strazy ustawi ktoregos
ze swoich ludzi albo jednego z BG.

To jednak nie koniec zlego dziatania
czarnoksi¢znika. Gdy poczuje si¢ bezpieczny,
postanowi ponownie zaatakowaé¢ swoja rodzing. Tym
razem zmusi Wildg, aby ta pod postacig zjawy zabita
matego Karla. Powodzenie jego planu ponownie
uzaleznione jest od dziatan podjetych przez BG.
Wilda jest w tak ztym stanie, Zze sama nie potrafi
ochroni¢ siebie przed zgubnym dzialaniem ojca. Jej

dusza zmaterializuje si¢ w pokoiku synka, w ktoérym
tez znajdzie jakikolwiek przedmiot, ktorym bedzie
mogla go zabic.

Jesli na strazy u drzwi sypialni stoi BG moze
ustysze¢ ciche jeki kobiety, ktéra w transie
wykrzykuje stowa protestu.

& Zwykly test nastuchiwania — wszyscy z
powodu ostatnich wydarzen zachowuja si¢ jak trusie.

Jesli Wilda pod postaciag zjawy pojawi si¢ w
pokoju synka, to BG maja szans¢ ustysze¢ ptacz
dziecka przerazonego pojawieniem si¢ ducha.

& Zwykly test, jesli znajduja si¢ na korytarzu
tego samego pietra lub bezposrednio pod pokoikiem
dziecka. -5 na kazda $ciang lub podtogg dzielaca ich
od pokoju Karla.

O ile nic nie przeszkodzi w planie Rubena, Wilda
zamorduje swojego syna i zacznie sie czesé: Moja to
wina.

® Jesli do tej pory Ruben nie byt w grupie
podejrzanych, teraz na wszelki wypadek, ucieknie do
SWojej wiezy.

@ Moja to wina

® Czgs¢ ta jest ostatnia 1 wynika z
niepowodzenia w dziafaniach podjetych przez BG
przy Smierci w kolysce.

Wilda jest swiadoma, Ze to ona zabila swojego
syna — zalamanie nerwowe sprawito, ze pamigta co
si¢ dziato, gdy Ruben przyzywal jej dusze. Z
poczuciem winy walczy¢ bedzie przez 3 dni. Po tym
czasie popetni samobdjstwo, zostawiajac
jednoczesnie informacje, ze Ruben kierowac sie
bedzie do najblizszego portu.

® Wilda informacj¢ te uzyskata, gdy on po raz
ostatni przyzwat jej dusze.

© Jest to szansa dla BG na odkupienie swojego

niepowodzenia. Jednak pozostaje to juz tylko w gestii
MG.




ZAKONCZENIE PRZYGODY

Nagrodzenie BG w tej przygodzie jest trudne do jednoznacznego opisania. MG powinien wzig¢ pod uwage
wszelkie dziatania, jakie podj¢li, a takze z jakim skutkiem.

Ztote korony

Jesli udato si¢ im odkry¢, ze za wszystkim stoi Ruben, pojmali go i postawili przed sad inkwizycyjny, to z
pewnoscia czeka ich pelna nagroda od Wernera von Drak.

W tresci scenariusza uwzgledniono momenty, w ktérych mogto dojs¢ do obciecia oferowanej przez niego sumy.

Jesli zginie Karl, a Wilda popelni samobojstwo, to BG nic nie zobacza z poczatkowo oferowanych funduszy.
Werner oszaleje z checi zemsty i bez zastanowienia ruszy za Rubenem. Warto w tym momencie nie sta¢ mu
drodze.

PDki

MG powinien nagrodzi¢ kazde rozsadne dziatania podjete przez graczy. Ponizej zamieszczono jedynie liste
kluczowych momentow z iloscig PD — moze ona pomdc w zhierarchizowaniu poszczegdlnych etapow.

Za kazda ustyszang od miejscowych legende 5 pkt.

Samodzielne odkrycie Czarnej Wiezy 10 pkt.

Dotarcie do wiezy za Rubenem 10 pkt.

Pojmanie Rubena zywcem 30 pkt.

Zabicie Rubena 25 pkt.

Doprowadzenie Rubena przed sad 20 pkt.

Zwiedzenie kopalani 15 pkt.

Puszczenie Biatego Jaszczura zywcem 10 pkt.

Zabicie Bialego Jaszczura 5 pkt.

Maty Karl przezyt 10 pkt.

Wilda przezyta 5 pkt.

Dalsze losy
Dalsze losy BG i Silberdorfu zaleza juz od woli MG. Czy Ruben uciekt i teraz beda go $cigac? Czy tez spokoj
zapanowal na tych terenach, a gracze mogg si¢ cieszy¢ odpoczynkiem wsrod mgiet.




DODATKI

Grod von Drakow

Grod Wernera von Drak

1. Wieza bramna; na pigtrze dormitorium
czescei zbrojnej shuzby

2. Stara wieza, czyli czes¢
goscinna

3. Donzon, czg$¢
panstwa na wlosciach
4. Skrzydto shuzby

5. Skrzydto potudniowe,
zajmowane przez
Rubena.

6. Pomieszczenia
gospodarcze z kuznia

7. Studnia

8. Stajnia z karwanem
9. Wykusze latrynowe

10. Wygodka

DONZON
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1

1. Hol
2. Kuchnia
3. Refektarz
] 4. Klatka schodowa
5. Gabinet Wernera
6. Klatka schodowa z korytarzem
7. Pusty pokoj/sktadzik
8. Sypialnia panstwa
9. Pokéj dziecinny
10. Prochownia z bombarda
11. Zapasy suchej zywnosci
12. Poko6j mieszkalny
13. Zbrojownia
14. Klatka schodowa z korytarzem
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1-Magazyn 2. Beczki winaipiwa  3.LaZnia 4. Przestrzen 5. Cele wigzienne
Zywnosci magazynowa, glownie wolna 6. Tajne przejscie

1. Skrzydlo stuzby
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Parter

2. Skrzydto potudniowe
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1. Pokoj Rubena

3. Stara wieza

ko

' o777)e

Piwnica




Karczma ,Samorodek”

W koncu kazda osada, czy to duza, czy to mata,
powinna mie¢ swoja karczmg¢ — nie inaczej jest w
Silberdorfie.

@ BG mogg trafi¢ tutaj na kilka sposobow:
jesli na samym poczatku nie jechali prosto
do von Draka, to tu moga szuka¢ noclegu;
probujac  porozmawiaé z miejscowa
ludnoscia;
walesajac si¢ bez celu po okolicy.

Chociaz jak sie blizej przyjrze¢ budynkowi, to
mozna zaobserwowaé pewien przerost formy nad
trescig. Budynek jest niski, na podmurdwce,
jednopigtrowy i z poddaszem. Na lewo postawiono
stajnie, ktora o dziwo (mozliwe Zze z pomoca
nieznanej sily) jeszcze stoi. Wychodek jest na tytach
karczmy.

Wchodzi si¢ wprost do sali ogoélnej, gdzie jest
kilka dtugich stotow z tawami, palenisko i co$ na
ksztatt prostego baru.

