Plama I:
Pan Sil Zycia

Poczatek scenariusza umiejscowiony jest w Middenheim. Druzyna mieszka w Jjednej z
miejscowych karczm - najlepszym rozwigzaniem wydaje sie wuzycie 'Grafa Manfreda'
(zreszta do tego miasta jest w oryginale przypisany). Przed ta przygoda przydaioby
sie rozegra¢ scenariusz, w ktdédrym bohaterowie staja sie nieco znani w miedcie 1lub
przynajmniej okolicy 'Grafa' - oczywiscie z dobrej strony (komu$ w czym$ pomogq) .
Takie tlo moze spowodowaé, ze tatwiej dadza sie wciagna¢ do poszukiwania Idril 1
poscigu za Faemelem.

Czes$ci scenariusza przeznaczone do przeczytania druzynie, =zaznaczone sa tilustym
drukiem. Ale uwaga - przygotowywatem Je pod katem spodziewanych dziatan moje]
druzyny, wiec najczesciej uwzgledniaja tylko jedna mozliwo$¢é. MG powinien na biezaco
modyfikowa¢ je wg swoich potrzeb.

"Pan Sil Zycia" ma strukture liniowa i nie pozostawia zbyt duzej swobody druzynie,
ale jest to zrozumiale - przygoda ma ich wplata¢ w konflikt na boskim poziomie.
Zadaniem MG Jjest wiec tak manipulowa¢ graczami, aby mys$leli, ze podejmuja wilasne
decyzje.

Przygoda ma by¢ rozegrana w klimacie horroru. Najwiekszy nacisk MG powinien polozy¢
na nastrdéj niesamowitego zagrozenia. Kazde =ze staré ma siuzyé nie bezmy$Slnemu
wygrzewowi, ale chwilowym rozladowaniem napiecia. Dodatkowo niesamowito$¢ stworzen,
z ktéorymi walcza, powinna obudzié w graczach podejrzenia, ze cos jest mocno nie w
porzadku. Je$li MG uzna, ze ktdéras z walk nie odpowiada mu, moze i powinien z niej
zrezygnowaé - oczywiscie, je$li nie rozbije to sensowno$ci scenariusza. W
szczegdlnosci - mozna zrezygnowal z Demonicznego Kruka, wszystkich spotkan losowych,
a Jjes$li MG ma lepszy pomyst na zajecie druzyny po drodze, moze =zastapié¢ nawet
N'ha'ghaa.
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NOC 1:
BIALY RYCERZ

Po kolejnym owocnym dniu wracacie do karczmy i po kolacji udajecie sie na spoczynek.
Diugo nie mozecie =zasna¢, wydarzenia dnia kottuja sie w gitowie, ale wreszcie
zmeczenie daje o sobie zna¢ i morzy was sen. Wydarzenia, ktére sie teraz rozegraja,
beda oczywiscie koszmarem jednego z bohaterdw, ale nikt oprdécz MG nie powinien sie
tego domy$lié¢, az do chwili przebudzenia. MG w tajemnicy losuje Jjednego z bohaterdw,
a nastepnie jawnie wykonuje pozorowany test na SW wszystkich czitonkdéw druzyny, aby

sprawi¢ wrazenie, ze wylosowanemu bohaterowi ten test sie powiddi. Budzi cie
nieprzyjemny zapach przypominajacy oddr zgnitych od tygodnia ryb. Jest tak mocny, ze
az dusi 1 obezwladnia. Otwierasz oczy 1 widzisz dym przenikajacy pod drzwiami - to

on niesie 6w zapach.

Nagle styszysz, ze kto$ otwiera drzwi. Wcale sie przy tym nie krepuje, hatasuje,
jakby pokdj byt pusty. Odgitosy powinny zbudzié¢ reszte druzyny, ale zaden z nich ani
drgnie - widocznie uépit ich gaz Do pokoju wchodzi dwumetrowy mezczyzna od stop do
gtéw zamkniety w niezwyktej, $nieznobiatej zbroi. W dioni trzyma miecz, rdéwniez caty
biaty. Je$li bohater zdradzi sie w Jjakikolwiek sposdb, nieznajomy zaatakuje go -MG
moze udawaé, ze prowadzi normalna walke. Pierwszy cios jest dla bohatera $miertelny
- mezczyzna Jjednym poteznym zamachem utnie mu gitowe i1 BG obudzi sie z ryzykiem.
Nalezy wykona¢ test strachu. Je$li natomiast Dbohater biedzie udawat wus$pionego,
stanie sie $wiadkiem egzekucji swych przyjacidi. Nieznajomy biedzie kolejno
pozbawiat us$pionych cztonkdéw druzyny gitdéw za pomoca Jjednego poteznego ciecia
mieczem. Przez caily czas trwania snu bohater jest zdany tylko na witasne sity - w
zaden, absolutnie zaden sposdéb nie mozna obudzié¢ reszty druzyny.

Koszmarny Wojownik

Wysoki, masywny mezczyzna. Od stop do gidéw zakuty w zbroje, zakrywajaca cale jego
ciato. Zbroja ma niezwykly wyglad - jakby byta odlana od razu w catos$ci, nie widach
zadnych *aczen, w dodatku jest $nieznobiata.

DZIEN 1:
PRZYBYWA IDRIL

Po Zle przespane] nocy budzicie sie dopiero w poludnie. Stwierdzacie, ze warto by
cos zje$é 1 schodzicie na dét na $niadanie. Karczmarz wita was serdecznie:

-Dzien dobry! Witam, witam pandéw! Jak sie spato? Mam nadzieje, ze dobrze.

PbéZne $niadanko dla pandéw? Co podac?



Po zlozeniu zamdédwienia karczmarz przynosi potrawy osobiscie 1 przysiada sie do
stolika, by zdradzi¢ druzynie najswiezsza wiadomo$é. Bardzo wazne Jjest, aby zrobilt
to przekonujgaco 1 zachecit druzyne do spedzenia nocy na cmentarzu. Ale uwaga - on
nie ma ze sprawa nic wspdlnego, Jjest po prostu spragnionym publicznos$ci plotkarzem.
-Nie uwierza panowie, co sie stato dzi$ w nocy. Co za czasy, zeby w samej stolicy
takie okropnoéci. Nastaly Zle dni dla dobrych ludzi, mowie wam panowie, Zle dni...

Biedzie tak nawijat, az ktdéry$s ze stuchaczy nie okaze zainteresowania, pytajac, co
wtasciwie sie stato. -Dopiero wczoraj wieczorem byt pogrzeb, cale miasto ptakaio po
naszym kaptanie =ze $wiatyni Mananna. A dzi$ w nocy Jjuz kto$ zbezcze$cit gréb.
Zniszczyli nagrobek, wykopali trumne i zabrali ciato. Od dawna sie dziaty takie
rzeczy na cmentarzu, ale do tej pory kradli tylko ciata Dbiedakéw. Wiele razy
méwitem, ze potrzeba straznika, ale kto by sie tam przejmowat martwymi biedakami...
Zreszta, to trzeba by¢é bardzo odwaznym cziowiekiem, zeby tak cala noc na
cmentarzu... Trudno takich znaleZé... Dopiero trzeba bylo, zZeby cmentarne szakale
wziety sie za znanych 1 bogatych obywateli, zZeby miasto podjeto jakie$ dziatania.
Wyznaczyli 100 zk nagrody za schwytanie sprawcy tego nieludzkiego czynu. NieZle sie
wykosztuja... Gdy druzyna podejmie juz decyzje, rozmowe przerwie pojawienie sie
nowego gos$cia, Idril. Gtoéwne drzwi do karczmy otwieraja sie 1 do $rodka wchodzi
wysoka postaé w zielonej szacie, z kapturem na gtowie. Przybysz przez chwile stoi w
drzwiach, po czym podchodzi do baru i odrzuca kaptur, odstaniajac diugie platynowe
blond wtosy i spiczaste uszy. Elfka melodyjnym, dZwiecznym gtosem prosi o najlepszy
pokdj. Karczmarz wrecza Jej klucz do apartamentu 1 wola positugacza, by Jja
zaprowadzit. MG ma teraz wybraé¢ jednego z bohaterdéw, w ktérym Idril rozpozna swego
znajomego. Divral jest elfem i1 pojawi sie w jednym z nastepnych scenariuszy kampanii
'Plama'. (Je$li w druzynie nie ma elfa, MG musi wymy$li¢ Jakis$ inny sposdb na
zapoznanie Idril.)

