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WEFRP Galertia Bobateréw — Graf Manfred

Witaj u ,,Grafa Manfreda™

Broszura, ktora trzymasz wlasnie w reku, dostarczy
ci kompletnych, szczegdtowych i gotowych do wy-
korzystania informacji o pewnym miejscu. Miejscem
tym jest gospoda ,Graf Manfred”. Na wewnetrznej
stronie okladki znajdziesz jej doktadny plan.
Oprocz tego, prezentujemy dwudziestu dwu inte-
resujacych bohateréw niezaleznych, ktorzy sq pra-
cownikami gospody albo jej statymi bywalcami.
Dodatkowo zamiedciliémy szereg pomystéw i szki-
cOW przygod, zwigzanych z tymi bohaterami

i z gospods. Oberza moze stuzy¢ jako baza wypa-
dowa druzynie, ktdra dopiero przybyta do duzego
miasta. Moze tez dostarczy¢ materiatu na wiele
ekscytujacych przygod — wedlug pomystéw pocho-
dzacych z tej broszury, badz tez twoich wilasnych.

,Graf Manfred” jest wielka gospodg w duzym, im-
perialnym miescie. Dokladne polozenie zalezy tyl-
ko od Ciebie. Jezeli zmienisz kilka nazw, mozesz
umiesci¢ ja gdziekolwiek w Starym Swiecie — tam,
gdzie beda rozgrywaty sie Twoje przygody. W ten
sposob bedziesz mogl jej uzy¢ wielokrotnie — kilka
nowych imion, mata zmiana wéréd personelu

i masz nowg gospodg, gotowa do wykorzystania
w wielu przygodach. Pracownicy i goscie ,Grafa
Manfreda” sa interesujacymi bohaterami niezalez-
nymi, czekajacymi tylko, Zeby$ ich wykorzystal.
Otrzymujesz do dyspozydji szarlatana, szulera,
zebraka, szczurolapa oraz wielu innych — w sumie
dwudziescia dwie osobistosci, ktdre nadajg sie do
wszystkich przygdd, nie tylko tych, zwigzanych
bezposrednio z ,Grafem Manfredem”. Mozesz
wykorzysta¢ ich na wiele sposobdéw ~ na przykiad
nie musisz traci¢ czasu na przygotowywanie pom-
niejszych BN, jezeli poszukiwacze przygod zechca
z kim$ porozmawia¢ w gospodzie. Jak szybko
zauwazysz, kazdy z nich moze poprowadzic¢ twoja
druzyne nowym wydarzeniom.

A zatem, przysun sobie stotek i napelnij kufel —
uwaznie stuchaj innych i trzymaj reke na sakiewce.
W ,Grafie Manfredzie” zawsze co$ sie dzieje.

LOKALIZACJA

Jak juz wspomnieli$my, ,Graf Manfred” moze sie
znajdowac¢ w kazdym wielkim mie$cie Imperium,
lub - jezeli jeste$ w stanie zmieni¢ kilka imion —
gdziekolwiek w Starym Swiecie. Musisz jednak pa-
migtaé, ze w WFRP nic nie istnieje w izolacji —
gospoda wraz z ulicami i budynkami dookota jest
czescia miasta.

Opisywana przez nas gospode¢ wykorzystasz w naj-
lepszy sposdb, jesli wezesniej dowiesz sie kilku rze-
czy o dzielnicy, w ktdrej stoi.

,Graf Manfred” wybudowany zostal pomiedzy dwo- .

ma ulicami, prowadzacymi do jednej z miejskich

bram. Jak nietrudno sie domysli¢, wiekszo$¢ docho-
dow gospody pochodzi od wedrowcdw — jest to
jedno z pierwszych miejsc jakie odwiedzaja, przy-
bywajac do miasta. Niedaleko usytuowana jest wo-
zownia miejska, nalezaca do linii dylizansowej
,Cztery Pory Roku”. Aby przedstawi¢ pelny obraz
tego miejsca, nalezaloby dodad jeszcze, Zze w dziel-
nicy, w ktorej stoi ,Graf Manfred“ mieszka klasa
$rednia. Wigkszos¢ klienteli gospody pochodzi
wiasnie z tej warstwy spotecznej.

Przez wigksza czes¢ dnia i wezesnym wieczorem na
ulicach wokaot ,Grafa” klebi sie thum przechodniéw.,
Wedrowcy przybywajg i opuszczajg miasto bryczka-
mi lub konno, towary z calego $wiata wjezdzaja do
miasta wozami, mieszkancy, niezaleznie od tego
czy s3 biedni, czy bogaci, oddaja sie codziennym
zajeciom. Wsrdd nich krazy wielu ulicznych cyr-
kowcdw, kieszonkowcodw i rozmaite drobne mety,
zyjace z tego, co skradna.

Od czasu do czasu przechodzi tedy patrol Strazy Miej-
skiej, jednak ich obecno$¢ nie jest specjalnie widocz-
na. Mozna stad zaledwie w kilka minut dotrzed¢ tak
do dzielnic nedzy, jak i do siedzib bogaczy. Dzieki
czemu uzyskujesz tatwy dostep do wszystkich klas
spotecznych. W miescie Middenheim, ,Graf Man-
fred” moze, na przyktad, miesci¢ sie w dzielnicy
Westor-Sudgarten, niedaleko od $wigtyni Shallyi.

JAK TRAFIC DO
.GRAFA MANFREDA™?

Istnieje kilka sposobdw, za pomocg ktorych MG -
po przybyciu bohaterow do miasta — moze skiero-
wac przybylych wlasnie do miasta bohateréw do
.Orafa Manfreda“. ,Graf Manfred”, jak wiele duzych
gospod, zatrudnia ,naganiaczy”, ktoérzy polujg na
przyjezdnych i naklaniajg ich do odwiedzenia gos-
pody. Nowoprzybyli poszukiwacze przygdd staja
sig¢ uczestnikami sceny, podobnej do opisanej

w jednym z rozdzialdw kampanii ,Wewnetrzny
wrog”, kiedy to bohaterowie przybywaja do
Altdorfu. By¢ moze w tej chwili jedynym aktywnym
naganiaczem jest Harald Kellner — sprawy w ,Gra-
fie” nie ida najlepiej, dlatego ubil interes z konku-
rencja, przekonujac innych naganiaczy, by zostali
w domu. Aby zacheci¢ podréznikéw do skorzysta-
nia z jego ustug, opowie o zaletach gospody, poda
im cen¢ o 10% wyzsza od normalnej, po czym
porozumiewawczo mrugajac, da im 10% znizki.

,Graf Manfred” moze tez zosta¢ polecony bohate-
rom przez zaufanego znajomego, na przykiad
Gerharda Kamma, woznice, ktéry przywidzt ich

do miasta, Heini Unsittsmanna — rajfura, ktory obie-
cal najlepsze noclegi i rozrywki w miescie lub tez
starego Fritza — zebraka, ktéry liczac na darmowy
kielonek zaprowadzi ich do gospody.
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WFRP Galeria Bobaterow — Graf Manfred

GRAF MANFRED

Na wewnetrznej stronie oktadki dodatku umiescilis-
my plan gospody. Ponizej znajduje si¢ ogolny opis
pokojéw oraz pozostalych pomieszczen. Nie wahaj
sie zmieni¢ lub pomina¢ szczegdldw, ktore ci nie
odpowiadaja.

GLOWNY BUDYNEK

Na parterze znajdujg sig¢: sien, duza, dobrze wypo-

sazona sala ogolna przy, ktérej dobudowano maly,
zapewniajacy prywatnos¢ pokoik, bar, jadalnia oraz
kuchnia. Wiekszos¢ klientéw przebywa jedynie

w tych pomieszczeniach.

Bar i sala ogdlna sg otwarte od potudnia do pdl-
nocy. Positki podaje si¢ w nastepujacych godzi-
nach: 6-7 rano (10 pensdw, tylko dla gosci), 12-13
po potudniu (15 penséw) i 7-8 wieczorem (1 ZK).
Milli czasami moze przyrzadzi¢ co$ o innej porze —
na przyklad wtedy, gdy po dlugiej podrézy godcie
przybeda pézno. Kucharka nie moze znie$¢ mysli,
Ze kto$ pdjdzie spad gltodny.

Na parterze jest siedem pokoi goscinnych; w kazdym
mogg spac¢ dwie osoby. Wynajecie pokoju na noc
kosztuje 1 ZK, niezaleznie od tego, czy korzystaja

z niego dwie, czy tylko jedna osoba. Za przyzwole-
niem Dietera mozna zakwaterowac trzecig osobe, za
kolejne 10 penséw zostanie wstawione kolejne 16zko.
Konia mozna pozostawi¢ na noc w stajni, co kosztuje
15 pensow tgcznie z paszg i oporzadzeniem.

Milli ma wygodny pokdj przy kuchni. Na komodzie
stoi posazek Esmeraldy — halflinskiej bogini domo-
wego ogniska i domu — podobne stoja réwniez

w obu kuchniach. Pod 16zkiem w swoim pokoju
Milli kryje zamknieta skrzynke (jakosé zamka 40),
a w niej oszczednosci calego zycia (okoto 75 ZK)

i klejnoty warte mniej wiecej 50 ZK.

Schody z baru prowadza na pigtro, do prywatnego sa-
lonu. Tuz obok niego mieszcza si¢ rodzinne sypialnie
oraz prywatna spizarnia, potaczona waskimi schodami
z ghdwna kuchnia. Oprécz tego Kellnerowie maja na
gorze tazienke, co jest duzym luksusem — wigkszos¢
ludzi uzywa balii lub beczulek, ustawionych w salonie
przed kominkiem. Woda jest dostarczana przy pomo-
¢y pompy, zaprojektowanej i wykonanej przez Grima.

W sypialniach przechowywane s prywatne rzeczy
mieszkajacych tam oséb — wigkszos¢ z nich nie ma
specjalnej wartosci. Catarina trzyma swoja bizuterie
w komodzie, kryje ja za falszywa tylna $cianka gornej
szuflady. Jest to cztery czy pigc pierscionkow, kilka
bransoletek i naszyjnik. Wszystko razem jest warte
jakies$ 40 zlotych koron. Helga ma 7 ZK w blyszczacej,
taniej bizuterii, ktorg trzyma pod 16zkiem w starym
pudetku po ciastkach. Magda nie ma innej bizuterii,
oprocz tej, ktorg nosi na sobie. Volker nie posiada nic
warto$ciowego, Harald za$ nosi wszystkie kosztow-
nodci przy sobie, tylko w nocy chowa je w szufladzie
swojej szafki pod stertg koszul.

Sejf gospody stoi w pokoju wiasciciela. Boki 1ozka sie-
gajg az do podlogi, wigcw zaden sposdb nie mozna
dosta¢ sie pod ten mebel. Sejf jest wbudowany w ra-
me 16z7ka, pod materacami. Jest to zZelazne, zaopatrzo-
ne w zamykang pokrywe pudio (jakos¢ zamka 50),
wysokie na 45 cm i na 30 szerokie. Zwykle jest w nim
okolo 250 ztotych koron w rdznych nominatach.

Na pietrze znajduje si¢ jeszcze siedem pokoi gos-
cinnych. Tajne drzwi na koncu korytarza prowadza
do matego pokoju gier, otwieranego na zyczenie
gosci. W roli krupiera wystepuje Harald, ale czesto,
jezeli akurat sam nie gra pomaga mu Ludo Green-
berry. Chociaz hazard nie jest zabroniony, Dieter
doszedt do wniosku, Ze atmosfera tajemnicy i niele-
galnosci dodaje grze odrobing pikanterii.

Poddasze mozesz zmienic tak, by odpowiadalo wy-
myslonym przez ciebie przygodom — kilka idei znaj-
dziesz w rozdziale zatytulowanym Pomysty na przy-
gody. Jezeli w ,Grafle” dziata kult wyznawcow Chao-
su, najprawdopodobniej przyda sig kilka sekretnych
pomieszczen. W przeciwnym wypadku, caly strych jest
wykorzystywany jako magazyn rozmaitych rupieci.

STAJNIE

W stajni znajduja sie boksy dla dziesieciu koni, sktad
zywnosdi i duzy strych. Obok strychu jest jeszcze po-
kdj, w ktorym mieszka Erika. Poza srebrna, pozosta-
wiong przez wedrowca ostrogg wartosci 5 ZK nie po-
siada Zzadnych cennych przedmiotow. Erika zacho-
wala ja na szczgécie, a czgsciowo ze wzgledu na to,
iz ma nadzieje, ze kiedy$ zndéw spotka tego nieznajo-
mego. W jednym z rogdw stajni pi¢trzy si¢ stos skrzyn,
beczek 1 workéw — jesli ktos go doktadnie przeszuka,
odkryje co$ w rodzaju przejécia, przez ktore moze sig
przeslizngé szczuply cztowiek lub elf. Korytarz kon-
czy si¢ w prawym rogu, gdzie pod pusta skrzynig jest
klapa w podlodze, ktora prowadzi do piwnic.

PIWNICE

Grim wprowadzit w piwnicach kilka zmian. Przebit
przejscie do stajni i zbudowal trzy sekretne wyjscia.
Tylko od ciebie zalezy, czy prowadza one do innvch
czesdai gospody, czy do miejskich kanalow, czy tez do
sieci podziemnych przejs¢, kontrolowanych przez
Gildie zlodziei. Normalnie do piwnicy mozna wejs¢
albo z dziedzifca, przez klape zamykajaca otwor,
przez ktory taduje si¢ beczki, albo schodami z baru.

Wiekszos¢ swego wolnego czasu Grim spedza

w piwnicy. Udekorowal nawet jedna Sciane trady-
cyjnymi, krasnoludzkimi rzezbami. W jednym z ro-
goéw wybudowal koje, a poza tym wykul mala skryt-
ke w scianie. Dorobit do niej zelazne drzwiczki

(Wt 5, uszkodzenia 12) i zamek (jakos¢ zambka 55),
ale nie ma w niej nic wartosciowego — jedynie kilka
pamigtek w rodzaju starej odznaki Gildii inzynieréw.
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DIETER KELLNER, WEASCICIEL - HANDLARZ

, Witajcie, witajcie! Wejdzcie!
Skad przybywacie? Naprawdg?
Ludzie mowiq, ze jest tam lad-
nie. Sam nigdy nie wyjezdzam.
Tutaj mam zbyt duzo roboty.
Kto$ przeciez musi zajmowac
sie wedrowcami, takimi jak wy.
Zapewne chcecie pokoje. Skad
wiem? Nikt nie chodzi z baga-
zem ot tak sobie, dla zabawy.
Macie szczescie! Po pierwsze,
przybyliscie do gospody, a to
najlepsze miejsce na nocleg.

Po drugie, mam wolne pokoje,
gotowe i czekajgce na gosci.
Réwniez na gérnym pigtrze,
wiec nie musicie klopotac sie ludzmi, spacerujgcymi przez calg
noc nad waszymi glowami. Volker! Volker! Zanies prosz¢ bagaze
tych dobrych ludzi do 6semki, dziewigtki i dwunastki. Po dwie
osoby do pokoju. 30 szylingéw za nocleg. Obiad o ésmej, snia-
danie o siddmej. Reszta czasu nalezy do was, bha, ha, ha. Zatem,
Jjak dlugo zostaniecie?”

Dieter jest wysokim mezczyzng z lekka nadwaga, liczacym
sobie okolo 40 lat. Ma geste, brazowe, przyproszone siwizng
wiosy i tryskajace radoscia szare oczy. Zawsze | wszedzie otacza
go atmosfera serdecznoéci. Dieter ma zwyczaj mowic przez caly
czas, czesto bardzo szybko. Slowa wyptywaja z jego ust niczym
woda z dziurawego garnka. Od czasu do czasu przerywa, poz-
walajac odezwad sie komus innemu — ale zazwyczaj chodzi o od-
powiedz na ktoére$ z jego niezliczonych pytan. Zaraz potem, za-
nim ten kto$ skonczy mowic¢ zaczyna od nowa, zalewajac niesz-
czeénika potokiem stéw. Dieter nosi dhugi, biaty fartuch, siega-
jacy prawie do ziemi. Zawsze sprawia wraZenie zabieganego.

Ci, ktérzy dobrze go znaja, mdwia, ze pomimo iz robi tyle ha-
tasu, cata robote wykonuje reszta pracownikow.

Dieter nigdy nie zapomina twarzy, mimo Ze imiona czasem mu
umykaja. Rozpoznaje kazdego goécia, ktory wezedniej zatrzymal
sie w ,Grafie Manfredzie*, nawet jesli od ostatniego spotkania
minelo ladnych pare lat. Poniewaz przez caly czas biega tam

i z powrotem, bardzo trudno zamieni¢ z nim kilka siéw. Nie da
sie ukry¢, ze tak naprawde o tym, co sie dzieje w gospodzie wie
niewiele — jest zbyt zajety witaniem gosci, pokrzykiwaniem na
pracownikéw i udawaniem niezwykle zapracowanego faceta.
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Umiejetnosci: gadanina, piwowarstwo, szacowanie, iargowa-
nie sig, monetoznawsto.

Przedmioty: skérzany kaftan (0/1 PP korpus); sztylet (I +10,
obrazenia — 2, parowanie -20; rusznica (Z24/48/250, SE 3, £ 3);
klucze do wszystkich pomieszczen poza piwniczng skrytka.
Rusznica jest trzymana pod barem na wypadek jakichs klopo-
téw. Dieter nigdy nie strzelal z niej w gniewie, wiec jesli kiedys
sprobuje, bedzie miat ujemny modyfikator -20 do US.
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CATARINA KELLNER, ZONA DIETERA -

HANDLARKA

WVie zwracaj uwagi na Dictera.
On zawsze na cos narzeka.
Sama nie wiem, jak nie osza-
latam z nim przez te wszystkie
lata. Dieter, Grim chce zamieni¢
z tobg stéwko na dole, w piwni-
cy. Mysle, ze mowil cos o piwie.
Widzialam, jak stat nad beczkq,
potrzgsajqc glowqg i mamroczgc
do siebie w tym swoim jezyku.
Zaopiekuje sie tymi szlachetrny-
mi ludzmi za ciebie. Bogowie,
wszystko, czego nam w tej chwili
trzeba, to zZeby skoriczylo sig
ptwo. Teraz, po waszym przy-
Jjezdzie, nie mamy juz wolnych
miejsc, ale i tak lepiej nie miec¢ wolnych miejsc, niz miec ich za
duzo. VOLKER! Bagaze panistwa, jesli bylbys tak mily.”

Catarina jest pulchna, zaradng kobieta. Zbliza si¢ do czterdzies-
tki. Ma blekitne oczy i spiete w kok, ciemnobrazowe wiosy. Po-
dobnie jak jej maz, Dieter, zawsze nosi siegajacy ziemi fartuch.
Dla wszystkich jest wesola i mila, zawsze znajduje usmiech

i dobre stowo. Zazwyczaj krzata sie po gospodzie, nadzorujac
pracownikéw. Catarina i Dieter pobrali si¢ przed niemal 25 laty.
Razem z synami, Volkerem i Haraldem oraz corkami, Magda

i Helga, przemienili ,Grafa Manfreda” w dobrze prosperujaca,
dochodowa gospode. Catarina ma nadziejg, ze pewnego dnia
beda mogli zostawi¢ ,Grafa Manfreda” dzieciom, a sami prze-
niosg sie na wie$, by hodowa¢ pszczoly i kury. Probuje przeko-
na¢ do tego pomyslu Dietera, ale jak na razie bezskutecznie.

Catarina nadzoruje pracownikéw ,Grafa Manfreda”, bez trudno$-
ci radzac sobie z wiekszoscia probleméw. Zwraca sie do Dietera
tylko wtedy, gdy jest to naprawde niezbedne.

L Albo wezmy piwo. Wszyscy myslg, ze to meska sprawa i ze kobie-
ta powinna trzymac sig od niego jak najdalej. Czasami sq jak
mali chiopcy, bawiqcy sig Zolnierzykami — dziewczynkom wstgp
wzbroniony. Myslg, ze mezczyZni nigdy naprawdg nie dorastajq.”

Catarina prowadzi rowniez sprawy z miejscowymi handlarzami
i rzemie$lnikami, zaopatrujacymi ,Grafa Manfreda” w jedzenie

i inne niezbedne rzeczy. Jezeli kogo$ polubi, moze pomdc mu
staé sie czeladnikiem albo uzyskaé u kupcow mala znizke. Jej

rekomendacja dodaje modyfikator +10 do Oglady bohatera

w czasie targowania si¢ z handlarzami.

Catarina ma siostre o imieniu Marianne, ktora jest w miescie
kaplanka Shallyi. Prowadzi ona maly szpital i sierociniec w jed-
nej z dzielnic biedoty. Poszukiwacze przygdd moga przekonad
Catrine, aby poznata ich ze swojg siostra. Catarina jest przychyl-
nie usposobiona do wyznawcéw Shallyi i halflingdw. ,Czasami
mysle, ze sq to jedyne istoty obdarzone zdrowym rozsqdkiem.
Dobre jedzenie, spokojne zycie, kiedy tylko moga, robig cos
dobrego i starajq sig nie szkodzic.”
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Umiejetnosci: gotowanie, szacowanie, targowanie si¢, mone-
toznawstuo.

Przedmioty: dwa zlote pierscionki (10 ZK kazdy), klucze do
wszystkich pomieszczen (poza tajnymi).
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VOLKER KELLNER, BARMAN | POMYWACZ - HANDLARZ

wDobra, dobra, juz ide!”
,Zaraz bede, w porzgdku?”
»Przyjde, jak tylko z tym skoricze.”

Volker jest starszym synem
Dietera i Catariny. W porowna-
niu ze swymi otyltymi i jowialny-
mi rodzicami wydaje sie¢ dziwny.
Jest to chudy, dwudziestoletni
ponurak. Czarne wilosy okalaja
. wychudzong, szczupta, nedznie
Qx wygladajacg twarz. Wydaje sie,
ze jest ona pozbawiona wszel-
kich barw — btekit jego oczu jest
tak wyblakly, Ze sprawia wraze-
nie, iz wyciaga z policzkow
wszystkie kolory. Jego ubranie nie jest zle, ale zawsze wyglada
na wyswiechtane, bez wzgledu na to, co Volker ma na sobie.
Mowi bardzo malo (w rzeczy samej rzadko zauwaza czyjas
obecnodd), a kiedy sie juz odzywa, mowi piskliwie i wolno.

Volker duzo pracuje, jednak zawsze we wlasnym tempie. Wielo-
letnia praktyka nauczyla go nie zwracania uwagi na biegajacych
wokol, wykrzykujacych polecenia rodzicow. Zawsze zajmuje sie
tylko nad jedng rzecza — dopiero po skonczeniu tej pracy bierze
si¢ za nastepne. Krzyki ani ponaglenia nie wplywajg na szybko$¢
jej wykonywania. Tak naprawde, pomimo swej powolnosci i za-
losnego wygladu Volker ciezko pracuje, a jego niechgé¢ do pos-
piechu réwnowazona jest tym, Ze nigdy nie robi sobie przerw,
ani nie rozmawia z klientami. Po prostu robi to, co ma do
zrobienia we wlasnym tempie i tak, jak mu to odpowiada.

Podobnie, jak brat i siostry, byl wychowywany jak przystalo na
syna wlasciciela gospody i, wbrew pozorom, ma duze pojecie

0 jej zarzadzaniu. Niewiele jest takich rzeczy w ,Grafie Manfre-
dzie”, ktére umykaja jego uwadze, chociaz uzyskanie od niego
jakichkolwiek informacji moze by¢ trudne ze wzgledu na jego
nieche¢ do rozmowy.

Bohaterowie odkryja by¢ moze, ze Volker ma prawie nadnatural-
ny talent do pojawiania sie w zlym miejscu i w zfym czasie. Jedli
kiedykolwiek kto$ probuje zrobi¢ co$ w tajemnicy, jest szansa, ze
Volker tam si¢ pojawi. Kiedy kto$ probuje wlamac sie do pokoju,
Volker najprawdopodobniej nadejdzie, pobrzekujac wiadrem

i wymachujac szmata. Jezeli kto$ skrada si¢ do stajni, by szybko
odjechac¢ Volker bedzie pewnie w tym czasie zamiatal dziedzi-
niec, Mimo tego, Zze wydaje si¢ nie zwraca¢ uwagi na to, co dzie-
je sie wokol, niektorzy ludzie dostaja na jego punkcie obsesji.
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Umiejetnosci: czuly sluch, ukrywanie si¢ w miescie, szacowa-
nie, targowanie sie, cichy chod w miescie.

Przedmioty: skérzany kaftan (0/1 PP korpus); sztylet (I +10,
obrazenia — 2, parowanie -20); wiadro i szmata (przez wigkszo$¢
czasu).

Swiezo umyta podloga jest niebezpiecznym podlozem; bohater
poruszajacy si¢ szybciej niz ostroznie musi wykonad udany test
1 lub przewraca sig.

HARALD KELLNER, BARMAN I POMYWACZ - HANDLARZ

,» To samo jeszcze raz? Oczy-
wiscie. A co powiesz na kropel-
ke brandy dla poprawienia
bumoru? Mam najlepszy towar
— c¢zysta bretoniska, ale nie
mow tego poborcom. Trzy szy-
lingi za kieliszek, ale jak dla
ciebie dwa szylingi, szesc pen-
séw. Na pewno nie? Sam nie
wiesz co tracisz. Dzigki zna-
jomemu bandlarzowi wiasnie
dostalismy wodke prosto z Kis-
leva — dla ciebie dwijka za
kielicha. No, stary, szanuj sig.
Raz sig zZyje. Co to za przyjem-
nos$¢ by¢ najbogatszym trupem
na cmentarzu.”