Na prawo od wejscia przewidziano sale sypialna
dla gosci (w koncu niekiedy drobni kupcy i tu
zajrza). W sali tej jest jakie$ 10 t6zek ustawionych w
dwoch rzedach. Postania nie sg zarobaczone ale z
uwagi na nieczeste uzytkowanie moga wydzielad
lekki zapach stechlizny.

Mieszkancy grodu von Drakow

Oproécz panstwa von Drak i tescia w grodzie
mieszka stuzba, ktora dba o zabudoweg i komfort
swoich panstwa. Ponizej zamieszczono klasy postaci,
jakie mozna w$rdd nich spotkac:

» 2 giermkéw peligcych réwniez role
pokojowcow, statystyki giermka (Hans i
Georg — przyjezdni);

2 stuzki pani i nianki do dziecka (Stara
Brunhilda i Inga);

1 kucharz (Tobias — przyjezdny);

2 pomocnikow kuchennych, statystyki
stuzacego (Fryda i Heidi);

1 koniuszy, statystyki woznicy (Kurt);

Co sie kryje wsrod wzgorz?

Chyba kazde miejsce w Starym Swiecie ma swoje
miejscowe legendy i zabobony — nic dziwnego w
swiecie, ktory jest przepelniony magig i
niezrozumialymi wplywami sit wyzszych. Nie dziwi
zatem, ze 1 tu mozna postucha¢ bajania przy ogniu,
ktore osobom o stabszych nerwach przywota gesia
skorke.

Za barem sg pomieszczenia mieszkalne
karczmarza i jego rodziny.

Strych stanowi sktadowisko réznych rupieci, ale
w razie potrzeby mozna potozy¢ tam kogo$ spac.

Za karczme odpowiada 50-letni Klaus Kamm
wraz z liczng rodzing. Kazde pojawienie si¢ kogo$
nowego stanowi dla nich nie lada atrakcje.

Tak w okolicy samej karczmy, jak i w $rodku
kreci si¢ spora ilo$¢ psoéw. Nie sg agresywne,
uciekaja przed lecagcymi kamieniami i starajg si¢
kazdemu ukras¢ jakiekolwiek pozywienie.

Specjalnoscia kuchni jest kasza ze skwarkami.
Dla zamozniejszych gosci sg skwarki z cebulg i
kasza. Je$li si¢ dobrze zagada, to mozna liczy¢
rowniez na wielokrotnie podgrzewany bigos z
kietbasa. Podstawowy trunek to lager, ktory jest
wyjatkowo dobrej jakosci — niejedna karczma w
Middenheim mogtaby go pozazdroscic.

Whasnie tak prezentuje si¢ karczma, brak jest
mapki z uwagi na niewielka szanse diluzszego
przebywania tu BG. Oczywiscie, jesli MG zechce
zmodyfikowaé zawarto$§¢ karczmy, droga wolna —
powyzszy opis ma nakresli¢ klimat miejsca.

2 chlopcow stajennych (w razie potrzeby
stajg si¢ zbrojnymi), statystyki stuzacych
(Otto i UIT);

2 parobkéw (w razie koniecznosci staja
si¢ zbrojnymi), statystyki robotnikow
(Johann i Diehl);

1 towca (Lorenz);

1 ciesla (Victor);

1 kowal (Walter — przyjezdny);

1 czeladnik kowala (Ralf);

4 zbrojnych (Reiner, Theo, Rolf i Udo —
przyjezdni).

® Pamigetaj, ze BG muszg nawigza¢ pozytywne
relacje z mieszkancami Silberdorfu, inaczej niewiele
si¢ dowiedzg od skrytych i nieufnych wiesniakow.

& Jesli BG juz wezesniej wykazali si¢ brakiem
taktu albo natarczywoscia, dolicz im do testow Ogd i
Cp kare -5 za kazda nowa przewing.




© W takich miejscach najwiecej 0 lokalnych
legendach wie towczy.

Kolejno$¢ opowiadania historii nie ma wigkszego
znaczenia dla samej fabuly i uzalezniona jest od
poczynan graczy. MG moze zdecydowal, ktora
akurat najbardziej mu pasuje do opowiedzenia w

pierwszej kolejnosci i ktora z nich najbardziej
zacheci graczy do podjecia dziatan (czy to majgcych
ich zmyli¢, czy naprowadzajacych na wtasciwy trop).
Ponizsza tabelka informuje, o czym sami mieszkancy
najszybciej opowiedza, jesSli pozostawi¢ sprawy
swojemu biegowi.

& Historia o...

Ruiny kopalni

Fimiry

Widmowy pochédd

Czarna wieza na bagnach

I. Ruiny kopalni

Jest to najcze$ciej poruszany temat — w koncu
wielu zyjacych jeszcze pamigta, jak Spodtka
Kopalniana poszukiwata na tych terenach zyly srebra.
W konficu to ta osada miata stanowi¢ podstawy do
zaplecza gospodarczego dla gornikow.

Tym, co niepokoi osadnikéw, s3 przede
wszystkim dziwne dzwigki oraz odglosy, ktore
mozna ustysze¢, bedac w poblizu opuszczonej
kopalni. Czasami nawet wyczu¢ mozna niepokojace
zapachy albo drzenie ziemi.

& Co mozna ustysze¢:

» Ta, mtodym zdarza sie tam zajsé... Wiecie, rzeka
blisko, no i nadzieja na samorodek, ni? Ale ni do
samej kopalni to nikt ni chodzi... Bo i po co, ni?

»Srebro? Ni, ni ma go tam. Jak by bylo, to by sie
spotka ni wycofata, ni?

»Ta... Przyszia tu kiedys taka grupa, ej kumie,
pamietacie ich, ni? No, byli, pazerni tacy jacys...
Liczyli, ze w kopalni znajdg jakie srebro. I wiecie, CO
wam powiem? Ni, ni znalezli srebra, jeno smieré...
Bo jak poszli, tak przepadli, a kopalnia dalej pusta
stoi.

» Czy cos w niej mieszka? A bo ja wiem... Pewnie
tak. W koncu zwierzaki lubiq takie miejsca na
legowiska, ni?

»Aaaa... Czy nawiedzona? Ni. Pan mowi, Ze ni
jest i jeno to glupie bajanie o dziwach z nig
zwigzanych...

»Nooo, ale tak, dziwne odglosy da sie tam
styszeé, ni? Jakies jeki, wycie, czasem ziemia zadrzy

. Fimiry

Nie od dzi§ wiadomo, ze Schadensumpf sa
siedliskiem fimirow — istot, ktore podobno
spokrewnione sg z demonami. Z uwagi na skore
wrazliwa na stonce, podrozujg one pod ostong mgty,
ktora dodatkowo je kamufluje. Legendy dotyczace
fimirobw sa tutaj doskonale znane i zywe. Ludzie
wiedza, ze istoty te nie pojawig si¢ bez
poprzedzajacej je mgly i to wlasnie to stanowi powaod

albo dziwny smrod uderzy w nozdrza, ale Pan mowi,
ze nic dziwnego. Wiatr ino w szybach ma szalec¢ i
takie tam, normalne zjawiska, ni? A jak jest? Coz...
Faktycznie da sie styszec te dziwne dzwigki... Ale zeby
sprawdzic to ni, nikomu si¢ nie spieszy tam wchodzic.