Gdy sie odwraca, aby wejs$é po schodach i jej wzrok pada na ciebie, prawie rzuca ci
sie na szyje, krzyczac:

-Divral!
Bohater powinien grzecznie wyjasni¢ pomytke. Idril przedstawi sie ("Nazywam sie
Idril, jestem kaptanka Ladriel") i zacznie wypytywaé¢ bohatera o jego rodzine, chcac

pokrewienstwem wyttumaczy¢é Jjego nadzwyczajne podobienstwo do Jjej dawnego dobrego
znajomego. Gdy sie zorientuje, ze nie uzyska od druzyny zadnych informacji, odejdzie
do swego apartamentu.

RASA: elf

PROFESJA: Kaptanka Liadriel (2 poziom)
WIEK: 126 lat

CHARAKTER: dobry

SZ WWw US S WT zZwWw I A ZR CP INT OP SW OGD
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* Jerzyk tajemny - magiczny

* uwodzenie

* czytanie/pisanie

* rzucanie czardw - kaptanskich 1 poziomu
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* medalik z lutnia
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Halucynacija
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Przybranie iluzorycznego wygladu
Iluzoryczne lasy

Magiczny pltomien

Usuniecie przeklenstwa
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Idril to wysoka platynowa Dblondynka. Jej delikatne rysy twarzy powoduja, ze nie
wydaje sie wyniosta i niedostepna jak inne elfy. Nosi typowy strdéj kaptanki Liadriel
- zielona szate z kapturem wyszywana zltota nicia w motywy winoroéli. Idril Jest
wierna kaptanka Liadriel. 0Od jakiego$ czasu dziata w sprzysiezeniu majacym na celu
zdobycie 1 zniszczenie Kart Skazy. Kierujac sie starozytnymi zapiskami, udato jej
sie odnale#é¢ Karte Zycia, przez wtajemniczonych od dawna uznana za zaginiona, bowiem

powierzona przez Plame rasie, ktdéra wygineta =zaraz po katastrofie przejsé. Po
porwaniu Idril =zrobi wszystko, aby odzyska¢ Karte, jednak rdéwnie wazne dla niej
biedzie, aby osoby postronne - <czyli takze druzyna - nic sie o sprawie nie
dowiedzialy.

NOC 2:

WIZYTA NA CMENTARZU

Reszte dnia druzyna spedza w dowolny sposdéb - MG moze znalezé¢ im jakie$ zajecie 1lub
po prostu przejsé do wydarzen wieczoru. Zapytany o droge na cmentarz, karczmarz
udzieli b. doktadnej odpowiedzi 1 wyrazi aprobate dla poczynan druzyny. Idac wg
wskazdéwek karczmarza, bez problemu dotarliscie na cmentarz.Kamienny, pdbdittorametrowy
mur rozciaga sie przed wami tak, ze nie widzicie ani jego lewego, ani prawego konca.
Stoicie przed zdobiona brama nekropolii, zrobiona z metalowych pretdédw. Jej twdrca
miatl raczej spaczone poczucie humoru - prety przypominaja ksztattem ludzkie kos$ci, a
miejsca ich potaczenia - czaszki. Nie rozlega sie tu zaden, najcichszy nawet dzZwiek,
nie ma réwniez wiatru, nawet leciutkiego powiewu. Ciarki przechodza wam po plecach,
catkowita cisza az kluje w uszy, na dobre =zagoécit w was niepokdj. Ostatecznie
decydujecie sie wejs$é, w koncu po to tu przyszliscie. Niestety, brama okazuje sie
zamknieta. Zamek Jjest podlej Jjakos$ci - kategoria 0. Otworzy go osoba, ktéra
przejdzie test otwierania zamkdéw. Mozna tez otworzyé go brutalnie, kopiac w brame.
Uda sie to osobie, ktéra zda test Sity. Kazda taka prdba spowoduje jednak mndstwo

hatasu. Wywota to catkowicie negatywna reakcje towcy nagrdédd (-20% do testu Ogtady)
oraz natychmiastowa ucieczke =z cmentarza porywacza zwiok - tej nocy druzyna go tu

nie spotka. Otwieracie brame 1 wkraczacie na pogrgazona w mroku szeroka piaskowa
$ciezke, po ktdérej obu stronach majacza nagrobki. Za murem zaraz obok bramy czai sie
towca nagrdd, ktéry wyjdzie z ukrycia, gdy catos$é¢ druzyny wejdzie na cmentarz. Jes$li
nie powiedzie mu sie test ukrywania, dany bohater zauwazy go wczes$niej. Za plecami
wyczuwacie Jjakié ruch. Z sercami na ramieniach odwracacie sie. Na $ciezce stoi
wysoki jasnowiosy mezczyzna noszacy koszulke kolcza. Ma zaciety wyraz twarzy, w reku
trzyma wymierzona w was kusze 1 pyta niskim giosem:



-Kim jestes$cie 1 co tu robicie?

Wynik spotkania zalezy od poczynan druzyny. Hannes nie strzeli pierwszy, biedzie
chciat pozna¢ tozsamo$é druzyny. Jes$li bohaterom uda sie go przekonac¢, ze réwniez
szukaja ztodzieja ciat, (test Ogtady) moze uda sie skltoni¢ go do wspdipracy, pod
warunkiem, ze otrzyma obietnice przynajmniej ¢éwierci nagrody (targowanie sie zacznie
od polowy). Jezeli druzyna go zaatakuje, wystrzeli z kuszy i1 =zacznie uciekac¢. Jak
przed brama, tak 1 tutaj panuje nienaturalna cisza. Wytaniajace sie =z ciemnoéci

nagrobki podsuwaja wyobrazZzni roczne ksztatty fantastycznych potwordw. Kiedy
podchodzicie Dblizej, wyraznie zauwazacie rocznice pomiedzy nagrobkami po obu
stronach $ciezki. Te po lewej, to marmurowe, bogato zdobione, wyszukane

