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MROCZNY
CIEN SMIERCI

W tym dodatku do WFRP przedstawiono miasteczko Kreutz-
hofen i jego okolice.

Mimo niewielkich rozmiaréw, Kreutzhofen jest kwitngcym
oérodkiem miedzynarodowego handlu. Wérédd jego mie-
szkaficow sg tileaniscy syndykalisci, ukrywajacy sie demo-
nolog, kilku energicznych handlarzy oraz piekarz, piwowar,
retmanka, barmani, pewien przerazajacy jegomo$¢ imie-
niem Igor, a takze psy, koty, zadziwiajaco utalentowana
$winia i wiele, wiele innych tajemniczych stworzen.

Kreutzhofen i jego otoczenie jest idealng scenerig dla
wszelkiego rodzaju przygod. W tej ksigzce znajdziesz mniej
wiecej tuzin scenariuszy. Sa one odpowiednie zaréwno dla
poczatkujacych, jak i bardzo doswiadczonych bohaterdw.,
Kazdy gracz, nawet najbardziej wybredny, znajdzie tu co$
dla siebie: §ledztwa, intrygi, a nawet heroiczng walke

z Chaosem. Czegokolwiek oczekujesz od WFRP, znajdziesz
to w Kreutzhofen.

CO ZAWIERA
TA KSIAZKA

Mroczny cien $mierci zostal wydany w innym formacie, niz
poprzednie publikacje wydawnictwa Flame Publications
(byly to wylacznie przygody — przyp. red.). Nie ma tu po-
jedynczego watku, ktdrym podaza druzyna. Zamiast tego
w ksigzce znajduje sig:

O Wstep, zawierajacy podstawowe wskazowki dotyczace
korzystania z niej.

O Liczne szczegdly dotyczace historii, geografii i mieszkan-
coéw Kreutzhofen z dokladnym opisem ludnoSci i miasta
oraz mapkami.

O ,Klatwe Reichenbachdéw" — scenariusz, w ktorym bohate-
rowie ratuja miasteczko przed zaglada.

A = liczba atakéw (walka wrecz lub bronig)
BG = bohaterowie graczy

BN = bohaterowie niezalezni

tad. = czas ladowania broni strzeleckiej
CP = Cechy przywddcze

ES = Efektywna Sita broni strzeleckiej
I = Inicjatywa

Int = Inteligencja

JZ = Jakos¢ zamka

MG = Mistrz Gry

Obr = Obrazenia

Ogd = Oglada

Op = Opanowanie

P = parowanie

PD = punkty do$wiadczenia

PM = Punkty magii

SKROTY

PP = Punkty Pancerza

S = Sila

SW = Sila Woli

Sz = Szybkosc

$nRR = Smier¢ na rzece Reik

US = Umiejetnosci Strzeleckie

WewW = Przygoda Wewnetrzny wrog

WFRP = podrecznik gry Warhammer Fantasy
Roleplay

Wt = Wytrzymalo$é

W = Walka Wrecz

Z = zasieg broni strzeleckiej

ZK = Zlota Korona

Zr = Zrecznosé

Zyw = Zywotno$é




[ Siedem miniprzygdd, w tym trzy rozgrywajace sie poza
Kreutzhofen, w ktorych druzyna zajmuje sie tak réznymi
sprawami, jak porwanie czy badanie tajemnic staroZytne-
go arabskiego grobowca.

0 Pig¢ szkicow scenariuszy, ktére majg umozliwi¢ tobie,
drogi Mistrzu Gry, polepszenie sposobu prowadzenia gry.

~1JAK Z NIE]
KORZYSTAC

Do prowadzenia zabawy z wykorzystaniem Mrocznego
cienia Smierci bedziesz potrzebowal podrecznika do
WERP, kartki papieru, diugopisu i kosci. Moze ci si¢ row-
niez przyda¢ (cho¢ nie bedzie niezbedny) dodatek Pote-
Ppieniec.