» Ni no, ale prawda li to, Ze pare 0sob postradato
zycie w kopalni. Na samym poczqtku jej istnienia
jeden z chodnikow si¢ zawalil. Dziadek Oleg
potwierdzi moje stowa.

A jaka jest prawda? C6z, kopalnia nawiedzona nie
jest i dziwne rzeczy dziejace si¢ przy niej mozna
»racjonalnie” wytlumaczy¢é — no chyba ze MG woli
inaczej 1 po swojemu rozbudowac scenariusz.

® Na pytania o kopalni¢ von Drak-Prassek
odpowiedza:

»>Werner — Ta... Kopalnia... A plany byly pigkne...
Coz, teraz to tylko sztolnie wiejgce pustkq, bedgce
domem dla nietoperzy. Czy ktos tam mieszka? Tylko
zwierzeta. Wiem, wiem, wiesniacy gadajg, zZe tam
straszy. To klamstwa, jednak wyjdg wszystkim na
dobre. Przynajmniej nikt nie zginie, jak znéw jakis
chodnik albo podpora rung;

»Wilda — Tak, przyczyna bolu mego meza... Ach,
coz moge rzec, gdyby nie nadzieje zwigzane z nig, to
pewnie bysmy zyli gdzie indziej, z dala od tej mgly i
wycia wilkow... Takie miejsca zawsze przerazajg, lecz
watpie, by cos si¢ tam kryfo;

»Ruben — Ta kopalnia, przez ktérqg tu thwimy...
Jest tak samo beznadziejna, jak moj zigé.

niechgci do opuszczania bezpiecznych $cian, gdy ona
nadcigga. Rowniez fimiry stanowig element, ktorym
straszy si¢ niegrzeczne dzieci oraz niejadki:

® Jesli sie ni uspokoisz, to przyjdg po ciebie
fimiry i zaciggng na bagna.

Przy samym grodzie brak jest sladow obecnoS$ci
tych stworzen — w koficu nie szukajg zwady i nie




ryzykuja niepotrzebnie. Jednak jesli BG zapuszcza
si¢ w tereny blizsze bagnom, to mogg natrafi¢ na
tajemniczy odcisk dziwnej trojpazurzastej stopy.

& Zapytani o fimiry wiesniacy powiedza:

»A, tak tak, istoty z bagien... No, sq, sq. Na
bagnach zyjq, ni?

» Ni, chwali¢ wszystkich bogow, zadnego nigdy ni
widziatem. Inaczej bysmy ni rozmawali, ni?

» Podobno niekiedy dostrzec mozna je jako
sylwetki we mgle.

»Co robig? No, jak co, bogobojnych Iudzi
straszq, owce porywajgq, a zblgkanych wedrowcow
napadajq. Ni, nikogo jak zyje ni zabity. Domow tez ni
spality i nikogo ni okradiy. Ale to potwory jedne i
lepiej ich unikac.

» A kiedys graf wystat wojsko, by zrobito porzqdki
na bagnach. I co? Wojsko ni wrocito, a fimiry dalej
tam sq. Na bagna, jesli si¢ ni szuka si¢ Smierci, to sig
nigdy ni idzie. Prosta zasada a ni jednemu feb
uratowata. A zresztq, my ich ni zaczepiamy to i one
moze nas nigdy ni zaczepigq.

Faktycznie Zzaden z mieszkancow Silberdorfu nie
miat okazji spotka¢ fimira. Moze kto$ kiedys widziat
gdzie§ odcisk dziwnej tapy w ziemi albo sylwete
przemykajacag we mgle jednak to jedyne punkty
styczne tych istot z miejscowa ludnoscig. Fimiry
wola zy¢ daleko na bagnach, jednak zdarzaja si¢ mate
patrole i to niekiedy glebiej wérod wzgorz. Szukaja
wtedy zwierzyny, ziot albo innych, tajemniczych
przedmiotow.

& Zapytani o fimiry von Drak-Prassek
odpowiedza:

»Werner — Fimiry, tak? Ech, za duzo rzeczy
widziatem, aby podawaé¢ w watpliwosé ich istnienie.
Podobno zyjg na pobliskim bagnie i niekiedy przy
mgle chodzq po wzgorzach. Coz, one nie zaatakowaty
Silberdorfu, gdy pojawili si¢ pierwsi osadnicy, a
siolo nie miato nazwy, wigec i ja nie bede ich
zaczepiat,

I11. Widmowy pochdd

Istnienie widmowego pochodu moze potwierdzié
kilka osob z osady, ktore mieli okazje sami tego
doswiadczy¢.

® Warto pamigtaé, ze miejscowi sg juz z natury
do$¢ nieufni, jednak w tej sprawie naoczni
swiadkowie sg jeszcze mniej sktonni do rozmowy na
ten temat. Obawiajg si¢ oni wySmiania przez
przyjezdnych, ktorzy wuznaja ich za glupich
wie$niakow z omamami.

& Uwazam, ze przekonywanie powinno zostaé
odegrane przez graczy i to od tego MG powinien

»>Wilda — Potworne historie do straszenia
niepostusznych dzieci. Czy mi sie wydaje, czy fimiry
pojawily sie w ktorejs sztuce Detlefa Siercka? To z
ich powodu, gdy nadchodzi mgta wole nie opuszczac
grodu. Przeraza mnie mysl spotkania ktoregos z nich.
Czy wiec w nie wierze? Skoro Werner nie zaprzecza
ich istnieniu, to ma ku temu przestanki...,

»Ruben — Ha, istoty z bagien! Podobno sq
prawdziwe, nie zdziwitbym sig, gdyby takie
paskudztwo chodzito po tym lez padole! Mowig, ze
ich siedziba jest na bagnach, nawet graf z zakonami
wysylali tam oddzialy, by je wybili. Oddzialy te
podobno nie wrécily. Jaki z tego morat? Trzymajcie
sig od bagien z daleka, to nie skonczycie jako positek!

® Warto pamietac, ze zapytany Ruben znajdzie
okazje do odwiedzenia BG od eksploracji bagien.
Chetnie bedzie opowiadatl o pozeraniu ludzi przez
fimiry, gwaltach i ohydnych rytuatach — wszystko to
po to, aby nastraszyé poszukiwaczy przygod i
pogonic z dala od swojej wiezy.

® O ile same fimiry, nie maja wickszego wplywu
na gtowng cze$¢ scenariusza, to mogg stanowic
odskocznie w prowadzeniu. MG moze latwo je
wykorzystac tak do namieszania graczom w glowach,
jak i do odwrdcenia uwagi od gtdéwnego watku.