architektonicznie monumenty. Bardzo czeste sa pomniki rodzinne, 2z czasem wrecz
grobowce. Po prawej stronie natomiast stoja rzedy Jjednakowych kopczykowi osypujace]j
sie ziemi. Wszystkie porasta trawa, tylko na niektdédrych ostaty sie Jjeszcze tabliczki
z nazwiskiem. Porywacz cigal swoje zajecie wykonuje dzi$é w nocy tylko przy grobach
biedaké4w. Druzyna ma szanse na spotkanie z nim tylko wtedy, gdy kto$ z jej cztonkdw
zapus$ci sie miedzy groby stojace po prawe]j stronie $ciezki. W catkowitej ciszy 1
catkowitej ciemnos$ci mijasz kolejne nagrobki. Wytezasz wzrok 1 siuch, cho¢ twoje
rozkotatane serce ma nadzieje, ze nic nie zobaczysz ani nic nie usiyszysz. Odgitosy
pracy porywacza bohater ustyszy, gdy uda mu sie test stuchania cichego hatasu badz
normalnego hatasu, jes$li przejdzie wiecej niz 30 m. W pewnym momencie do twych uszu
dobiega cichy metaliczny dZzwiek. Jego Zrdédio znajduje sie na wprost przed toba.
Jes$li bohater nie zadeklaruje skradania sie 1lub nie zda testu skradania sie, Max
ucieknie, zanim ktokolwiek go zobaczy, pozostawiajac rozkopany grdéb. W przeciwnym
wypadku bohater zastanie go przy pracy. Widzisz nizioitka w kapeluszu 2z szerokim
rondem 1 czarnym ptaszczu. W rekach trzyma szpadel, ktdédrym rozkopuje Swieza mogile.
Obok lezy duzy worek. Max zacznie wuciekaé¢, gdy =zobaczy czionka druzyny, Jjesli
wczedniej nie =zostanie ogtuszony. Zaatakowany, nie biedzie sie bronit, ale podda
sie, padajac na kolana 1 proszac o litoéé. Jes$li powiedzie sie test przestuchania,
Max wys$piewa wszystko, co wie. A wie tyle: niedawno do Altdorfu przybyli potezny
czarownik, ktéry potrzebowat ciata kaptana i1 Max mu Jje dostarczyi. Wie, gdzie w
miesicie zamieszkiwal 6w czarownik i moze do niego zaprowadzié, choé nie gwarantuje,
ze go Jeszcze zastana. Uwaga - Jje$li 2z druzyna wciaz Jjest Hannes, Dbiedzie
sprzeciwiat sie ewentualnym prdébom zabicia ztodzieja cmentarnego, przypominajac o
nagrodzie i swoim w niej udziale.

Hannes

RASA: czlowiek

PROFESJA: ltowca nagrdd

WIEK:21 lat

CHARAKTER :neutralny

SZ WW US S WT zZzZW I A ZR CP INT OP SW OGD
530 37 34 6 32 1 33 31 29 34 30 33

UMIEJETNOSCI :

astronomia

tropienie

$ledzenie

cichy chdéd na wsi
cichy chéd w miesicie
bron specjalna - lasso
bron specjalna - siec
silny cios
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PRZEDMIOTY :



kusza

koszulka kolcza
lina

para kajdan

* ok ok

Wysoki (185 cm), jasnowiosy, o ostrych rysach twarzy, cho¢ do$é¢ przystojny.
Zawsze nosi koszulke kolcza.

Hannes jest poczatkujacym towca nagrdédd, nie nabrat jeszcze typowej dla nich

szorstkosci i skltonnos$ci do samotnictwa. Jest do$é sympatyczny, choé¢ prdébuje sie
stylizowaé na "twardego faceta". Nie ma zbyt wyolbrzymionego mniemania o swoich
mozliwoéciach i raczej zgodzi sie na wspdiprace z druzyna. ——————————=———————————————

Max Schultz

RASA: halfling

PROFESJA: porywacz zwitok

WIEK:67 lat

CHARAKTER :neutralny

SZ WWw US S WT ZW I A ZR CP INT OP SW OGD
3 32 44 3 3 556 1 39 22 28 32 35 30

UMIEJETNOSCI :

gotowanie

specjalna bron - proca
bardzo wytrzymaty
cichy chdéd na wsi
cichy chéd w miesicie
wykrywanie putapek

L

PRZEDMIOTY :

czarny pltaszcz

kapelusz z szerokim rondem
latarnia

duzy worek

szpadel

* ok ok ok X

Max jest do$¢ niski, nawet jak na halflinga - 102 cm. Ma czarne wtosy i

duzy nos. Jego wyglad ogdlnie znamionuje biede i1 niezdrowy tryb zycia -

jest strasznie chudy, nosi znoszony czarny ptaszcz i wystrzepiony kapelusz

z szerokim rondem. Ma zmarszczki na twarzy 1 spracowane dilonie. Max jest zZyciowym
bankrutem 1 to uczucie dominuje w jego psychice. 0Od dziecka mieszkal wérdd ludzi.
Gdy wskutek nieodpowiedzialnos$ci stracit dobra prace, stanat na skraju éSmierci
gtodowej. Zajecie porywacza zwiok uratowato go przed niag. Jest w tym dobry, =zdobyli
statych klientéw, ale nie lubi swojej pracy i wszystkie wysitki poswieca zmianie
zawodu, zwtaszcza od momentu, gdy Faemel zamdéwit u niego serce kaptana.

MELINA DEMONOLOGA
Porywacz zwitok zaprowadzi druzyne do mieszkania Faemela.

Juz dawno opus$ciliscie centrum miasta i od kilkunastu minut kluczycie waskimi,
ciemnymi i zaniedbanymi uliczkami, ktére widzicie pierwszy raz w zyciu. Halfling bez
wahania prowadzi was dalej ws$réd odrapanych budynkdéw pozbawionych okien przez ulice
petne nieczystos$ci. Wreszcie wskazuje jakie$ zbite z desek drzwi i méwi: -To tu. Na
pierwszym pietrze. Je$li druzynie towarzyszy Hannes, nie biedzie =zainteresowany
wchodzeniem na gore - Dbiedzie chciat doprowadzié¢ Maxa, wyda¢ go wtadzom miasta i



zainkasowa¢ nagrode. Sam Max wszelkimi sitami biedzie wzbraniatr sie od wejscia do
$rodka. Biedzie titumaczyi, ze czarownik zabronit mu tu wiecej przychodzié¢, ze zabije
go za zdradzenie miejsca pobytu, itd. Po prdéchniejacych i przerazliwie skrzypiacych
schodach wchodzicie na pietro. Nie macie problemu, bo sa tu tylko jedne drzwi -
drewniane, Jjak 1 reszta budynku, jednak wygladaja solidniej. Drzwi sa otwarte -
ustepuja zaraz po nacis$nieciu klamki. W $rodku panuje catkowita ciemnos$é.
Bohaterowie widzacy w ciemno$ciach stwierdza, =ze pokdéj wyglada na opuszczony.
Widzicie dwa stoty stojace pod lewa $ciana 1 16zko - puste - stojace naprzeciw. Nie
ma zadnych przedmiotdéw wskazujacych, ze kto$ tu obecnie mieszka. Pokdj wyglada na
opuszczony. W $rodku Faemel pozostawil Demonicznego Kruka, aby zajat sie osobami,
ktére zbytnio sie interesuja jego dziatalnoécia. Demon =zaczeka, az do pokoju wejda
wszyscy, a wtedy =zamknie drzwi Magicznym Zamknieciem 1 zaatakuje. Wchodzicie do
pokoju. Jest tu strasznie duszno, dominuje intensywny odbér przypominajacy zapach
zgnitej ryby. Gdy tylko ostatni z was przekracza proég, drzwi zamykaja sie z gtosnym

trzaskiem. Réwnoczesnie na wysokosci waszych gitéw pod przeciwlegta $ciana
rozbtyskuje dwoje ognistoczerwonych oczu 1 na twarzach czujecie ruch powietrza
wywotany skrzydtami. Pomieszczenie ma 3,5 m wysokos$ci, co daje Krukowi tylko
ograniczona swobode dziatania (a o czym nie pomy$latr Faemel). Z kolei bohaterowie

potrzebuja widzenia w ciemnos$ciach lub sztucznego oéwietlenia. Jezeli bohaterom uda
sie przezyé, to pewnie zechca przeszukaé¢ pokdj. Niestety, nic w nim nie znajda. Tak
samo niezamieszkane 1 puste sa pokoje na parterze. Powrdét do centrum nie sprawi
problemu, je$li wciaz przebywa z druzyna Max. Tam moga bez problemu wydaé¢ Maxa
wtadzom miejskim 1 =zainkasowaé¢ nagrode. Je$li natomiast nie maja przewodnika, beda
btadzi¢ K3 godziny, zanim wyjda z labiryntu uliczek.