Mroczny cient $mierci przeznaczony jest dla graczy o rdiz-
nym stopniu zaawansowania. Wiekszo$¢ przygod zostata
wprawdzie napisana dla oséb doswiadczonych, lecz umie-
szczone na poczatku kazdej z nich wprowadzenie pomoze
Mistrzowi Gry dostosowa¢ je do mozliwosci zardwno slab-
szych, jak i silniejszych bohaterdw.

Przybycie do Kreutzhofen

Bohaterowie rozpoczynajacy swoje kariery w Kreutzhofen
moga by¢ jego mieszkancami lub przyby¢ do miasteczka,

z ktdrego rozchodzg sie szlaki prowadzqce w rdzne rejony
Starego Swiata. Osoba majgca juz za sobg inne przygody
moze zosta¢ zwabiona do Kreutzhofen odbywajacymi sie tu
$wigtami, zatrudniona w roli kuriera, ochroniarza, zaloganta
na barce przewozacej towar do lub przez miasteczko.

Ranger moze przyby¢ w ten rejon $ciggniety wiesciami
moéwigcymi, Ze miejscowe lasy obfituja w zwierzyne, uczo-
ny moze zna¢ Eckharda Kruppela i dostarczy¢ mu ksiegi,
elf moze by¢ dalekim krewnym Asterelliona Leafdewa

i mie¢ dla niego wazne wiadomoéci. Bohater zwiazany

z medycyng moze by¢ przystany do doktora Entesanga

z dostawg lekéw lub uczonych ksiag itp.

Bohaterowie uczestniczacy w tych i w innych przygodach
lub kampaniach WFRP musza mie¢ takze jaki$ powdd

i sposob, by dostac¢ sie do miasteczka. Oto kilka pomy-
stow:

Kampania ,Wewnetrzny wrog“

Jesli checesz wykorzystad te przygody w polaczeniu z kam-
pania Wewnetrzny wrdg, mozesz rozegra¢ Mroczny cien
smierci w jaki$ czas po Imperium w plomieniach. Podczas
opisywanych tam wydarzen bohaterowie maja do$¢ rozry-
wek, nawet bez dodatkowej wycieczki przez Przeskok.

Réwnie dobry moment do rozpoczecia Mrocznego cienia

smierci to chwila zaraz po Cos sig psuje w Kislevie. Bohate-
rowie zostajg wyslani przez grafa Borysa lub Sulringa Dur-
gula w gory Przeskoku, w poszukiwaniu zaginionej osady




Mroczny cler: $mierci

krasnoluddéw, albo by zbada¢ doniesienia o wzroécie ak-
tywnosci goblinoidéw. Kreutzhofen, jako pierwsza wieksza
osada w Imperium, jest dla druzyny naturalnym miejscem
postoju. Gdy bohaterowie pojawiajg sie w miasteczku, zo-
stajg wplatani w tutejsze sprawy.

Jest jeszcze jeden sposdb na zainicjowanie tej kampanii. Je-
$li bohaterowie s3 juz do$wiadczeni (koniec drugiej lub po-
czatek trzeciej profesji), mozesz pod koniec Smierci na rze-
ce Reik pozwoli¢ im znalez¢ w zamku Wittgenstein doku-
ment, w ktérym jako kryjéwke kultu Purpurowej Dloni wy-
mienia si¢ Przeskok, albo nawet sam dwdr Reichenbachdw.
Ten trop zawiedzie druzyne w gére rzeki Soll i dalej

w gory. Jezeli cheesz, wypelnij podrdz réznymi wypadkami
i potyczkami, jakich wiele znajdziesz w rozdziale ,Zycie na
rzekach Imperium® w ,,$nRR*. Umozliwig one bohaterom
pewne wzmocnienie posiadanych umiejetnosci.