© Jesli zechcesz wigcej informacji o fimirach lub
pomystow na przygody z nimi to mozesz zajrzec
m.in. do:

»podrecznika WFRP na s. 218, gdzie jest pelny
opis tej rasy;

»magazynu Warpstone 25;

»skorzysta¢ z przygody ,Na potudnie od
Kammendun czai sie jednooki gosc”, ktora zostata
opublikowana:

e oryginalnie w magazynie White Dwarf 102 z
1988 roku, na s. 19-32 — w tym artykule rowniez jest
wigcej przydatnych informacji niz w polskiej wersji,
ktora zostata okrojona;

oW Magii i Mieczu nr 5 (17) z 1995 roku, na s.
8-16.

uzalezni¢ sukces w namawianiu do opowiesci. Jesli
jednak wolisz rozwigzanie przy uzyciu kosci, to kaz
zrobi¢ testy CP -10 albo Ogd -10 z zastosowaniem
standardowej mechaniki.

Jesli chodzi o naocznych $wiadkow, to na terenie
Silberdorfu jest ich 5:

»Alfons 1. 40, $winiopas — statystyki jak dla
pasterza. Pochod zobaczyt pare lat temu pod wieczor,
gdy poszukiwat jednej ze zbtgkanych $winek;

»Dyter 1. 65, wiesniak. Pochod widziat wiele lat
temu — gdy rano poktocit si¢ z zong o nocne pijackie




ekscesy, skacowany postanowit p6js¢ w sing dal (tak
jak mu to dobitnie matzonka poradzita). W trakcie
wedrowki teren spowila mgta, zgubit si¢ i tak trafit
na pochod. Przerazony szybko wrécit w domowe
pielesze i nigdy wiecej si¢ tam nie udat;

»Ernest |. 15, chlopiec stajenny w grodzie —
statystyki wiesniaka. Pochod widzial ze dwa lata
temu, gdy wraz z innymi chtopcami chcieli dowies¢
swojej odwagi. Udali si¢ w tamten rejon w biaty
dzien, gdy nastata mgta. Chociaz uwazali, ze to tylko
legenda, strach owltadnat reszta grupy i na posterunku
zostat tylko Ernest, ktéry przekonal sie o jej
prawdziwosci;

»Eryk 1. 20, wiesniak. Na widmowy pochdd trafit
wraz z Fryda jakie§ 3 miesiagce temu. Teren
przemarszu miat by¢ miejscem ich amorow, jednak
zastala ich mgta, a wraz z nig pochdd;

»Fryda |. 17, pomoc kuchenna na grodzie —
statystyki stuzace;.

Widmowy pochdd zawsze taczy si¢ z mgla, ktora
pojawia si¢ nagle. Je$li chodzi o pore doby, to nie ma
to znaczenia — wystarczy sama mgta. Pochod pojawia
si¢ tylko w jednej okolicy: pomiedzy bagnem a
skrajem lasu, tuz przed wzgérzem na potudniowy-
wschod od Silberdorf. Kierunek przemarszu zawsze
jest ten sam, zjawy ida od strony bagien do lasu, w
ktorym znikajag. Warto zaznaczy¢, ze relacje
naocznych $§wiadkéw nie s3 bardzo doktadne,
szczegodlnie pod wzgledem liczebnosci, ktora wacha
si¢ od 5 do 20 postaci (wg. uznania MG).

& Wszyscy mowig praktycznie to samo, wigc
wypowiedzi mozna uzupehic o informacje dotyczace
osoby, z ktorg rozmawiajg BG:

»Ta, pamigtam to jak dzis. Nawet teraz
przechodzq mnie ciarki na mysl o tym... Nagle swiat
wokol spowita gesta mgta. Pozniej pojawili sig¢ oni...
Szli, a ja mogtem tylko patrzec...

»Jak wyglgdali? Takie ciemne sylwetki mieli, jak
ludzkie... Szli jeden za drugim... Ni, ni widzialem ich

IV. Czarna Wieza na bagnach

Nikt z zyjacych mieszkancéw Silberdorf nie
wiedzial tej wiezy na oczy, jednak kazdy ,,wie, ze
ona tam jest”. Przy tej historii na twarzach
rozméwcOw pojawiaja si¢ rumience, a o0czy
zaczynaja btyszcze¢. Sami traktujg to jako legende,
ktoéra juz dawno temu przestata by¢ prawdg i chetnie
strasza nig niegrzeczne pociechy.

& Co ludzie powiedza:

»Tak, tak, na bagnach nieopodal jest Czarna
Wieza... Czym jg widziat? Ni panie, tylko glupiec
zapuszcza sie w tamtq strone. A skqd wiem, Ze ona
tam jest? Kazdy tu o niej wie, ni kumie?

» Podobno zyt w niej zly mag, ktory zaprzedal swg
dusze ztemu. Czym sie zajmowat? A bo ja wiem, co

z bliska, ledwo co na skraju widzenia mogtem to
dostrzec.

»Ilu ich byto? Tak z 5/20... Szli jeden za drugim,
a potem znikali.

» Ni, nic wigcej nie dostrzeglem. Wszystko trwato
pare uderzen serca, a ja i tak posiwiatem... Trzy
uderzenia i juz ich nie bylo.

» Ni, nie chcieli mnie zaatakowaé. Po prostu tak
szli, jak kolumna wojska, ni? Ni slyszatem tez, by
kogos wczesniej skrzywdzili, ale kto wie?

» Ludzie gadajg, ze to wojacy, ktorzy tu postradali
zycie lata temu, jak probowali zaprowadzié¢ porzqdek
na bagnach. Po co tam porzgdek zapewne spytacie,
ni? Tacy zawsze muszq miec¢ z czym wojowac...

Nic wigcej nie uda si¢ wywiedzie¢ od miejscowe;j
ludnosci. Prawda jest, ze widmowy pochod nikogo
nie skrzywdzi — sg to jedynie echa dusz zmartych,
ktére bez odpowiedniego pochdéwku nie moga trafic
do bram Morra i w efekcie w kotko odtwarzaja
powrdét do domu, ktéry to nigdy nie nastgpil.
Zapewne s3 to wojacy wystani przez grafa albo
ktory§ z zakonow, zeby sprobowaé odnalez¢ stolice
Fimirow — jeden z wielu oddziatow, ktory dokonat
tam zywota. A moze to wlasnie oni byli jednymi z
tych, ktorzy zostali wystani, aby rozprawi¢ si¢ z
czarnoksi¢znikiem z wiezy na bagnach?

& Na pytania 0 widmowy pochod rodzina von
Drak-Prassek odpowie:

»Werner — Mgla gesta, to i oczy figla lubig
platac... Sam tego nie widziatem i wqtpig by to byla
prawda — pewnie jakies zwierzeta tamtedy szity,

»Wilda — Tak, styszalam o tym od Frydy, cata sie
biedna trzesta, jak o tym mowila. Oczywiscie, ze w to
wierze. Biedne dusze nieszczesnikow, bigkajq sie bez
ukojenia. Ze strachu nigdy nie opuszczam muréow
grodu, gdy nastaje ta okropna mgita;

»Ruben — Opowiesci tak samo glupie, jak
mieszkancy tej zapchlonej wioski. Ten pochdd jest tak
samo widmowy, jak praca, ktorg wykonujq.

tacy robiq? Pewnikiem krowom mleko kwasit w
wymionach, porywal niemowleta, a kury niosly sie
zbukami.