Demoniczny Kruk

SZ WWw US S WT zZzZW I A ZR CP INT OP SW OGD

2 33 03 35302 - 2410 24 24 -

Demoniczny Kruk to istota przywolana przez Faemela do pilnowania jego kwatery w
Altdorfie podczas Jjego nieobecnos$ci. Zadaniem Kruka Jjest udmiercenie wszystkich
ciekawskich, ktérzy tu trafia. W tym celu zostal wyposazony w czar Magiczne
Zamkniecie, ktéry ma nieproszonemu gos$ciowi uniemoliwic wydostanie sie stad, zanim
Kruk z nim nie skonczy.

W walce Kruk atakuje jednym ugryzieniem (dziobnieciem) 1 jednym uderzeniem szponami
w czasie rundy.

Budowa ciata:

Demoniczny Kruk jest pditora raza wiekszy od swego zwykltego odpowiednika.

Jego pidéra wygladaja jak zrobione z metalu, a ostry dziob 1%ni jak ndéz. Najbardziej
jednak przykuwaja uwage jego piomieniste czerwone oczy.

Charakter:

Zty

Cechy psychologiczne:

Kruk wzbudza strach w istotach zywych majacych ponizej 3 m wzrostu. Jest odporny na
oddziatywania psychologiczne niespowodowane przez bogdédw lub demony 1 moze zostad
zmuszony do przerwania walki tylko przez nich.

Zasady specjalne:

Demoniczny Kruk lata jak istota pikujaca, a podana w charakterystyce Szybkos¢
dotyczy wytacznie poruszania sie po ziemi. Raz dziennie, gdy kto$ wejdzie do
mieszkania, moze rzucié¢ czar Magiczne Zamkniecie (patrz WFRP - str.153) na drzwi
wejsciowe, aby uniemozliwié¢ mu ucieczke. Dziatanie czaru wygasa po $mierci Kruka lub
przybysza. Poza mieszkaniem Faemela Kruk Jjest podatny na niestabilno$é. Po Smierci
Faemela odejdzie z powrotem do swej naturalnej sfery egzystenciji.

DZIEN 2:
BRAT PORWANEJ



Rankiem wracacie do karczmy. Wtasnie, gdy wchodzicie do $rodka, po schodach zbiega
postugaczka, zatamujac rece i krzyczac wniebogiosy: -Porwali! Ratunku! Porwali ja!
Na pytania "Kogo?" i "Gdzie?" odpowie, wskazujac palcem: -0, tam! Wielmozna pania
kaptanke! Je$li druzyna uda sie do wskazanego pokoju (apartament zajmowany przez
Idril), zastanie Nawa wérdéd pobojowiska. Jes$li =zignoruja positugaczke 1 zwyczajnie
wrbca do swego pokoju, =zastana go u siebie =z dokladnie ta sama propozycja
(dowiedziatl sie od karczmarza, ze byli znajomymi Idril). W pokoju panuje totalny
batagan. Wyglada, jakby stoczono tu regularna walke. Stoiy 1 stoliki powywracane,
naczynia potiuczone. Mimo bataganu widach, ze bagaz Idril pozostail w pokoju - zatem
nie wyprowadzilta sie sama. Z powodu przymknietych okiennic w pierwszej chwili nie
zauwazyliscie mezczyzny, ktdéry witadnie teraz je otworzyt. Wyglada na elfa w mitodym
wieku, ubrany Jjest w ciemnobrazowy skdérzany strdéj, ma diugie witosy w tym samym
kolorze. Wita was sitowami: -Porwali Idril. Naw poda swoje imie 1 powie, ze Jest
bratem Idril. Przestata mu wiadomo$é¢, ze jest w niebezpieczenstwie i prosi o pomoc.
Przybyli natychmiast, ale jak widach - za pdézZno. Nie ma pojecia o co chodzi, kto
jest porywaczem 1 jaki miat motyw. Wspomniata tylko o Zamku w sercu Darkwaldu. Jako
brat Idril, zauwazy tez podobienstwo jednego z bohateré4w do Divrala, cho¢ z wieksza
niepewnos$cia niz Idril, poniewaz "wtasciwie widziat go tylko przelotnie"™. Potem
poprosi druzyne o pomoc w pos$cigu. Na pytanie, Jjak trafi na $lad, odpowie, =ze
porywacz jest najprawdopodobniej lokatorem owego Zamku 1 tam wtasnie obecnie sie
udaje. Niewielu 1ludzi podrdézuje przez Darkwald 1 nietrudno biedzie znalezZzé¢ Jjego
trop. Poza tym, $ladem jest rdéwniez unoszacy sie w pokoju rybi odbér. Bohaterowie
dopiero teraz zauwaza ledwo wyczuwalne nikle echo tego =zapachu. Je$li beda sie
ociaga¢ z poscigiem, Naw zaproponuje 500 zk =zaptaty, a nawet moze wyptaci¢ 50 zk
zaliczki. Pieniadze znikna =z sakiewek druzyny w tym samym momencie, co Naw, Jjes$li
bohaterowie wczes$niej ich nie wydadza. Gdy sie zgodza, Naw poinformuje ich, ze
porywacz najprawdopodobniej udalt sie do Darkwaldu i poradzi, aby zaopatrzyli sie w
co najmniej tygodniowe zapasy zywnos$ci, poniewaz pieszy poscig przez las moze sie
ciagnac kilka dni, a nie biedzie mozliwo$éci polowania. Druzyna moze dokonaé¢ w
miesicie ostatnich zakupdéw, a nastepnie rusza do Darkwaldu.

Naw

Naw wyglada Jjak mtody brazowowlosy elf. Nosi ciemnobrazowy skdérzany strdj, nie ma
zadniej broni. Wobec druzyny podaje sie za brata Idril, ale naprawde Jjest postacia
wybitnie tajemnicza. Doprowadza druzyne do Idril lezacej na le$nym oitarzu, po czym
znika, by za Jjaki$ czas pojawié¢ sie znowu, tym razem pod postacia olbrzymiej sowy.
Jest najprawdopodobniej boskim wystancem, ale zZadne szczegdly nie sa znane. Naw nie
posiada charakterystyki, poniewaz MG nigdy go nie testuje. Scenariusz dokltadnie
okreéla jego posuniecia 1 ich powodzenie. Naw nigdy nie weZmie udziatu w walce -
zaatakowany przez kogo$, ukryje sie za jakas$ przeszkoda i zniknie.

W DARKWALDZIE

Mniej wiecej w poitudnie wkraczacie w Darkwald. Kawaiek drogi od miasta, a jakby
zupeitnie inny $wiat. Korony wiekowych drzew tapczywie pochtaniaja promienie stonca,
pograzajac caty las w pdimroku. Pomarszczone pnie, korzenie 1 gatezie drzew
wygladaja jak macki Jjakiej$ ogromnej istoty, ktdéra chce powstrzymaé wszystkich
przybyszéw. Las tetni zyciem, ale nie jest to zwykta led$na fauna.

Naw od razu znalaz}l $lady porywacza:

-Szed? tedy. Okolo trzeciej nad ranem. Musimy sie pos$pieszyc.