Kampania , Pot¢pieniec*

Kampania ta prowadzi druzyne do Delberz, lezagcego w po-
blizu Altdorfu. Réwniez w tym wypadku moze ona poply-
naé¢ w gore rzek Reik i Soll do Przeskoku, jedli tylko bedzie
miata ku temu dobry powdd. Na przyklad w , Nawiedzo-
nym domu* bohaterowie moga znalez¢ dokument zawiera-
jacy bardzo ogdlny, lecz wiarygodny opis bazy poteznego
kultu, kryjacego sie gdzie$ w gorach Przeskoku. Slady mo-
g3 wskazywac, ze ta whaénie sekta jest odpowiedzialna za

pojawienie sie w tym domu stworow Chaosu. Gdzie$ pada
nazwa Kreutzhofen i wymieniony jest nieszczesny rod Rei-
chenbachéw. Jezeli masz Smieré na rzece Reik, mozesz wy-
korzysta¢ zawarte tam opisy star¢ i wypadkdw, aby ozywid
dluga podrdz rzeczng i wzmocni¢ bohaterow, zanim dotrg
na miejsce.

Kampania ,Kamienie Zaglady*

Rozgrywa si¢ ona w dolinie Yetzin, po drugiej stronie Szla-
ku MroZnych Kiéw. Bohaterowie mogg przyby¢ do Kreutz-
hofen z klasztoru Eyrie, zaraz po wydarzeniach opisanych
w Skale Smierci lub wracajac na pdinoc, do Imperium, po
ukoniczeniu scenariusza Wojna krasnoludow. W obydwu
przypadkach zostang szybko wplatani w tutejsze problemy.
Poza tym jest wiele osob, ktére mogg zainteresowac sie
Krysztalami Mocy...

Kampania ,Mroczny cies $émierci

Przygody zawarte w tej ksigzce mogg zostac takze wyko-
rzystane jako samodzielna kampania, z ,Klatwa Reichenba-
chéw® jako gléwnym watkiem i wiracanymi dla urozmaice-
nia krétszymi scenariuszami. W rdznych miejscach Klatwy
Reichenbachdw* podalismy wskazowki dotyczace wprowa-
dzania krétszych przygod.




Kreutzhofen

KREUTZHOFEN

Kreutzhofen, jak wida¢ na mapce 1, jest polozone w wyjat-
kowym miejscu. Rzeka laczy miasto z péinocno-wschodnig
Tileg i poludniowym zachodem Imperium. Gérskie szlaki
wiodg stad do potudniowo-wschodniej Bretonii i do Gra-
nicznych Ksiestw. By latwiej zrozumie¢ charakter Kreutzho-
fen i zycie w nim, powinno sie zna¢ podstawowe informa-
cje o kazdym z sasiaddw.

WISSENLAND
A ROZWO)J
KREUTZHOFEN

Najwcze$niejsza wiarygodna wzmianka o Kreutzhofen po-
chodzi z 1614 roku. W owym czasie, gdy nie istnialo na
tym terenie Zzadne okreslone prawo, ta mala wowczas wio-
ska byla celem czestych atakéw goblindw i zwyklych rzezi-
mieszkow. Mieszkancy wielokrotnie ja opuszczali, jednak
zawsze wracali, gdy wydawalo si¢ im, ze niebezpieczen-
stwo minelo.

Kreutzhofen po raz pierwszy otrzymalo prawa miejskie
prawdopodobnie okolo roku 2107, bedac wowczas wiejska
osada. Trzy lata wezedniej bretonski uczony i poszukiwacz
Marc Oppoleaux odkryl przejécie przez gory, nazwane
pozniej Szlakiem Montdidiera, docierajgc z Lasu Loren
przez Gory Szare az do Wusterburga. Odkrycie tego ewen-
tualnego szlaku handlowego prowadzacego do Bretonii by-
lo, szczegdlnie w tamtym czasie, bardzo wazne dla wtad-
céw Wissenlandu i miasta-panstwa Nuln.

W 2107 r. co najmniej trzech ,cesarzy” wladalo roznymi
czesciami rozbitego Imperium. Jeden z nich, mianujacy sie
cesarzem Adelbertem 1V, rezydowal w Nuln i rzadzil Aver-
landem i Wissenlandem. Bezposrednie handiowe polacze-
nie z Bretonig dawalo mozliwo$¢ zdobycia pieniedzy i bre-
tonskich najemnikéw, co pozwoliloby mu pokonac kon-
kurentéw do samowladztwa z Middenheim i Talabheim.
Adelbert, z pomocg Wielkiego Teogonisty, wystal wigc
znaczne sily do zabezpieczenia rejonu Kreutzhofen. Mial
co prawda do dyspozycji jedynie swg nieliczng doborowa
piechote, lecz pomoc zaoferowal mu przybyty z Marienbur-
ga szlachcic i intrygant, hrabia Axel Reichenbach. Ekspedy-
¢ja z Nuln szybko opanowala okolice, zadajac kleski gobli-
nom i zbojom, ktorych wyprawy staly sie odtad rzadsze.
Pod ochrong oddzialéw Adelberta osiadlo w Kreutzhofen
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Kreutzbofen