» Qoo... cale lata temu sig to dzialo... Na wiele lat
nim nasz obecny Pan nastal. Zakon Biatego Wilka
zrobit z tym porzgdek, w konicu Ulryk to bog wojny,
ni? No wiegc zbrojni przyszli i zabili maga, a jego
wieze zburzyli. A nie mowilem, ze Czarna Wieza
zostata zburzona? Ano tak, zburzyli podobno jg do
samych fundamentow, a ziemie solg posypali, co by
zle sig znowu tam ni leglo.

» Gdzie byta ta wieza? A to ni wiem... Gdzies na
bagnach.




Na dobra sprawe to wszystko, czego si¢ mozna
wywiedzie¢ od miejscowe]j ludnosci. Nikt nie wie,
gdzie si¢ Czarna Wieza znajduje, ani w jakim jest
ona stanie. W koncu kazdemu tu zycie jest mite i
ging¢ nie chce.

Jak jednak wynika ze scenariusza, ta wieza
istnieje i jest zaznaczona na mapie Mglistych
Wzgbrz, o czym szerzej bylo w samym scenariuszu.

& Na pytania o wiez¢ rodzina von Drak-Prassek
odpowie:

»Werner — Tak, styszatem o Czarnej Wiezy. Sam
jej nie widzialem, jednak wierze, ze ona kiedys tam
byta. W koncu wiadomym jest, ze Zakon Ulryka
zrobit tam porzqdek. Znam ich metody dziatania i
wiem, ze jak cos robig, to tego nie spartolg.
Szczegotow nie znam, w koncu to sprawa Zakonu, a
te jak wiadomo, sq scisle tajne;

»Wilda - Czarna Wieza? Czarnoksieznik?
Pierwsze stysze. To przerazajgce! Az mnie ciarki
przechodzq... Myslicie, ze zto dalej tam mieszka?;

Kopalnia srebra

Kopalnia zostata opuszczona jakies dwa lata
temu. Ma forme pojedynczego szybu, od ktorego

»Ruben — To ta, z ktorq Ulrykancy zrobili
porzgdek? O czym tu gadad, zostata zburzona i juz jej
nie ma. A co wy sie tak wypytujecie? Lepszych zajec
nie macie?

® Jesli gracze spytajg sic Wildy o Czarng Wieze,
to ta z pewnoscig pojdzie z tg informacja do mgza,
przerazona historig. W takiej sytuacji Werner
postanowi w zohierskich stowach pouczy¢ druzyne,
aby nie n¢kali jego $lubnej — w konicu sa tu, aby
pomadc.

& Przez k4 dni BG beda mieli -20 do testow CP i
Ogd wobec Wernera.

® Dalsze wypytywanie Rubena sprawi, ze ten
stanie si¢ ostrozniejszy i jeszcze bardziej nieufny
wobec BG. MG powinien pami¢taé, ze im bardziej
BG begda wokot niego 1 wiezy weszy¢, tym on bedzie
ostrozniejszy w kontaktach z nimi 1 przy wymykaniu
sie z grodu.

odchodzg trzy poziomy chodnikow. Jest nieduza,
bo i niezbyt dlugo funkcjonowata.




Teren otaczajacy ja:

Szczegbly  zabudowy  oraz infrastruktury
wydobywcze] wg uznania MG. Budynki sg w
nieztym jeszcze stanie, aczkolwiek pamigtaj, ze
Spotka, wyprowadzajac si¢, zabrala ze soba
wszystko, co zdemontowac i zabrac¢ si¢ dato.

Poziom 0

Wyglada jak okazala drewniana szopa,
wpuszczona jedng strong w stok wzgorza.

Wewnatrz znajduje si¢ masywna konstrukcja z
poteznych drewnianych bali, stanowigca niegdy$
osad¢ 1 cokoly pod dzwig obslugujacy szyb -
oczywiscie wigkszos¢ dzwigu zostata zdemontowana.

Sztolnia zostata zabezpieczona pokrywa =z
solidnych bali, w ktérych pozostawiono przykryty
klapa wlaz.

Kiedy druzyna podniesie klape 1 rozswietli
panujace ponizej ciemnosci, ich oczom ukaze sie
bezdenna (jak si¢ teraz wydaje) kwadratowa studnia,
o wymiarach okoto 3x3 m oraz nieco zardzewiate,
zelazne klamry umieszczone w odleglosci okoto 30
cm, tworza prowadzaca w dot drabing. Tak: to jedyne
zejscie w dot.

Miejmy nadzieje, ze dzielni bohaterowie pomysla
o jakim§ zabezpieczeniu, bo upadek z takiej
wysokosci bedzie nicodwotalnie Smiertelny.

Klamry sg osadzone bardzo solidnie i wytrzymaja
cigzar nawet poteznie zbudowanego krasnoluda z
thustym halfingiem na barana.

Poruszaé si¢ trzeba BARDZO ostroznie — jezeli
gracze wyraznie to deklaruja, mozesz sobie darowac
testy; jednakze w innym wypadku kaz im turla¢ od
czasu do czasu. ZeSlizgnigcie si¢ ze szczebla i

Wielki Bialy Jaszczur

Zwierzg to jest najpewniej reliktem odlegtych
czasow, ludziom wlasciwie kompletnie nieznanym.

® Jesli w druzynie jest krasnolud, to moze gdzie$
tam mu si¢ obil o uszy legendarny Przysmak
Krasnoludzkich Krolow i po odpowiednim tescie
skojarzy stworzenie. Czego si¢ wtedy dowie? A wiec,
ze zwierze nie jest agresywne i ze pod zadnym
pozorem nie wolno mu jest go zabija¢. Tym, co si¢
je, to skrzek tych stworzen — sama nazwa moze by¢
nieco mylaca.

Zwierze pewnego razu natrafito na to porzucone
wyrobisko i uznato, ze miejsce to idealnie nadaje si¢
na nowe legowisko. W momencie, gdy pojawiaja si¢
bohaterowie, trawi swoj ostatni positek — Jaszczur je
raz na kilka tygodni.

zawisnigcie na jednej konczynie nad czarng otchtanig
powinna pozytywnie wptyna¢ na oceng sytuacji.

Poziom |

Chodniki zostaly wydrazone na glebokosci okoto
40 metréw. Do jednego z nich mozna zej$¢
bezposrednio z drabiny, natomiast do drugiego
mozna si¢ dosta¢ po kolejnych klamrach
umieszczonych poziomo. Tak: tutaj tez oczekuj od
bohateréw deklaracji o szczegdlnej ostroznosci.

Korytarze sa na tyle wysokie, ze mozna si¢
swobodnie wyprostowa¢, aczkolwiek trzeba uwazaé
na co jaki$§ czas nizej umieszczone poprzeczne belki
miedzy stemplami.

Poziom Il

Kolejne 20 metrow w dot.

Na tym poziomie znajduje si¢ (by¢ moze) wazna
lokacja: oznaczony chodnik konczy si¢ duzym,
zawalonym wyrobiskiem.