Przez caty dzien wedrdédwki nie czekaja druzyny zadne niespodzianki, az do

momentu, gdy o zachodzie stonca dotra do ottarza.

Naw bez trudu wybiera witasciwe $ciezki w lednym gaszczu. Mimo ciagtego kluczenia,
wydaje sie, ze przez caty dzien idziecie =z grubsza na pdbdinoc. Stonce =zaczyna Jjuz
zachodzi¢, gdy wasz przewodnik zakreca gwattownie w prawo. Wychodzicie na b.
zaro$nieta $ciezke, jednak wyrazZne $lady $wiadcza o tym, ze kto$ przechodzili nia
niedawno.



Naw odwraca sie 1 szepcze do was:
-Teraz ostroznie. IdZcie przodem.
Przepuszcza was 1 zajmuje ostatnie miejsce w szyku.

W momencie, gdy Jjako ostatni nie biedzie widziany przez idacych przed nim,
Naw zmyje sie 1 nie pojawi sie juz w ludzkiej postaci do konca przygody.

NOC 3:
LESNY OLTARZ KHAINE'A

Zaroénieta $Sciezka konczy sie po Jjakich$é 20 m i wychodzicie na spora

polane. W ciemnos$ciach nocy dostrzegacie ogromne i potworne monstrum,

stojace na $rodku polany. Polana ma 50 m $rednicy, szczegdty ottarza moga wiec
widzieé¢ tylko osoby widzace w ciemnos$ciach. Pozostali powinni wykonaé test strachu.
Jest to kamienny posag wykonany przez Jakiego$ opetanego artyste. Jest tak
realistyczny, ze w mroku wyglada Jjak zywa istota. Ma posta¢ siedzacego w kucki
cztowieka 2z <czterema rekami trzymajacymi sztylety. Najstraszniejsza Jjest Jjednak
nieproporcjonalnie wielka glowa - ma ona prawie metr wysokos$ci, Jjest ozdobiona
rogami, a jej rozwarta na o$ciez paszcza stanowi ottarz ofiarny. Widzicie
przymocowana klamrami za nadgarstki i kostki naga Jjasnowtosa kobiete, z gbrnego
podniebienia paszczy zwisa ostre jak brzytwa wahadlo, ktdére porusza sie tam i =z
powrotem. Witasnie na ciele kobiety pojawita sie pierwsza krwistoczerwona linia. Gdy
bohaterowie zabiora sie do ratowania, rozpoznajg Idril. Jest catkiem przytomna i gdy
zobaczy druzyne, poprosi o pomoc. Mechanizm poruszajacy wahadio jest ukryty wewnatrz
posagu - nie ga sie go uszkodzié. Jest b. mocny - bohater, ktdéry sprdébuje zatrzymad
wahadto, odniesie sukces, je$li zda test na polowe Sity (S*5). Je$li nie - wahadio
odbija i zadaje jedna rane Idril. Druzyna moze tez, po odwiagazaniu elfki, wysuna¢ ja
spod wahadta: potrzeba do tego dwdéch bohaterdw (jeden za gtowe, drugi za nogi),
ktérzy wykonuja test Zrecznoséci. Idril otrzyma Jjedna rane, jezeli test nie powiedzie
sie jednemu z nich i dwie - jezeli obydwom. Niezaleznie od obrazea, wahadio juz Jjej
nie =zagraza. Zgrabnie =zeskakuje =z oitarza, narzuca na siebie pozostawiona obok
zielona szate 1 drzacym gitosem méwi: -To nie Jest dobre miejsce. Lepiej stad
chodzimy. O kilka krokédw od drogi, ktéra tu przybyli, znajduje sie brzeg strumyka.
Wtasnie tu przyprowadzi ich Idril 1 rozpocznie rozmowe. -Dziekuje wam. Ocaliliscie
nie tylko moje ciato, ale i dusze. Gdybym zmarta na tym oitarzu, po Smierci
stuzytabym Khaine'owi, panu morderstwa. Na chwile zakrywa twarz rekoma, ale wnet sie
uspokaja 1 pyta rzeczowym tonem: -Skad sie tu wzieliscie? Je$li bohaterowie
opowiedza o Nawie, Idril wyprze sie posiadania brata, zada kilka dodatkowych pytan o
niego ("Jak wygladat?","Jak sie zachowywali?") i choé¢ tego nie skomentuje, biedzie
sprawiata wrazenie, Jjakby uwierzyta. Potem poprosi druzyne o podjecie poscigu. -
Musze $ciga¢ czitowieka, ktdéry mnie porwal. Zostawil mnie tu na pewna Smieré¢, wiec
nie Dbiedzie sie tego spodziewal. Bardzo chciatabym, zebys$cie mi pomogli. Na
wszystkie pytania druzyny odpowie tylko tyle, ze porywacz nazywa sie Faemel, jest
poteznym czarnoksieznikiem 1 nie mozna pozwoli¢ mu dotrzeé do Zamku Niggurath,
centrum ztych mocy w Darkwaldzie. Je$li cztonkowie druzyny nie wyraza checi pomocy,
Idril po prostu zacznie ptaka¢, co powinno przekona¢ zwitaszcza dobrych i
praworzadnych bohaterdéw. Jesli nie, to ostatecznym rozwiazaniem jest prdba wynajecia
druzyny przez Idril - woreczek peten diamentdéw wartych ok. 1000 zk. -Jestem wam
naprawde wdzieczna za pomoc. Teraz roztdézmy sie na nocleg, wyruszamy Jjutro o Swicie,
bo musimy sie posépieszyé. Noc przebiegnie w miare spokojnie. Spicie dosy¢é dobrze,
cho¢ atmosfera Darkwaldu dziata na was niepokojaco. Czujecie sie, jakby las nie
zyczyl sobie obcych.

DZIEN 3:

POSCIG



Idril budzi was o $wicie, po $niadaniu ruszacie w kierunku Zamku Niggurath wskazana
przez Idril $ciezka. Jest ona nieco zapuszczona i dosy¢ waska, ale idzie sie nia
dos$¢ szybko. Taka $ciezka druzyna biedzie juz podrdzowaé caty czas. Mozna nig is$é
tylko gesiego, MG powinien wiec kontrolowaé¢ szyk. Podczas tego dnia podrozy jest 50%
szans na spotkanie losowe (wg tabeli).

NOC 4: NIETOPERZ

Zapada Jjuz zmrok 1 warto by sie =zatrzyma¢ na nocleg, tym bardziej, ze wtasnie
przechodzicie przez wprost do tego stworzona polanke. Ma ona $rednice 10 m, z jedne]
strony Jjest zabezpieczona przez kilkumetrowej wysokoéci skale.

Jesli ktéry$é z bohaterdw przyjrzy sie skale, zobaczy w niej wejscie do jaskini -
ziejacy ciemnos$cia okragty otwér o Srednicy mniej wiecej 2 m. Nawet bohaterowie
widzacy w ciemno$éciach nie =zobacza zawartos$ci jaskini, bowiem tunel =zaraz =za
wejéciem gwattownie zakreca w lewo. Zamieszkuje to miejsce gigantyczny nietoperz,
ktéry wyleci na zewnatrz i zaatakuje druzyne tylko wtedy, gdy kto$ sprdbuje wejsé do
$rodka.

Ledwo wsunate$ stope do $rodka, gdy poczuites$, ze cos wielkiego 1 kuditatego wpada na
ciebie od gdéry, przewraca cie 1 wylatuje na zewnatrz.

Gigantyczny nietoperz biedzie walczyli do momentu, gdy druzyna opus$ci polane lub gdy
sam zginie.