wielu chlopow i rzemieslnikéw. Jednak osadnicy szybko
przekonali sie, ze wojsko mialo ich nie tylko chronié, ale
i zatrzymac, w razie potrzeby nawet sila, w osadzie.

Hrabia Axel Reichenbach upodobal sobie te okolice. Han-
del z Bretonig kwitl, a on napelnial swéj skarbiec pieniedz-
mi z podatkéw. Ten drobny dotad szlachcic z Marienburga
mogl teraz pozwoli¢ sobie na wystawienie wspanialego pa-
tacu, wybudowanego rekoma ciedli sprowadzonych z osa-
dy. Jego pozycja absolutnego wladcy Kreutzhofen byla bru-
talnie umacniana przez wiernych mu Zolnierzy, ktérych od-
danie zaskarbif sobie ofiarowanymi im bogactwami. Ucisk
przybierat na sile. Dobra przybyszéw zostaly skonfiskowa-
ne, a wieSniakéw sprowadzono do roli niewolnikéw, Ci,
ktorzy oé$mielili si¢ narzekad, byli natychmiast likwidowani.

Nastepcy Axela Reichenbacha okazali sie rownie bezwgled-
nymi tyranami. Powstrzymywali rozwdj jakichkolwiek kon-
taktow z Tilea, byle tylko utrzymaé swe pobliskie zloza rud
zelaza. Hrabia Bruno Reichenbach (2158-2213) wynajal na-
wet pewnego odkrywce, by ten zbadal podziemny odcinek
rzeki Soll, na potludnie od osady. Czlowiek ten wyruszyl
po wspanialej i hucznej uczcie pozegnalnej, by po kilku ty-
godniach powrdci¢. Opowiadal o rzece, po ktérej nie da
sie plyna¢, i o straszliwych podziemnych potworach. Swa
nieudang wyprawe opisal potem w ksigzeczce, za co zostal
nadzwyczaj hojnie wynagrodzony przez przebieglego Bru-
nona. ,Niepowodzenie* wyprawy zagwarantowalo mu bo-
wiem, Ze nikt nie odwazyt si¢ na podrdz tg droga, dopoki
nie przebyli jej od drugiej strony Tileanczycy.

W poczatkach XXIV wieku wojska z calego Imperium sta-
wily si¢ na wezwanie charyzmatycznego wodza, Magnusa
von Bildhofena. Ogromna armia pokonata w Kislevie sity
Chaosu, a jej dowddca stal sie cesarzem Magnusem I, nie-
kwestionowanym wiadcg zjednoczonego na powrdt Impe-
rium, Historia ta zostala juz opowiedziana wczesniej, ale
los hrabiego Vladimira Reichenbacha nie jest znany zbyt
dobrze.

Ciemigzona i uciskana ludnos¢ Kreutzhofen podniosta bunt
przeciwko swym wiladcom. Rodzina Reichenbachdw zostala
wymordowana, a jej palac zrownano z ziemig. Lata cier-
pien podsycaly wicieklo$¢ ludu, a gdy Zolnierze zostali
wezwani do walki w Kislevie, Reichenbach zostal bez
ochrony. Mieszkancy twierdzili potem, i tak powiedzieli
nowym wiadzom, ze hrabia zostal zabity przez bandytéw.
Wersja ta zostala rozpowszechniona przez tych, ktérzy
uciekli do Bretonii i Tilei przed spodziewanymi represjami.
W pograzonym w chaosie i wstrzgsanym wojna Imperium
nikt nie watpil w jej prawdziwos¢.