Zwalone masy skalne odstaniajg fragment litej
skaly, w ktoérej znajacemu si¢ na rzeczy bohaterowi
do$¢ szybko si¢ uda zauwazy¢ zgrupowanie
samorodkow srebra. Samorodkéw, ktére Swiadcza o
istnieniu duzej, wartej dalszego rycia w skale zyle
tego metalu.

Poziom IlI

Tutaj, na koncu ostatniego wydrazonego
chodnika,  ktérego  czgSciowo  nawet  nie
podstemplowano, bohaterowie trafia najpierw na
bardzo gleboka, ale niezbyt szeroka (3-4 stopy)
szczeling, a nastegpnie w zawalonym 1 nieco
obsunigtym wyrobisku, legowisko Wielkiego Biatego
Jaszczura - opisanego ponize;j.

Cialo ma z grubsza podobne do olbrzymiej (0k. 6
m dhugiej!) salamandry, cho¢ nieco bardziej zwarte w
sobie. Owo ciato jest niemal nieskazitelnie biate, z
widoczng blekitng siatka naczyn krwiono$nych.
Lapy, tak przednie, jak i tylne, opatrzone sa
imponujagcymi, mocno zakrzywionymi pazurami,
niezbednymi do rycia i przedzierania si¢ przez
jaskinie i tunele podziemnego $wiata, a palce spigte
btong ptawna: jaszczur doskonale czuje si¢ w
podziemnych rzekach oraz w jeziorach.

Tepo zakonczona glowa, jest calkowicie gladka,
pozbawiona oczu i otwor6w nosowych, znajduje si¢
za to w niej koszmarnie wielka paszcza, zaopatrzona
w potezne plyty kostne, pemigce funkcje zgbow: taki
aparat gryzacy jest w stanie przegryz¢ maczuge
ogra... Albo i samego ogra. Ponadto na szczycie da
si¢ dostrzec dwa otwory 1 okalajace je faldy skorne —
sa to uszy stworzenia i wraz z (niezwykle czutym!)
dotykiem jedyny jej zmyst — ale za to jaki! Istota




zapewne styszata bicia serc naszych bohateréw
gdzie$ na drugim poziomie kopalni, nie wspominajac
o catkiem interesujgcym hatasie, jaki czynili.

Nalezy nadmienié, ze jaszczur jest, mimo
koszmarnego wygladu, stworzeniem raczej tagodnym
i nieagresywnym. Nie majac w swoim naturalnym
srodowisku zbyt wielu wrogoéw, jest jeszcze do$é
ciekawski, a przy tym catkiem inteligentny.

Kiedy bohaterowie znajda leze istoty albo ta
zaciekawiona podejdzie do nich, zaznacz Mistrzu
Gry, ze porusza si¢ bardzo powoli, jakby wrecz z
namyslem, prawie nie otwierajac przy tym
monstrualnej paszczy. Jezeli zachowajg zimng krew,
nic zlego im si¢ nie stanie.

Postucha, szturchnie z zainteresowaniem gtowa,
po czym, nie stwierdzajac zagrozenia i nasyciwszy
ciekawos¢, wroci do swojego ulubionego leza.

Nie  zidentyfikowawszy  bohateréw  jako

potencjalny positek (mate, nieznane mu blizej
stworki tutaj, wydaja zdecydowanie inne dzwigki niz
jedzenie), ani zagrozenie, nie zaatakuje ich, jezeli ci,
jako pierwsi nie zrobig mu krzywdy.

Statystyki (MG moze je zmieni¢ wg swojej potrzeby)

50 30 50

W jednej rundzie atakuje paszczg (O +1 O),
ciosem jednej z pazurzastych lap, oraz ogonem (O
+2). Sparowa¢ mozna tylko ciosy tapami — po
kazdym parowaniu test S +1, czy posta¢ utrzymata
si¢ na nogach. Wszystkie inne ataki — tylko unik.

Jest tez na tyle inteligentny, Ze nie bedzie walczy¢
do konica: gdy ZW spadnie do potowy, ucieknie za
wszelka cene — 1 oby zaden bohater przypadkiem nie
stat mu wtedy na drodze: potraktyj to, jak ,.szarze”
(O + 3, + 10 WW, brak mozliwosci sparowania), a
jezeli nieszczesdnik nie zda przy tym testu I (odskok),
albo S (utrzymanie na nogach po uderzeniu), zostanie
powalony, a jaszczur przejdzie si¢ po nim. Jezeli oOw
nie ma na sobie pelnej zbroi ptytowej, raczej tego nie
przezyje. Szczegoty wg uznania MG.

Z uwagi na wspomniany shuch, przegoni go tez
huk wystrzalu z pistoletu czy rusznicy. Sam huk
moze spowodowal kolejne osunigcia, a sploszony
jaszczur nie bedzie zwracat uwagi na stemple. A to
musi si¢ skonczy¢ zawaltem.

Inne zdolnosci jaszczura: regeneracja 1 pkt Zw na
runde.




Standardowi BN

Silberdorf zamieszkany jest przez 150 gtéw w osadzie podgrodowej i 20 0sob stuzby w samym grodzie. BN te
nie beda pojedynczo rozpisywane, ponizej zamieszczono liste standardowych statystyk dla réznych klas, ktore
mozna wykorzysta¢ w razie potrzeby.

© Jesli interesuje Ci¢ wicksza ilo$¢ gotowych statystyk tak BN, jak i standardowych przedmiotow polecam
karty pomocy dla MG umieszczone pod koniec ksiazek z kampanii Wewnetrzny Wrog.

Ciesla

3 31 28 5 4 9 60 1 59 39 30 38 42

Umiejetnosci: powozenie, bardzo silny, bardzo wytrzymaty, stolarstwo
Podreczne przedmioty: bron reczna, n6z, odpowiednie narzedzia, 13 zlotych koron

Czeladnik

4 31 28 4 3 6 40 39 29 30 28 32
Umiej¢tnosci: powozenie, bardzo silny, bardzo wytrzymaly
Podrgczne przedmioty: bron reczna, n6z, odpowiednie narzedzia, 10 srebrnych szylingdow

Drwal

3 43 35 4 4 9 40 1 32 29 28 40 32 30
Umiej¢tnos$ci: ukrywanie si¢ na wsi, cichy chod na wsi, tropienie, wykrywanie putapek, rozpoznawanie roslin, specjalna
bron — dwurgczna
Podrgczne przedmioty: dwureczny topdr drwala, skorzana kurtka, 5 srebrnych szylingéw

Giermek

4 42 40 3 4 9 40 2 30 40 29 33 30
Umiejetnosci: uniki, silny cios, etykieta, heraldyka, jezdziectwo, opieka nad zwierzgtami
Podreczne przedmioty: kolczuga, tarcza, topor, 8 ztotych koron

Karczmarz

3 32 29 4 3 8 34 1 30 28 40 29 30

Umiejetnos$ci: piwowarstwo, gotowanie, gadanina, szacowanie, targowanie si¢, monetoznawstwo
Podrgczne przedmioty: sztylet u pasa, kusza (schowana w ,,zajezdzie”)