Na tle skrawka nieprzeslonionego przez drzewa nieba dostrzegacie ksztait skrzydetl
podobnych do skrzydel nietoperza, lecz o wiele wiekszych i psi pysk. Istota wysyia =z
gardta przerazliwy pisk i odlatuje w gtab lasu.

DZIEN 4:
POSCIGU CIAG DALSZY

Sciezka, choé¢ niezbyt czesto uzywana, jednak caly czas widoczna, prowadzi druzyne
tropem Faemela.
50% szans na spotkanie losowe (wg tabeli).

NOC 5:
WILKI

Tej nocy druzyne atakuje stado wilkowi pod wodza wilkolaka. Bohaterowie obudzg sie z
ich zebami na gardle, chyba, ze wystawili wartownika.

Siedzisz na warcie juz druga godzine 1 cho¢ okropnie chce ci sie spaé¢, to czujesz,
ze tej nocy nie zdotasz juz zmruzy¢é oka. Atmosfera Wielkiego Lasu, ktdéra od poczatku
wzbudzata w tobie niepokdj, teraz wprost cie przyttacza. 0d Jakiego$ czasu
przesladuje cie poczucie czyjej$ niemal namacalnej obecnoséci. Wpatrujesz sie w
ciemno$é¢ przed sobg, instynktownie oczekujac ataku.

Nagle ws$rdéd gaszceczu, po lewe] stronie dostrzegasz dwa ruchome jasne punkty. Sa o
kilkanasécie metréw od ciebie 1 wygladaja jak oczy jakiego$ drapieznika. Pol sekundy
pdzniej takie same dostrzegasz po prawej stronie 1 na wprost. Odwracasz sie - tam
tez juz sa. Jestes$cie okrazeni przez stado les$nych wilkowi, piers$cien =zaciesénia sie
coraz bardziej, ale wciaz nie atakuja.

Po chwili wilki wunosza 1lby ku niebu, wyjac diugo 1 przenikliwie. Zaraz potem
czmychaja w las. Mimo unikniecia walki humor sie wam nie poprawii. Natretne uczucie
obcej obecnoéci i zwigzanego z nig niebezpieczenstwa wciaz wypeilnia gesty mrok lasu
i wasza $wiadomo$c¢.



DZIEN 5:
NADAL POSCIG

50 % szans na spotkanie losowe wg tabeli.

NOC 6:
SOWA

Wartownik podczas tego noclegu ma okazje porozmawia¢ z gigantyczna sowa.

Siedzisz, rozgladasz sie na wszystkie strony i nasiuchujesz, a atmosfera
tego lasu wraz z ciaglym uczuciem czyjej$ obecnos$ci powoduja, ze chce ci
sie wyé. Jeszcze dzien i zrobisz wszystko, zeby sie stad wydostac.

Nagle czujesz silniejszy powiew powietrza nad giowa 1 kiedy patrzysz w gore,
dostrzegasz ciemny ksztatt krazacy bezszelestnie nad obozem. Szybuje nad wszystkimi
cztonkami druzyny, unosi sie znacznie diuzej nad gitowa Idril, a potem leci w twoim
kierunku. Ksztatt wydaje ci sie znajomy, wyglada do$¢ naturalnie, nie przypomina ci
zadnego stwora Chaosu. Nalezy wykona¢ test strachu (najlepiej tajny - aby nie
uprzedza¢ postaci do sowy). Je$li bohater rozpocznie jakiekolwiek wrogie poczynania,
sowa odleci i wrdbéci podczas nastepnej warty. Natomiast, gdy biedzie siedzial
spokojnie, przysiadzie ona na gaiezi najbliZszej wartownika (lecz nie w zasiegu jego
rak) .

W miare jego zblizania sie, widzisz go coraz lepiej. To pokryty ciemnobrgzowymi
pidérami ptak. Od dzioba do ogona ma Jjakie$s 3 m, a rozpieto$é skrzydel dwa razy
wieksza. Widzac, ze czekasz na Jjej reakcje, przysiada na gatezi kilka metrdédw od
ciebie 1 patrzac ci w oczy wypowiada, =ze zwierzecym akcentem 1 wyraznym trudem,
jeden wyraz: "Demon", po czym odlatuje.

Jes$li, po obudzeniu, Idril zostanie powiadomiona o wydarzeniu z sowa, zorientuje sie
i opowie druzynie, ze towarzyszy im wywolany przez Faemela demon Khaine'a (chyba, ze
kto$é z druzyny wpadl na to wczesdniej).

-To Faemel! Wywolal demona i obiecat mu ofiare. Kiedy mnie uratowaliécie, uwolniony
z pentagramu, przybrat posta¢ cielesna i poluje na nas, a szczegbdlnie na mnie. Na
razie tylko obserwuje i bawi sie, ale niediugo zaatakuje 1

TABELA SPOTKAN LOSOWYCH

Kazde ze spotkan losowych ma stuzy¢ tylko spotegowaniu nastroju. Gioédwny

nacisk nalezy potozy¢é na niesamowito$¢ stworowi spotkanych przez druzyne. MG moze, a
nawet powinien zrezygnowa¢ 2z kazdego spotkania, ktére nie pasuje mu w danym
momencie.

Rzut K6:

1. Amfisbena

Nagle w poszyciu zaraz przed soba zauwazasz Jjaki$é ruch. Wezowy ksztalt rzuca sie na
ciebie i owija wokdét twego ciata.
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Opis - patrz WFRP, str.231
2. Chlosciel

Nagle styszysz krotki $wist i1 czujesz bdl w ramieniu, po czym widzisz cos w rodzaju
bicza zakonczonego haczykiem, blyskawicznie chowajace sie w szczelinie w drzewie.
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Opis - patrz WFRP, str.232

3. Kameleopi]j

Po lewe]j stronie $ciezki, w odlegtos$ci kilkunastu metrdéw zauwazacie jeziorko. Wokdit
niego powstato bagno, ktdére konczy sie jakie$ dwa metry od $ciezki. Na skraju bagna,
kilka metrdédw dale]j, lezy martwy koa naszpikowany strzatami. Jest osiodtany, a do
siodta przytroczony Jjest jakis$ bagaz.

Gdy tylko do niego podszedie$, kon zniknal i =zobaczyie$, ze stoisz po kolana w
bagnie. Réwnoczednie czujesz bolesne ugryzienie w tydke.
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4. Krwawiec

Po prawej stronie $ciezki pojawity sie geste =zaro$la 1 ciagna sie juz od kilku
minut.

Nagle jeden =z krzewdw wysuwa Swe gatezie na $Sciezke przed toba, =zaczyna chitostad
nimi na wszystkie strony, a gdy trafi na ciebie, owija je dookola ciebie 1 przyciaga
cie do pnia, wszystko w mgnieniu oka.
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5. Gigantyczny pajak

Spomiedzy drzew po lewej stronie $ciezki bezszelestnie wychodzi metrowej wysokoéci
monstrum. Z grubsza przypomina pajaka - ma czarny tuldédw pokryty niebieskimi
Swiecacymi pasami oraz mndéstwo odndzy pokrytych czarnym futrem.
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6. Gigantyczny skorpion

Na $ciezke wypada potworne stworzenie sktadajace sie z tutowia, giowy, czterech par
odnézy, w tym przednich zaopatrzonych w olbrzymie kleszcze, oraz ogona 2z zadlem.
Cale ciato ma pokryte czarnym chitynowym pancerzem.
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DZIEN 6:
DEMON ATAKUJE

Od rana znajdujecie sie na skraju wytrzymatosci nerwowej. Poécig znacznie zwolnit,
poniewaz podrdzujecie b. ostroznie, wypatrujac niebezpieczenstwa za kazdym drzewem.
Dzienn jest sioneczny i nawet mrok Darkwaldu jest dzi$ rozpraszany przez przebijajace
sie promienie $wiatta. Nie poprawia wam to jednak nastroju w zadnym stopniu, macie
juz dos$¢ tego oczekiwania, wolelibys$cie, zZeby towarzyszacy wam od oitarza stwor
wreszcie zaatakowazl.