Harald, mlodszy syn Dietera i Catriny jest prawie catkowitym
przeciwienstwem swego starszego brata, Volkera. Ma okolo dzie-
wietnastu lat, jest sredniego wzrostu i sredniej budowy. Jego wio-
sy i oczy sg jasnobrazowe. Zawsze dobrze si¢ ubiera i nosi kilka
ztotych pierdcieni i bransoletke, wykonana z tego samego metalu.

Harald jest prostolinijny, zawsze prébuje tak rozmawia¢ z klien-
tami, zeby zarobi¢ dodatkowo pare szylingdw. Juz dawno pow-
zial postanowienie, Ze dorobi si¢ w Zyciu. Ciezko pracuje, sta-
rajgc sie by¢ serdecznym dla klientéw i zachecajac ich do pozo-
stawienia w gospodzie paru monet wiecej. ,,Bezbolesna ekstrak-
¢ja — méwi, — Jak pozbycie sie zebow. Ludzie przychodzq tutaj
wydawad pienigdze, wypié kilka drinkéw i spedzic¢ mifo czas,
moim zadaniem jest zapewnienie im tego wszystkiego.”

Harald uwaza, Ze jest dowcipny, czarujacy i, ogdlnie rzecz bio-
rac, pociggajacy dla plci przeciwnej. Kazda atrakcyjna kobieta,

przybywajaca do ,Grafa Manfreda“ bedzie narazona na wystu-
chanie jego blyskotliwej pogawedki. Poza przemocy fizyczna,
niewiele rzeczy jest w stanie go zniecheci¢, chociaz jesli jakis
mezczyzna poprosi go, by odszedt i dat pani spokdj, bardzo
predko pojmie aluzje.

Harald ma kilka kontaktéw w przestepczym pol$wiatku, Wias-
nie dzieki nim zdobywa alkohol, ktéry probuje wcisna¢ klien-
tom. Brandy moze (ale nie musi) pochodzi¢ naprawde z Bre-
toni, ale niemal na pewno trafia do ,Grafa Manfreda“ droga
okrezng, z pominieciem poborcow podatkdw. Jezeli za$ chodzi
o wodke z Kisleva, to najprawdopodobniej sam pedzi si¢ ja
gdzie$ w kuchni z ziemniaczano-jeczmiennego zacieru.

Harald utrzymuje szczegdlnie dobre stosunki z Heini Unsitts-
mannem i Kurtem Quacksalberem. Czasami, kiedy Harald ma
wolna noc, udaja sie razem do miasta.

Umiejetnosci: gadanina, urok osobisty, szacowanie, targowa-
nie sie, monetoznawsiwo.

Przedmioty: skérzana kurtka (0/1 PP korpus/ramiona); sztylet
(I +10, obraZenia -2, parowanie -20); miecz; 4 zlote pierscienie —
22 7K, 13 ZK, 9 ZK, 6 ZK; Zlota bransoleta ~ 50 ZK.
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MAGDA KELLNER, BARMANKA - HANDLARKA

»Dobra, dobra. Kto pije? Nie
siedzcie tak, niariczqc puste
kufle. Auu! Jeszcze raz to zro-
bisz, koles i wsadze t¢ twojqg lape
tam, gdzie ci to nie sprawi przy-
Jjemnosci. Bedziesz mogt sobie
wyrwaé zgby od $rodka. O, juz
to kiedys styszatam. Ha, ba, ba!
Naprawde bys to zrobil? Z tym
catym piwem w zolqdku? Nie
dalbys rady. Predzej bys sie
wyrzygal albo wyciqgnagt kopy-
ta, o ile przediem nie potamata
bym ci obu rgk. A poza tym, co
zZ twojg zong i czwobrkq dzieci
w domu? Sqdze, Ze przypomng
si¢ ci, kiedy wytrzezwiejesz.
Stuchajcie panowie, mysle, ze wasz maly przyjaciel powinien
zaczerpngé Swiezego powietrza, wigc czemu nie wezmiecie go
na przyjemny, diugi spacer, zanim mu czegos nie zrobie?”

Dwudziestodwuletnia Magda to najstarsze dziecko Kellneréw.
Wyglada, jakby miata pi¢c lub dziesie¢ lat wiecej niz w rzeczy-
wistodci. Czgsto jest brana za mlodszg siostr¢ swojej matki. Jest
wysoka (okolo 175 cm) i dos¢ dobrze (w niektorych miejscach
nawet wigcej niz dobrze) zbudowana. Ma czarne, spigte z tylu
wiosy i ciemne oczy. Mlodos¢, spedzona przy barze i pozbywa-
nie sie natretnych mezezyzn uczynifo ja szorstkg i wzgardliwa.
Stali bywalcy gospody znaja j3 jako ,Smoka”, chociaz kazdy, kto
nazwal by jg tak w zywe oczy moze spodziewad sig, ze rozbije
mu dzbanek piwa na glowie.

Prawde¢ méwige Magda nie jest tak przerazajaca, jak to klienci

sobic wyobrazajg. Jest zawodowsg barmanks, przywykla do za-
czepek i komentarzy pijanych klientéw, poza tym jest w stanie

odpowiedzied im pieknym za nadobne. Chociaz nie nienawidzi
mezczyzn, darzy ich pogarda, gdyz, jak czesto méwi, wydaje
sig, Ze mezczyzni nie robig nic innego poza ztopaniem piwska
i robieniem z siebie blazndw.

Magda styszata wszystkie gladkie gadki, jakie kiedykolwiek zo-
staly wymyslone, dlatego prébujacy ja poderwad faceci otrzy-
mujz ujemny modyfikator -10 do Oglady.

Jak dotad Magda jeszcze nie wyszla za maz, gdyz, jak sama
twierdzi, nic spotkala jeszcze mgzcezyzny, ktory zrobilby na niej
odpowiednie wrazenie.

Mimo swego szorstkiego stylu bycia, Magda jest sympatyczna

i wielkoduszna (cho¢ dobrze to ukrywa). Lubi szczegdlnie zwie-
rzeta i dzieci, a nie ma clerpliwoécei do glupcdw i bajerantow.,
Dla obu braci ma niewiele czasu: ,Jeden to beznadziejny glupek,
drugi mysli, Ze jest cudowny. Zadnego z nich nie wpuscilabym
do domu.” Szczegolnie opiekunczo zachowuje sie wobec swej
miodszej siostry Helgi. Kazdy meZcezyzna, ktdry nie traktuje jej

z szacunkiem powinien poszuka¢ sobie dobrego medyka.
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Umiejetnosci: uniki, szacowanie, targowanie sie, monetoznaw-
stwo, bijatyka, ogluszenie.

Przedmioty: skérzany kaftan (0/1 PP korpus); sztylet (I +10,
obrazenia -2, parowanie -20); srebrna bransoleta (5 ZK).

HELGA KELLNER, BARMANKA - SLUZACA

Hibihil”

Trzynastoletnia Helga — naj-
mlodszy czionek rodziny Kell-
neréw — byla pewnym zasko-
czeniem dla rodzicow, ktérzy
nie zamierzali mied juz wigcej
dzieci. Jest chuda i wysoka jak
na swoj wiek (165 cm). Ma
diugie, czarne, spiete w konski
ogon wiosy i ciemne oczy.
Zazwyczaj nosi ubrania, z
ktorych wyrosta Magda, prze-
robione tak, by pasowaly na
jej szczuplejsze ciato.

Helga ma romantyczng i marzy-
cielska nature. Podobaja si¢ jej
i szybko ja zauraczajg dziarscy poszukiwacze przygdd i inni wed-
rowcy, przewijajacy si¢ przez ,Grafa Manfreda“. Dziewczynka jest
bardzo nied$miata. Chociaz ciezko pracuje — szczegdlnie wtedy,
gdy Magda ma na nig baczenie czyli prawie zawsze — slowo ze
strony klienta-mezczyzny wystarcza, aby Helga, rumienigc sie,
wybiegala z pokoju, niezdolna do méwienia z powodu nerwo-
wego chichotu. Pomaga w barze tylko wtedy, gdy jest duzy ttok,
a wigkszos¢ czasu spedza w kuchni, pomagajac Milli.

Helga jest bardzo przywigzana do swojej starszej siostry, ktora
traktuje niemal jak drugg matke, pomimo tego, raczej sie jej boi
i chcialaby, Zeby nie byla tak zgorzkniata. W glebi duszy mysli,
7e Magda zawiodla sie kiedy$ w miloéci i zZyczy jej, by znalazta
sobie wlasciwego mezczyzne. telga marzy rowniez o znalezie-
niu idealnego mezczyzny dla siebie — byé moze pewnego dnia
bogaty, przystojny kupiec albo dziarski poszukiwacz przygod
przyjdzie do ,Grafa Manfreda“ i padnie jej do stdp.

Tak naprawde wie jednak, Ze jej marzenia pozostang jedynie
marzeniami i Zze prawdziwe zycie jest daleko mniej romantyczne
i interesujgce — ale nie zamierza porzuci¢ swych marzen i sta¢
sie tak cyniczng, jak jej siostra.

Jest mato prawdopodobne, aby Helga byla bezposrednio uzy-
teczna dla druzyny poszukiwaczy przygdd. W rzeczy same;j,
osoba, ktora bedzie po$wigcala jej zbyt duzo uwagi zostanie
ostro przyhamowana przez cigty jezyk Magdy. Jesli jednak
ktory$ z bohateréw wybawi Helge od sprawiajacego klopoty
goscia, zastuzy sobie na wdzigcznosc calej rodziny.
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Umiejetnosci: gotowanie, uniki.

Przedmioty: Helga ma mala kolekcje blyszczacej, taniej bizu-
terii (wartej ogdtem 7 ZK). Przechowuje ja pod tozkiem w sta-
rym pudetku po ciasteczkach. Jesli pracuje akurat w barze, mo-
Ze nosic¢ kilka btyskotek. Inne przedmioty pozostawiamy do
twego uznania.
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GRIM RAGNISSON, PIWNICZNY - HANDLARZ, EX-INZYNIER

»Przejscie dla barmana! Dalej,
dalej, ruszcie tylki — niektorzy
majq tu co$ do roboty. Pierwsi
bedziecie narzekal, kiedy piwo
sig skoniczy albo zmetnieje.

Nie obchodzi mnie, jak bardzo
chee ci sig pié — to piwo musi
odstaé jeszcze ze dwa tygodnie.
Zawsze przetrzymujemy je
przez caly miesigc, inaczej nie
nadawaloby si¢ nawet dla gob-
linbw. Przychodzisz sie tu
napié, bo piwo jest dobre; nie
psuje porzqdnego napitku tylko
dlatego, ze ty, czy jakies inne
bezguscie ma na niego ochote.”

Grim jest krasnoludem, ma 110 lat, co oznacza, ze wkracza wlag
nie w lata érednie. Poteznie zbudowany, ma 142 cm wzrostu i sta-
lowo szare wlosy i brode. Jego oczy majg kolor zachmurzonego
nieba. Nosi skérzany kaftan, spodnie wykonane z tego samego
materiatu i ciezkie buty, si¢gajace do pdl tydki. Zawsze ma przy
sobie miot i mosiezne kraniki do beczek, wiszace przy pasie.

Za mtodu byt czlonkiem tajnej i poteznej Gildii Inzynieréw Krasno-
ludzkich. Jakies trzydziesci tat temu przydzielono go do zespotu
nadzorujacego odnawianie miejskich muréw. Kilka miesiecy poz-
niej wyrzucono go z Gildii za podlaczenie pompy wodnej do stud-
ni starszej kobiety, jego gospodyni. Odbyly si¢ wszystkie wiasciwe
dla takiej sytuadji ceremonie i Grim stat si¢ wyrzutkiem. ,O co cho-
dzilo? To biedaczka, ktérej stare kosci ledwie radzily sobie z wycig-
ganiem wiader wody ze studni, a zwykla pompa zalawwilaby calg
sprawe. Ale czy oni mnie sluchali? Gdzie tam/! Predzef by sig Karaz-
a-Karak zawalilo. W dodatku przyszli i zabrali pompe. Tez cos!”

Zanim dowiedzial sig, ze Dieter potrzebuje piwnicznego, imal
sie roznych dziwnych zaje¢. Nie mial o tym zawodzie praktycz-
nie Zadnego pojecia, ale z duma oznajmil Dieterowi, ze jego
rodzina byta spokrewniona z klanem Bugmandw, wytworcami
najslynniejszych piw w calym Starym Swiecie. Od tego czasu
pracuje w ,Grafie Manfredzie”. Wiedze o piwie, zdobyta po cz¢-
$ci metoda prob i bleddw, a po czedci dzieki zdrowemu krasno-
ludzkiemu rozsadkowi, wykorzystuje do utrzymania znakomitej
piwniczki, przysparzajacej gospodzie renomy. Przypomniawszy
sobie nieco swych starych umiejetnodci, przebudowat troche
piwniczke, wyposazajac ja w kilka tajemnych przejs¢, krore
okazaly si¢ niezwykle uzyteczne podczas kilku tajnych operacii.

Grim jest bardzo zadowolony ze swej pozycji w ,Grafie Manfre-
dzie” i dobrze zyje zaréwno z obsluga, jak i z wickszoscia sta-
lych bywalcéw. Obiecuje sobie jednak, ze pewnego dnia opusci
to miejsce i zastynie jako inzynier — moze w Lustrii, gdzie Gildia
nie bedzic mogla sie wirgcac — ale wiekszoé¢ jego ludzkich zna-
jomych zdecydowanie uwaza to za snute przy fajce mrzonki.
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Umiejetnosci: piwowarstwo, stolarstwo, powozenie, inZynieria,
metalurgia, gérmictwo (patrz WFRP, opis profesji inZzyniera),
czytanie i pisanie, sekretne znaki— Gildit Inzynierdw, zastawia-
nie pulapek, kowalstwo, wykrywanie pulapek.

Przedmioty: skorzany kaftan (0/1 PP korpus); maty mlot (I +5,
obrazenia -1, parowanie -30);12 kurkéw do beczulek; klucze do
piwnicy i skrytki tam si¢ znajdujacej; Odznaka Gildii Inzynieréw
(trzymana w skrytce).
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MILLI GORSEDOWN - KUCHARKA

7 drogi, odsuvicie sig, bo mi sig
ciasto przypali! Och! Ledwie zdq-
zylam. Przepraszam, Ze krzycza-
lam, ale nie lubig nikomu poda-
wad ciasta, ktore juz poczernialo
z wierzchu. Zamieszaj w tym
garze, dobrze? Nie, nie, w tym
drugim... Parg razy, tak, zeby
zupa si¢ nie przypalila. Dzigkuje.
Gdzies$ tu powinna byc sherry,
ktérej uzywamy w kuchni. ..

O, jest! Siggnij po pare kubkow,
tam na gorng polke, nie bede
musiala brac stolka. Zaczekamy
piec minutek, az ciasto ostygnie.
O, teraz to co innego. Na
zdrowie!”

Milli (doktadniej Miallasmira Gorsedown z Gorsedown’éw

z Puddinghill) urodzila si¢ w miedcie, w ktérym stoi gospoda,
w cze$ci zamieszkalej od zawsze przez mala, lecz rozwijajaca
sie spotecznoéé niziotkdw. Jest doé¢ pulchna i niespecjalnie tad-
na, jednak mimo to, wedtug niziotkowych standardow, dos¢
atrakcyjna. Ma mniej wiecej 115 cm wzrostu, chabrowe oczy

i brazowe wlosy, ktére spina na czubku glowy w kok. Zawsze
nosi fartuch i siegajaca ziemi spodnice, rekawy ma zwykle pod-
winiete i zawsze wyglada jak przyproszona maka,

Milli jest wesolg osébka, a w gospodzie pracuje odkad tylko
Dieter jg prowadzi. Byla przy narodzinach wszystkich czworga
dzieci Kellneréw i uwaza si¢ w rodzaju matki chrzestnej.
Szczegdlnie lubi spedzajaca wiekszo$¢ czasu w kuchni Helge:
T takie slodkie dziecko. Mam nadzieje, Ze nie wda sig w swojq
siostre — nie zebym miala cos przeciw Magdzie, wie pan.
Kocham je wszystkie, ale — méwigce wprost — nikt nie lubi

pyskaczy. Harald to porzqdny chlopiec, moze tylko troche dziki;
sqdze, Ze za parg lat z tego wyrosnie. A, jeszcze Volker. Inni uwa-
zajq, ze jest trochg dziwny, ale na swoj sposob i on jest w porzgd-
ku. Po prostu Zyje sobie i poza tym nic specjalnie go nie interesu-
je. To skryty dzieciak; ja uwazam, ze cos w nim drzemie i kiedys
nas wszystkich zaskoczy.”

Jednym z gtéwnych tematéw plotek w ,Grafie Manfredzie® jest
czyi kiedy Milli poslubi Ludo Greenberry’ego, cho¢ ona sama
tylko si¢ z tego $mieje (lekko si¢ rumieniac). ,,Och, przestarcie!
Za duzy z niego rozrabiaka, zeby sie ustatkowal i oZenil. Poza
tym pewna jestem, ze robi to wszystko, zeby sie ze mnie ponabi-
jaé, te jego ciuchy, ten bazard. Przysigglabym, Ze ile razy go
widze, jest coraz wyzszy; ktéregos dnia obudzi sie i bedzie juz
czlowiekiem! Po prostu dobrze nam od czasu do czasu pogadac
sobie i tyle.”

Milli zawsze ma nadzieje odwiedzi¢ swoich krewnych w Krainie
Zgromadzenia, ale jak dotad jej sie to nie udato. Bedzie bardzo
szczedliw,a widzac wérdd goéei innego halflinga i zrobi, co sie
da, zeby wyciagnaé go na chwile do kuchni na plotki i parg
kubkoéw sherry.
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Umiejetnosci: gotowanie, zielarstwo,

Przedmioty: wisiorek w ksztalcie chochli (symbol Esmeraldy,
3 ZK); 75 ZK w gotdéwee i 50 ZK w bizuterii, ukryte w skrzyni
pod tézkiem.
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ERIKA STALLER, STAJENNA - SEUZACA

wINie przejmuj sie konmi, nie
zrobig ci krzywdy. Mogg by¢
grozne tylko wtedy, gdy si¢
bojg albo kiedy sie je Zle trak-
tuje. Wiesz, taki ko to skarb,
jesli bedziesz dla niego delikat-
ny, no i nie bedziesz go stra-
szyl. Trzeba tylko by¢ spokoj-
nym, nie podchodzic do nich
od tytu, bo tam cie nie widzi.
Konie sq w porzgdku — tak
naprawde, to lepiej si¢ z nimi
dogaduje, niz z ludzmi. Sq
tacy, co to nie lubig smrodu
stajni, ale ja wolg spac na
gorze na sianie, niz pod jakqs
tam puchowq pierzyng. Wiadomo, czego sie po koniu spodzie-
wad, on ci wszystko mowi — tym, jak patrzy, jak trzyma glowe,
strzyze uszami. O, widzisz? Ten juz cig polubil, wez go poklep
Do karku, delikatnie.”

Erika jest wysoka, koscista dziewczyna, mniej wiecej szesnasto-
letnia. W poszukiwaniu szczgscia przybyla do miasta mniej wig-
cej dwa lata temu. Jej zmierzwione wlosy maja kolor slomy,

a oczy zaskakujacy odcien blekitu. Méwi powoli, miekkim glo-
sem, z wyraznym wiejskim akcentem. Zawsze zdaje sie czuc
niepewnie w obecnodci innych ludzi i méwi najszczersza praw-
de, gdy stwierdza, ze woli towarzystwo koni. Ma prawdziwy dar
obchodzenia sie z nimi; w prywatnej rozmowie Dieter moze na-
wet przyznad, ze zrobit znakomity interes, przyjmujac ja do pra-
cy za mieszkanie, jedzenie i 8 szylingdw tygodniowo. Kazdy ka-
plan druidzki, spotykajacy Erike¢, musi wykona¢ test Inteligen-
¢ji; tym, ktérzy maja konia za ducha opiekunczego, udaje sie
on automatycznie. Test Int wykonuja tez osoby z umiejetnoscia

wykrywanie istot magicznych. W wypadku powodzenia zrozu-
mieja, skad u Eriki taki talent do koni. Jest jednym z nielicznych
szczesliwedw, ktdrzy rodzg sie z duchem opiekunczym w postaci
ducha zwierzgcia — w jej wypadku konia. Bohaterowie z umiejet-
noécia wykrywanie istot magicznych widza go jako stojaca przy
nicj zamglona, niewyrazng sylwetke. Druid lub druidzki kaptan
od razu zdadzg sobie sprawe z wagi tego faktu i powinni prze-
kona¢ ja, by poszukala mozliwosci nauczenia sig zasad Dawnej
Wiary. Sama Erika nie zdaje sobie sprawy z obecnosci swego
ducha, ale zawsze czuta jaki$ szczegdlny zwigzek z konmi.

Lrika moze by¢ bardzo uzyteczna dla osoby, ktdrej kon jest
chory lub ranny. Pamieta rowniez wszystkie konie, ktore prze-
wingly si¢ przez stajnie w ciagu ostatnich paru miesigcy, z taki-
mi szczegdtami jak charakterystyczne ubarwienie, a jesli kon byl
w szczegolnie ztym stanie (chory, zraniony, kraficowo wyczer-
pany), bedzie to pamietaé nawet ponad rok.
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Umiejetnosci: opieka nad zwierzetami, tresura (tylko koni),
postuch u zwierzqt (tylko u koni), uniki, bardzo szybki,
Jezdziectwo — konie.

Przedmioty: szczotki i grzebienie do czyszczenia koni, sztylet
(I+10, obrazenia -2, parowanie -20), zakrzywiony pret (do
wydobywania kamieni z podkéw), srebrna ostroga (5ZK) trzy-
mana pod materacem.

HANS RUHRER - PODZEGACZ

wRozefjrzyjcie sig wokol siebie!
Rzqd powinien stuzy¢ tu-
dziom, a oni co robig? Majq
na uwadze korzysci tylko

i wiasne 1 swoich bogatych

v preyjacidl, ot co! A na nas—

tych, z ktorych podatkow
niezle sobie zyjq, chciatbym
zaznaczyl— na nas mach-
neli rekg! Czas, Zebysmy
zaczeli dzialal, przyjaciele!
Wezcie ulotkg, przeczytajcie,
ocenicie sami!

Trudno sie pomyli¢ co do za-
wodu Hansa, caly czas roz-
prawia o jakiej$ sprawie czy niesprawiedliwosci. Ma okolo 25-30
fat, proste, brazowe wlosy, si¢gajace ramion i rzadka, zmierz-
wiona brode. Jest $redniego wzrostu, zylasty, jasnobrazowe oczy
rozéwietla mu blysk fanatyzmu. Ubiera si¢ zwyczajnie, w szaro-
bure, przyttumione barwy. W jego wygladzie jest jakas wystu-
diowana niedbalo$¢. Wydaje si¢, Ze ma niekonczace si¢ zapasy
ulotek na kazdy temat, od problemu ucisku mas przez panstwo,
po fatalny stan kanalizadji. Bez wzgledu na temat dyskusji po-
trafi jej nadad ton polityczny i przedstawi¢ odpowiednig ulotke
na poparcie swoich pogladdw.

Za dnia mozna Hansa spotkaé na ktorymkolwiek z rogéw pob-
liskich ulic, rozdaje tam ulotki i wyglasza plomienne mowy do
wszystkich, ktorzy zechca postuchaé. Skorumpowani kupcy, in-
teresowni doradcy, zdzierajacy z lokatoréw wiasciciele domow
- nic nie umknie jego uwadze. Oczywiécie wszelkie wsparcie
dla Sprawy — kazdej Sprawy - jest zawsze mile widziane, zwlasz-
cza na regularnych ,spotkaniach otwartych”, odbywajacych si¢
co dzien po zmroku w barze na tytach ,Grafa Manfreda”.

Bardziej niz czegokolwiek, Hans poszukuje pokrewnych dusz,
ktére moglyby mu pomoc — kolportowad ulotki, urzadzac wiece
i, przede wszystkim, ,organizowad”. Nie ma pojecia, co to mo-
globy oznaczad, ale jest przekonany, ze to absolutnie niezbgdne
dla powodzenia kazdej sprawy. , Musimy sig zorganizowac” — to
ulubione sformutowanie Hansa. BG, okazujgcy zainteresowanie
(lub potrafigcy je udad) jego sprawa moga uzyskad od niego
prawie wszystko, gdyz tak naprawdg nie jest zbyt bystry i jezeli
uzy¢ politycznie rozsadnych argumentdw o prawie wszystkim
daje sie przekonad. Wcigz jednak widzi siebie w roli wizjoner-
skiego przywodcey i nie zrezygnuje z przystugujacego mu miejs-
ca na czele ,Ruchu”, jakiegokolwiek.

Précz tego, ze zna wszystkich bywalcéw ,Grafa Manfreda”, Hans
ma takze kontakty z tanimi drukarzami i kilkoma liczacymi si¢
postaciami $wiata podziemnego. Ma tendencje do ,uromantycz-
niania” go, wierzac, iz powstal jako forma zorganizowanej obro-
ny pospOlstwa przed uciskiem ze strony bogatych i poteznych.

Umiejetnosci: krasoméwstwo, czytanie i pisanie.

Przedmioty: bron reczna, skérzana kurtka (0/1 PP kor-
pus/ramiona), podzegajace ulotki.