Kowal

3 31 28 5 4 9 60 1 59 39 30 38 42

UmiejetnosSci: powozenie, bardzo silny, bardzo wytrzymaty, metalurgia, kowalstwo
Podrgczne przedmioty: bron rgczna, n6z, odpowiednie narzedzia, 16 ztotych koron

Kucharz

4 41 28 3 4 9 34 1 40 28 42 31 39

Umiejetnos$ci: gotowanie, piwowarstwo, rozpoznawanie ro$lin, zielarstwo
Podrgczne przedmioty: n6z kuchenny, woreczki z suszonymi przyprawami, hubka i krzesiwo




4 30 52 4 3 9 36 1 32 30 29 41 39 29
Umiejetnosci: fowiectwo, krycie si¢ na wsi, cichy chod na wsi, celne strzelanie, zastawianie putapek, wykrywanie putapek,
tropienie
Podrgczne przedmioty: skorzany kaftan, topor, kusza z amunicja, wnyki, 5 srebrnych szylingow

Zbrojni

3 42 41 4 3 8 40 1 29 30 29 36 33
Umiejetnosci: silny cios, ogluszenie, bijatyka, specjalna bron — uliczna, uniki
Podreczne przedmioty: kolczuga, sztylet, topor, tarcza

Pasterz

4 33 50 4 3 8 40 1 32 25 28 30 32 30

Umiejetnosci: opieka nad zwierzetami, postuch u zwierzat, tresura, brof specjalna — proca, muzykalno$¢ — instrumenty
dmuchane
Podrgczne przedmioty: fujarka, proca, kij, 6 srebrnych szylingéw

Robotnik

3 30 28 4 4 8 30 1 42 27 28 31 29

Umiejetno$ci: mocna glowa, powozenie, wspinanie si¢, stolarstwo, ciesielstwo
Podrgczne przedmioty: skorzana kurtka, drugie $niadanie, flaszka

Rybak

3 31 25 4 3 7 35 1 40 27 28 35 29

Umiej¢tnosci: rybactwo, szkutnictwo, zeglowanie, ptywanie, wiedza o rzece Demst
Podreczne przedmioty: 16dz wiostowa, wedka, ndz, 7 srebrnych szylingow

Stuzacy

3 31 25 3 3 6 37 1 32 25 28 22 29

Umiejetnosci: uniki, opieka nad zwierzetami, gotowanie, powozenie, gadanina
Podreczne przedmioty: patka, 12 srebrnych szylingow, liberia

Wiesniak

3 29 26 3 3 5 30 1 32 29 25 29 26
Umiejetnosci: mocna gtowa, powozenie, opieka nad zwierzetami, gawedziarstwo, Spiew
Podreczne przedmioty: widly, 50% szans na towarzystwo czworonoga, 5 miedziakow

Woznica

3 39 36 3 3 8 42 1 29 29 30 38 26

Umiejetnos$ci: powozenie, jezdziectwo, opieka nad zwierzetami
Podrgczne przedmioty: kusza z amunicja, bron r¢gczna, rég powozowy

Zielarz

3 33 25 3 3 8 30 1 39 29 30 38 28

Umiejetnosci: zielarstwo, rozpoznawanie ro$lin, leczenie chordb, leczenie ran
Podrgczne przedmioty: mozdzierz i thuczek, torba z suszonymi ziotami, néz do zi6t
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DRAMATIS PERSONAE

WERNER VON DRAK

Jest solidnie zbudowanym, sprawnym mezczyzng. Liczy sobie 42 lata, ale dtuga stuzba wojskowa i
pracowite zycie spowodowaty, ze trzyma si¢ w bardzo dobrej formie.

Na twarzy ma kilka blizn, niezbyt duzych, zawsze stara si¢ by¢ doktadnie ogolony. Wlosy ma ciemne,
krotko przyciete z widoczng siwizng.

Na co dzien ubiera si¢ na pragmatyczng, zolnierskg modi¢ i przez nawyk dawnych czaséw nigdy nie
rozstaje si¢ z bronig.

Jest twardym, bardzo opanowanym cztowiekiem. Poddanych trzyma do$¢ krotko, na zamku panuje
iScie wojskowa dyscyplina, nigdy jednak nie ukaral nikogo za niewinnos¢, a kiedy stuzba ma wolne, to
cho¢by byli w sztok pijani, to nawet nie powie ztego stowa. Kiedy juz kto$ si¢ doigra kary, orzeka ja
surowo 1 bezlito$nie, z natychmiastowym trybem wykonania, jak na wojnie.

Do jego najwigkszych sekretow nalezy podczytywanie cichcem tomikdéw poezji Tarradascha i Siercka,
nalezacych do matzonki.

Mtoda matzonke 1 potomka kocha bezgranicznie 1 datby si¢ bez chwili wahania za nich poéwiartowaé
— jednak ,,przy ludziach” stara si¢ zachowaé pewien dystans i pozory chlodu dyscypliny, co bardzo
nieczesto mu si¢ nie udaje.

Uwielbia swoje psy mysliwskie.

Doskonale wlada mieczorapierem 1 jest wySmienitym strzelcem.

Na broni zna si¢ jak mato kto i w tej dziedzinie zawsze wszytko musi by¢ w najlepszym gatunku i
absolutnie zadbane. Bacznie pod tym wzgledem bedzie obserwowat bohaterow 1 zaniedbany, zrudziaty
sprzet zrobi na nim bardzo zte wrazenie (od -10 do -30 przy testach Ogd), wyjatkowo zadbany podziata
na korzysc.

Przebieg kariery: szlachcic, ex-rycerz najemny.
Statystyki

65 61 5 5 12 56 40 67 42 60 34 59

Umiejetnosci: jezdziectwo, etykieta, heraldyka, btyskotliwo$é, szczescie, czytanie 1 pisanie, mocna
glowa x 2, bron specjalna: rapier, palna, korbacz, kopia, parujaca, dwureczna, riposta, finta, uniki, silny
cios, celny cios, jezyk sekretny: bitewny, targowanie, ptywanie, pigsciarstwo, zapasy, opieka nad
zwierzetami: psy

Przedmioty: znakomitej jako$ci, cho¢ surowe odzienie, pelna zbroja ptytowa, kon bojowy i kilka
podjezdkow, sporo broni recznej i drzewcowej, doskonaty hochlandzki muszkiet (jego duma), dwulufowy
pistolet z zamkiem kotowym (prawdziwe cacko, zawsze ma go przy sobie pod kaftanem), znakomita
kusza mysliwska (+10 do zasiggu bezposredniego, +10 US, -1 O)




WILDA VON DRAK, Z DOMU PRASSEK

=

Drobna, cicha panienka o tadnej 1 mitej buzi. Ma pigkne, dos$¢ ciemne wtosy, z reguty schowane pod
chusta. Cho¢ nie jest oszatamiajaca picknoscia, to zdecydowanie moze si¢ podobaé. Liczy sobie 20
wiosen. Gtos, ktorego rzadko uzywa inaczej niz pétszeptem, ma zniewalajaco pickny.