Madroé¢ i polityczna zreczno$¢ Magnusa staly sie legendar-
ne. Gdy zjednoczone przez niego Imperium zostalo odbu-
dowane, powierzyt on sprawowanie wladzy nad Wissen-
landem stynacemu z roztropnos$ci rodowi Pfeifraucheréow.
Za radg Wielkiego Teogonisty przylaczyl takze hrabstwo
Kreutzhofen do Nuln, by zaden tyran nie mdgl nim po-
nownie zawladnac.

W nastepnych latach, w miare rozwijania si¢ handlu z sa-
siednimi krajami spoza Imperium, liczebno$¢ garnizonu
stacjonujgcego w Kreutzhofen byla stopniowo zmniejszana,
a okolica stawala sie spokojniejsza. Od przeszlo stulecia

goblinoidzi nie najechali tych terendw, a uklady ze Stein-
kuhlerami, rzadzgcymi czeéciq ziem Granicznych Ksiestw,
wzmocnily bezpieczenstwo na poludniowej granicy. Nawet
niedawna, krotka wojna domowa, pozostawita Kreutzhofen
we wzglednym spokoju.

ALIMENTO
- POWIAZANIA
Z TILEA

Ziemie polozone wzdluz wybrzezy Morza Tileanskiego
znajdujg sie pod rzadami garstki poteznych panstw-miast.
Pélnocno-wschodni kraniec krajéw tileanskich lezy u pod-
ndza Gor Szarych. Najpotezniejszym miastem tego regionu
jest Miragliano

W Miragliano zawsze mieszkali energiczni kupcy. Wsrdd je-
go mieszkanicéw znana jest zabawna opowies¢ o glupim
kupcu, ktdry nie chcial sprzeda¢ wiasnej babci.

Podczas gdy miraglianskie statki rozpanoszyly si¢ na mo-
rzach od Kisleva po Arabig, kupcy w poszukiwaniu bo-
gactw i nowych rynkéw zbytu penetrowali nie znane dotad
tereny polnocne. Grasujgce tu skaveny ze Skavenblight
uczynily te rejony wlasciwie niemozliwymi do przebycia,
co trwalo az do decydujacej bitwy pod Blight w 2192 KI.
Ksigze Alfonzo z Miragliano wyruszyt wtedy wraz z armig
najemnikéw ze wszystkich nieomalze stron Swiata na wiel-
ka wyprawe na bagna. Tysigce jego Zohierzy poleglo, ska-
venow zmuszono do wycofania sie na Duszne Bagna,
gdzie wybito ich prawie do nogi.

Mimo ze skavendw nie wyniszczono catkowicie, w ciggu
kilku nastepnych dziesiecioleci niewiele si¢ o nich styszalo.
Tymczasem kontynuowano eksploracje gérnego biegu rzeki
Cristallo i podndzy Gor Szarych. Styszano o kilku potycz-
kach z niewielkimi bandami goblindw, lecz zielonoskdrzy
zostali rychlo poskromieni. Zaczeto zasiedlac ten obszar.

Kredowa, kamienista gleba poinocnego wschodu nie stwa-
rzala najlepszych warunkéw dla rolnictwa. Tileariczycy mo-
gli nadal uprawia¢ oliwki i hodowa¢ dlugowtose gorskie
barany i kozy, a takze winogrona fetore, z ktorych wytwa-
rzaja swoje slynne wino frizzante. Jednak dochody, ktore
mozna bylo uzyskaé z tej ziemi, byly bardzo skromne, wiec
zylo sie tu doéé biednie. Z tego powodu kupcy nie byli juz
zainteresowani prowadzeniem dalszych wypraw.