8



& o-

WFRP Galeria Bobaterow — BN

HEINRICH (HEINI) UNSITTSMANN - RAJFUR

, Witam, witam, jestescie tu
nowi, prawda? Dobrze trafilis-
cie. Jesli chcecie cokolwiek
wiedzie¢ — o czymkolwiek —
Jestem wlasciwym czlowie-
kiem. Mieszkacie tu, w ,Man-
fredzie”, jak sqdze? Niezle
miejsce na poczqgtek, ale gdy-
byscie chcieli zabawi¢ w mies-
cie diuzej niz tydzien-dwa,
zwrodcie sie do mnie. Tanie
pokoje, pokoje luksusowe, po-
koiki na uboczu, gospodynie
przyjmujgce lokatorow - co
tylko zechcecie. A gdyby inte-
resowalo was nocne zycie
miasta — wiecie, ,Manfred” to dobre migjsce na spokojnego drin-
ka, moze dwa, ale jesli bedziecie szuka( jakiejs odmiany— moze-
my pogadadé. Powiem wam, kiorych miejsc unikac, gdzie jest naj-
lepsze piwo, najcickawsze rozrywki— co wam si¢ Zywnie podoba.
Czegos nie wiecie — zuroccie sie do mnie. Jestem tutaj prawie co
wieczor, wystarczy zapytaé o Heiniego.”

Heini jest niewysokim facetem, ktéry ma okolo trzydziestu lat.
Jest szczuply, ma brazowe wlosy i niebiesko-blekitne oczy

o przenikliwym spojrzeniu. Obojetne, gdzie i kiedy si¢ go spot-
ka, zawsze sprawia wrazenie, jakby wlasnie sie bardzo spieszyt
i nie mogl poswieci¢ na rozmowe wigceej niz pare minut. Ubiera
sic zawsze kosztownie i nienagannie, a jego odziez jest delikat-
na mieszanka obowiazujacej mody i gustow samego Heiniego,
co czyni go najbardziej wytwornym z bywalcéw gospody ,Graf
Manfred”.

W ciagu dnia trudno go spotkad, za to po zapadnieciu zmroku
bywa przy barze ,Manfreda”, czasem wpadajac dwa — trzy razy
jednej nocy. Jest posrednikiem — zna wszystkich, ktorzy cos
znacza w ,rozrywce”, a swoje dodwiadczenie, wiedze i kontakty
udostepni kazdemu za pare kieliszkéw. Niebezpiecznie z nim
zadzierad, bo zna wiecej ochroniarzy i wykidajiéw niz mozna by
sie spodziewad, ze zyje w jednym miescie. Ale to uprzejmy
tajdak — co zresztg chetnie przyzna przy szklaneczce — i woli
dobrze zy¢ z ludZmi, pomaga im sie rozerwad, oczekujac za to
darmowego positku czy drobnej wypitki.

SzIWWUS| S| Wt[Zw| 1| A|Zr|CP|Int{Op|SW|Oge
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Umiejetnosciz przekupstwo, sekretny jezyk — zlodziet, bijatyka,
blyskotliwos¢.

Przedmioty: krotki miecz, sztylet (I+10, obrazenia -2,
parowanie -20), skorzana kurtka (0/1 PP korpus/ramiona),
okolo 10ZK (stara sie ich nie wydawad).

STARY FRITZ - ZEBRAK

wRzué miedziaka, panie! Tyle
czasu zem wie jadl i moj biedny
brzuch pewnie mysli, ze mi
gardlo poderineli. O, widze, zes
pan zZolnierz. Starszy Kawad-
lerzysta, Pierwsza Kompania
Zwiadu Barona (w stanie spo-
czynkw), do uslug, sir/ Raczcie
mi wybaczy(, panie, Ze nie wsta-
Jje, ale noga daje mi w kos¢. Wi-
dzicie? Te blizne zostawil mi
zwierzoczlek, w 98. Oooo — caly
szyling! Niech was bogi blogo-
slawiq. Odkqgd tylko moje oczy
was ujrzaly wiedzialem, zescie
porzadny czlek. Dzickuje, sir!”

Nikt nie wie, czy Stary Fritz nazywat si¢ kiedy$ jako$ inaczej.
Wyglada na trzydziedci pare - czterdziedci lat, cho¢ trudno to
doktadnie okreéli¢. Nie jest wprawdzie regularnym klientem
,Grafa Manfreda”, czesto mozna go jednak znalez¢ na zewnatrz
budynku, opartego o sciang, z lezgca przed nim zebracza miska,
bez wzgledu na pogode zawsze zawinietego w gruby kokon

z podartych kocdw, resztek ubran i innych skrawkéw. Wiosy

i brode ma czarne — sadzac z tego, co widaé — grube, splatane
i brudne. Ciemnobrazowe oczy patrza zwykle nieprzytomnie
gdzie$ w dal. Zdaje sie by¢ $redniego wzrostu, cho¢ moze by¢
wy2szy, porusza sie bowiem zawsze przygarbiony, powt6czac
nogami. Czy pod sterta szmat jest szczuply, czy chudy, mozna
tylko zgadywac.

Cho¢ na pierwszy rzut oka robi wrazenie godnego pozatowania
wraku istoty ludzkiej, Stary Fritz, jesli ma do$¢ pieniedzy na

positek czy kielicha albo gdy kto$ go $ciga, potrafi porusza¢ sie
z zadziwiajaca szybkoscia. Widzi i slyszy wiele z tego, co dzieje
sie w okolicy — na zebrakéw nie zwraca si¢ przeciez uwagi -

i w zamian za goracy positek moze by¢ cennym Zrédlem infor-
macji lub dyskretnym obserwatorem. Moze tez by¢ tacznikiem

z wieloma interesujacymi udzmi; lata zycia na ulicy przysporzy-
ty mu protektorow i przyjaciot, od dobrotliwych oficeréw Strazy,
po przywddcow $wiata podziemnego.

Jego przydatno$¢ w charakterze informatora i obserwatora nie
uszia uwagi tych ostatnich i Stary Fritz regularnie zdaje raporty
na temat niezwyktych wydarzen i nowych, interesujacych przy-
jezdnych w samym ,Grafie Manfredzie” i okolicy. Bohaterowie
graczy, zamieszani w jakie$ kryminalne sprawki podczas pobytu
w gospodzie, moga spodziewac si¢ wizyty paru dobrze zbudo-
wanych dzentelmendw, majacych ochote pouczy¢ ich o konsek-
wencjach mieszania si¢ do cudzych interesdw.

Umiejetnosci: Zebractwo, ukrywanie sie w miescie, sekretny
Jezyk — zlodziei, sekretne znaki— zlodziei, cichy chéd w miescie.

Przedmioty: miska zebracza, nedzne odzienie, cigzki kij (trak-
towany jak patka), pchly, néz (traktuj jak sztylet 1+10, obrazenia
-2, parowanie -20 ), 3K6 pensow.
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KLAUS ACHTHABER - OCHRONIARZ

wZamknij jadaczke, zanim c{

{‘ 3 Jja od reszty twarzy oderwe.”

R

e Rozmawiac ze mng, to jak
- gryzc cegle — i tak, i tak zeby

stracisz.”

,Co ty, kurwa, jakis milosnik
bolu jestes, czy co?”

Klaus jest zawodowym twar-
dzielem i wczuwa si¢ w te
role. Mierzy nieco ponad 180
centymetrow, jest mocnej bu-
dowy, z krétko przycieta sta-
lowo-szarg czupryna, nie diuz-
523 niZ jego szczeciniasty za-
rost. Ma btekitne oczy o twar-
dym, lodowatym spojrzeniu; nigdy jeszcze nie spotkal nikogo,
kto patrzac w nie, po chwili nie spudcitby wzroku. Nosi wytarty
skérzany kaftan, spodnie i ciezkie buciory do pot tydki. Wygla-
da na 35-40 lat. Méwi malo, ale dysponuje bogata kolekcja
grozb, takich jak te powyzej.

Pracowal jako ochroniarz dla licznych kupcow, méwi sie row-
niez, ze byl ,straszakiem” w gangu reketeréw na drugim koncu
miasta. Jezeli akurat niec ma zajecia, mozna go znalez¢ opartego
z ponurg ming o bar ,Grafa Manfreda”, gdzie jest kim$ w rodza-
ju nieoficjalnego wykidajly. Tak bardzo stara si¢ by¢ nieprzyjaz-
nym, Ze wiekszo$¢ ludzi zostawia go w spokoju.

Klausa mozna wynajac jako ochroniarza lub do wykonania do-
wolnej roboty, w ktorej przyda sie jego wyglad lajdaka. Za pra-
ce, gdzie nie oczekuje sie Zadnego prawdziwego ryzyka — jak

wiekszod¢ zajeé, zwiazanych z ochrong lub $cigganiem dlugéw
— Klaus bierze 15 pensow, platne z géry. Jesli potrwa to dhuzej

niz jeden dzien, bierze 15 penséw dziennie, platne rankiem. Za-
plate mozna stargowad (test targowania sig) do 10, a w praw-
dziwej potrzebie nawet 7 pensow. Przy zajeciach bardziej uciaz-
liwych, gdzie w gre moze wchodzi¢ walka i inne nicbezpieczen-
stwa czy niewygody, Zada 1ZK za dzien, ale, tak jak w pop-
rzednim przypadku, mozna si¢ targowac. Jest do$wiadczony

i nieglupi, po udanym tescie Int zorientuje si¢, ze wysyla sie go
w pulapke, czy wystawia, by zebrat ciegi za kogos innego. Do-
pilnowuje, by ci, ktérzy go zdenerwuig szczerze tego pozalo-
wali. Robi tak zaréwno z powodu zawodowej rzetelnosci, jak

i méciwego charakteru.

Ze wzgledu na charakter swej pracy Klaus ma liczne kontakty
na wszystkich szczeblach drabiny spotecznej, ale ponuractwo

i nieche¢ do wspdlpracy sprawiaja, Ze graczom nietatwo bedzie
go wykorzystad, chyba ze bedzie widzial w tym osobista
korzysé.

Umiejetnosci: specjalna brovi— uliczna, bijatyka, silny cios,
ogluszenie.

Przedmioty: skérzany kaftan (0/1 PP korpus), kastet (obrazenia
-2), sztylet (I+10, obrazenia -2, parowanie -20), K10-1ZK, K10+1
srebrnych szylingow.

ULICZNICY

»E, szefie! Dej pan szylinga, to
sie pana koniem zajmiem.
Lepiej go pan tu nie zostawiaj
samego, taka dzielnica. Wiesz
pan, normalnie, to ja bym tak
za darmoche, ale sioszczyczka
mie sie pochorowala i muszem
jej jakies lekarstwo skombino-
wadé. My sieroty, musimy sie
Jjedno drugim opiekowad.”

Nicponie, dzieci ulicy, tobu-
ziaki — nazwij je jak chcesz,

a one i tak znajdg dla ciebie
gorsze miano. Ich rodzice

w wiekszosci albo nie zyja,
albo sie wyprowadezili, albo
jest im wszystko jedno; powiedza ci wszystko, co tylko sobie
zyczysz, byle wydebi¢ miedziaka. W obronie przed wrogim
$wiatem dorostych laczg si¢ w bandy, opiekujg soba wzajemnie
i thuka kamieniami szyby, kiedy tylko nadarzy si¢ ku temu oka-
zja. Mozna by powiedzied, ze nie ma z nich Zadnego pozytku,
ale jedli szukasz informacji, interesuje ci¢ dyskretny zwiad, dro-
bna kradziez, a nawet kontakt (na niskim szczeblu) z podzie-
miem, dobre uktady z gangiem takich lobuzéw moga okazac
sie bezcenne,

Maty gang takich urwipolciow kreci sie po uliczkach wokdt
,Grafa Manfreda”. Zyja z zebraniny, z kradziezy kieszonkowych
i drobnych oszustw. Banda sklada sie z czterech chlopcéw

i rzech dziewczynek — chociaz trudno ich rozrézni¢ pod po-
targanymi szmatami i zaskorupialym brudem: Uli (przywadca,
wiek okoto 10 lar), Hans (ok. 8), Jan (7 lub 8), Berni (8-9),
Uschi (8), Hanna (7) i Lise (jakie$ 7-8 lat).

Uli posiada podane ponizej umiejetnosci; reszcie przydziel je
losowo lub wediug uznania.

SIS S[W 2w
41291913135

Umiejetnosci: zebranie, uniki, bardzo szybki, 25% szansy na
doliniarstwo, 25% szansy na szybki refleks.

Przedmioty: nedzne odzienie, K6 pasujacych do dtoni kamieni,
maly patyk, worek z kulkami, brudne chusty, 25% szansy na K6
pensow.
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NIKLAS ODENTHAL - BENTLARZ

» Tutaj, przyjaciele. Nigdy nie be-
dziecie mieli takiej okazji, nawet
Jjezeli bedziecie Zyli sto lat. Ob-
serwujcie trzy kubki { jedno
ziarnko grochu. Teraz je prze-
suwam, o tak. Jak pan myst,
pod ktérym z nich jest ziarnko?
Pod tym? Jest pan pewien? Na-
prawde? Jest pan gotow postawic
Jjedng zlotg korong? Ten, mowi
pan? Zobaczmy... Co tu mamy?
Moje gratulacje, bardzo dobre
oko. Oto paviska zlota korona.
A teraz podwoina stawka, czy
" rezygnuje pan? Ach, widze, ze
Jjest pan prawdziwym bazardzi-
stq. Znow biore ziarnko grochu i przestawiam kubki. Ten? Zoba-
czmy — niestety! No ¢62, nie zawsze mozna ungrywac. Poki co nic
pan nie stracil — tak zawsze méwig. Czy kios jeszcze chce zagrac?”
Odenthal — Nazywaj mnie Nikki — wyglada na faceta koto trzy-

dziestki. Mierzy prawie 170 cm, jest szczuptej budowy, ma wy-
mizerowang twarz, okolona prostymi wlosami w kolorze stomy.

i

Jego oczy sg blekitne i zawsze si¢ iskrza. Od czasu do czasu
Odenthal urzgdza swoje gry na ulicach wokot ,Grafa Manfreda”.
Zeby zarobic¢ troche grosza na kilka piw i co$ do przegryzienia
ogrywa z pieniedzy nadzianych przechodniéw, jednak bardzo
rzadko urzadza gry wewnatrz gospody — stali bywalcy znaja go
zbyt dobrze, aby mogt sobie na to pozwolié. Poza tym zaden

z nich nie zaryzykowalby utraty pienigdzy, moze poza Ludo
Greenberrym, ktéry jako jedyny mialby szans¢ wygrac¢. Czasami
jednak, wspomagany przez pracownikow i statych bywalcow
gospody, zabawia publike, oskubujac szczegdlnie bogatego,
wygladajacego na gtupca nieznajomego.

Odenthal ma stalego towarzysza, Strossera — oswojonego Szczu-
ra, nazwanego imieniem niezbyt lubianego kapitana strazy.
Strosser jest bragzowy, tylko na glowie i brzuszku ma biale
plamy. Jest prawie stale nafaszerowany silnym stymulantem.

Odenthal uzywa go do wyscigow i czasami robi zaklady z Ru-
dolfem — szczurolapem, wystawiajac Strossera przeciwko jego
psu, Fretce. Do tej pory Strosser przezyt wszystkie spotkania.

sz[wwUs| ST wa[ Zw] T TA] Ze | cP| Int] Op[ SW]0g
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Umiejetnosci: gadanina, zwinne palce.
Przedmioty: 3 drewniane kubki i 3 kuleczki, talia kart, 25ZK, 4/6.

Szczur Strosser
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Cechy oznaczone gwiazdka zostaty zwigkszone na skutek
dzialania $rodkéw stymulujacych.

JPROFESOR” KURT QUACKSALBER - SZARLATAN

. Po raz pierwszy w calym
Stmym Swiecie zapraszam na
otwartq sprzedaz niezréwna-
nych eliksiréw Doktora Cario-
liego. Sq dostarczane korono-
wanym glowom calego swiata
od Imperium, poprzez Bretonig
do Estalii! Gwarantowana sku-
tecznosc przeciw kaszlows,
przezigbieniu, grypie, migre-
nom, artretyzmouwi, bélom glo-
wy, bolom w krzyzu, bolom ze-
bow, zgniliznie ndg, zgniliznie
kiszek i zgniliznie Nurgla. Spo-
wodujg, Ze wyrosng wam wio-
Sy na piersi, utrzymajq szczury
z dala od waszych stoddl. Najlepsze przeciwko depresji, plesni,
pcblom, kornikom, niechcianym gosciom, zlym duchom, domo-
krgzcom i kotom sgsiadow. Przyjaciele, tylko w tym tygodniu
mam do zaoferowania eliksiry po okazyjnej cenie pieciu zlotych
koron za buteleczkg. Nie pchajcie sie — wystarczy dla kazdego.”

gy

Kurt jest barwna postacia. Jest $redniego wzrostu i podobnej
budowy. Ma rude wlosy i waskie, zielone oczy. Posiada duza
kolekcje kubrakéw i koszul w jasnych kolorach i zawsze nosi
kapelusze z szerokim rondem i jasnobte¢kitnym pidrem. Nie
pokazuije sie nigdy bez wielkiego wora podréznego, pelnego
lekarstw, mikstur i domowej roboty balsaméw.

Kurt pracuje na ulicach wokot ,Grafa Manfreda® i w okolicach
pobliskiej wozowni. Zawsze, kiedy wpada do ,Grafa Manfreda“
jest ,po stuzbie*; dobrze wie, zZe lepiej nie sprzedawac statym
bywalcom Zadnych swych wyrobdw — zbyt dobrze go znaja -
jednakze nie ma nic przeciwko szybkiej transakcji z naiwnym
nieznajomym, jezeli nadarzy sie taka sposobnosé.

Wiekszos¢ z jego mikstur nie dziala, a jezeli nawet dziataja, to
rzadko w taki sposob, jak nabywca sobie Zyczy. Plyn na porost
wlosdw moze okazaé sie $rodkiem przeczyszczajacym, a krem
na brodawki moze by¢ dobry do czyszczenia srebra. Kurt kupu-
je czasami sktadniki do swych mikstur od czeladnika jakiegos
alchemika, ale nie oznacza to, Ze s3 partnerami.

Dla kazdego preparatu, sprzedanego przez Kurta powiniene$ dwa
razy rzuci¢ K6 - raz po to, zeby dowiedzie¢ si¢ jak naprawde
dziala dana mikstura i drugi raz, Zzeby sprawdzi¢ co Kurt o niej wie.

K6 Efekt
1 Stymulujacy: 8z + 1, I + 2K10, Op + 2K10 na 3K10 tur.
2 Uspokajajacy: udany test Wt, albo Sz -1 i -2K10 do wszyst-
kich cech procentowych na 3K10 tur.
3 Na porost wlosow: na glowie i reszcie ciata natychmiast
wyrastajg wlosy o diugosci K12 cm.
4 Srodek zracy: w przypadku gotej skory zadaje jedna
automatyczng rang o S K3.
S Przeczyszczajacy: udany test Wt, albo osoba postugujaca sie
tym s$rodkiem jest niezdolna do dziatania przez 3K10 tur.
6 Wymiotny: udany test Wt albo przez 2K6 tur ofiara
gwaltownie wymiotuje.

szlwwios| Swel Zw] 1 [ &] Zr| C¢|Int] Op[5W]Ogd
413112513 31 8 (31| 114131731131 |31] 41

Umiejetnosci: gadanina, urok osobisty, charakteryzacja, sza-
cowanie, nasladownictwo, zwinne palce, krasomowstwo,
uwodzenie, blyskotliwos¢,

Przedmioty: bron r¢czna, rdzne przebrania, dyplom uniwersy-
tecki (podrobiony), plik spontanicznych podzigkowan (podro-
bione), medale (podrobione), 20 buteleczek réznokolorowej

wody, 20 buteleczek réznokolorowych proszkéw, 25 ZK, 17/6.
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THOMAS SCHWARZTERDE - UCZEN ALCHEMIKA

, O rety, rety, co za dzien. Mo-

wicie, ze zycie poszukiwacza
K - przygdd jest trudne, ale nie wie-
§ cie jakie niebezpieczenstwa czy-
hajg na kogos, kto pracuje u al-
chemika. Staruszek wpadl dzisiaj
na jeden z tych swoich pomysiéw
— wyglqgdalo to mniej wigcej tak—
THOMAS! Przynies aqua mor-
dens! TIHHOMAS! Postaw ten desty-
lator kolo pieca, THOMAS! Pigé
gram rieci z pracowni. Skakal
wokdl pieca niczym szaman
z Lustrii, paplajgc o transmutacyi
siodmego stopmnia, gdy nagle
BAAM! Nie wiem jak przezyl, na-

- prawde nie wiem. Wyszed! po

omacku z dymu, olepiony niczym zaspana sowa, mamroczgc
cos o bialej siarce trzeciego kregu, czy o czyms takim. Potem, tak
jak to zazwyczaj bywa, szklaneczka brandy dla niego, a szczot-
ka i kubel dla mnie. Nie bylo tam ani kawalka szkla, za to, mo-
wie wam, tworzyla sig¢ wlasnie jakas bardzo dziwna mikstura.
No wigc... czy ktos potrzebuje trzy galony czegos, co nadaje
zelazu jasnozielony kolor? ”

Thomas jest niskim, szczuptym miodziencem w wieku okoto dzie-
wietnastu lat. Ma brgzowe oczy i krotkie, zawsze osmalone, kre-
cone wiosy. Jego brwi sg zrosniete. Ubrania, ktdre nosi, sa zawsze
pokryte plamami, a rece i twarz nabraly szarawego koloru. Tho-
mas jest uprzejmy i gadatliwy — jest tez niewyczerpanym zrodtem
opowiesci o “szefie”, miejscowym alchemiku Leopoldzie Goldsu-
cherze i szczegdlnie widowiskowych zdarzeniach w laboratorium.

Sposéb w jaki opowiada i bezblednie nasladuje skrzekliwy
glos Goldsuchera, uczynily go w ,Grafie Manfredzie” osoba

RUDOLF UNGEZIEFER - SZCZUROLAP

popularna, zabawia tam sfuchaczy opowiesciami o kolejnych
nieszczesciach,

Chociaz zawsze gotowy do splatania swemu mistrzowi kolejne-
go psikusa, Thomas jest jednak sumiennym czeladnikiem. Lubi
to, co robi i ma nadzieje, Ze pewnego dnia sie usamodzielni.

Jest praktyczny: ,Nie tak jak Wiesz-Kto. On jest nie z tego samego
Swiata, co reszta z nas, naprawde nie jest...”

Sprytny czeladnik znajduje czesto nabywcéw na produkty pomy-
lonych eksperymentéw Goldsuchera. Czasami mozna go przeko-
na¢ do odstgpienia podstawowych sktadnikéw magicznych i alche-
micznych, chociaz zawsze zada wysokiej zaplaty: , Staruszek moze
nie wiedzie¢ co ma, ale nie zamierzam go okradaé.” Schwarzterde
ma w zanadrzu kilka wiasnych sztuczek, nie odrzuci réwniez pro-
pozycji wykonania jakiej$ fatwej pracy bez wiedzy swego mistrza.

Thomas moze okaza¢ sie¢ uzyteczny dla druzyny, ktéra potrze-
buje kogo$ z umiejetnosciami alchemicznymi, jakich$ skiadni-
kow lub ekwipunku. Jego kilka ,odkry¢” moze okazaé sie przy-
datnych dla pomystowych bohateréw, chociaz efekty ich uzycia
beda czesto nieoczekiwane. O ile stary alchemik potrzebuje
ustug poszukiwaczy przygod (polowanie na potwory w celu
zdobycia sktadnikow albo odzyskanie waznych notatek lub
niebezpiecznych indegriencji, skradzionych przez rywala itp.),
czeladnik moze doprowadzi¢ do spotkania obu stron.

Szfww[Us| ST Wt Zw] I'] ATzr[CP[nt[Op]SW][Og
4%%M8%1M%@%ww

Umiejetnosci: piwowarstwo, chemia, szacowanie, czytanie
i pisanie, gawedziarstwo.

Przedmioty: sztylet (I+10, obrazenia -2, parowanie -20), 10%
szansy na posiadanie jakiej$ dziwnej substancji, 2K10 szylingéw.

JINa dol, Fretka. Uwazajcie na
swoje kostki, chlopaki. Kiedy
wraca z pracy jest zawsze roz-
drazniony. Nie wykonujcie
gwaltownych ruchow i tyle. Jest
Jak podziemmny wojownik — przy-
pomina krasnoluda. Maly, ale
stlny. A co powiecie o pogodzie?
Naprawde pigkna, jak na teg pore
roku. Lubig, jak jest cieplo. Dob-
ra pogoda do interesow. Te male
Slicznotki w kanalach rozmna-
Zajq sie — a tego wiasnie chcemy
“ co, Fretka?”

Rudolf jest matlym czlowieczkiem, majgcym jakie$ czterdziedci
lat. Ma jasne oczy, cienkie, lekko przetluszczone wtosy i pocia-
gla twarz z kilkudniowym zarostem. Niektorzy méwia, Ze jest
podobny do swoich ofiar, ale Rudolf tym si¢ nie przejmuje.
Wszystko, czego chee od zycia to fadna pogoda, szczury do
schwytania i pot kwarty piwa co wieczér. Rudolf jest bardzo
przywiazany do Fretki, swojego malego kundelka — kudiatej,
bezksztaltnej kulki futra i zgbdow,

Jak przystato na szczurotapa, Rudolf nosi kubrak i spiczastg czap-
ke, zrobione ze szczurzej skéry. Pewien krawiec uszyt je specjalnie
dla niego w zamian za trzymanie szczuréw z dala od jego praco-
wni. Czapka pogarsza i tak nie najlepszy wyglad Rudolfa, ale on
sie tym nie przejmuje. W koncu jest to symbol jego profesii.