Wychowanie u Siostr Shallyi nauczylo ja pokory, skromno$ci i pracowitosci, co w potaczeniu z
ptochliwg natura, czyni ja osobke prawie ze niewidzialng. Mieszkancy zamku za$ ja wprost uwielbiaja.

Zna na wyrywki kanon imperialnej literatury picknej i bardzo lubi o tym gawedzi¢, jezeli ktorys z
graczy wyznaje si¢ w tej dziedzinie, moze by¢ to doskonaty punkt zaczepienia. Jest to jedna z bardzo
niewielu metod wciggniecia Wildy w swobodng pogawedke (od +10 do + 20 Ogd). Inng moze by¢
znajomos¢ kultu Shallyi: musi by¢ naprawde dobra, cho¢ Wilda nie przyjeta Swigcen i odeszta z Domu
Zakonnego, kawalek jej serduszka zostat przy Biatych Siostrzyczkach (od +10 do + 20 Ogd). Jezeli si¢
zdarzy jedno i drugie: no, to znakomicie! Droga do swobodnej konwersacji stoi otworem — byle tylko nie
przesadzi¢ z konfidencjonalnoscig. Tylko: niech Ulryk broni, zeby kto§ probowal Wilde wzig¢ na lep
ktamstwa: jako bardzo bystra osobka wychwyci nawet drobne niedcistosci (-30 do testow dla
zagadujacego 1 probujacego oktamaé Wildg). Nabierze wtedy chtodnego dystansu i tyle bedzie z
rozmowy. Oczywiscie o wszystkim powie m¢zowi — a ten nie bedzie zachwycony....

Uwielbia tez histori¢ Detlefa Siercka i Genevieve.

Pigknie $piewa, ale tylko i wylacznie dla meza oraz wtedy, gdy jest pewna, ze nikt przypadkiem nie
ustyszy.

Bliski zwigzek z kultem Shallyi sprawia, ze brak zrozumienia, ktory ja dotknal w Salzenmundzie,
bardzg ja zabolat.

Jest bardzo podatna na hipnoze¢ oraz potrafi opuszcza¢ ciato we $nie — nie kontroluje tego i jeszcze o
tym nie wie.

Przebieg Kkariery: szlachcianka, ex-nowicjuszka Shallyi
StatystyKi

40 35 46 40 45 42 40 56 43

Umiejetnosci: etykieta, heraldyka, czytanie 1 pisanie, jezdziectwo, urok osobisty, muzykalnos¢,
teologia: Shallya, opatrywanie ran, opieka nad chorymi, opieka nad zwierzetami: koty, zielarstwo,
wykrywanie magii, wrdzenie

Przedmioty: sporo gustownej bizuterii, mnostwo ksiazek, symbol Shallyi




RUBEN VON PRASSEK

Jest do$¢ wysokim, szczuplym 1 zylastym mezczyzng po piecdziesigtce. Mimo owej szczuptosci
wyglada czerstwo i1 zdrowo. Zachowuje si¢ jak upierdliwy, zrzedliwy i wredny staruch, ktory jednak jak
chce, to potrafi si¢ zachowaé. Ubiera si¢ w staromodne, ale dobre gatunkowo odzienia w szarych i
nijakich barwach. Kuleje nieco na prawa noge i chodzi o lasce, jednak nad wszelki podziw zwawo.

Laska jest w istocie jego nekromanckim kosturem, rezerwuarem 12 PM, pozwala raz na dobe rzucié¢
»Przyzwanie wickszego szkieleta-herosa”; jednakze, kiedy nie jest aktywna — tj. Ruben nie czerpie z nigj
PM albo nie rzuca czaru przy jej pomocy, to nie roztacza ona zadnej magicznej aury! Jest wtedy
niewidzialna dla zakle¢ i zdolno$ci wyczucia/wykrycia magii, etc.

Najcenniejszym przedmiotem, jaki posiada Ruben, jest medalion na srebrnym tancuszku. Ma on forme
srebrnego krazka z mlecznym krysztalem. W amulecie tym Ruben zaklat czes¢ duszy Wildy — w trakcie
jej narodzin zabit matke kobiety i przeprowadzit rytuat spetania duszy. W ten sposob zyskal wiadze nad
jej dusza, ktorg umacniat przez kolejne lata. Gdy Wilda miata 9 lat, ruszyl w podroz, aby lepiej zglebié¢
tajniki mrocznych sztuk — udato mu si¢ znalez¢ rowniez mistrza, ktory zdradzit Rubenowi, jak nalezy
kry¢ si¢ przed inkwizycja. Jesli chodzi o sam amulet, to nie czu¢ od niego magii, gdy pozostaje
nieaktywny. Tylko wyszkoleni kaptani Morra moga odkry¢, ze krysztat wigzi w sobie jakas$ cz¢s$¢ duszy.

Co Ruben pragnie osiggnac?

Ruben pragnie posia$¢ dusze Wildy za wszelka ceng. Mysl ta tak bardzo go zajmuje, ze staje si¢ chorym
pozadaniem — pragnie mie¢ ja w calo$ci tylko dla siebie. Z uwagi na to pragnie wyeliminowac z jej
zycia Wernera oraz Karla. Ma nadzieje, ze usSmiercenie ich dodatkowo ja ztamie, dzigki czemu latwiej
Ruben nad nig zapanuje. Z uwagi na swoista tatwos¢, w pierwszej kolejnosci pragnie wyeliminowac
Karla— w koncu dziecko i tak Zle na niego reaguje.

Idealny plan Rubena nie przewidziat jednak, jakie tak naprawd¢ konsekwencje moze przynies¢ zabicie
wnuka. W koncu von Prassek nigdy nikogo nie kochal mitoscig bezwarunkowg, nie mogt w takim
ukladzie zrozumie¢ mitosci matki do dziecka. Co wigcej, zaktadat, ze udalo mu si¢ oddali¢ Wilde od
Karla poprzez poglebianie jej melancholii i rzadsze zabawy z dzieckiem.

Przebieg kariery: jest nietypowym czarnoksieznikiem czerpigcym wiedze z nekromancji 2 stopnia i
demonologii 1

Statystyki + 34 PM

50 59 4 4 15 57 42 52 54 41 56 38

Umiejetnos$ci: heraldyka, jezdziectwo, czytanie 1 pisanie, blyskotliwo$¢, szczescie, etykieta, gadanina,
krasomowstwo, mocna glowa, bron specjalna: rapier, jezyk tajemny: magiczny, demoniczny, rzucanie
czarOw: magia prosta, demonologiczna 1 poziom, nekromantyczna 1 i 2 poziom, sekretny jezyk:
klasyczny, wiedza o magicznych pergaminach, wiedza o demonach, rozpoznawanie ozywiencow,
medytacja, hipnoza

Przedmioty: kostur (wygladajacy jak laska), medalion uwiezienia Wildy, inne wg uznania MG (w
grodzie nie ma nic, co mogloby go obcigzyc¢)

Choroby zawodowe: niech¢¢ do zwierzat stadium 1, nocny tryb zycia stadium 1
Choroby psychiczne: megalomania
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