W 2235 podréznik Guido Pasolini zorganizowal ekspedy-
cje do #Zrédet rzeki Cristallo. Wyruszyta ona $ladem kra-
snoludzkiej legendy, méwiacej o drodze wiodacej poprzez
gory. Pasolini odkryl, iz rzeka wyptywa z glebi rozleglego
systemu jaskin. Wydawalo mu sig, ze podziemne korytarze
prowadzg na drugg strong masywu gorskiego. Zalozywszy
obdz w Campogrotta badacz ruszyt w gére podziemnej
rzeki. Powoli, prawie bezglodnie, jego oswietlone latarnia-
mi 16dzie poplynely w nieznane. Po okoto 150 milach
przebytych ciemnymi, skalnymi korytarzami Pasolini wraz




z towarzyszami ujrzal wielka, szeroka na dwie mile grote.
W miejscu tym, o$wietlonym blaskiem I$niacych porostow,
rozgrywalo sig niezwykle dla zaskoczonych Tileanczykéw
widowisko. Komnata wydawala sie by¢ ogromnym Zrod-
lem, ktorego wody rozchodzity sie skalistymi tunelami na
polnoc i poludnie. Odnalezione przez badaczy ruiny bu-
dowli uznane zostaly pdZniej przez naukowcdw za staro-
zytne konstrukcje krasnoludzkie. Starozytni budowniczo-
wie wygladzili rowniez naturalne tunele skalne czynigc je
latwymi do zeglowania ,traktami*. Odkrywcy udali sie na
poinoc i wyszli na powierzchnie w miejscu uznawanym
dotad za zrédha rzeki Soll, w poludniowym Imperium. Ca-
ly podziemny obszar Pasolini nazwat Rzekg Ech. Niektdrzy
nadal uzywaja tego okreslenia, chociaz, dla rzek plynacych
na poéinoc i potludnie od Alimento, najczesciej spotykane
nazwy to Cristallo i Soll. Pasolini przekazal wiadomosc

o swoim odkryciu hrabiemu Miragliano. Campogrotta
zyskalo na znaczeniu, a przestronng jaskinie, z ktorej
wybija Zrodlo, zaczeto zasiedla¢ — nazwano ja Alimento.
Zabezpieczywszy w ten sposob swoje prawa do nowo
odkrytej drogi, Tileanczycy przeplyneli tamtedy do Kreutz-
hofen, pozdrawiajac zaskoczonych mieszkanicéw Impe-
rium, ktdrzy nawet nie styszeli o tej wyprawie. Jak juz
wspomniano wczesniej, ludno$¢ Imperium zostala niegdys$
wprowadzona w biad przez podréinika, kiory powiedzial,
ze podziemia rozciagajgce sie pod rzeka Soll s3 nie do
przebycia.

W miare rozwoju handlu rozrastaly sie tileanskie spolecz-
noéci w Campogrotta i Alimento. Roéwnie dobrze prospero-
walo Kreutzhofen. Tileanczycy dostarczali frizzante i inne
gatunki wina, smakowite jadlo, sery, dobrej jakosci wyro-
by skérzane i egzotyczne towary z poludnia i wschodu,
takie jak owoce cytrusowe i przyprawy. Wszystko to
sprzedawali w zamian za metale i drewno z gor i laséw
poludniowego Imperium. Podziemny szlak wodny zmo-
nopolizowali doskonali tileanscy flisacy z gildii Sindica
Mutuale di Nauti Fluviali, zwani syndykalistami. Tym,
ktdrzy probowali ztamad ich monopol przytrafialy sie
wypadki — czasami $miertelne.

Mieszkancy Kreutzhofen pozwalaja im jednak zachowad
kontrole nad podziemng trasg — Tileariczycy regularnie poja-
wiajg sie¢ w osadzie, gdzie gotowi sa calkiem przyzwoicie
zaplaci¢ za butelke wina lub towarzystwo milej dziewczyny.

Kilku Tileanczykéw osiedlilo sie w Kreutzhofen, a jeden
czy dwdch nawet sie tu ozenilo. Dobra tileariska restaura-
cja przyniosla miejscowym wiele nowych uciech dla pod-
niebienia. Syndykalisci sq tolerowani, jednak wielu patrzy
na nich czujnym okiem. Od czasu, kiedy niezle zaplacili za
tédz kupiong od Gretchen Erdheim, mieszkancy osady od-
nosza sie do nich przychylniej.