Jego najwiekszym zleceniodawcg jest mtyn Muhlera, stojacy
niedaleko od ,Grafa Manfreda”.

Nie moze rdwniez narzekad na stosunki z miejscowymi sklepi-
karzami i stuzbg w kilku bogatszych domach. Rudolf ma mnds-
two znajomosci i ukladéw zardwno wérdd najbiedniejszych, jak

i wéréd najbogatszych. Jak sam moéwi nie ma w tym nic dziw-
nego, bo wszyscy maja kiopoty ze szczurami.

Jego dobra znajomos¢ ludzi i ulic - zna kazdy dziedziniec, aleje,
kanaly, wszystkie miejsca, w gdzie mozna znalez¢ szczury — czy-
ni Rudolfa szczegdinie uzytecznym dla druzyny poszukiwaczy
przygod.

Czasami w czasie pracy Rudolf znajduje co$ innego niz szczury.
Ludzie ciagle opowiadaja o skavenie, ktorego Fretka osaczyt

w piwnicy pod piekarnig. , To bylo przerazajqgce, wielkie stworze-
nie, prawie wzrostu czlowieka — z glowq szczura, futrem i w 0go-
le. Ale smierdzialo szczurem i nie bylo wystarczajgco dobre na
starego Fretke. Wrzasnglem na gore, aby wezwali Straz i tiuklem
to moim kijem, az do nadejscia pomocy. Nie pytajcie, jak to sig
tam dostalo, ale porzqdnie to zbitem, mowig wam.”

SHET
313

Umiejetnosci: tresura— psy, ukrywanie sig w miescie, 0dpornosé
na choroby, odporno$é na trucizny, zastawianie pulapek, cichy
chdd w miescie, specjalna bron — proca, wykrywanie pulapek.

Przedmioty: tyczka szczurolapa, proca i pociski (Z 24/36/150,
SE 3, czas tadowania i strzatu 3), sztylet (I+10, obrazenia -2,
parowanie -20); 6 pulapek na zwierzeta.

Fretka — pies Rudolfa

Zasady specjalne: Fretka posiada umiejetnosci: czuly siuch, uniki,
szalericzy ataki odpornos¢ na choroby, jest podatny na nienawisé
do szczurdw i stworzen szczuropodobnych (np. skavendw).
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GERHARD KAMM - WOZNICA

» Witajcie, witajcie! Milo jest
zZnowu wrocic — przyjazne twa-
rze 1 znajome miejsca. Dokgd
idziesz, Dieter— jedng szklane-
czke rumu z Jalowej Krainy,
prosze. Zabawnie bylo przewo-
zi¢ jg przez granice pod nosem
poborcow. Mieli nowego szefa.
Dopiero co opuscil Altdorf

i ciggle robi wszystko tak, jak
w ksigzkach. Mialem wrazenie,
Ze chce zajrzeé mi w gardio

i ocli¢ zjedzone $niadanie. Mi-
mo wszystko sqdze, ze nie byl to
zly kurs. Drogi o tej porze foku
sq calkiem niezle i sq wystar-
czajgco bezpieczne. A co sig dziato kiedy mnie tutaj nie bylo?
Gdzie sq wszyscy plotkarze?”

Gerard jest wysokim, postawnym mezczyzng, ma okolo trzy-
dziestu lat, blekitne oczy, krétkie, ciemnobrgzowe wlosy 1 wspa-
niate wgsy oraz bokobrody.

Kiedy nie jest na stuzbie, nosi skorzany kaftan i gruby wetniany
plaszcz, pod ktérym zazwyczaj ukrywa sztylet — jego jedyna
bron. Jest rubasznym i wesotym mezczyzng, zawsze skorym do
$miechu i gotowym pomoc przyjacielowi w potrzebie.,

Gerard jest woZnicg dylizansdw, nalezacych do kompanii ,Cztery
Pory Roku”, ktora ma w miescie mala, ale rozwijajaca sie wozow-
nie. Jezeli nie jest w jakiej$ dalekiej podrozy, czesto odwiedza
,Grafa Manfreda” — jest bliskim przyjacielem Dietera, jeszcze

z czasow dziecinstwa. Wracajac, prawie zawsze co$ dla niego

PIZywWOZi.

Jak wiekszo$¢ woznicow, Gerard zna kilka ,sztuczek” i ma
»=ukiady”, ktore moga pomde bohaterom omingé kolejke oczeku-
jacych, jezeli cheg szybko wydostad sie z miasta lub, jesli majg
mato pieniedzy, podrézowad niedrogo. Nie ma réwniez nic prze-
ciwko matemu, niewinnemu szmuglowi — jak w przypadku skrzy-
nek rumu, ktére przywozi Dieterowi z Magdeburga — ale tylko
dla najblizszych przyjaciot i pod warunkiem, Ze nie bedzie sie to
odbywalo zbyt czgsto. Zawsze mowi: ,,Lepicf nie kusic losu.”

Gerard moze by¢ uzyteczny dla druzyny, ktora chee podrézo-
wa¢ szybko, niedrogo albo dyskretnie. Jest jednak cziowickiem
ostroznym i dlatego nie bedzie rozmawial z nikim, kogo nie
przedstawi mu Dieter.

Bedzie przydatny réwniez w przypadku, gdy ,Cztery Pory Roku”
beda potrzebowaly dodatkowych pracownikdw i jako zréddio
informacji na temat imperialnych drog, najbardziej niepokojo-
nych przez bandytow, rozbdjnikéw lub potwory oraz tego,
gdzic dziafaja najgrozniejsi przestepcy i jakie nagrody sg za

nich oferowane.

SzIWW|US| .
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Umiejetnosci: opieka nad zwierzetami, powozenie,
muzykalno$é - rog, jezdziectwo — kon, specjaina brov— palna.

Przedmioty: koszulka kolcza (1PP korpus), rusznica (Z 24/48/250,
SE 3, czas tadowania i strzalu 3), sztylet (I+10, obrazenia -2,
parowanie -20), proch i amunicja, rég powozowy, K4 koron,
3K10 szylingdw.

LUDO GREENBERRY - SZULER .

»Czy ktos ma ochote na malg,
uczciwg partyjke? Tak, nawet ty,
Odental. Czuje, ze dzisiaj szczgs-
cie sig do mnie usmiechnie, ale
uwazaj, bede ci patrzyl na rece.
To co? Gramy po piec szytingow.
Dobrze, Volker, jeszcze trzy piwa
prosze... i trzy ciastka. Ktos cos
zamawia? Rozdawaj.”

Jak prawie wszystkie halflingi,
Ludo (Ludovicious Greenberry
Czwarty, z Greenberrych pocho-
dzacych z Highdale) jest stale

i niewzruszenie wesoty. Majac
czterdziedci trzy lata jest wedlug
halflinskich standardéw prawie nicletni. Wedtug tych samych
norm jest rowniez dobrze zbudowany (jak na niziotka w kwie-
cie wieku).

Nosi czarne kubraki i bryczesy oraz biale, aksamitne koszule.
Stroju zawsze dopetnia zawadiacki kapelusz z szerokim rondem
i duzym, czerwonym pidrem. Krecone, czarno brgzowe wlosy
Luda s3 zaczesane do tylu i zwigzane czarng, jedwabna
wstazeczkg w warkocz w bretonskim stylu.

Ten sposdb noszenia sie jest czym$ powszechnym w szulerniach
miejskiej dzielnicy teatréw, ale widok tak ubranego halflinga
zawsze wzbudza zdziwienie. Z cala pewnoscia wyrdznia sie

z ttumu.

Ludo wpada do ,Grafa Manfeda” prawie kazdego wieczora, po
drodze ,z pracy”. Czasami rozgrywa tam jedng albo dwie gry,
a czasami nie — zalezy to od tego, jak sie czuje i co robit
poprzedniej nocy.

W zwykty halflingom, praktyczny sposob Ludo zrobit z niezbyt
oplacalnego zajecia szulera stabilny, przyjemny zawdd. Jak mowi:
~Cala sztuka polega na tym, by nie okazywaé zlych uczué. Pozwol
ludziom sie odegral, zawsze przed wyjsciem przegraj kilka razy pod
rzqd. Dzigki temu twoi dobroczynicy nie czujq si¢ tak urazerni—
zazwyczaj sq zajeci dochodzeniem, kto uygrat kilka ostatnich gier.”

, Trzeba unikac zachlannosci, wygrywaj tylko tyle, ile potrzeba,
zeby sig dobrze czuc i zawsze przegraj troche, zanim odejdziesz.”

1

Jezeli wyczyscisz kogos kompletnie, a potem odejdziesz ze
wszystkimi pienigdzmi, to znaczy, ze szukasz klfopotdw.”

Wielu plotkarzy zastanawia sie, kiedy Ludo i Milli si¢ pobiora. Zaw-
sze, gdy Ludo przychodzi do gospody, dostaje od niej najlepsze
potrawy, za ktdre odptaca zarmobliwymi zalotami, niczym postad

z najgorszych estalianskich romanséw. Kiedy$ obudzit polowe uli-
¢y, gdy pozyczyt lutni¢ i $piewal serenady pod kuchennym oknem,
ale tak naprawde to wszystko pozory, wynikajace z jego sposobu
bycia. On i Milli s3 tylko przyjaciolmi, ktérzy spedzili wiele godzin,
plotkujgc o swoich rodzinach i Zyciu w Krainie Zgromadzenia.

Ludo ma przyjaciol w teatrach i miejskich szulerniach, dzigki
czemu moze by¢ nieocenionym zrdédlem kontaktow. Ma tez zna-
jomosci (ktdre nazywa kontaktami zawodowymi“) z wieloma
najpotezniejszymi i najbogatszymi osobami w miescie, dzieki
czemu zawsze moze zdoby¢ zaproszenie na najlepsze przyjecia.

Umiejetnosci: gorowanie, szulerstwo, szczgscie, zwinne palce.

Przedmioty: sztylet (I+10, obrazenia -2, parowanie -20), laska
okuta srebrem (traktowana jak patka), talia kart, komplet kosci.
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MAX BAUER - ROBOTNIK (KAPEAN RANALDA)

wPytacie mnie, dlaczego budynek
zawalil sie zanim zostal ukonczo-
ny? Jest taka stara bistoria o pew-
nym architekcie z wielkimi pomys-
lami i glowq pelng ksigzek, ktory
nie wiedzial, jak rzeczy dzialajq
w realnym Zyciu. Probowal
zdoby¢ slawe budujqgc palac —

te wszystkie iglice, wiezyczki i olb-
rzymie okna, a w rzeczy samej
nie mial pojecia o fundamentach.
1 kto cierpi z tego powodu? Budow-
niczowie— oni cierpiq. Czy wiecie
czego probowal dzisiaj? Cheial
skrocic przerwy na bherbatg. I co
wy na to? Wciskal nam te wszyst-
kie bzdury o terminach, kosztach i materialach. Probowalem mu
poradzic — gdy umiescisz kamien w murze, to pozwol mu tam zo-
stac. Ukladasz je jeden na drugim i kiedy zaprawa stwardnieje,
mur bedzie gotowy. Ale on wie stucha rad.”

Max jest pot¢znie zbudowanym mezczyzna, majacym jakie$
czterdziedci lat. Jest ,brygadzista” ekipy robotnikdw, pracujacych
w poblizu ,Grafa Manfreda”. Ma zapadniete, blekitne oczy, krot-
ko przyciete, jasnoblond wiosy i brode. Zazwyczaj nosi skorza-
ne ubranie robocze. Czasami wraz ze swoimi ludzmi wpada na
godzinke do ,Grafa Manfreda”. Potem idzie do domu, do rodzi-
ny, mieszkajgcej w dzielnicy miejskiej biedoty.

Max nie ma czasu na bzdury, czasami zaciekle dyskutuje z Hansem
Ruhverem, ale uwaza go za ,marzyciela”. , Powinien troche pobru-
dzié¢ rqczki, zeby dowiedzied sig, 0 co w tym wszystkim chodzi.”

Max jest wielbicielem krasnoludzkiej roboty. , Pigkne, sq rzeczy
wieczne. I nie byly robione w pospiechu. Najgorszq rzeczq, jakg

mozesz zrobil to spieszy¢ sie na budowie.” On i Grim s3 przyja-
ciolmi, czesto spedzaja cale noce na rozmowach.

Max Bauer jest téwniez kaplanem Ranalda, bostwa patronujace-
go szczesciu, biednym i uciskanym.

Chociaz jest znany jako czlonek klubu przyéwiatynnego”, tylko
zaprzyjaznieni wyznawcy wiedza, ze tak naprawde jest kaptanem.
Max szybko dostrzeze symbol Ranalda, noszony przez jakiego$
nieznajomego i rozpocznie rozmowe, po to, by go sprawdzic.

Bauer moze by¢ uzytecznym przyjacielem. Jest znany w Gildii
Murarskiej oraz wiekszosci miejskich murarzy. Zna miejskich
reketerdw i moze czasami co$ ,zorganizowad”. Nie uzywa jed-
nak tych kontaktow, aby komus$ zaszkodzi¢, nie pomaga tez
w zadnych planach, ktére mogtyby uderzy¢ w nizsze klasy.

V[ ]
bl
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Umiej¢tnosci: jezyk tajemny — magiczny, stolarstwo, rzucanie
czarow — jak wyliczono ponizej, mocna glowa, powozenie,
inZynieria, rozpoznawanie ozywiencow, wykrywanie magii,
medytacja, krasomowstwo, czytanie i pisanie, wspinaczka,
wiedza o magicznych pergaminach, teologia.

Przedmioty: szarfa z zawieszonym symbolem w ksztalcie litery
X, sztylet (I+10, obrazenia -2, parowanie -20), 2K10 szylingéw.

Czary: 24 punkty magii
Magia prosta: Przeklenstwo, Magiczny alarm, Zabez-
pieczenie przed deszczem, Usuniecie
przeklenstwa, Strefa ciepla

Aura oporu, Leczenie lekkich zranien,
Reka-miot

Magia wojenna 2 poz.:. Aura ochrony

Magia wojenna 1 poz.:

GILLELION CALISSIENN - MINSTREL. EX - GAWEDZIARZ

e Dzighki, dzieki! Wasze brawa sq
A& mile, ale dla mnie najwiekszq na-
: groda jest brzek monet, spadajg-
cych do kapelusza. Co teraz chcie-
libyscie uslyszec? , Cierpienia Thie-
nandila’? Nie, to zbyt smutne.
A poza tym wiele traci w przekia-
dzie. To chrzqkanie, ktére nazy-
wacie jezykiem jest tak ubogie.
Wygladacie mi raczej na widow-
nig, ktéra wolalaby uslyszec sie-
demnascie nieopublikowanych
wersow ,Kapltana i mleczarki”.

Gilellion jest elfem éredniej budo-
wy, mierzacym niemal 180 cm

i wazacym okolo 50 kilograméw.
Jego wlosy majg trudny do okre-
$lenia odcien: co$ posredniego pomiedzy ciemnym blondem,

a jasnym brazem, a oczy s3 dziwne, jasnoblekitne z malg domie-
szkg srebra. Jego skdra jest blada, nawet jak na elfa — ma kolor
zblizony do barwy kosci stoniowej. Majac 73 lata jest wediug
elfich standardéw w kwiecie wieku.

Gillelion ma przyjacielska, zartobliwg nature i duze poczucie hu-
moru. Nigdy nie przepuszcza okazji do zakpienia sobie z ludz-
kiego braku kultury i finezji. ,Marnuje sie tu! - to jeden z jego
ulubionych okrzykdéw. — Réwnie dobrze moglbym recytowaé
poezje Slimakom.”

Mimo wszystko stara sie nikogo nie obraza¢ — ma zarazliwy
$miech i udmiech zwyciezcy. Mozna powiedzied, ze zycie wsrod
ludzi dobrze mu stuzy, W stosunku do innych elféw jest przy-
jazny, ale bez przesady. Szowinistyczne elfy moglyby stwierdzié,
2e zycie w mieécie bardzo upodobnilo go do ludzi.

Urodzony w Athel-Loren, Gilellion spedzit lata mtodosci na
podrézach po Bretoni i Imperium. Widczyt sie od miasta do
miasta, wykorzystujac swoje muzyczne talenty, a od czasu do
czasu uciekajac si¢ do mniej honorowych sposobéw zarabiania
na zycie.

Gilellion spedza mndstwo czasu w ,Grafie Manfredzie”, $piewa
i opowiada historie w zamian za jedzenie i picie. Toczy réwniez
zawzieta wojne z Grimem, ktorego kosztem sie zabawia, czego
tamten nie cierpi.

Wchodzac do baru, Gilellion najpierw ostroznie wsuwa do $rod-
ka glowe, a potem rozglada si¢ uwaznie wokolo. ,Czy pokurcz
stedzi bezpiecznie pod ziemiq? Doskonale. Nie chciatbym, zZeby
sig wychylil i zaczql mnie gryz¢ w kostki.” W razie spotkania

z innymi muzykami zaproponuje przyjacielski konkurs.

Pod pozorem tobuzerstwa i niefrasobliwoéci kryje si¢ uwazny ob-
serwator, ktory wie wiecej niz ktos méglby przypuszczad. Moze
by¢ uzytecznym Zrodiem informacii i dobrym sprzymierzencem.

Umiejetnosci: gadanina, urok osobisty, ukrywanie si¢ w mies-
cie, mocna glowa, uniki, etykieta, szacowanie, bystry wzrok,
muzykalnos¢ — wszystkie instrumenty szarpane, krasomowstwo,
sekretny jezyk — zlodziet, sekretne znaki— zlodziei, uwodzenie,
cichy ruch w miescie, cichy ruch na wsi, spiew

Przedmioty: sztylet (I+10, obrazenia -2, parowanie -20), miecz,
lutnia, 17 ZK, 18/6.
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POMYSLY NA PRZYGODY

Ponizej znajdziesz wybor pomystéw i szkicow przy-
g6d, wykorzystujacych ,Grafa Manfreda” oraz BN,
przedstawionych w tej broszurce. Nie s3 to komplet-
ne przygody, moga jednak fatwo zosta¢ rozbudowane
tak, aby wypetnity jedna albo wigcej sesji gry.

Tasiczacy na ulicach

Graf Manfred jest gtéwng kwatera kultu Chaosu:
Dieter, Grim, Ludo, Harald, Heini i Thomas — sze$-
ciu 0sob (liczba cieszaca sie wzgledami Slaanesha)
— od miesiecy odprawiajg rytuaty w ukrytym pokoju
na strychu, Thomas dostarczyt im narkotyku, ktory,
dodawany do jedzenia pracownikéw i gosci, poz-
walal im na kontynuowanie swych praktyk bez
zwracania na siebie uwagi.

Rytualy rzucily czar na kilkaset butelek z winem ~
kazdy, kto je wypije i komu nie uda sie test Wtx10
(dodaj wszystkie normalne modyfikatory z umiejet-
nosci i magicznych przedmiotéw, chroniacych
przed trucizng) znajdzie si¢ pod wplywem czaru
Taniec Slaanesha, opisanego w dodatku Krolestwa
Chaosu — Studzy ciemnosci i powtérzonego
ponizej dla wygody polskiego czytelnika.

W chwili obecnej ponad sto skrzyn z winem ocze-
kuje w piwnicy na rozprowadzenie po miescie przez
sekretne przejscia. Wkroétce bedzie miata miejsce
wielka miejska uroczysto$¢ — karnawat, festiwal reli-
giiny lub cokolwiek innego, co zaplanowates w trak-
cie swej kampanii. Wino ma zosta¢ rozprowadzone
nocg — spowoduje to zamieszanie w calej dzielnicy,
dzieki czemu kultysci beda mogli w spokoju przy-
wotaé horde demondw i stwordw Slaanesha.

Poszukiwacze przygdd trafiaja do ,Grafa Manfreda“
podczas ostatniej nocy przygotowan do rytuatu.

Ich jedzenie zostaje nafaszerowane narkotykami,
majg 20% (+ 10 za umiejetnosc gotowanie) szans na
dostrzezenie czterech porcji Bydlgcego liscia, ktéry
dodano im do jedzenia.

Co zdarzy sie potem, zalezy tylko od Ciebie i Two-
ich graczy. W prostszym wariancie przygody, wyz-
nawcy Chaosu zostaja zaskoczeni podczas zaklina-
nia ostatniej partii wina, ktére bedzie skladane

w piwnicy razem z resztg. Poszukiwacze przygod
mogg przerwac rytual, aby potem po kilkudniowym
$ledztwie odkry¢ intryge i zniszczy¢ wino. Istnieje
réwniez drugi wariant tej przygody, o wiele bardziej
spektakularny i niebezpieczny. Bohaterowie poja-
wiajg si¢ na scenie ostatniej nocy.

Wino jest wlasnie rozprowadzane, a rytuat zbliza si¢
do konca. Poszukiwacze przygdd przychodza i od-
chodza, nie zaczepiani przez nikogo, jako ze ich
ciala maja dostarczy¢ niezbednych sktadnikéw do
przywolania demondw.

Kulty$ci majg zamiar zaciagng¢ BG do ukrytego na
strychu pokoju, gdzie o pétnocy beda chcieli ztozy¢
ich w ofierze. Dostarczy to im niezbednych skiad-
nikéw do kilku lub wszystkich z wymienionych
czardw: Przywolanie wielkiego demona, Przyzwanie
malych demonowi Wezwanie demonicznej hordy.
Kulty$ci beds kontynuowa¢ rytual az do momentu
wyczerpania sie zapasu serc. W razie koniecznosci
wszyscy cztonkowie kultu poza Dieterem (czaro-
dziejem kultu) uczynig ze swych serc Ostatnig
Ofiare.

Korzystajac z tego wariantu przygody bedziesz
musial zmieni¢ czes¢ informacji o Dieterze.

Zréb z niego Bobatera Slaanesba, posiadajacego
umiejetno$¢ rzucanie czaréw— w zaleznosci od sity
druzyny bedzie mial 2-3 poziom. Jezeli druzyna jest
naprawde potezna, przyznaj mu poziom 4, daj mu ko-
lejny réwniez czar Demoniczny portal. Jako Bobater
Slaanesha Dieter powinien mie¢ pare Znamion
Chaosu — ale nic widocznego — mozesz rdwniez dad
innym kultystom po jednej niezbyt rzucajacej sie

w oczy mutagji. Dieter nie ma demonicznych towarzy-
szy, zbroi Chaosu lub demonicznej broni. Pamietajac
o tych ograniczeniach, mozesz uzy¢ systemu tworze-
nia Bohateréw Slaanesha podanego w Krolestwach
Chaosu. Nikt z ,Grafa Manfreda” nie domys$la sie ist-
nienia kultu lub tozsamosci jego czionkdw.
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Bydlecy lisé: Ofiara po spozyciu kazdej porcji musi
wykona¢ test zatrucia. Efekty nieudanego testu: po
1 porcji — sennosc¢ (wszystkie cechy procentowe
spadaja o -10) przez K8+4-Wt godzin; po 2 lub,
wiecej porcjach — paraliz na K8+4-Wt godzin. Po
kazdej spozytej porcji ofiara musi ponadto wykonac
test SW. Jedli ten test bedzie nieudany, osoba taka
otrzymuje K6 punktow obledu.

Czar boga Chaosu Slaanesha
Taniec Slaanesha

Poziom czaru: 2

Punkty magii: 8

Zasieg: 48 metrow

Czas trwania: patrz opis czaru
Skladniki: butelka wina

Taniec Slaanesha mozna rzuci¢ na dowolng grupe co
najmniej czterech istot, ktére nie biorg udziatu w wal-
ce wrecz i znajduja sie w odleglosci do 4 metréw od
siebie. Aby czar dziatal, cel musi posiada¢ Inteligen-
cje co najmniej zwierzeca (12 i wiecej). Co wigcej,
istoty nie-demoniczne, bedace celem czaru moga
wykonad test magii w celu unikniecia efektu zaklecia.

Ofiary czaru mogg jedynie sta¢ i zmystowo tanczyc
w rytm jakiej$ nieziemskiej muzyki, ktora stysza
tylko oni. Az do ustania efektow zaklecia nie moga
si¢ poruszad, atakowaé ani uzywac broni strzelec-
kiej. Czar przestaje dziata¢ w chwili, gdy grupa
0s6b, bedacych pod jego wplywem, zostaje w jaki-
kolwiek sposéb zaatakowana: bronig reczng, strze-
lecka lub magis.

Nocac fowy

Gospody s3 ulubionym terenem dzialania zlodziei
wszelkiej masci, a szczegdlnie kieszonkowcow

i wlamywaczy. Zwlaszcza ¢i ostatni czerpig najwiek-
sze profity z uprawiania swego procederu w gos-
podzie, poniewaz dysponuja dobra znajomoscia
miejsca, maja wolny dostep do wiekszosci pomiesz-
czen, a swe przyszie ofiary mogg oceni¢, siedzac
spokojnie w jakim$ ustronnym mijejscu.

Jezeli chcesz uwolni¢ druzyne od malej sumy pie-
niedzy lub jakiego$ niewygodnego magicznego
przedmiotu, masz szansg, aby to uczynic. Ewentual-
nie ofiarg moze zostac inny z goéci, ktory zostanie
obrabowany z pieniedzy, kosztownosci, waznych
dokumentéw Jub czegokolwiek innego.

Zadaniem wynajetych przez niego bohaterow
bedzie odkrycie ztodzieja i odzyskanie przedmiotu.