A on speinia wasze zyczenie. Okoto poiludnia spotykacie go czekajacego na was na
samym $rodku $ciezki. Na jego widok krew mrozi wam sie w 2zytach. Wyglada, Jjakby



istniat tylko po to, aby zabijaé¢. Korpus przypomina ciato pumy, tak samo konczyny,
tyle ze przednich %*ap ma dwie pary. Pazury szkla sie w sitonicu jak wypolerowane
sztylety 1 maja podobny ksztatt. Giowa to przede wszystkim paszcza zaopatrzona w
komplet kidéw oraz dwa Smiertelnie ostre rogi. Dopeinia catoéci dwumetrowy ogon

pokryty przypominajacymi igity kolcami. Futro Jjest koloru ciemnozielonego, tak
ciemne, ze prawie czarne.
Taki widok musi wywotaé¢ odpowiednia reakcje - nalezy wykonaé¢ test grozy

Zrywa sie na rdéwne tapy i z niesamowita predkoécia rzuca sie w wasza strone.

Demon biedzie atakowat gltownie Idril. MG powinien zadba¢ o to, aby Idril otrzymata
kilka ran, ale nie moze jeszcze zgina¢ (optymalne sa 2 punkty

Zywotnoéci) - w razie potrzeby MG moze posunaé sie nawet do manipulowania wynikami
rzutdé4w. Dopiero po Idril N'ha'ghaa zajmie sie reszta druzyny.

Jesli kto$ z bohaterdw podczas tej walki biedzie chciat uzy¢é punktu doswiadczenia,
pomoze mu brazowa gigantyczna sowa.

Demon szykowali sie witasnie do zadania $miertelnego ciosu, gdy z nieba spadi brazowy
pierzasty ksztait i ostonit cie przed sztyletami pazurdédw. Rozerwany na strzepy ptak
zostal odrzucony daleko miedzy drzewa. Rozpedzona tapa potwora uderzyta w twa gitowe
i stracite$ przytomnoscé.

Nieprzytomna postaé moga docucié pozostali po zakonczeniu walki. Ewentualne
poszukiwania martwej sowy nic nie dadza - zniknela, jak kamien w wode.

Ciato zabitego potwora robi sie przezroczyste 1 znika, a wy, po raz pierwszy od
kilku dni, czujecie ulge. Wrogo$¢é Darkwaldu, ktdéra wyczuwaliscie na poczatku, wydaje
sie wam teraz niczym.

Idril wyglada na ranna, ale kiedy dostrzega, jak na nig patrzycie, moéwi:

-Drugi raz ocaliliscie mi zycie. Odwdziecze sie wam, gdy wrdécimy do Middenheim. Ale
teraz musimy $ciga¢ Faemela. On nie moze tego dowieZé¢ do Zamku!

Na pytania, o Jjaki przedmiot chodzi, elfka nie odpowie. Na wszystkie propozycje
dtuzszego wypoczynku biedzie odpowiada¢, ze nic Jjej nie jest 1 musza kontynuowacd
posécig.

N'ha'ghaa - Demon Khaine'a
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N'ha'ghaa to leény demon Khaine'a, pana morderstwa. Panuje nad wszystkimi ziymi
istotami mieszkajacymi w Darkwaldzie. Nawet mieszkancy Zamku Niggurath raz na jaki$
czas sktadaja mu ofiare, aby ich nie niepokoil. Przez wiekszo$é czasu spoczywa w
poéwieconym mu miejscu - les$nym ottarzu. Posta¢ materialna przyjmuje tylko wtedy,
gdy nie otrzyma na czas ofiary. Poniewaz rzadko ma na to okazje, swych ofiar nie
zabija od razu, ale do$¢ diugo zabawia sie z nimi i obserwuje Jje.

W walce N'ha'ghaa atakuje uderzeniem szponami, ugryzieniem 1 ogonem (tylko do
przodu) .

Budowa ciata:

W postaci materialnej N'ha'ghaa przypomina pume 2z dwoma parami przednich tap,
dwumetrowym ogonem z kolcami, ogromna paszcza 1 rogami na gtowie. Cale cialo pokryte
jest glebokociemnozielonym futrem.

Charakter:

Zty

Cechy psychologiczne:

N'ha'ghaa wzbudza strach we wszystkich zywych istotach, a groze w zywych istotach
majacych ponizej 3 m wzrostu. Jest odporny na wszystkie oddziaiywania psychologiczne
niewywolane przez bogdw.

Zasady specjalne:

Rany zwykta bronia moga zadawa¢ mu tylko osoby, ktdére przeszity pierwszy test strachu
(grozy) . Ataki demona sag traktowane jako magiczne. Poza Darkwaldem N'ha'ghaa jest
podatny na niestabilnos$é.



SPOKOJ
Reszta dnia i1 noc przebiegna bez niespodzianek.

Do konca dnia nie spotykacie juz nikogo. Zatrzymujecie sie na nocleg i noc spedzacie
rébwniez spokojnie.

DZIEN 7:
SNOTLINGI

Niewielka grupa snotlingow miata mato szczes$cia w ostatnim polowaniu.

Po lewej stronie $ciezki zauwazacie stratowana ro$linnos$é. W lednym poszyciu leza
ciata dziwnych stworzen. Przypominaja ludzi, sa wysokie na Jjakie$ trzy czwarte
metra. Ich «ciata sa pokurczone, maja z1o$liwe twarze. Kolor ich ciata Jest
niewidoczny spod pokrywajacego je brudu. Rozegrata sie tu walka na $mieré¢ i zycie
miedzy nimi a jakim$ le$nym drapieznikiem.

Idril ten moment wybierze na swoja Smieré. Oczywiscie rozpozna snotlingi i w
ostatnich siowach pomoze im w walce z Faemelem. Ostatkiem sil przywota do siebie
druzyne i wymusi na niej kontynuowanie poscigu.

-On nie moze... Nie wolno mu dotrzeé do Zamku... Musicie go powstrzymac...
Przysiegnijcie mi, ze go dopadniecie...

Jes$li bohaterowie beda sie opierali, biedzie btagata, dopdki nie wustapia. Po czym
doda:

-Pamietajcie... Wasza szansa wW walce 2z nim... Poszukajcie... Purpu... Purpurowa
plesn... Ona... niszczy magie... Poszu... Poszukajcie...

Po wypowiedzeniu tej rady skona. Je$li druzyna skorzysta z tych ostatnich stéw i
przeszuka ciata snotlingow, znajda K3 sztuki broni zarodnikowej oraz po K4 tadunki
pleéni zdttej, czerwonej i purpurowej.

BRON ZARODNIKOWA

Bron ta przypomina zwykia proce - aby jej uzywacé, trzeba mie¢ umiejetno$é specjalna
bron - proca. Identyczne sa modyfikatory oraz poszczegdlne zasiegi.

Zamiast normalnych pociskdédw uzywa sie Jjednak odpowiednich =zarodnikéw - plesni
czerwonej lub zbétte]j, czasem purpurowe]j (patrz - WFRP, str.234).