BRETONIA - DROGA
NA ZACHOD

Jak juz powiedziano, Kreutzhofen zyskato swoje ekono-
miczne znaczenie dzieki kontaktom z Bretonig odbywaja-
cym sie poprzez Szlak Montdidiera. Jest to najnowszy z od-
krytych przez ludzi szlakéw wiodgcych przez gory. Na za-
chodzie koniczy sie w zamieszkanym przez elfy lesie Loren.
Marc Oppoleaux, odkrywca tej drogi, dopiero po wielu la-
tach przyjaznych stosunkéw z mieszkanicami lasu i uzyska-
niu ich pelnego zaufania maogt jg udostepni¢ szerokim rze-
szom podréznych. Trzydziedci lat trwaly ostrozne negocja-
cje wicehrabiego Quenelles majace na celu zawarcie z elfa-
mi porozumienia o otwarciu dla handlu i innych celow tej
nowej drogi. Jest ona gesto poro$nigta kiujgcymi krzewami
jezyny i kolczastej tarniny. Stale patrolujg ja elfi przepatry-
wacze z Fir Rannascath, czuwajgcy nad tym, aby ani
podrézni, ani las nie odniesli zadnej krzywdy. Od czasu
udostepnienia szlaku az do poczatku XXIV wieku ruch na
tej trasie nie byl duzy. Jego znaczne nasilenie nastgpilo po
obaleniu Reichenbachdw,

Bretoniscy kupcy transportujg tedy wino, ubiory i psy my-
Sliwskie, rzadkie ziola, a takze dobre drewno kupione od
elféw z Loren. Dla kupcéw z Imperium bardzo atrakcyjne
s dostepne w Bretonii luksusowe towary, takie jak delikat-
na porcelana, ozdobne szklo, gobeliny itp. Z kolei breton-
scy handlarze kupuja w Kreutzhofen metale i kruszce,
przedmioty wykonane z rzezbionego drewna, wino, bran-
dy, a takze inne cenne dobra przywozone z Tilei i Ksiestw
Granicznych. Kilku Bretonczykow osiadlo w Kreutzhofen
wraz z rodzinami, inni wlasnie tutaj sie ozenili. Sg raczej lu-
biani przez miejscowych, a ich kulinarne zdolnosci zyskaly
powszechne uznanie.
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KSIESTWA GRANICZNE
- NIESPOKOJNA
KRAINA

Ksigstwa Graniczne to liczne, niewielkie panstewka rzg-
dzone przez drobnych, malo znaczacych wladcow. Nie-
ktorzy z nich to zuchwali moznowladcy, ktédrzy przybyli tu
z Imperium na podbdj nowych ziem. Inni sa renegatami

z calego $wiata. Okryci hanibg nobile, baronowie-grabiez-
cy, krélowie-ztoczyncy i byli najemnicy — wszyscy oni sta-
rajg si¢ zdoby¢ dla siebie krélestwo w tej dzikiej krainie.
Czes¢ najezdzcow, ktdrzy niegdy$ napadali Kreutzhofen,
pochodzita z gor okalajgcych Ksiestwa Graniczne. Mimo ze
sytuacja na tych terenach jest wciagz nieustabilizowana, od
kilkudziesigciu lat naplywaja coraz wigksze rzesze nowych
osadnikéw. Choé nie do korica ujarzmione i ucywilizowa-
ne, Ksiestwa mogg poszczycic sie znaczng liczba dobrze
rozwijajacych si¢ panstw-miast. Jednym z nich jest wolne
miasto Mortensholm. Ta ufortyfikowana osada lezy u wy-
lotu Szlaku Mroznych Kléw, w miejscu, w ktdrym wycho-
dzi on u podndia gor. Zostala zalozona w 1992 roku KI
przez norskiego pirata-handlarza Mortena Jednookiego.

Wedlug sagi o Mortenie, ktorg wciaz opowiada si¢ w diu-
gie zimowe wieczory przy kominkach, wielki wodz prze-
byt Czarng Zatoke, a nastepnie udat sie w gore rzeki Yet-
zin, az do miejsca, do ktorego doplyngé mogla jego 16dz.
Na lace u stop gor, gdzie zatozyl swoj zimowy obdz, po-
wstalo pdZniej miasto Mortensholm. Morten wraz ze swoi-
mi ludZzmi wypedzil z okolicy gobliny i inne stwory.