Bardzo waina osoba

Bohaterowie, wynajmujacy pokoje w gospodzie
zauwazaja Dietera, klaniajacego sie ustuznie nowo
przybylemu goéciowi. Przybysz nie wyglada na
szczegdlnie waznego ani bogatego. Sprawia wraze-
nie, jakby nie byt zadowolony ze wzgledéw okazy-
wanych przez Dietera. Jezeli obaj nie zauwazg, ze

s3 obserwowani przez bohateréw, pozwol aby ci
ustyszeli kilka wypowiedzianych przez nich zdan.

Dieter nazywa goscia ,Panem’, na co on odpowiada
mu: , Ty glupcze! Czy chcesz, aby kios si¢ dowiedzial?”

Go$¢ bardzo szybko udaje si¢ na gore i juz tam
pozostaje — poszukiwacze przygod moga dostrzec
$wiatlo, prze$witujace przez deski na strychu. Go$é
udaje sie do jednego z ukrytych pokoi.

‘Kim jest nieznajomy — zalezy tylko od Ciebie — mo-

ze by¢ kaptanem jakiego$ kultu, wampirem, szpie-
giem lub kimkolwiek tylko chcesz.

Kolejnym elementem tej przygody jest lowca nagrod,
lowca czarownic lub patrol Strazy, ktéry przybywa
poéEnym wieczorem, rozpytujac o kogos, odpowiada-
jacego opisem nieznajomemu — tak jak i za poprzed-
nim razem, ma to miejsce w obecnoéci bohaterdw.

Egzckutor

Gildia inzynieréw wytropita w koncu Grima, chcge
ukara¢ go dodatkowo za przestepstwo, ktore dop-
rowadzilo do jego wygnania. .
Wieczorem w gospodzie pojawia si¢ dobrze uzbro-
jony, wygladajacy na twardziela krasnolud, ktory
chce porozmawiac z Grimem w zwigzku z jaka$
prywatng sprawg. Krasnolud jest egzekutorem Gildii
o charakterystyce i umiejetnosciach krasnoludz-
kiego lowcy nagréd. Jego zadaniem jest zabranie
Grima (2zywego) do miejscowego Domu Gildii.

Jezeli poszukiwacze przygod wetkng swe nosy
w te sprawe, zyskaijg kilku dobrych przyjaciot
i kilku nieprzejednanych wrogow.

Stodkic Say

Dieter jest w zmowie z pewng bandg, okreslajacg
sie mianem Desperatow, a gracze s3 ich gtownym
celem. Co zdarzy sie naszym bohaterom — nafasze-
rowane narkotykami jedzenie, jak w pierwszej przy-
godzie czy co$ innego — zalezy tylko od tego, kim
sg i czym zajmujg sie Desperaci.

Jezeli przygoda ma by¢ trudniejsza, Desperaci moga
okaza¢ sie kultystami, ktérzy cheg ukatrupic¢ boha-
teréw, a nastepnie wykorzystac ich ciala do uzyska-
nia magicznych skiadnikow, potrzebnych do rzuca-
nia jakich$ czardéw, badz tez sa porywaczami zwlok,

ktérzy potrzebujg swiezych zwlok, aby sprzedad je !
medykom (praktyka znana jako burking, od imion

znanych porywaczy zwiok Burka i Harego).

Jezeli przygoda ma by¢ tatwiejsza, Desperaci mogg
okazaé si¢ gangiem, grupg handlarzy niewolnikow
lub wlascicielami gladiatorow — w takim przypadku
bohaterowie dostajg sie do niewoli, tracg caly
majatek i zostajg wywiezieni gdzie$ daleko.

Chyba lepiej jest zosta¢ niewolnikiem, niz by¢ mart-
wy i postuzy¢ jako sktadnik w jakim$ rytuale Chao-
su — poza tym, zrobienie z bohateréw niewolnikow
pozwoli ci to rozpocza¢ nows seri¢ przygod.
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KARTA BOHATERA DO GRY FABU
WARHAMMER FANTASY ROLEPLAY

Karta Bohatera do gry Warhammer Fantasy Roleplay zostata tak
pomyslana, by umozliwi¢ ci $ledzenie rozwoju bohatera,

wyrazajacego sie zdobywaniem nowych profesii.
Drzieki uzyciu tej Karty, wszystkie potrzebne w czasie rozgrywki
informacje bedziesz mial teraz pod reka.

Zawarte w tej broszurze informacje dodatko-
we mogg by¢ rowniez uZyte do urealnienia
twego bohatera i bohateréw niezaleznych.
W jednym z nastgpnych rozdzialéw, zatytu-
towanym Pochodzenie bobaterdw, znajdziesz
tabele i zestawienia omawiajgce:

— miejsce narodzin bohatera

— szczegolowe informacje o jego rodzinie:
jej wielkodci, poziomie spolecznym i pro-
fesjach, jakimi paraja si¢ krewni.

— wigcej informacji na temat fizycznego
wygladu twego bohatera.

Informacje te moga zostal przez graczy wy-
losowane, ewentualnie mozna je wybraé

z tabelek, zawierajycych dane na temat bo-

hatera i jego cech szczegolnych. Mistrzowie

Gry stwierdzg zapewne, Ze przy ich pomocy
mozZna z tatwoscia opisa¢ kazdego BN.

UZYWANIE KARTY
_BOHATERA WFRP

Karta Bohatera jest przeznaczona do zapisy-
wania informacji, opisujacych bohatera,
prowadzonego przez gracza lub waznego
BN. Jedli Mistrz Gry zamierza ja wykorzysta¢
do zapisywania danych BN, powinien prze-
czyta¢ rozdzial, zatytutowany Tworzenie
Bobaterow Niezateznych z podrecznika
WFRP, zamieszczony na stronach 110-111.
Proponujemy, by zapiski graczy byly wpisy-
wane oldwkiem. W trakcie kolejnych
przygod zmienia si¢ wiele szezegdtow...

a poza tym, nigdy nie wiadomo, kiedy
nadejdzie smutny koniec zycia bohatera.

Ponizsze uwagi bedy przydatne przy wypet-
nianiu Karty Bohatera dla bohateréw, pro-
wadzonych przez graczy, jak i BN. Wszyst-
kie numery stron odnoszg si¢ do podreczni-
ka gry WFRP.

— -

Imig

rese———el—
BG - Gracze, uzywajge podanych w nastep-
nych czgdciach tego dodatku informacji mo-

ga wybra¢ dowolne, odpowiadajgce im imig.

BN - Mistrzowie Gry mogg uzy¢ w tym celu
informacji, podanych w rozdziale Pochodze-
nie Bobatera, dzieki ktérym imiona ich bo-
hateréw niezaleznych beda zblizone do
tych, ktére zostaly wykorzystane w podre-
czniku i w firmowych scenariuszach.
Rasa

R
BG - Gracze wybierajg dla swych bohate-
row rase zgodnie ze wskazowkami, podany-
mi w podreczniku (str. 14-15).

BN - MG moze wybra¢ rase, badz wyloso-
wad ja rzutem koscia (patrz strona 111).

Ple¢

Laan
BG - Gracze powinni wybra¢ ple¢ swego
bohatera.
BN - Rzu¢ KG: 1-3 = mezczyzna, 4-6 = kobie-
ta. MG moze zawsze wybra¢ ple¢ swego
bohatera niezaleznego.

Klasa zawodowa

W tym miejscu zanotuj jedng z czterech klas
zawodowych bohatera: Wojownik, Ranger,
totr lub Uczony.

BG — Gracze powinni wybra¢ klase zawo-
dowg zgodnie z informacjami, podanymi
w podreczniku (str. 16).

BN - Mistrz Gry moze wybra¢ klas¢ zawo-
dowg bohatera niezaleznego albo wyloso-
wac j4 rzutem kodcig (patrz strona 111, ale
zwrd¢ uwage na ograniczenia podane na
stronie 16).

Charakter

A ——
Bohateréw mozna okredli¢ jako osoby
o charakterze neutralnym, dobrym, zlym,
praworzgdnym ub chaotycznym. Nazwy te
stuzg do okredlenia ogdlnego nastawienia
bohatera do $wiata i innych ras.

BG - Ludzie, krasnoludy i halflingi bedg
neutralni, elfy bedg dobre. Jeli pozwoli na
to MG, gracze mogg wybra¢ inny charakter
dla swoich bohaterdw.

BN ~ MG moga pozwoli¢ na to, by boha-
terowie — nawet ci, prowadzeni przez graczy
- mieli charakter inny od podanego wyzej.
Wigkszo$¢ osob, zyjacych w Starym Swiecie
ma charakter neutrainy. Przed przyznaniem
innego charakteru, MG powinni wzigé pod
uwage profesj¢ BN i rolg, jakg spelnia on

w przygodzie. Z uptywem czasu charakter
moze ulec zmianie (str. 90 podrecznika).

Wick
——
BG - Wiek bohatera, rozpoczynajacego
zycie poszukiwacza przygod powinien
zosta¢ okreslony przy uzyciu procedury
podanej na stronie 15 podrecznika.
BN -~ Wiek BN moze zosta¢ ustalony loso-

wo, tak jak dla BG, mozna go tez okredli¢
odpowiednio do roli przez nich pelnione;j.

‘Wazrost

BG - Wzrost bohatera powinien zosta¢
ustalony przy uzyciu procedury, podanej na
stronach 14-15 podrecznika.

BN — Wzrost BN moze zosta¢ wylosowany
w taki sam sposob, jak wzrost BG albo
mozna go wybrac.

Waga

BG - W zaleznodci od upodébunia Mistrza
Gry, wage mozna wybrad lub wylosowaé
zgodnie z wskazéwkami podanymi w roz-
dziale tego dodatku zatytutowanym Pocho-
dzenie Bobatera.

BN — Waga BN moze zosta¢ wylosowana,
tak jak waga BG, albo mozna jy okresli¢
wedlug dowolnych kryteriow.

Wihosy
W tym miejscu zapisujemy kolor wloséw
bohatera.

BG - W zaleznodci od upodoban MG, kolor
wloséw swego bohatera moze wybrad gracz,
badZz mozna go ustali¢ przy uzyciu tabelki

z rozdzialu Pochodzenie Bobatera.

BN - Podobnie jak w wypadku BG, kolor
wlosdw mozna wylosowac lub, jedli wolisz,
wybra¢ zgodnie z wlasnymi upodobaniami.

Oczy

—————————
W tym miejscu mozemy zapisaé kolor oczu
bohatera.

BG - W zaleznosci od upodoban MG, kolor
oczu bohatera moze by¢ wybrany przez
gracza, badz mozna go ustali¢ przy uzyciu
tabelki z rozdzialu Pochodzenie Bobatera.
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BN - Podobnie jak w wypadku BG, kolor
oczu mozna wylosowad lub, jesli wolisz,
wybra¢ zgodnie z wilasnymi upodobaniami.

Opis

Tu powinno zapisac si¢ wszystkie godne
uwagi cechy fizyczne bohatera,

BG - W zaleznosci od upodoban MG, wy-
glad fizyczny moze by¢ wybrany przez
gracza, badz ustalony przy uzyciu tabelki
z rozdzialu Pochodzenie Bobatera.

BN - Podobnie jak w wypadku BG, cechy
fizyczne mozna wylosowac lub, jedli wolisz,
wybra¢ zgodnie z potrzebami scenariusza.

Obecna ma

BG — Nowi hohaterowie losujg profesjg

z listy zamieszczonej na stronie 18 podrecz-
nika (jesli MG na to pozwoli mogg ja wy-
brad). Pézniej, po zmianie profesji, wpisuje
si¢ (U NAZWE NOWEj.

BN — Wiekszo$¢ BN wecigz kompletuje pro-
fesje podstawowq. MG czasami moze chcie¢
stworzy¢ BN, ktéry ma profesj¢ zaawanso-
wang lub wigcej niz jedna profesje podsta-
wowd. W tym przypadku wpisywana jest
nazwa obecnej profesji.

Przebleg

Jesli bohater mial jukie$ inne profesje,
w tym miejscu zapisuje si¢ ich nazwy.

-
BG - Jedli bohater zmienil profesjg, nazwa
nowej powinna zosta¢ zapisana w tabelce
Obecna Profesja, a w tym miejscu zapisuje
sie nazwe profesii starej (tej, ktdra bohater
skompletowal, czyli nabyl wszystkie zwig-
zane z nig rozwiniecia i umiejetno$ci).

-

BN - Jesli wylosowano do$wiadczonego BN,
MG moze ustali¢ jego poprzednie profesje
uzywajac Zestawienia Profesfi umieszczo-
nego na stronach 344-364 podrecznika.

Profesjc wyjbciowe

BG - W tym miejscu notuje sig listg mozii-
wych profesji wyjéciowych, zgodnie z dany-
mi zawartymi na stronach 21-43 i 94-107
podrecznika.

BN - Jesli tworzysz BN, ktory wielokrotnie
bedzie wchodzit twoim graczom w droge

i ktdrego zamicrzasz wykorzystywad przez
dluzszy czas, mozesz zechcie¢ wpisa¢ w tym
miejscu profesje wyjciowe tego bohatera
niezaleznego.

Charakterystyka poczatkowa

BG - charakterystyka poczatkowa nowego
bohatera jest losowana zgodnie z zasadami
podanymi na stronie 14 podrecznika. Za
kazdym razem, kiedy bohater nabedzie roz-
winiecie, zmieni sie charakterystyka aktual-
na, ale charakterystyka poczatkowa jest
zapisana na stale i nie ulega zmianie. Taki
sposdb zapisu jest uzyteczny przy nabywa-
niu kolejnych rozwinig¢.

———
BN - Dla wielu BN to miejsce na Karcic
Bohatera nie jest wazne, poniewaz w wigk-
szobci przypadkow ich charakterystyka
poczgthowa jest identyczna z charakterys-
tyka obecng (patrz nizej). Przy bardziej
do$wiadczonych BN, moZesz rozpoczad
wpis od zapisania charakterystyki poczat-
kowej i dodawania do nicj kolejnych
rozwinie¢ z nastepnych profesji.

Schemat rozwoju

BG - Zanotyj tu schemat rozwoju obecnej
profesji bohatera. Jest on podany wraz

z opisem profesji (str. 21-43 i 94-107).
Schemat rozwoju danej profesji pokazuje
potencjalny, mozliwy do uzyskania wzrost
cech, jaki bohater moze uzyskad w tej pro-
fesji. Kiedy bohater nabywa rozwinigcie ze
Schematu rozwoju, przekredl odpowiednig
liczbe, by zaznaczy¢ ten fakt.

BN - Dla wigkszosci BN to miejsce na Karcic
Bohatera nie jest wazne, lecz w przypadku
doswiadczonych BN, majgcych wiecej niz
jedng profesje i szansg zdobycia kolejnych,
moze by¢ przydatne. Uzywa si¢ go w doklad-
nie ten sam sposdb, co w przypadku BG.

Aktualna Charakterystyka
BG/BN — W tym miejscu zapisuje si¢ obecng
charakterystyke bohatera. Jest ona utworzo-
na dzieki dodaniu do cech charakterystyki
poczatkowej rozwinieé nabytych ze Sche-
matu rozwoju (poprzez wydanic Punktow
Doswiadczenia).




Bros rgezna

BG/BN — Powinna tu by¢ wyliczona posia-
dana przez bohatera i gotowa do uzycia
bron reczna oraz modyfikatory Inicjatywy,
Walki Wrecz, obrazen i prob parowania
cioséw bohatera; modyfikatory podano na
stronach 120-121 podre¢eznika. Nowi boha-
terowie oraz bohaterowie niczalezni, kom-
pletujacy profesje podstawows beda mied
jedynie te bron, ktéra jest wymicniona jako
Przedmioty w opisie profesji (chociaz
Wojownicy i Rangerzy beda mie¢ oprécz
niej réwnieZ bron reczng, a wszyscy boha-
terowie majq néz). Bron jest gotowa do uzy-
cia jesli trzyma si¢ ja w dioni, badZ wisi ona
w pochwie przy pasie. Bron noszona w ple-
caku lub pozostawiona w domu nie jest go-
towa do uzycial

Brot strzelecka

PR —
BG/BN — W tym miejscu powinna zostac
wpisana posiadana przez bohatera brof
strzelecka oraz jej zasiegi krétki, diugi i mak-
symalny, sila efektywna i czas ladowania/
strzafu. Wszystkie te dane mozna znalez¢ na
128 stronie podrecznika. Nowi bohaterowie
i bohaterowie niezalezni, ktorzy kompletuja
profesj¢ podstawowa bedg mie¢ jedynie t¢
bron, ktéra jest wymicniona w nubryce
Przedmioty w opisie profesji. Podobnie jak
przy broni rgcznej, wpisujemy tu tylko te
brof, ktéra jest gotowa do uzycia.

Do

BG — Nowi bohaterowie be¢da mie¢ pancerz
wymieniony w rubryce Przedmioty, w opisie
swojej profesiji (str. 21-43). Wojownicy bedg
mie¢ rowniez heim. Bohaterowie moga zna-
lez¢, ukradd badz kupic kolejne czgéci pan-
cerza w trakcie kampanii. Nalezy zaznaczy¢
w tym miejscu kazdy fragment pancerza
wraz z cze$cig ciala, ktorg ostania i warto$cia
Punktéw Obcigzenia (patrz str.75 i 293-296).
Punkty Pancerza kazdej zbroi s3 zapisywane
w odpowiednich miejscach na rysunku pos-
taci, znajdujgcym sie na pierwszej stronie

Karty Bohatera. Miejsce, w ktérym znajdujg
si¢ nie noszone czgdci pancerza powinno
by¢ zaznaczone tak, jak pozostaly Fkwipu-
nek (pauz nizej).

BN - Wigkszo$¢ bohateréw niezaleznych,
kompletujacych profesje podstawowg bedzie
miata jedynie te czgdci pancerza, ktdre figu-
ruja w opisie ich profesji (str. 21-43). Bar-
dziej doswiadczeni bohaterowie niezalezni
beda mied¢ kilka czesci badz caly pancerz,
zaznaczony jako Przedmioty, nalezace do
ich wszystkich profesiji, a nawet, jesli cheesz,
kilka dodatkowych elementéw.

Umlcjmdd
BG ~ Nowi bohaterowice beda posiadac
umicjetnosci, wyliczone w opisie ich pierw-
szej profesji podstawowej (str. 21-43),
a opréez nich pewne umiejetnosci obo-
wiazkowe (str. 16) i inne umiejetnosci —
albo wylosowane, albo zwigzane z ich klasg
zawodowy (str. 16-17). Inne umiejetnoéci
mozna zdoby¢, wydajac punkty do$wiad-
czenia. Wszystkie umiejetnosci, posiadane
przez bohatera powinny zosta¢ zanotowane
w tym miejscu, podobnie jak rozmaite szcze-
goly, o ktérych gracz sadzi, iz beda mu po-
mocne — takie jak cechy i testy modyfiko-
wane przez umiej¢tnosé oraz wielkosc
modyfikatora.

BN — Wickszo$¢ bohaterdw niezaleznych,
kompletujgcych swq podstawowy profesje
bedzie miala jedynie te umiejetnosci, ktére
s3 wyliczone w opisie ich profesji. Do$wiad-
czeni bohaterowic niczalezni moga mie¢
wszystkie umiejetnosci, zaznaczone w opi-
sach ich poprzednich profesji oraz tak wiele
z umiejetnodci, oferowanych przez ich obec-
ng profesje, ile Mistrz Gry uzna za stosowne.
Nazwa kazdej z nich i oferowane przez nia
modyfikatory powinny by¢ zapisane w tym

miejscu.
LPuakty Puncerna

BG/BN - na rysunku, pokazujgcym umicj-
scowienie trafien wpisujemy w odpowiednie
miejsca ilo$¢ Punktdw Pancerza, chronia-
cych dany obszar ciala. Mata tarcza stuzy do
zanotowania tego, ze dana osoba jest
réwniez ostonigta tarcza. Na 121 stronie
podrecznika opisano ochrone, oferowang
przez roZne rodzaje pancerzy, a na stronie
118 uzycie pancerza w czasie walki.

Cary

BG — W tym miejscu powinno si¢ zapisywacd
nowo nauczone badZ odkryte czary (jedynie
uczniowie czarodziejow rozpoczynajy gre,
znajac jakie$ zaklgcia). Czary te s3 zapisane
w magicznej ksigdze bohatera i tylko z nich
moze on korzysta¢. Jedynie bohater, ktéry
byt lub jest magiem bedzie miat w tym miej-
scu zapisane jakie$ czary. Oprocz nazwy
czaru, jego poziomu (Poz.), kosztoéw rzuce-
nia w Punktach Magii (PM), zasiegu (Z)

i czasu trwania (CT) zapisuje sie tu koniecz-
ne skladniki (takze to, czy bohater je posia-
dab) i uwagi na temat efektéw czaru; infor-
macje te mozna znalez¢ w podreczniku na
stronach 153-181.

BN -~ Magicy-Bohaterowie Niezalezni nau-
czyli sig 1K4+1 czaréw z kaidego poziomu
dostgpnych im kategorii (tj. magii prostej,
magii bojowej poziomu 1, clementalnej
magii poziomu 1 itd.). W przypadku do$-
wiadczonych BN pamigtaj, by opréez cza-
réw poznanych w obecnej profesji, zapisa¢
réwniez te, ktorych BN nauczyl si¢ w po-
przednich profesjach.

Punkty Przeznaczenia

BG — Nowi bohaterowie rozpoczynaja zycie
poszukiwaczy przygdd, posiadajgc 1-4 Punk-
ty Przeznaczenia. W wyjatkowych wypad-
kach moga miec¢ ich wigcej. W tym miejscu
gracz powinien zapisywad akrualng ilo$¢
Punktow Przeznaczenia,

BN - Wigkszo$¢ BN nie posiada Punktéw
Przeznaczenia. Jednak, jedli cheesz, mozesz za
ich pomocg ,chroni¢” waznego dla kampanii
bohatera niezaleznego, np. wroga druzyny
mogacego pojawic si¢ powtdrnie wtedy, gdy
gracze mysleli juz, Ze zostat pokonany.,

Poziom mocy

BG/BN ~ 1lo$¢ Punktdw Magii, posiadana
przez bohatera wcigz sie zmienia, jest ich
mniej, badz wiecej w zaleznosci od odpo-
czynku lub medytacji, ale warto zapisywad
maksymalng mozliwg ilos¢ Punktow Magii.
Poziom mocy wzrasta jedynie wtedy, gdy
bohater zmienia profesj¢ na taka, ktdra daje
mu dodatkowe Punkty Magii lub gdy otrzy-
muje magiczny przedmiot o podobnym
dzialaniu,

Magit

BG/BN — Aktualnaliczba Punktéw Magii
jest zapisywana wlasnie w tym miejscu. Na
poczatku jest ona réwna Poziomowi Mocy
hohatera (patrz wyzej), lecz zmienia si¢

w zaleznodci od rzucania przez bohatera
czarow i odzyskiwania przez niego punktéw
dzigki odpoczynkowi i medytacji oraz wsku-
tek dziatania pewnych czardw i magicznych
przedmiotow. Jest to szczegdlowo wyjas-
nione na 133 stronie podrecznika.

Ekv:gmk

BG — Nowi bohaterowie beda posiadad
przedmioty wyliczone w czgsci Przedmioty




opisu ich profesji podstawowej (patrz strony
21-43). Bohaterowie mogg znalez¢, ukrasdé
lub kupi¢ inne przedmioty w trakcie rozgry-
wanych przygod. W tym miejscu powinno
sie je zapisad, wraz z wartoscia Punktow
Obcigzenia (patrz strony 75 i 293-296)

i z krotka notkq na temat miejsca, w ktorym
sa zwykle trzymane — przy sobic, w domu,
w jukach itd.

BN - Wiekszos¢ BN, kompletujgcych profe-
sie podstawow3 bedzie posiadata jedynic te
przedmioty, ktére s3 wymienione w opisie
ich profesji podstawowej (str. 21-43), chyba
ze chcesz dad im coé dodatkowego. Bardziej
doswiadczeni bohaterowie niezalezni beda
mie¢ wyposazenie, uzyskane w poprzednich
profesjach i, by¢ moze, kilka innych przed-
miotdw (na str. 109-110 podrecznika jest kil-
ka uwag na ten temat); powinno si¢ tu zapi-
sad wszystkie uwagi na temat tych przedmio-
tdw, tak samo jak w przypadku BG. Zwrdd
uwage, ze BN raczej nie bedg nosic ze soba
zbednego wyposazenia, a wiele z majatku
BN pozostanie w ich domu badz bazie.

Tempo ruche

BG/BN — Zapisz tu tempo ruchu bohatera
w metrach na runde, metrach na ture i kilo-
metrach na godzing. Tempo ruchu jest okre-
Slone wysokoscia cechy Szybko$¢ bohatera
— patrz strona 73 podrecznika.

Znane jezyki

BG/BN — Bohaterowie umiejy mowic jezy-
kami/dialektami, zwigzanymi z ich rasa

i miejscem urodzenia. Do$wiadczeni boha-
terowie mogg sie pozniej nauczy¢ mowid
innymi jezykami i dialektami poprzez
zdobycie umiejetnoéci znajomosc jezyka
obcego (str. 291-292).

Puakty Do#wiadczenta

BG - Bohaterowie otrzymuja punkty dos-
wiadczenia jako nagrode za swe wysilki
(patrz strony 90-93, 109). W tym micjscu s3
one zapisywane. Powinno si¢ je wykresla¢
po wykorzystaniu ich na zakup nowych
umiejetnosci, rozwinig¢ badZ tez zmian pro-
fesji. Nowopowstaly bohater nie ma pun-
ktéw dos$wiadczenia.