Jest to bron uzywana gtownie przez snotlingi, ktdére sa odporne na dziatanie

grzybéw i pleéni. Je$li wiec uzywa Jjej 1istota pochodzaca z innej rasy, moze by¢ to
dla niej bardzo niebezpieczne. Kazdy dublet, wyrzucony podczas ustalania trafienia,
wskazuje, ze grzyb wystal swe zarodniki jeszcze przed wystrzeleniem, czyli atakowana
przez plesn jest osoba strzelajaca.

NOC 8:
CISZA PRZED BURZA

Ostatni nocleg przed finatowa walka przebiega catkiem spokojnie.

DZIEN 8:
WALKA Z DEMONOLOGIEM

Oko1o godziny czwartej po potudniu nastapi wreszcie spotkanie z Faemelem.



W odlegto$ci 30 m dostrzegacie idacego $ciezka mezczyzne. Jest odziany w
matowoczarny ptaszcz, w reku trzyma rdéwniez czarna taske. Wyczuwacie pochodzacy od
niego nieprzyjemny i niesamowity odér, przypominajacy =zgnile ryby. $lad takiego
zapachu wyczuwaliscie w pokoju Idril. Nagle mezczyzna odwraca sie 1 rdéwniez was
dostrzega.

Faemel nie biedzie sie oszczedzai. Uderzy najpierw Podmuchem wiatru, nastepnie Kula
ognia az do skutku, a w ostatecznosci, gdyby znalazit sie w Dbezposrednim
niebezpieczenstwie, biedzie chciat wykona¢ Przyzwanie matych demonéw. Oczywiscie
druzyna powinna mu to uniemozliwié¢ za pomoca broni zarodnikowej z purpurowa ples$nia.
Gdy dojdzie do walki wrecz, biedzie Dbronit sie mieczem najlepiej, jak umie - nie
podda sie ani nie sprébuje ucieczki.

Bohater, ktéry go zabije, zapamieta go Jjeszcze na Jjaki$é czas, bo Faemel rzuci na
niego Przeklenstwo - Jjes$li nie powiedzie mu sie test Sity Woli, biedzie rozsiewal
wokdtr siebie odbér identyczny Jjak ten, ktérego demonolog nabawit sie wskutek
uprawiania swej profesji.

Gdy zadate$ mu ostatni cios, ostatkiem sil siega do twej glowy, wyrywa ci garsé
wtoséw, cofa sie o krok do tylu i charczac moéwi:

-Przeklinam cie!

Potem pada na ziemie i umiera.

Podczas przeszukania ciata, druzyna znajdzie dwie male drewniane szkatuiki. Pierwsza
zawiera sktadniki potrzebne do czardédw: fiolka alkoholu, K6 kul siarki, pecherz
zwierzecy, medalik =z gotebiem (symbol Shallya'i), K4+5 1ludzkich serc, pergamin
magiczny. Druga szkatutka zawiera magiczny medalion w ksztatcie ludzkiego serca.
Jest to klejnot czaru, umozliwiajacy raz dziennie rzucenie czaru Wezwanie straznika
(patrz WFRP, str.162). Moga go Jjednak uzywa¢ tylko osoby o =ziym lub chaotycznym
charakterze - wszyscy pozostali, gdy go zatoza, otrzymuja K3 punkty obtedu i traca
przytomno$¢é na K4 godziny. Udany test Inteligencji pozwoli odkryé w szkatuilce drugie
dno, a w nim Karte Zycia. Faemel mial jeszcze przy sobie do$é doktadny plan drogi do
Niggurath.

MG powinien w tym miejscu siegna¢ do nastepnego scenariusza kampanii 'Plama' - 'Wodz
Wszechmocnej Armii', da¢ bohaterom chwile na odpoczynek, a nastepnego dnia dokonacd
pojmania ich przez orki i wtracié do lochu w Zamku.

Faemel

RASA: cziowiek

PROFESJA: demonolog (2 poziom)

CHARAKTER: zty

WIEK: 41 lat
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UMIEJETNOSCI :

* geniusz arytmetyczny

* rozpoznawanie ros$lin

* Jerzyk tajemny magiczny

* wykrywanie magii

* rozpoznawanie runow

* Jerzyk tajemny demoniczny

* czytanie/pisanie

* rzucanie czardw - magia prosta

* rzucanie czardw - magia demoniczna 1 poziomu
* rzucanie czardw - magia demoniczna 2 poziomu
* rzucanie czard4w - magia wojenna 1 poziomu

*

sekretny Jerzyk klasyczny



* wiedza o pergaminach
* wiedza o demonach

PRZEDMIOTY:

*miecz

*laska czarodziejska

*10 porcji preparatu Wt

*2 drewniane szkatuiki

*plan drogi do Zamku Niggurath

CZARY:

Przeklenstwo

Kradziez rozumu

Wezwanie straznika
Przyzwanie matych demondw
Ptonace Swiatlo

Ognista kula

Odestanie matego demona
Wezwanie magicznego wsparcia
Podmuch wiatru

b R . .

Faemel to potezny chlop, przypominajacy raczej gbérnika niz czarodzieja.

1,80 m wzrostu, potezne bary, umieénione ramiona i nogi. Ma czarne krbétkie wtosy,
szare oczy. Twarz o orlich rysach ma nieludzki wyraz, zwitaszcza gdy sie udmiecha.
Nosi matowoczarny piaszcz 1 czarodziejska 1aske. Ma Jjeszcze jedna charakterystyczna
ceche, ktérej nabawit sie, uprawiajac swa profesje - niesamowity oddr przypominajacy
gnijace ryby, ktéry tirumi wszystkie inne =zapachy w promieniu 3 m (nieprzyjemny
zapach - stadium 3).

Faemel jest ogarniety zadza wtadzy, jest ona gi1déwnym motorem napedowym Jjego dziatan,
dla zwiekszenia swej potegi jest w stanie zrobié¢ wszystko.

Swoja siedziba uczynit dawna siedzibe Mrocznych Elfow - stojacy w Darkwaldzie Zamek
Niggurath. Od momentu, gdy ustyszat o Kartach Skazy, zapragnat je zdoby¢ dla siebie.
Udato mu sie do tej pory zdoby¢ jedna - Karte Twierdzy, ktdéra znajduje sie obecnie w
Zamku Niggurath.

I Karta Skazy
"Zycie"

Rysunek na Karcie przedstawia humanoidalna istote, cala porosénieta futrem, o
podituznej giowie 1 niewiarygodnie diugich koniczynach. Otoczona Jjest ona ze
wszystkich stron platanina %odyg, 1iéci, gatezi najrbézniejszych roslin, wielu
obecnie nieznanych.

Karta Zycia zawiera czar "Regeneracja".

CZAR: REGENERACJA

Poziom czaru: -
Punkty magii: -
Zasieg: wzrok

Czas trwania: chwila
Sktadniki: -

Ten Czar pozwala na calkowite fizyczne uzdrowienie osoby uzywajacej Karty Zycia lub
innej wybranej postaci. Zywotnoé¢ powraca do poziomu =z poczatku przygody, =znikaja
wszelkie rany, odrastaja uciete czes$ci ciata, znikaja z organizmu wszystkie trucizny



wraz =z 1ich skutkami itd. Czar nie leczy Jjednak w Zaden sposdb dolegliwosci
psychicznych, a nawet wprost przeciwnie - taka kuracja jest dla leczonego ogromnym

szokiem: otrzymuje K3 punkty obiedu i przez K4 doby jest otepiaty: -10 do I, Int,
Zr, SW.

Uwaga: czar pomaga tylko zywym,

nie umozliwia wskrzeszania.