BN - Je$li BN nie bedzie grat waznej i dtu-
gotrwalej roli w czasie toczacej sie kampa-
nii, nie musisz przejmowac si¢ jego punkta-
mi do$wiadczenia. Je$li jednak jest to pos-
ta¢, ktéra ma by¢ wazna, mozesz pozwolid,
by gromadzila punkty do$wiadczenia

w trakcie gry i rozwijala w ten sam sposob,
co bohaterowie.

Psychika i zdrowie

BG — W tym miejscu powinno zapisywad
sie informadje, dotyczace zdrowia bohatera,
wszystkie zmiany, spowodowane przyna-
leznodcig do rasy (str. 14-15 i Bestiariusz),
chorobami (strona 82), obtedem (83-87)
lub magicznymi chorobami zawodowymi
(strony 138-140). Nowi bohaterowie beda
tu mie¢ wpisane jedynie cechy psychologi-
czne, charakterystyczne dla ich rasy.

BN - Doswiadczeni bohaterowie moga cier-
pie¢ z powodu obtedu lub choréb — mo-
zesz o tym zadecydowad sam, badZ ustali¢,
ze w kazdej posiadanej przez BN profesji
istnieje 5% szans na zarazenie si¢ jakas
chorobg. Demonolodzy, nekromanci i Zli
badz chaotyczni czarodzieje beda réwniez
cierpie¢ z powodu magicznych choréb
zawodowych, zgodnych z ich poziomem
(strona 138).

Punkty Obkdv

BG - W tym miejscu, zgodnie z wskazdwka-
mi, podanymi na stronie 83, notuje si¢
posiadane przez bohatera punkty obtedu.

BN — MG moga stwicrdzi¢, ze gtéwni boha-
terowie niezaleZzni maja 1K6 punktéw oble-
du na kazdg profesj¢ dodatkowa. Za kazde
6 punktow przydziclana jest jaka$ dolegli-
wos¢, a4 pozostate punkty sa zapisywane
powtornie (patrz strony 83-87). Demono-
logom, nekromantom, ztym i chaotycznym
czarodziejom powiniene$ przydzieli¢ 10%
szans¢ za kazdy poziom profesji magicznej,
na zgromadzenie kolejnych 1K6 punktéw
obtedu.

Mal;tck

BG ~ Nowi bohaterowie maja tyle picnigdzy,
ile wskazano w opisie ich profesji w pozycji
Przedmioty (str. 21-43) oraz dodatkowo 3K6
ztotych koron. W czasie kolejnych rozgry-
wek hohaterowie moga znalez¢, zarobi¢
badz ukras¢ wigeej picnigdzy. Powinno sig
je zapisywa¢ w tym wiadnie miejscu. To,
gdzie znajduja sie pieniadze, powinno by¢
zapisane W ten sam sposéb, jak w przypad-
ku ekwipunku. Powinno sie zapisywac je-
dynie gotéwke i przedmioty latwe do spie-
niezenia, takie jak na przyktad kamienic
szlachetne; inne przedmioty zapisuje si¢

w rubryce Fkwipunek.

BN - Wiekszo$¢ BN kompletujacych swa
profesje podstawows bedzie miala jedynic
ten majatek, ktdry jest wyliczony w opisie
ich profesji podstawowej (strony 21-43),
oraz dodatkowo 1KG ZK. Bardziej do$wiad-
czeni bohaterowie niezalezni moga, jesli

cheesz, mie¢ wigceej. Jedli spotka si¢ ich

w domu, badZ w miejscu pracy, mogg miec
przy sobie majatek wylosowany wediug
Tabeli skarbéw (str. 110).

Historia

L
BG/BN — By nieco wyjasni¢ przeszios¢ bo-
hateréw, mozna wymysle¢ im jaka$ historie.
Poszczegdlne jej czesci mozna otrzymad
wedlug nastepujgcych elementéw:

Miejsce urodzenia — mozna je wybrac lub
wylosowac na podstawic rozdziatu zatytu-
lowanego Historia Bohatera.

Rodzina/Zawéd rodzicoéw — mozna je
wybra¢ lub wylosowacd na podstawie roz-
dzialu zatytulowanego Historia Bobatera.

Poziom socjalny — ten nowy pomysl jest
wyja$niony w rozdziale zatytulowanym ffis-
toria Bohatera.

Religla ~ powinno si¢ tu wpisaé nazwe
hdstwa, ktdre czci bohater, a oprocz niej
odpowiednie informacije ze stron 196-210
podrecznika.

Towarzysze i zwierzcta

BG - W tym miejscu gracze powinni zano-
towac charakterystyke kazdej istoty, przy-
dzielonej im w czebci Przedmioty odpo-
wiednicj profesji podstawowej. Charakte-
rystyki sq przedstawione w Bestiariuszu
lub, w szczegolnych przypadkach, ustalone
przez Mistrza Gry. Istoty tu zapisane obej-
muja zwierzeta wykorzystywane przez cyr-
kowcdw, konia, jedli bohater ma takowego,
psa szezurolapa, kucyka giermka, mula
poszukiwacza zlota itd.

Z chwilg, kiedy ludzey najmici zostang ku-
pieni, wynajeci, porwani lub uzyskani

w inny sposéb w tym miejscu powinno
wpisac si¢ ich charakterystyki. Zwrdd uwa-
ge, ze Mistrz Gry moze zarezerwowac sobie
prawo zatrzymania notatek na temat posz-
czegdlnych hohateréw niezaleznych, dzieki
czemu gracze nie bedg znad ich dokiad-
nych, pelnych charakterystyk.

BN — W tym miejscu mozna zapisa¢ wszyst-
kich najmitéw lub zwierzecych towarzyszy
bohatera niezaleznego, chociaz zawsze, gdy
bedzie to wygodnicjsze, mozna zrobi¢ dla
takicj osoby pelng Kartg¢ Bohatera,




HISTORIA
BOHATERA

Oprocz informacji, ktére gracz moze uzy-
skaé z opisu rasy, profesiji, umiejetnosci
oraz religii swojego bohatera, sadzimy, ze
przydatne i uzyteczne moga okaza¢ si¢ row-
niez wiadomosci, znajdujace si¢ ponizej.
Bez Zadnych probleméw mozna zintegro-
wac je z istniejgcym podrecznikiem gry
‘Warhammer Fantasy Roleplay.

IMIONA BOHATEROW

Wigkszod¢ bohaterdw, wystepujacych-

w kampanii, zatytulowanej Wewne¢trzny
wrdg to mieszkafcy Imperium, znanej
czedci Starego Swiata, ktora mniej tub bar-
dziej przypomina Niemcy naszego wlasnego
$wiata w okresie pdznego Sredniowiecza.
Kampania osadzona jest przede wszystkim
wiadnie w tym kraju, dlatego wszystkim
imionom ludzkich bohateréw zostato
nadane niemieckie brzmienie.

IMIONA LUDZKIE
Imiona

Ponizsza tabelka zawiera typowe imiona
wystepujace w Imperium. Mozesz je wybra¢
wedlug potrzeby lub tez rzuci¢ K1000 (rzu-
casz 3K 10, pierwszy kostke odczytujesz
jako liczbe ,setek*, drugg jako ,dziesigtek”,
i trzeci jako jedno$ci”). Lista nie jest kom-
pletna, ale zamieszczono w niej wigkszo$¢
imion, ktére mogg wystepi¢ na terenie
Imperium.
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.| Brigitte/Gitta 4/5
| Britt/Urita 5

Gebhard(t)
Georg 1/3
Gerhard(©

4 | Goufried

447462

463466
L 467-498
499-500

501516

517-524 -
525:526

527:534
535-536

537-544

545546

547548

549:550

551-554

 555:556.
557:558
599:562.

363:366

1567.598

1609-610

“611614"
+015-638

1639-640.
641-642.

643646
£647-648

649-656

570
L 061:604
1605-672.

g Gotthard(D

i Gottlieh
| Gregor 3

| Gunnar

439446

Gunthar/Gunther
Gustaf/Gustav/
Gustavus 2

Hals

Hannes 1/Hans 1
Hartwig
Heinrich

Heinz 1
Hieronymus 2
Helmut

Hergard
Herman(n)
Herpin
Hildebrand(t)

Holger 5
Hugo 6/7
Hultz
Humfried
Jakob

Joachim 4

Johann 1

. #| /Johannes
. 599:606
607608

Josef 1

Kaspar

Kastor

Knud 5/Knut 5
Kurt

Lorenz 6
Leonhard
Leopold
Liutpold
Ludovicus 2/

|| Ludwig

Lukas
Magnus 2
Martin

Etelka
Eva

| Franziska 7

Frida 5
Gabrielle/Galbi 7

| Gerda
| Gertrud(e) 2

3| Gilda

Greta 5

Gretel
Gretchen

}-7| Hanna

[ Hedwig
‘| Heidi

tHelena 6

| Hilda

Hildegard

763

= =
| Macthias

- | Max/Maximillian

| Moritz 6

Niklaus/Nikolas/
Nikolaus
Olaf 5

Oskar 7

| oo

Paul 1/Paulus 2
Peter 1/Pieter
Qiuntus 2

Ralf 5

6 | Rolf 1/5

739746
747-754
755-762.

766

7607

770

Reinald

Reiner
Reinhard(t)
Reinhold
Reinwald
Rudiger/Rutger

1778

821822

83384
 Balga

BA45-85.

: .853.'856\.
7-860;

Rudolf/Rudi

.| Ruprechr

Siegfried

Sigismund/Siggi
Sigmund/Siggi

i Stehmar
; ={ Stephan/Stefan
.. 8.179.'82_05_

Theodosius 2/6
| /Theo
Theopilius
2/6/Theo

= Thomas

| Tobias 2/6
] Udo
Uhler
Ulrich
Viktor 3
Vorster

868

809876

Waldemar
Walter
Werner 1

1 Withelm

59| Wolf

| Wolfgang

Wolmar

| Ludmilla

4 Luise/Lise 1

0:.| Magdalene/Magda
5 | Margaritha 6/7

’\j Marianne

| Marlenc

3-+| Martha/Marte

| Martina

Marie 1/6/7/
Maria 1/6/7

-1 Mathilde/Tilda 6/7
/| Nastassia 3

Natasha 3
Otiilia

:| Petra 6

2| Regina/Regine/Gina

.| Renata/Renate
Selena 6




~{ Brunhild(e)
Charloue/Carlotta
7| Carina 6

00| Carmilla 2/3

o | Claudia 2/6/7

5 1 Dagmar

)| Elena 6 ’ 150
| Elfrida 5 £616:620
| Elisa/Elise 621625
0- | Elisabeth 5
Elsa

| Emmanuelle

| Emilie 7
| Erika 5
Esther 6

Uwagi na temat tabeli imion

Jesli imi¢ ma wigcej niz jedng forme,
(wliczajac w to nieformalne zdrobnienia)
zostaly one rowniez wypisanc. Przy niek-
térych imionach znajduja sie jeszeze cyfry.
Oto, O 0znaczajj:

1. imiona oznaczone cyfrg 1 moga by¢
mieszanc w celu stworzenia imienia zlo-
Zoncgo, np. Karl-Franz, Hans-Peter, Anna-
Lise, Marie-Astrid. Takie imiona s3 pow-
szechne wérdd szlachty.

2. Imiona oznaczone cyfra 2 sa archaiczne,
ale od czasu do czasu wcigZz mozna je spot-
ka¢. Sg najbardziej popularne wérdd szlachty
i starszego pokolenia.

3, Imiona oznaczone cyfra 3 wykazujg wply-
wy kislevskie, najpowszechniejsze sa na

£5- | Hunni
Tlsa/llse
Inga

- Ingrid 4/5

| Irene/Irina 6
{ Isolde

Johanna/Janna
Juliane 6
Karelia 5
Karin 5
Karoline 6/7
Katharine/
- Katrina 6/7
)il Kirsten 5

| Klara 2/6
Leonore/Leni

Sigrid 5

Sigrun 5

Silma

Solveig 5

Sophia 6

Susanne 2/6 /Susi/
Susanna 2/6 /Susi
‘1 Theodora/Dora 6
Theodosia/Theda 6
Therese 6

Thylda

Ulrike/Ulla
Ursula/Uschi

851855
856860
| 861870

Veronica 6/7
Wanda
Wertha

-| Wilhemina/Mina

pdinocy i wschodzie Imperium, ale mozna
je spotka¢ réwnie?, gdzie indziej.

4, Imiona oznaczonc cyfrq 4 wykazuja
wplyw Jatowej Krainy, najpowszechniejsze
sq na potnocnym zachodzie Imperium, ale
mozna je spotkaé réwnicz gdzie indziej.

5. Imiona oznaczone cyfra 5 wykazuja
wplyw Norski, najpowszechniejsze sa na
dalekiej potnocy Imperium, ale mozna je
spotka¢ réwniez gdzie indziej.

6. Imiona oznaczone cyfrg 6 sa na potudniu
Imperium powszechniejsze niz w innych
obszarach panstwa.

7. Imiona oznaczone cyfra 7 wykazuja
wplywy bretonskie, najpowszechniejsze s3
na zachodzie Imperium, ale mozna je
spotkad rowniez gdzie indziej.

e

Nazwiska

Podobnic jak w $redniowiecznej Europie,
uzywa sie najczesciej imienia, natomiast
nazwisko pojawia si¢ w przypadku, gdy nie
wystarczy samo imi¢. Nazwiska, inaczej niz
obecnie, nie zawsze sq przekazywane z ojca
na syna. Wiekszo$¢ osob przybiera jakies
nazwisko, gdy opuszcza dom badz osiaga
dorostos¢ — robig to, by si¢ wyrdznic. Czesto
oznacza to uzycie nazwiska rodowego, ale
w wielu przypadkach dzieci otrzymujy
catkiem inne nazwisko.

Nazwiska mogy pochodzi¢ z rozmaitych
zrodek:

1. Nazwiska pochodzace od nazw miejsc:
na przyktad, Johann Dunkelberg — Johann
z Dunkelberga. Nazwy rozmaitych miejsc,
wystgpujacych w podreczniku WERP fu

w kampanii Wewnetrzny wrog mozna
wykorzysta¢ jako nazwiska. Szlachta przed
nazwiskiem czesto dodaje sobie “vor” lub
“von der’, szczegOlnie jesli nazwisko jest
czeseig tytutu.

2. Zawod: na przyklad, Johann Schmidt —
Johann Kowal. MozZe to by¢ nieco mylace,
poniewaz bardzo czesto zdarza si¢, ze
osoba nosi nazwisko, zwigzane z zawodem
ojca badz dziadka, chociaz zajmuje si¢
czymé zupelnie innym; Johann Kowal moze
by¢ stolarzem albo przewoznikiem.
Oczywidcie, jesli chee, by znano go jako

——— o -
Johanna Zimmermana (Johanna Stolarza),
wtedy nic nie stoi na przeszkodzie, by zmie-

nit sobie nazwisko — po prostu to robi!

Slownik niemiecko ~ polski jest bardzo
praktycznym Zrodiem tego typu nazwisk.
Ponizej przedstawiono kilka, zwigzanych
z czesto spotykanymi zawodami.

T

Piekarz .......... Biicker
Kowal ........... Schmidt

- Piwowar . ........ Brauer
Przewoznik .. .. ... Bootmann
Budowniczy . . ... .. Baumeister albo Bauer
Rzeinik .. ........ Fleischer
Stolarz . .......... Zimmermann

P SZEWC L L. Schuster

Bednarz .......... Kufer
Grawer . ... Graveur

s Rolnik . .......... Bauer

s Szklarz .. .. ... Glaser

sMySliwy . ... .. Jdger

s Jubiler . ... ... Juwelier
Kupiec........... Handler
Wedrowny kramarz . . Hausier

*Garncarz ... Topfer
Drukarz .. ........ Drucker
Skryba . .......... Schreiber
Szkutnik . . ... ... Schiffbauer

s Murarz ... Maurer
Krawiec ... ....... Schneider
Garbarz .......... Gerber

————

3. Przydomek: na przyktad, Johann Grosz,
czyli Johann Gruby. Jesli dana osoba ma
jakad szczegolnie wyrazng ceche fizyczna,
mozna jej uzy¢ jako nazwiska, Dzieki stow-
nikowi polsko-niemieckiemu i lidcie cech
fizycznych, zamieszczonej nieco dalej, uzys-
kasz wiele takich nazwisk. Ponizej podaje-
my kilka przykladéw:

Wielkinos . ......... Nase

Szrama na twarzy . ... . Narbe

Jednooko .......... Einauge, Augenlos
Jednargka ... ... Einarm, Armloss
tadna twarz . ........ Schon

Poteznie zbudowany . . . Grosz, Stark
wiclki brzuch ... ... .. Grosz °
Bysina ............. Kahl

Silnc owlosienie . . . . .. Haarig

Diuga broda......... Bart, Grossbart
Garb. ... o Bicker

Bardzo wysoki ... .... Lang

Bardzo niski . . ....... Kurz
Sniadacera.......... Dunn ’
Bardzo blada cera . . . .. Blass, Bleich
Jakala .. ... Stotter

Donodny glos . ....... Laut

2

4. Ojciec badz przodek: na przyklad,
Johann Hanson — Johann, syn lansa. Przy-
branie nazwiska od imienia stawnego ojca
badz przodka — prawdziwego lub wyo-
brazonego — jest niezwykle powszechne.

Jednym z najczgdciej uzywanych w Imper-
ium nazwisk moze by¢, dajmy na to, Sig-
marsson. Tego typu nazwiska s szczegdinie
powszechne w pdinocnej czgsci Imperium,
by¢ moze jest to rezultat bliskosci Norski

i wplyw kultury tego kraju. By zaakcento-
wa¢ pochodzenie od stawnej osoby uzywa
sie czasem sléwka ,von” — na przykiad,

von der Magnus.

Uwagi na temat nazwisk: Poslugujac sig
stownikiem polsko-niemicckim i wykorzystu-
jac nieco wyobrazni, inozna wymyslec¢ bar-
dzo duzo rozmaitych nazwisk dla BN i bo-
hateréw. Przekonacie sie o tym, rozgrywajgc
kampanic Wewngtrzny wrog. Szlachta
uzywa sléwka ,von” znacznie czgsciej niz




Drumin Hergar
Durak Ketil
Dwinbar Kettri
Fimbur Mordin
Garil Mundri
Gomrund Ragni
Gorim Rungni
Gottri Storri
Grim Thingrim
Grom

g ————

klasy nizsze, a rzemie$lnicy — szczegdlnie
rodziny, zajmujace si¢ jakas profesjg od po-
kolen — czesto jako nazwisko przybierajg
nazweg swego zawodu. Przydomki i nazwi-
ska, pochodzace od miejsc s3 najbardziej
popularne wérdd wicsniakdw i nizszych klas
migjskich — na przykiad, Hans Brandstadt
nic jest specjalnic wyrdzniajacym nazwi-
skiem, poniewaz Brandstadt moze mied ty-
sigee mieszkancoéw, a co pigty mezezyzna
moze mie¢ na imig Ians, a Ludwig Johans-
son von Altdotf brzmi zbyt dumnie dla zlo-
dzicju bydz zebraka — przydomek w rodzaju
Flick (zrgczny) brzmi lepiej.

Imiona krasooludzkic
Imiona

e —

Imiona krasnolud«kie sa z reguly do$¢
krotkie — nie dtuzsze niz dwie sylaby —
i,zgrzytajace”.

Jesli krasnoludom podoba sie brzmienie
imion ludzkich, czgsto zapozyczajy je od
swych sasiaddw — stad wsrdd krasnoludow
z Imperium tak duZo imion pochodzacych
z Norski (a wérdd krasnoludow z Norski sg
one jeszere powszechnicejsze), a nawet
imion z Imperium, takich jak Joseph czy
Tom (np. Joseph Bugman i jego porucznik
Tom Thyksson). Ponizej podano przyktady
kilku krasnoludzkich imion meskich:

Bel(e)gol Grond
Bardin Grum
Brokk Grundi
Brond(i) Grunni
Dimrond Haakon
Dimzad Hargin

Przedstawiciele innych ras rzadko spotykaijq
krasnoludzkie kobiety, zatem o ich imionach
wiadomo stosunkowo niewiele. Podobnie
jak ich mezczyZni, krasnoludki od czasu do
czasu uzywaija imion ludzkich, takich jak po-
chodzgce z Norski — Sigrun, Astrid, Asta i Si-
grid lub Imperialne Gerda, Berta i Ulla. Wie-
le imion krasnoludek jest utworzonych po-
przez zastapienie meskiej koncdwki -i kon-
cowky -a — stad Grunna, Kettra, Sindra itd.

Nazwiska

Nazwiska krasnoludéw mozna podzieli¢ na
dwie grupy. Po pierwsze krasnoludy uzywa-
ja nazwisk tworzonych podobnie, jak robig
to ludzie z Norski, czyli opartych na imio-
nach rodzicdw (np. Gotrek Gurnisson,
Grunna Ragnisdottir). Drugi sposéh, spoty-
kany prawie wylgcznie wirdd mezezyzn,
polega na przyjeciu przydomka, zwykle
zwigzanego z wygladem, silg badZz umiejet-
nosciami bojowymi. Greathammer (Wielki
miot), Ironbeard (Zelazna broda), Hook-
nose ([laczykowaty nos) i Goblin-render
(Odchudzajacy gobliny) to typowe przykla-
dy. W przypadku oficjalnego spotkania, przy
przedstawianiu sie cztonkowi innej rasy tub
przedstawicielowi innej twicrdzy, uzywa sig
réwnicz nazwy klanu, bad? wlasnej twierdzy
— stad Gomrund Forkbeard z Karak-Kadrin.

Imiona clf6w

Clfy ~ jak zwykle niepojete — uzywajy calego
systemu imion, zwykle calkowicie niczro-
zumis 'ych dla abeych. Tmi¢ musi pigknie
brzmie¢ (i r sq szezegdlnie fadnymi dZwie-
kami) i mie¢ réwnie ladne znaczenie. Jed-
nak najezedciej znaczenie imienia jest uza-
leznione od tego, co chee osiggnad noszaca
jc osoba - krasnoludy uwielbiaja opowiadac
historie elfiego ksigcia, ktéry nalegal, by
jego imie tlumaczy( jako , Wielewiedzgcey’,
ale stowi, z ktérych imig si¢ skladalo, mo-
zna bylo réwnie dobrze przettumaczyé jako
» Wlupiastook?”.

Clfie inxiona nic poddajy si¢ analizie. Réwnie
popularne jak uzycie jednego imienia, jest
uzycic dwoéch, badz nawet trzech. Zwykle
imi¢ sklada si¢ z dwoch czesdi, a kazda

z nich dodaje co$ do ogdlnego znaczenia.
Od czasu do czasu clf, zyjacy wsrdd ludzi
przybicra jedno badz kilka imion, wywodzy-
cych sig z jezyka staroswiatowego. Imiona
takie s zwykle zwigzane z przyrody i kon-
tynuujy elfig tradycje kultu pigkna i szlachet-
nych uczud. Typowymi imionami tego typu
sy Goldleaf (Zloty Lis®), Dewgatherer

(Zbieracz Rosy), Airwarmth (Cieple Powiet-
rze) 1 Greenlight (Zielone Swiatto).

Ponizsza tabelka pomoze ci stworzy¢ bar-
dziej tradycyjne imiona elfie; rzu¢ raz dla
pierwszego elementu i powtdrnie dla
elementu drugiego, po czym poldacz ze soba
oba fragmenty imienia, w razie potrzeby do-
dajac lub ujmujac litery dla latwiejszej wymo-
wy. Oba imiona pochodzg z tego samego
zestawu elementdw, a elfy nie rozrdzniaja
podziatu na imie i nazwisko. Niektére imio-
na lesnego ludu, szczegdlnie te noszone
przez elfig szlachte skladajg sie z trzech
elementéw (majg dwa razy losowany ele-
ment 1); przypuszcza sig, Ze jest to zwyczaj
pozostaty po wysokich elfach, ale nawet elfy
nie $3 tego pewne.

01-03
04-05  Air 04-05  andar(a)
06-07 Al 06-07  andil(e)
08-09 Am 08-09 andilas
10-11  Ang 10-11  andiril
12-13 Ca(l) 12-13 ane
14-15  Car 14-15  anel
16-17 Dol 16-17  arel
18-19 Ldri 18-19  arr
20-21  Eli(r) 20-21  avandrel
ﬁ 22-24  El 22-24  cora(d)
25-26 Epon 25-26  coran(na)
q 2729 Err 27-29 dil
30-31 Fan 30-31 drigar
32-33 Far 32-33 cllion
34-36  Fil 34-36  endil
3738 Gal 37-38  fan(a)
39-40  Gil 39-40  far
41-43  Hal 41-43  galiel
44-45  Mar 4445 gran(a)
46-47  Has 46-47  hali)
48-499  1u 48-49 , hil(e)
50-51  Im(ra) 50-51  holen
52-53  lo 52-53  huir
54-55  Lar 54-55  ja(n)
56-57  Laure(l) 56-57  ina(l)
58-60 Lin 58-60  inde()
61-63  Lor 61-63  irllan
64-66  Lora(D lad




67-68 Mal 67-68  llana(D
69-70  Mar 69-70  lor
71-72  Mor 71-72  mal
73-74  Orr 73-74  maris
75-77  Tel 75-77  mir
78-79 Ral 78-79  mor
80-81  Shas 80-81 nor
82-84  Sir 82-84 oth
85-86  Tall(a) 85-86  ras
87-88 Ter 87-88  riel
8990 Tor 89-90  rond
91-92  Ullia) 91-92  thin
9394  Urdi(th) 93-94  thol
95-96  Val 95-96  uviel
97-98  Vir 97-98  wen
99-00  Yav(a)

Pomigdzy imionami zenskimi, 2 meskimi prak-
tycznie nie na réznic (przynajmniej dla nie-el-
fa) — krasnoludy i niektdrzy ludzie twierdzy,
ze jest tak, gdy? elfy i elfki i tak niczym sie od
siebie nie rdznig. Imiona wylosowane przy
uzyciu powyzszej tabelki sg odpowiednie dla
clféw obojga plci, chociaz wigkszosei z nich
mozna nada¢ bardziej kobiece brzmienie po-
przez usunigcie ostatniej spotgtoski iZlub do-
danie w jej miejsce samogloski — w ten spo-
s0b Sarellian staje si¢ Sarellig lub Sarelliang.

Imiona halfling6w
Imiona

Ze wszystkich ras nieludzkich halflingi sq
najbardziej zblizone do czlowieka, najczg-
$ciej uzywaja imion pochodzacych z jezy-
ka staro$wiatowego. Te, ktdre mieszkajg

w Krainie Zgromadzenia uzywajg tych im-
perialnych imion, ktére sie im podobajg —
cho¢ w swych genealogiach kochajg dlugie
i wspaniale brzmigce imiona, podobajy sie
im réwniez te, ktdre w codziennym uzytku
mozna tatwo skréci¢. Z tego powodu wirdd
halllingéw popularne sg imiona takie jak
Maximilian — skracany do Maxa, Lydwig —
skracany do Ludo, Thomas, Hogo, Adam,
Albert, Agnes, Eva i Frida.

Ogdlnie, jedli ludzkie imi¢ ma ,cieple”
brzmienie (lub jeszcze lepiej — wspaniale
brzmi, a ich zdrobnienie brzmi ,cieplo™),
to bedzie sie podobad halflingowi.

Powszechne jest rowniez uzycie przydom-
kow i przezwisk. Halfling ma zawsze imie
ywiasciwe”, ktérego uzywa w swoim drze-
wic genealogicznym i w sytuacjach oficjal-
nych, ale Heironymus Greenhill moze by¢
wirdd swych przyjacidl znany jako Hiro, lub
nawet Kreciolek, a nie-halflingi moga znaé
go pod tym imieniem przez dlugie lata, nie
majac pojecia o ,wiladciwym” imieniu.

Nazwiska

Halftingi lubig wyrazne i milo brzmigce
nazwiska. Jesli dwéch niziotkéw ma to sa-
mo nazwisko, wtedy z pewnoscig 53 ze so-
ba jako$ spokrewnieni. Pokrewienstwo mo-
Ze by¢ odlegle o kilkadziesigt pokolen (oraz
o takg samyg ilos¢ ciastek i kufli grzanego pi-
wa), ale z pewnoscia istnieje i w kofcu zo-
stanie odnalezione.

Powszechne nazwiska to Haleberry (Zdrowa
Jagoda), Greenhill (Zielone Wzgdrze), Fur-
foot (Wlochata Stopa), Greendale (Zielona
Dolina), Warmfeet (Ciepta Nozka) i Brandy-
snap (Brandyzlop). Wyraznie widad, ze hal-
flingi kochajy jedzenie i picie, a ich owto-
sione stopy s3 przedmiotem wielkiej dumy.
Uwaga ttumacza: We wszystkich tluma-
czeniach materialow firmowych uzywane
bedq angielskie wersje nazwisk krasnolu-
dow, elfow i balflingéw.

WAGA BOHATERA

Ponizsze tabelki mozna wykorzystaé do wy-
losowania wagi bohatera. Aby okresli¢ ro-
dzaj budowy ciala, charakteryzujacej boha-
tera wykonaj rzut na Tabeli wagi nr 1. Wy-
nikajace z nicgo modyfikatory zastosuj do
rzutu w Tabeli wagi nr 2. Nastepnie w Ta-
beli wagi nr 3 sprawdz, czy majy zastosowa-
nie jakie$ modyfikatory, wynikajgce z¢
wzrostu bohatera. Zastosowanic Tabeli wagi
nr 4 nie jest obowigzkowe, mozna jej uzy¢
jesli cheesz, by bohaterki byly nieco licjsze
od bohateréw. Na samym koncu mozna
uzy¢ Tabeli wagi nr 5, ktdra odzwierciedla

Ludzie

Krasnoludy EIf

———— a——

wplyw wagi 0séb kraficowo grubych, badz
chudych na ich cechy.

Osoby bardzo lekkie odejmujg -20 od swego
rzutu w Tabeli wagi nr 2, a od swojej wagi
koncowej odejmujy -1K10 kg.

Osoby fekkie odejmuija -10 od swego rzutu
w Tabeli wagi nr 2.

Osoby przecigtne nie otrzymujg zadnych
modylikatorow.

Osoby cigzkie dodaja 10 do swego rzutu
w Tabeli wagi nr 2.

Osoby bardzo ciezkie dodajg 20 do swego
rzutu w Tabeli wagi nr 2, a do swojej wagi
koncowej dodajy 1K10 kg.

Halfling

b. lekka lekka b. lekka lekka
lekka przecigtna lekka przecietna
przecigtna przecigtna lekka przecietna
przecietna ciezka przecigtna ciezka
ciezka ciezka przecietna b. cigzka
b. ciezka b. ciezka wecigma b. ciezka




Rasa:

Rzut K100 | Ludzie Krasnoludy

L 1525 45 40
55 47,5 42,5

1575 50 45
| 52,5 47,5

55 50

57,5 50
60 52,5

- - - +1K3 kg
- -2K5 kg - +K5 kg
- nic - -
- +2K5 kg - -

Tabela wagi or 4: Modyfikator pci
(Opcjonalna)

-2K5 kg - - -
-1K10 kg - - -
-1K5 kg - -1K10 kg -
-nic - -1K5 kg -
- nic -
- +1K5 kg -

+1K10kg

Tabela wagi nr 1 jest prawidlowa dla
mezcezyzny. W przypadku kobiet zastosuj
nastgpujace modyfikatory:

- Ha :

nic

Tabels wagi ar 5: Modyfikator cech

(opcjonalna)

Jesli bohater jest o wiele ciezszy lub liejszy
od przecigtnego przedstawiciela swej rasy,
MG moze nicco zmodyfikowad niektére jego
cechy. Aby stwierdzi¢, czy bohater ma po-
wazng nadwage lub niedowage, odszukaj

“IK10 kg
-1K5 kg
-1K3 kg

w odpowiedniej kolumnic Tabeli wagi
nr 2 jego wage konicowa, po czym znajdz
odpowiednia kolumne rzutu ko$cig.

Bohater ma nadwage, jesli jego waga kon-
cowa odpowiada rezultatowi rzutu kostka
96 lub wiekszemu, a niedowage, jesli
waga koncowa odpowiada rezultatowi 05

i mniejszemu. Jak wida¢, bohater — czto-
wick, wazgcey 100 kilogramdw ma nadwage,
a niedowuge przy wadze 57,5 kilograma.

Zmiana cech moze by¢ wylosowana przy
uzyciu ponizszej tabeli:

‘Nadwaga- - Niedowaga

Wt +1 Wt -1
Wt +1,1-10 Wt-1,1+10
Wt +1, 1-10 Wt-1,1+10
Sz -1 Sz +1

Uwaga: Tabelka nr 3 jest nieco zdeformo-
wana, co zostalo spowodowane przez blgd
w angielskief wersji oraz przeliczenie war-
tosct calowych na obowigzujgce w Polsce
wartosci metryczne. Sugeruje, by po prostu
nie nwzgledniad modyfikatoréw wynikajg-
cych z tef tabeli (przyp. thum).




.| Biale 2
| Biale 2

1 Siwe

Siwe

Plowy
Jasny blond
Jasny blond
Jasny blond
| Blond
Miedziany
Micdziany
Rudy

Jasny braz.
Jasny braz
Braz

)| Braz
- | Ciemny braz

2| Cieminy braz
| Kasztanowy
Czarn

i

Krasnoludy1  Ely1

Biale 2

Biale 2
Plowy
Plowy

Jasny blond
Blond
Blond

Rudy

Rudy
Miedziany
Miedziany
Jasny braz
Jasny braz
Braz

Bryz
Ciemny brgz
Ciemny braz
Ciemny braz

Granatowoczarny

Kruczoczarn

Biale 2
Plowy
Plowy
Jasny blond
Jasny blond
Jasny blond
Blond
Blond
Miedziany
Czerwony
Jasny braz
Jasny braz
Jasny braz
Braz

Bragz

Braz
Cicmny braz
Ciemny braz
Kasztanowy
Kruczoczarn

Biate 2

Siwe

Siwe

Plowy
Plowy

Jasny blond
Jasny blond
Blond
Blond -
Micdziany
Jasny braz
Jasny braz
Bryz

Braz
Ciemny braz
Cieinny braz
Kasztanowy
Granatowoczarny
Czarny
Czarn

KOLOR WLOSOW

Uwagi:
Tabeli, zamieszczonej obok uzywa sie do
wylosowania koloru wioséw bohatera.

1. Krasnoludy i elfy czesto farbujg swoje
wlosy. W tabeli wskazano naturalny kolor
ich owtosicnia.

2. Nie jest to koniecznie kolor pierwotny.
Gracze, poslugujacy si¢ starszymi bohatera-
mi (ludzie majgcy ponad 35 lat, krasnoludy
majace ponad 90, elfy majace ponad 100,
halflingi majace ponad 70 lat) wykonuijg
dwa rzuty. Pierwszy wskazuje ,naturalny”
kolor wloséw, Jezeli okaze sig, ze drugi
rezultat wskazuje na kolor bialy, oznacza 1o,
2e 7 biegiem czasu bohater osiwiat.

W tabeli opisano kolory wloséw charaktery-
styczne dla hohateréw z Imperium, Jalowej
Krainy, Bretoni, Albionu i Kisleva. Jesli bo-
hater pochodzi z krain innych, niz wymie-
nione, MG powinien pozwoli¢ na pewne
zmiany. Dla przyktadu, krasnoludy i ludzic
pochodzaey z Norski powinni rzucad 3K20,
a Tileanczycy lub osoby pochodzace z Esta-
lii 3K10+70. Bohaterowie z Arabii moga
rzucad 1K6+94.

KOLOR OCZU

Tej tabeli uzywamy do okreslenia koloru
oczu bohatera.

Wystepujgce w niej kolory odpowiadajg
tym, ktére wystepuja wirdd bohaterdw po-
chodzgcych z Imperium, ale réwnie dobrze
mozna ich uzy¢ przy osobach, pochodza-
cych z Jalowej Krainy, Bretoni, Albionu

i Kisleva. Jedli bohater urodzil si¢ w inngj
krainic, MG moze zastosowac rozmaite mo-
dyfikatory. Na przykiad, gracze postugujicy
sie krasnoludumi i ludzmi, pochodzgcymi z
Norski mogy rzucac 2K20 tub 3K20, a Tilea-
Aczycy, Bstalianczycy i Arabowie mogg postu-
giwad si¢ rzutem 3K10+70 lub nawet K10+90.
Gracze mogy odrzuci¢ niektére z kombinacji
kolorow wloséw i oczu, jedli ich polqczenie
kléci sie z poczaciem estetyki. Prawdopodob-
nie najlepicj bedzie najpierw losowa¢ kolor
wloséw, po czym dopiero okresla¢ kolor
oczu, a7 do momenty, w ktdrym zadowoli on
gracza. Dodatkowo, MG moze zadecydowad,
Ze istnicje 1% szansa na (o, Ze dana osoba ma
oczy réznych kolorow; chociaz sprawia to, ze
taki bohater jest ciekawy i latwo rozpozna-
walny, w nicktdrych miejscach moze by¢ to
poczytane za znak Chaosu...

Tudzie

. Krasnoludyvﬂ :

——-a——

Elfy

Jasnoszary

| Jasnoszary

Szaroniebieski

+ | Szaroniehicski
~ | Niebieski

.| Niebieski

Niebieski
Ziclony

| Orzechowy

Jasnoszary
Jasnoszary
Niebieski
Niebieski
Orzechowy
Jasnobrgzowy
Jasnobrazowy
Jasnobrgzowy
Jasnobryzowy

Jasnoszary
Szaroniebieski
Szaroniebieski
Niebieski
Nichieski
Zielony
Ziclony
Jasnobrgzowy
Jasnobrazowy

Jasnoszary
Niebieski
Niebieski
Orzechowy
Orzechowy
Orzechowy
Jasnobrgqzowy
Jasnobragzowy
Miedziany

| Orzechowy Miedziany
| Jasnobrazowy
| Jasnobrazowy
Jasnobrgzowy
Jasnobrgzowy
Brazowy
Brazowy
Brgzowy
| Ciemny braz

Miedziany
Brgzowy
Brazowy
Brazowy
Brazowy
Brazowy

Niebiesko
purpurowy
Purpurov

| Ciemny brgz

| Purpurow

Ciemny braz
Ciemny braz

Micdziany
Brazowy
Brazowy
Brazowy
Brazowy
Ciemny braz
Ciemny braz.
Srebrny
Niehiesko
purpurowy
Srebrno
zielony

Brazowy
Brazowy
Brazowy
Brazowy
Brazowy
Brazowy
Bryzowy
Ciemny braz
Ciemny braz

Ciemny braz

Ciemny braz

Plaski nos
Haczykowaty nos
Szrama na twarzy
Jedno oko

Jedna rgka
Charyzmatyczne oczy
Atrakcyjna twarz
Potezna budowa ciata
Wielki brzuch

-| Kulawy

zaden
zaden
-10 Ogd
USx 0.5
-10 Zr 1
+10 Ogd

+10 Ogd

+10% wagi

+10% wagi

-1 8z (minimum 2)

— w

Tabela zamieszczona obok zawiera pewne
osobiste cechy fizyczne, przy pomocy ktd-
rych mozna sformulowad podstawowy opis
bohatera. Przy niektérych z nich podano
proponowane modyfikatory cech. MG moze
ich uzy¢ przy losowaniu BN, a nawet zasto-
sowad je do bohaterdw, ale tylko w tym
wypadku, gdy jest pewny, Ze gracze zaak-
ceptujg zarowno zle, jak i dobre rzuty.

Wiekszo$¢ 0sdb ma K6-2 Cech Charakterysty-
cznych (wynik 0 lub mniej traktuje sie jako 0).




Lysy

Bardzo dtugie wilosy
Krecone wiosy
Wypadajyce wlosy
Bardzo kroétkie wiosy

‘| Garbienie sie

Szeroka klatka piersiowa
Wysoki

Niski

Chudy

.| Bardzo blada cera

Cera z bliznami po wrzodach
Szyderczy sposdb bycia
Arogancki wyraz twarzy
Polamane z¢by

Bardzo biale zeby
Seplenienie

Jakanie si¢

- | Bardzo czysty glos

.| Mocny akcent

zaden

zaden

zaden

zaden

zaden

zaden

+18

+10 CP

=1 Sz (minimum 2), -10% wagi
-10% wagi

Zzaden

-10 Ogd

-5 Ogd

-5 Ogd, +5 CP

-10 Ogd

+5 Ogd

-10 Ogd

-10 do testéw porozumiewania sig
+5 do testéw porozumiewania si¢
-5 do testow porozumiewania si¢

Donosny glos +5 CP, -5 Ogd
Krzaczaste brwi Zaden

.| Duze uszy zaden
Wasy zaden

{ Znamig zaden

| Kréikie nogi -1 Sz (minimum 2)
Niezgrabne rgce -10 Zr
Diugie paznokcie zaden -

g ———— - -~ Py
MIE]SCE URODZENIA Przyjmujemy, zZe niewiele 0sob opuszcza kampanii Wewnetrzny wrog pokazuja

Ponizsza lista miejscowodci podaje przykia-
dy micjsc, z ktérych moga pochodzi¢ boha-
terowie rozpoczynajacy gre w lmperium,
zwlaszeza w Altdorfie, miescie, w ktdrym
rozpoczyna si¢ kampania Wewnetrzny
wrog. Tabele mozna przerobic tak, by byta
pomocna w czasie przygod, rozpoczynaja-
cych sie w innych czegdciach Imperium.

Altdorf (miasto)

Altdorf (okolice)
01-06 Teufelfeuer
07-11 Rechtlich
12-17 Heiligien
18-23 Gluckshalt
24-29 Hartsklein
30-35 Schlafebild
36-41 Hochloff
42-47 Rottefach
48-53 Walfen
54-59 Furtild
60-65 Grosshad
66-71 Bundesmarkt
72-77 Brauenwurt
78-83 Dorchen
84-89 Geldrecht
90-95 Kaldach
96-00 Autler

Grunburg

01-50 Grunburg
51-62 Aussen
63-70 Silberwurt
71-85 Kleindorf
86-00 Hornlach

Y —_—

swe rodzinne strony, dlatego cudzoziemcy
beda do$¢ nicliczni. Bohaterowie, prowa-

dzeni przez graczy powinni pochodzi¢ z Im-
perium (chyba, ze MG ma powody, by po-

polozenie miejsc wskazanych w tabelkach.

Ludzie

Aby okre$li¢ miejsce pochodzenia bohate-

chodzili skadingd). Jesli ktdry$ z BN pocho-

) A . . row-ludzi uzyj Tabeli pochodzenia nr 1.
dzi z czedei $wiata, ktdra nie zostata jeszcze

wystarczajgeo opisana, MG nie musi wda-
wac sie w szezegdly — ale miejsce pocho-

dzenia nie powinno by¢ dane graczowi do
wyboru. Mapy w podrgczniku WFRP

i w scenariuszach, wchodzacych w sklad

- | Auerswald
01-50 Auerswald
51-60 Dresschler
61-70 Gladisch
71-80 Koch
81-90 Sprinthof
91-00 Steche

Delberz

01-55 Delberz
56-70 Mittelmund
71-85 Schwarzmarkt
86-00 Turmgever

Dunkelburg

01-58 Dunkelburg
59-65 Barfsheim
66-72 Gemusenbad
73-78 Harke
79-85 Ruhfurt
86-92 Schattental
93-00 Steindorf
Carroburg
01-50 Carroburg
51-60 Anseldorl
61-70 Dunkelbild
71-80 Punzen

81-90 Schattenlas
91-00 Weidemarkt

Schoppendorf

01-50 Schoppendorf
51-60 Brasthof
61-70 Esselfurt
71-80 VYriestlicheim
81-90 Ripdorf

91-00 Zeder

Stimmigen

01-60 Stimmigen
61-70 Merretheim
71-80 Misthausen
81-90 Naffdorf
91-00 Pfeiffer

Blutroch
Weissbruck
Boégenhafen

01-50 Bégenhafen
51-62 Finsterbad
63-75 Ardlich
76-88 Herzhald
89-00 Grubevon

Kemperbad

01-50 Kemperbad
51-62 Berghof
61-70 Branderburg
71-80 Jungbach
81-90 Ostwald
91-00 Stockhausen




Ubersreik
01-51 Ubersreik
51-57 Buchedorf
58-64 Flussherg
65-71 Geissbach
72-88 Halheim
89-95 Messingen
96-00 Wurfel

Helmgart

Maricnburg

Nuln

01-60 Nuln

61-80 Wissenburg
81-00 Pfeildorf
Averheim
Streissen
Wurtbad
Talabheim
Middenheim
01-60 Middenheim
61-80 Bergsburg
81-00 Salzenmund
Cudzoziemiec - rzut w Ta-
beli pochodzenia nr 2.

Tabela pochodzenia or 2: Spoza Imperium

BRETONIA
01-12 L'Anguille
13-24 Bordeleaux
25-36 Brionne
37-48 Couronne
49-62 Gisoroux
63-74 Mousillon L
75-88 Parravon
89-00 Quenelles

KISLEV P
01-25 Erengrad
26-75 Kislev )
76-00 Praag

ESTALIA

01-50 Bilbali
51-00 Magritta
TILEA
01-20 Luccini
21-40 Miragliano
41-60 Remas
61-80 Sartosa
81-00 Tobaro
GRANICZNE KSIESTWA
INNE
01-20 Norska
21-45 Arabia
46-70 Albion
71-85 Potudniowe
Krainy
$6-00 Stepy

Krasnolody

Wigkszo$¢ krasnoludéw bedzie pochodzila
z tych samych miejscowosci co ludzie, gdyz
ci krasnoludowie, ktorzy ZoSt;\jq poszuki-
waczami przygdd sa dosc ,uczlowieczeni”.
Aby okredli¢ pochodzenie krasnoluda,
wykonaj rzut wg ponizszej tabeli:

Rzut K100 Pochodzenie

01-75 Wykonaj rzut przy uzyciu
Tabeli pochodzenia nr 1
76-00 Wykonaj rzut przy uzyciu Tabeli

pochodzenia krasnoludzkiego

Szare Gory

Gory Krahca Swiata
01-12 Karak-Azgal
13-24 Karak-Azul
25-36 Czarny Szezyt
37-52 Karaz-a-Karak
53-64 Karak-Varn
65-76 Zhufhar
77-88 Karak-Kadrin
89-00 Karak Ungor

Zwrde uwagg, ze niektére z tych Twierdz juz
nic istnieja; na przyktad, Karak-Azul i Karak-
Azgal zostaly zniszczone przez gobliny ze
szczepu Zlamanych Nosow. Krasnoludy
pochodzgcee z tych miejse, znajg los rodzin-
nej siedziby, albo i nie.

Elfy

——————
Zwykle elfy nie pochodza z tych samych
miejsc, co' przedstawiciele innych ras. Ponie-
waz bohaterowic powinni by¢ tylko elfami
lednymi, ilo$¢ miejsc, z ktdrych pochodzy jest
dod¢ ograniczona. Poza tym elfy nie méwia
o tym, skad pochodza, gdyz obawiajg sie, Ze
takie informacje moga zosta¢ wykorzystane
przez ich wrogdw. Dlatego wladnie wiekszosé
z nich okredla swoje rodzinne strony jako
JLas”. Jedli sie ich przycisnie — i o ile ufaja
osobie pytajgcej — moga wskazac¢ konkretny
las, ale nie powiedza nazwy samej osady.

Jesli miejsce pochodzenia elfa-bohatera jest
dla ciebie wazne, mozesz uzy¢ tabeli poda-
nej wezesnicj w tym dodatku, a stuzgeej ge-
nerowaniu elfich imion. Zréb to wedtug
schematu: Element 1, Flement 1, Element 2.
Wylosowana nazwa mozZe zosta¢ przedzie-
lona myslnikiem (tak jak w nazwach Terr-
Edriel, Far-Farcoral lub Ullialor-Galiel).

Aby losowo okresli¢ ojczysty las, uzyj
ponizszej tabelki:

| Las Drak Wald
Wielki Las
‘| Reikwald

'} Laurelorn
Lustrzane Pustkowia
Athel Loren
Bois Delouere (Bretonia)

Halflingi

T ———————
Halflingi s3 bardzo dobrze zintegrowani ze
spoleczenstwem ludzkim, dlatego mozna ich
spotkad prawie wszedzie tam, gdzie osied-
laja si¢ ludzie. Nie mozna jednak nie doce-
nia¢ znaczenia Krainy Zgromadzenia. Aby
okresli¢ miejsce pochodzenia bohatera —
halflinga wykonaj rzut kodcig, a rezultat
odczytaj z ponizszej tabeli:

Rzut K100 Pochodzenie
01-59 Kraina Zgromadzenia
60-00 rzut w Tabeli pochodzenia nr 1

JEZYKI

- —E————
Co oczywiste, jezyki jakimi méwi bohater s3
uzaleznione gldwnie od miejsca, z ktdrego
pochodzi. Tabela na stronie 291 podrecznika
WFRP pokazuje w jaki sposéb podzielone s3
jezyki i dialekty Starego Swiata. By uniknad
trudnosci w czasie gry, MG powinien poz-
woli¢, by nowo wylosowani bohaterowie
doé¢ plynnie postugiwali si¢ reikspielem na-
wet w tych przypadkach, gdy pochodzy z ja-
kiegos odleglego kraju. Oczywiscie, do gry
mozna wprowadzi¢ wiele ciekawych watkéw
ubocznych, opierajacych sie na nieznajomo$-
ci jezyka przez kiérego$ z bohaterdw, ale nie
powinny one zdominowa¢ rozgrywki.

95% hohaterow, wylosowanych przy uzyciu
Tabeli pochodzenia nr 1 jako swym jezy-
kiem ojczystym bedzie si¢ postugiwalo reik-
spiclskim dialektem staro$wiatowego, a na-
stepne 4,98% pochodzi z miejse, w ktorych
moéwi sie innymi dialektami tegoz jezyka.
Pozostali, pochodzacy z dalekich krajéw bo-
haterowie méwig jezykiem calkowicie rdz-
nym od tego, ktdérym méwig wszyscy do-
okola, dlatego MG muszg by¢ albo clasty-
czni (pozwoli¢ graczom, by ich hohaterowie
méwili dwormna jezykami), albo muszg radzi¢
sobie z bohaterem, ktdry nie rozumie co sig
do niego mowi...

HISTORIA RODZINY

Dla niektorych wiedza o historii rodziny ich
bohatera moze by¢ wazna. Pomaga to opisac
go bardziej szczegdlowo. Wiadomosci

i reguly opisanc w tej czedci dodatku s3
opcjonalne, szczegolnie w przypadku boha-
teréw — jako MG mozesz zrezygnowac z re-
zultatdw rzutdw, ktore ci nie odpowiadajy
lub je zmienic.

Bracia 1 siostry
P
Rasa BG Liczba Roinica
rodzenstwa  wieku
Czlowiek K6-1 4 3K4-3
EIf K6-1 3K10
Krasnolud K4-1 2K10
Halfling 2K4-2 5 2K6-2
——

1. Jesli rezultat wynosi 6, rzu¢ powtérnie

i do rezultatu dodaj 4.

2. Jesli rezultaty obu rzutéw wyniosq 4, rzu¢
powtdrnie i do rezultatu dodaj 3. Jesli wynik
tych rzutdw bedzie znowu w obu wypad-
kach réwny 4, rzud po raz tizeci i do wyniku
dodaj 6.

Kazde z rodzefstwa ma rdwne szanse, by
by¢ mezZczyzng lub kobieta i rdwna szanse,
by by¢ mlodszym lub starszym od bohatera.
Jesli roznica wieku wyniesic 0, istniejc 20%
szans na (o, z¢ bohater jest blizniakiem (Iub
trojaczkiem, czy co tam jeszcze...). Bliznigta,
trojaczki i tym podobne, majg 10% szans na
to, ze s3 identyczne.




Rodzice

Rzu¢ K100, a wynik rzutu sprawdz w poniz-
szej tabeli. Dowiesz si¢ W ten sposdh, czy
rodzice bohatera wcigz zyja.

01-25 Oboijc rodzice zyja
26-45 Ojciec nie zyje

46-60 Matka nie zyje

61-00 Oboje rodzice nie Zyjg

Im bohater jest starszy, tym szansa, 7¢ jego
rodzice umarli jest wigksza, Rzut kodcig zmo-
dyfikuj w oparciu o ponizsze wiadomosci:

Cztowick: Dodaj 10 za kazde petnc 10 lat
ponad 20.

Elf: Dodaj 20 za kazde pelne 20 lat ponad 160.

Krasnolud: Dodaj 10 za kazde pelne 20 lat
ponad 120.

Halfling: Dodaj 10 za kazde pelne 10 lat
ponad 50.

Ponizsza tabela pomoze ci okresli¢ wiek
7yjacych rodzicdw.

Czlowiek: 15+KG6 lat starszy od najstarszego
dziecka.

Elf: 60+K20 lat starszy od najstarszego dziecka.

Krasnolud: 40+2K10 lat starszy od najstar-
szego dziecka.

Halfling: 30+K10 lat starszy od najstarszego
dziecka.

Zona i dziect

W celu sprawdzenia, c¢zy bohater ma wiasng rodzine postuz si¢ ponizszy tabely:

16-20 30%/25% - - -
21230 60%/55% " i e S =

31-40 - 80%/75% - - -
4150 L G50%/800 s Tl Do 0006/1508

51-60 40%/75% 10%/5% - 50%/45%
FGTT0 0 /00% s 250 /15% 10%/3% L 65%/60%
~ 71-80 _ 10%/40% 40%/25% _ 25%/15% - 80%/75%
SB1I90 [ 5%20% s 60%/35% 40%6/25% 80%/75%

91-100 ) 70%/40% 60%/35% 80%/ 80%
S101ade CBO%/A50 00674008 +809%/80%
111-120 - 85%/50% 80%/45% 75%/80%
SRR - 90%/55% BS%/50% G5%/75%:
131-140 90%/60% 80%/55%  559%/70%
141150 95%/65% TI%/60% 0 30%/50% -
151-160  95%/70% 700%/65% 5%/25%
G0 e o £ 95%/75% 0% L
171-180 - 95%/80% 60%/70% -
18190 < OB%/85% L B0/85% s
191-200 85%/90% 5%/35% -
22012210 55%/95% S .

211+ 30%/95% - -

-

Liczba przed kresky oznacza procentowy
szans¢ na to, ze bohater ma 7Zyjaca Zong, na-
tomiast liczba po kresce oznacza procento-
w4 $Zans¢ na to, Ze ma jeszcze dzieci. Licz-
be dzieci wylosuj przy pomocy tabeli Bracia
i siostry, zamieszczonej powyzej. Wick naj-
starszego z dzieci mozna okresli¢ wg tabeli,
wzymajac si¢ wskazéwek, przeznaczonych
do okredlenia wieku rodzicow, wstawiajac
zamiast ich wieku wiek bohatera, a wynik
odczytujac w sposob odwrotny. Jesli masz
na to ochotg, w podobny sposéb mozesz
wylosowad szwagréw, ciotki, wujow,
kuzynéw i Bdg jeden wie, kogo jeszcze, az
do kilkudziesigeciu pokolen w tyl.

Szczegdinie niziotki sa bardzo dumne ze
swego pochodzenia, ale wiedza o takiej ilos-
¢i przodkéw moze dostarczy¢ bardzo cieka-
wego tla (a od czasu do czasu pomystu na
przygode) kazdemu bohaterowi.

Co oczywiste, bedziesz musiat odrzucic¢
wszelkie anomalie — powyzszych informaciji
powinno uzywac si¢ tylko wtedy, gdy chee
sie nieco ozywi¢ bohatera czy ubarwié jakie-
go$ BN. Jednak nawet anomalie moga
zaszczepi¢ w tobie jaki$ pomyst: pomyél so-
bie, cziowiek majacy 22 lata, matka nie zyje,

nie ma ani siostr, ani zony - ale ma czwoérke
dzieci, z ktérych najstarsze ma zaledwie rok.
Okazuje sie, ze Zzadne z nich nie jest bliznia-
kami, wigc prawdopodobnie wszystkie po-
chodza z nieprawego loza albo moze ten
megzZezyzna utrzymuje harem. Moze stwier-
dzisz, ze ta osoha odznacza si¢ glebokg
pogarda dla kobiet, uzywa ich wylacznie dla
przyjemnosci, ale poza tym nie ma z nimi
Zadnych kontaktéw? Jakim ojeem dla swych
dwoch matych cérek jest taki facet? T jak
zarcaguje na bohatera-kobiete?

Zawody czionk6w rodziny

Obierz profesje dla rodzicdw bohatera (jesli
tak wolisz, to oddzielng dla kazdego), pos-
tepujac wedtug wskazéwek na temat two-
rzenia BN, zamieszczonych w podreczniku
WERP. Okreslisz w ten sposéh klasg zawo-
dowa, koncows profesjg i przebieg kariery
przodkow bohatera. Informaciji tych uzyj do
ubarwienia swego bohatera — by¢ moze jego
matka byta czarodziejka, a ojciec zwyktym
cyrkowcem. Moze to tez doprowadzi¢ do
sytuaciji, w ktorej okaze sig, ze straznik drog
jest synem banity!

Jesli cheesz, mozesz nawet okredlic profesje
swego rodzenstwa i innych krewnych — jedli
ktores z rodzicoéw bylo rzemieslnikiem,
wtedy przynajmniej jedno z rodzeristwa be-
dzic prawdopodobnie prowadzi¢ rodzinny
interes, ale w innym przypadku masz wol-
ny wybdr, postepuj po prostu wedlug zasad
podanych w podreczniku.

POZIOM SOCJALNY

Ta nowa i catkowicie opcjonalna zasada
pozwala ci na wprowadzenie do testéw
Oglady i Cech Przywodcezych wykony-
wanych przez osoby, pochodzgee z roz-
nych pozioméw spotecznych dodatkowych
modyfikatorow.

Okrefleaie Poziomu Socjalacgo

Poziom socjalny bohatera jest miernikiem
respektu, jakim dana osoba cieszy sie

w spoleczenstwie; respektu skiadajycego sie”
z szacunku, zaufania, nieufnosci, niesmaku

i strachu. Poczgtkowy poziom socjalny jest
podany w oparciu o protesj¢ bohatera.

Uwagl

Reputacja szpiega i jego Poziom Socjalny jest
uzalezniony od tego, za kogo si¢ podaje.

Reputacja magdw wzrasta (badZz maleje)
Sraz ze wzrostem ich poziomu, w tempie
jednego punktu na poziom. Elementalista
4 poziomu cieszy si¢ Poziomem Socjalnym
réwnym +4, a nekromanta poziomu 3 ma
Poziom Socjalny réwny -3.

Zakladamy, ze kaplani s3 wyznawcami
héstw, kidrych religia jest w Imperium doz-
wolona. Ci, ktorzy czezy zakazanych bogow
(patrz kampania Wewngtrzny wrog str.
21-22) maja Poziom Socjalny odpowiada-
jacy ich ,kamuflazowi”. Ci, ktdrzy nie majy
takiej profesji powinni by¢ traktowani jako
7li czarodzieje — ale to trwa niezbyt dtugo!

Podstawowa profesja szlachcica to Poziom

Socjalny réwny +2. Dosy¢ bogaty szlachcic,
taki, ktory posiada ziemig, ma Poziom Soc-
jalny wynoszgcy +3 lub +4, Elektor hedzie

mial +5, a Cesarz +6 a nawet +7,

Zmiana Poziomo Socjalacgo

Zrob tyle zmian poczatkowego Poziomu
Socjalnego, ile uwazasz za stosowne. Jeslt
rodzice bohatera byli stawni (lub niestaw-
ni), zmien wietko$¢ Poziomu Socjalnego

o 1 punkt w kierunku Poziomu rodzicédw.
Straznik miejski, ktérego ojciec byt kapi-
tanem najemnikéw powinien dosta¢ mody-
fikator +1.

Ocene moZna zmodyfikowad jeszcze bar-
dziej, jesli bohater jest w tym co robi bar-
dzo dobry — Poziom Socjalny jest réwniez
miarg estymy, jaka dany bohater si¢ cieszy.
Wspanialy bakalarz moze otrzyma¢ mody-
fikator +2 do swego Poziomu. Zgodnie

z tym samym kryterium, Poziom Socjalny
powinien zosta¢ zmniejszony, jesli bohater
jest kiepski w tym co robi. Mimo wszystko,
nie powiniene$ dokonywac zbyt duzych
zmian w Poziomic Socjalnym - tylko




Gladiator
Herszt banitéw

Oprych Handlarz niewolnikéw

Przemytnik

Podzcgacz

Ochroniarz Ztodziej

Lowca nagrod Hiena cmentarna
Poborca podatkowy Szarlatan

Szuler Podrabiacz monct
Hipnotyzer Demagog

Straznik wiezienny Paser

Banita Falszerz

Zabijaka Rozhdjnik

Szczurolap Reketer

Bydiokrad Znany, zty lub chaotyczny
Shuzqey Crarodziej poziomu 1

Demonolog poziomu 1
Nekromanta poziomu 1

L:i?oziom Socjalny rowny .
Uczen alchemika Pilot
Czeladnik rzemie$lnika Poszukiwacz zlota
Przewoznik Gawedziarz
Woznica Goniec
Rybak Skryba

1 Cyrkowiec Zeglarz
Gajowy Wieszczek

r Zielarz Zolnierz
Pasterz Zak
Mysliwy Mytnik
Robotnik Handlarz
Zolnierz okrgtowy Traper
Milicjant Straznik miejski

Uczen czarodzieja
Drwal

Poganiacz muiow
Wedrowny kramarz
Uczen medyka

 Poziom Socjalny rowny

Druid Rycerz najemny
InZynier Bombardier
Nowicjusz Prawnik

Minstrel Sierzant najemnikéw
Aptekarz Nawigator

Straznik drég Medyk

Giermek Saper

Zabdjca trolli Bakatarz

Alchemik Kapitan

Balistyk Strzelec

Rzemiedlnik Czarodziej poziomu 1
Zwadzca Elementalista poziomu 1
Odkrywca Tluzjonista poziomu 1

Szampierz
Kapitan najemnikow
Lowca czarownic

Szlachcic
Kaplan poziomu 1

Kaplan druidzki poziomu 1
Zabdjea gigantow

Poziom

naprawdg doskonali bohaterowie moga
osiagnad ten sam Poziom Socjalny, co
bogaty i wplywowy szlachcic, a uzyskanie
Poziomu réwnego cesarskiemu jest, oczy-
widcie, calkowicie niemozliwe.

Znaczna wiekszo$¢ obywateli Imperium ma
Poziom Socjalny réwny 0. Jezeli kiedykol-
wiek nie wiesz jak oceni¢ danego bohatera,
przyjmij, Ze ma on Poziom Socjalny réwny
0. Dzicki temu zwykli ludzie nie maja prob-

. leméw w kontaktach migdzy soba.

Zastosowanic Poziomu Socjalnego

Za kazdym razem, gdy dwaj bohaterowie

o réznych Poziomach Socjalnych znajda sie
w sytuacji, ktdra wymaga uzycia testu Ogla-
dy lub Cech Przywodczych, powinienes$
zmodyfikowad: te cechy o 10 za kazdy punkt
réznicy. UZywaj tego wybiorczo.

Na przyklad, Franz Heiligmann, kaplan Sha-
lyi 2 poziomu, probuje przekona Hansa —
drwala, by ten zloZyl maly datek na budowe
nowego hospicjum. Kult Shalyi jest w Impe-
rium kultem uznanym, dlatego Franz moz¢
uzy¢ swego Poziomu Socjalnego +3; Poziom
ten u Hansa jest rowny zeru, wobec ¢zego
Franz ma modylikator +30 do swego testu
Ogd. Jako kaptan 2 poziomu, Franz posiada
réwniez umiejetnosc krasoméwstwo, ale MG
stwierdza, iz poniewaZ obaj rozmdwcy s3

w tej chwili sami, nie mozna jej skutecznie
uzy¢, wobec czego kaptan musi polega¢
jedynie na swej Ogladzie i modyfikatorze
wynikajacym z Poziomu Socjalnego. Mimo
to, modyfikator +30 do Oglady wynoszdcej

" 45 daje 75% szanse sukcesu.

Rozwazmy teraz przyklad Zardoga Niemo-
wy, oprawcy, ktéry byt zatrudniony u pew-
nego szlachcica. Obecnie bez pracy, ponie-
waz wykonat kilka nieprzyjemnych ¢wiczen
na osobie, ktéra okazala si¢ kuzynem jego
ostatniego pracodawcy. W tej chwili wigze
koniec z koncem, tamige nogi wrogom szefa
pewnego wielkomiejskiego gangu. Tak sie
jednak nieszczedliwie sklada, ze jednej

z ostatnich ofiar pozostawil przez zapom-
nienie jezyk, wskutek czego miejska Straz
wiasnie zlozyla mu wizyte. Straznik miejski
ma Poziom Socjalny réwny 0, ale Poziom
Zardoga wynosi -3. Modyfikator -30 zasto-
sowany do Oglady Zardoga wynoszacej

29 oznacza, ze jesli nasz bohater ma zamiar
polega¢ wylycznie na uroku osobistym,
sprawy nie wygladaja dla niego zbyt rdzo-
wo. Qczywiécie, moze wyjasni¢, ze on nigdy
nie spartaczylby tak roboty, po ¢zym zapro-
ponuje straznikowi zapoznanie si¢ z naj-
nowszymi przyrzadami i technikami. Dzieki
mozliwemu do zrozumienia podziwowi
straznika dla jego kolekdji narzedzi, ujemny
modyfikator Zardoga moze w pewnym
momencie przeistoczy¢ si¢ w modyfikator
pozytywny — co da Zardogowi przyzwoitg
59% szanse uniknigcia klopotdw.

Podobnie jak w przypacdku wszystkich innych
testéw i modyfikatordw, Poziom Socjalny nie
powinien by¢ uzywany w kontaktach po-
miedzy czlonkami druzyny. Oprécz tego, MG
ma prawo zignorowania lub zmiany rezulta-
tow, ktdre nie majg sensu lub ktére kolidujg
z czym$ wezedniej zaplanowanym.




Zdecydowatem sie wylosowad nowego bo-
hatera, uzywajgce przy tym wszystkich zasad,
zamieszezonych w tym dodatku, Stwierdzi-
fem, Ze w czasie losowania sprawdze czym
bedzie si¢ wyrdznial ten osobnik. Pod ko-
niec tego przykiadu bede dysponowal kims,
kto jest nic tylko osobg wylosowang przy
uzyciu zasad z tej ksiazki; bede mial catko-
wicie okreslonego bohatera gry fabularne;j.
Rasa - 2 na KG. Czlowiek. No tak, polowa
bohateréw 1o ludzic.
Ple¢ — 3 na K6. Mg¢zczyzna. No tak,
polowa ludzi to faceci.
Klasa — 3 na K4, Lot Acha! Tu ci¢ mam!
Robi¢ notatke, Ze jego I musi wynosi¢
ponad 30.
Imig - 106 na K1000. Bernhard(o).
Calkiem zwyczajne imig, ale chylx
mam " po to, by da¢ mu troche
\Vymybkmg nazwiska zachowam na ko-
nice, kiedy bede juz znal wigcej szeze-
golow, To tak na wyp:ldck, gdybym chciat
cod specjalnego.
Charakier — Powinien by neutralny,
chyba, 7¢ préfesja bedzie jaka$ dziwna.
Wiek — 21 na 6K6. Jak na nowego, calko-
wicie przecigrnic.
Wzrost~ 13 na 2K10. 177cm. Nic specjal-
nego.
Waga - Budowa 4 na K6, co oznacza
budowe przecigtng, ale waga wynosi 92
na K100, czyli 90 kilo! Nie ma jeszeze nad-
wagi, ale chudy to on nie jest.
Wiosy - 3 na K100. Biale. Jest jeszcze zbyt
mtody, by osiwied. Albinos? Mhhm... Kiepski
rzut. :

-
Oczy — 85 na K100. Brazowe,
Cechy charakierystyczne — 4 na K6 daje
Bernhardtowi dwie takic cechy. 73 na
K100 to... — tak, $wictnic — jest jakala.
Dzieki temu ma ujemny modyfikator -10
do testow umiejetnosdc, zwigzanych z po-
rozumiewaniem sie. A 89 na K100 daje mu
wasy. Pewnic tez biale. Gos¢ ma 21 lat,
a wyglada na 50.
Profesja — 25 na K100. Nie wierze, Zebrak,
Tlusciutki, 21 lerni zebrak-jakata. Weow-w-
wspaniale. Hej, p-p-p-p-p-panic, m-m-n-
mogthy$ da¢ m-m-m-m-miedziaka?” —
LOdwal sie, tusciochu.”
Praebieg kariery — Na razie zostawig tu
puste miejsce,
Profesje wyjiciowe - Nasz chtopezyk moze
kiedys zosta¢ ochroniarzem, szczurotapem
lub reketerem. Oto kros, kto ma cel w zy-
ciu,
Charakterysiyka poczatkowa — Wylosowa-
fem: Sz 3, WW 20, US 30, $ 3, Wt 3, Zw 6,
137, A1, Zr 34, CP 32, Int 28, Op 36,
SW 34, Ogd 24. Wigkszos$¢ cech ma $red-
niz wielko$di, chociaz Opanowanie i Sita
Woli sugerujy kogo$ dos¢ twardego. Moja
ciezkn artylerig jest predko$c (Szybkosé
5), szybki reflcks (Inicjatywa 37) i Ogla-
da 24. Jako$ nie moge uwierzy¢ w Ogla-
de, zwilaszeza, ze jakanie si¢ sprawia, 7e
w wigkszodcl wypadkdw wiclkod¢ tej
cechy bedzie wynosi¢ tylko 14. Nic dos¢,
ze¢ klient jest Zebrakiem, to jeszeze jest
ndpasthwy “N-w- W-W~W§J(]Zﬂ] pienigdze
do tej miski, f--f-facet!” Swietnie! Rownie
dobrze mogll)y probowad wali¢ kijem.
Jednak poniewaz testy zebrania wykonuje
si¢ na $redniej SW i Ogd, moze uda mu
si¢ powstrzymac od obelg, az do wrzuce-
nia monet do miski, w przeciwnym
wypadku zajmy si¢ nim straznicy miejscy.
Rozwinigcia —WW +10, US +10, Wt +1,
Zw +2. Wezme Wt +1. jedli nie moze by
nikim innym, Bernhardt bedzie przynajm-
niej twardzielem.
Charakterystyka obecna — Sz. 5, WW 29,
US 30, $ 3, Wt 4, Zw 6, 137, Al Zr 34,
CP 32, Int 28, Op 36, SW 34, Ogd 24.
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jako zebrak Bernhard(t)
dostaje noz i cigzki kij. Ten ostatni jest
traktowany jako improwizowana bron
reczna. Byd moze zauwazyliscie, ze
Bernhardt nie nalezy do mistrzéw walki.

Bron reczna —

Bron strzelecka — Nic. Oczywiscie, zawsze
moze rzuci¢ nozem, ale bedzie si¢ to liczylo
jako uzycie improwizowanej broni strze-
leckicj.
Umiejetrosci — Moj bohater ma 21 lat, ma
wiec K4+1 umiejetnosct poczgtkowych,
oprocz tych, ktére otrzymuje dzigki swojej
profesji. Aha. 1 na K4. OK. Na K100 mamy
69, czyli wspinaczke i 41 czyli bardzo szyb-
ki. To zmienia jego Szybkos¢ do 6! Ten
facet biega w druzynice Reikwaldzkie Lotry!
Jego protesja daje mu Zebractwo (niet),
wknpwanie sie w miescie, sekretny jezyk—
odziei, sckretne znaki— zlodziel, cichy
chod w miescie i, po wyrzuceniu 25 na
K100 — mocng glowg. Aaaaach! Zaczynam
rozumicd tego godaia.
Punkity pancerza/Czary —
szajcie mnie.
Punkty przeznaczenia— 3 na K4, Mam 3.
Péjdy w czasie pierwszej sesji.
Poziom mocy/Punkty magii — W tym
miejscu bede sobie rysowal obrazki.
Ekwipunek — miska zebracza, cigzki kij,
nedzne odzenie i butelka kiepskicj go-
reatki. Taaa, zapisanie tego wszystkiego
ni¢ zajelo zbyt duzo czasu.
Tempo ruchu — Wyglgda fadnie Sz 6.
W metrach na runde to bedzie 12 metrow
ostroznie, 24 normalnie i 96 biegiem!
Daje to 11,4 sckundy na 100 metrdw.,
W metrach na minute manmy 72, 144
i 576. A w kilometrach na godzing
mamy 4,3 km/h ostroznie, 8,2 km/h
normalnie 1 33,5 kn/h bicgicm.
Znane jezyki — Reikspiel 1 jezyk zlodziei.
Punkty doswiadczenia/Psychika i zdro-
wie/Punkty Obledt — Jak na razic nic,
ale mogg sie zalozy¢, 7¢ moj MG postara
sie, by Berni zlapal co$ paskudnego
w ciggu pierwszej godziny.
Majatek — 9 na 3K6. Olo z czym
rozpoczynamy naszg kariere..,
Miejsce urodzenia— 57, a poinicj 88 na
K100. Sprinthof. To w poblizu Aucrswaldu.
Zgodnic z tym, co napisano w dodatku
mier¢ na rzece Reik jest to mala, biedna
wioska, liczica 73 dusze, jest w niej zajazd
ina lcpwy w calym Reiklandzie wedzony
ser. Czemuz nasz chlopezyk opuscit rodzin-
ny dom?
Zawdd rodzicéw — Okazalo sig, ze papa
byl myéliwym, a mama uczennicy czaro-
dzicja. Pewnie przynosita do domu
boczek | zamicniala go z powrotem
w swinig,
Kodzina — Tabela Bracia 1 siostry daje
Bernhardtowi 3 siostty w wieku 28, 25
i15 lat.
‘Tabela Rodzicou — oooops! — zardwno
mama jak i tata juz pozegnah wen $wial.
‘Zastanawiam sig, czy sa jacys dziadko-
wie?
Zona i dzieci - nic. Nic dziwnego.
Poziom socjalny — Zebrak musi mied -2.
Watpig, by udato mi si¢ przekonad MG
do jakiej$ lepszej oceny, co stawia pod
znakiem zapytania i tak skromne
mozliwosci wyzebrania pienigdzy.
Religia — To rzecz osobista, bardzo oso-
Dbista.
Podsumujny wigc, kogoz to wylosowel-
ismy. Bernhardt der Stotterer. Szczeslive
dziecinstwo, dlatego wyrost duzy i silny.
Ale rodzice zyingli— by¢ moze zostali zabi-
ci przez gobliny — i chlopiec musial zao-
piekowacd si¢ swymi trzema siostrami. Nie
podolal zadaniu, stoczyi sie do rynsztoka
i zostal nedzarzem. Tak ofo zaczynajq sie
Jego przygody.

Nie rozémie-
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Wkrocz w rzeczywistos¢ gry Warhammer Fantasy Roleplay -

W ponury Swiat nitbtzpitcznyr,h prz}'gdd.

Ten dodatek zawiera 50 czystych Kart Bohatera,
przeznaczonych do uZzytku w grze fabularnej
WARHAMMER FANTASY ROLEPLAY oraz, dodat-
kowo, dwie broszurki — pierwsza uzupelnia i roz-
szerza zasady tworzenia nowych bohaterow, zas
druga jest opisem typowej dla Starego Swiata
gospody.

Wsrod nowych zasad znajdziecie dodatkowe
informacje na temat wygladu fizycznego
bohaterow oraz tabele i zestawienia, dotyczzpe
ich miejsc urodzenia i rodzin (liczebnosci, sta
tusu spolecznego, profesji).

Uzupelnieniem drugiej broszury jest szczegolowa
mapa gospody ,Graf Manfred”. W tej duzej,
miejskiej guspodzie moZna z latwoscia rozegrac
wiele przygod, moze to tez by¢ idealne miejsce,
z ktorego bohaterowie wyruszaja w swiat.
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