W ciggu kilku kolejnych wiekéw mala osada rozrosta sie

i rozwinela, Tworzy wazne ogniwo na szlaku handlowym
wiodgcym przez Przelecz Mroznych Kiéw, z ktorego czer-
pie dochody. Okolo stu lat temu szlak Yetzin — Przelecz
MroZnych Kléw zostal na pewien czas przerwany przez
najazd goblinoidéw. Osiedle Norsow, podobnie jak wiele
innych malych ludzkich osad, powaznie na tym ucierpiato.
Zanim w Imperium zdotano zmobilizowaé oddziat, ktory
mial przyby¢ z odsiecza, armia orkow rozpadta si¢ na sku-
tek wewnetrznych wasni. Wojska Imperium i sprzymierzo-
ne oddzialy wladcdw tych ksigstw, przez ktére usitowali
przej$¢ zielonoskorzy, zmiotly rozproszone sity orkow

i goblinéw. Mortensholm zostala prawie zupelnie zrujno-
wane, a Norsowie, ktorym udalo sie przezy¢ zawieruche,
byli zbyt nieliczni, aby odbudowaé miasto. W zwigzku

z tym w 2423 roku KI Sven Mortenson, potomek Mortena
Jednookiego sprzedal Mortensholm grafowi Edricowi Stein-
kuhlerowi, nie posiadajgcemu ziemi szlachcicowi z Mid-
denlandu, ktory przybyl tu wraz z Zolnierzami Imperium.
Zdobywszy stawe i pomnozywszy swoéj majatek, ksigzeta
Steinkuhlerowie odbudowali miasto i ponownie otworzyli
wiodacy tedy szlak handlowy.

Dzi$ Mortensholm jest warownym, s$redniej wielkosci mia-
stem. Ksigzeta skupili uwage na podporzagdkowywaniu so-
bie doliny rzeki Yetzin, ktéra wcigz nekana jest przez ban-
dytdw, a czasem rowniez przez gobliny. Prawdopodobnie
w czasie ostatniego najazdu orkow dolina zostata skazona
przez Chaos. Kupieckie karawany na Szlaku Mroznych
Kléw zagroZzone sa natomiast przez zwierzoludzi i gorsze
nawet istoty. Utracono kontakt z niewielkg kolonig le$nych
elféw w Sith Fascoluinne, ktore przedtem, zgodnie z za-
wartym traktatem, czuwaly nad bezpieczenstwem polu-
dniowej czeéci szlaku, gdzie droga przechodzi przez lasy.

W 2430 roku KI Wielki Marszatek Imperium Hetzer podjal
bezprecedensowy krok, wysylajac do Mortensholm trzy
oddzialy wojska, ktérych dowddea zostat ksigze Steinkuh-
ler. Sily te, polaczone z wlasnymi oddzialami ksigcia, mia-
ly gwarantowa¢ bezpieczenstwo handlu na Szlaku Mro-
znych Kiéw.

W Ksiestwach Granicznych istnieje duze zapotrzebowanie
na doéwiadczonych Zolnierzy najemnych, bron, wyposaze-
nie wojskowe, a takze wyroby przemystowe wszelkiego ro-
dzaju. W Kreutzhofen mozna kupic¢ skory i futra z Gor
Czarnych, podobnie jak egzotyczne przedmioty z Arabii

i Kitaju, wérdd ktérych sg rowniez takie, ktdrymi oficjalnie
w Imperium handlowa¢ nie wolno. Pomimo podejmowa-
nych przez Steinkuhlera préb podbicia obszaréw otaczajg-
cych Szlak Mroznych Kiéw, podréze z Kreutzhofen do
Mortensholm s3 nadal bardzo ryzykowne. Oprécz nie do
korica wyja$nionego pojawienia sie istot Chaosu po inwazji
orkéw, lasy i stoki doliny Yetzin sg schronieniem dla ban-
dytéw, wilkow, goblindw i wielu innych niebezpiecznych
istot. Jedynie duze i dobrze uzbrojone karawany kupieckie
moga bez obaw przeby¢ te droge.




Mroczny ciefi $mierci

KREUTZHOFEN
DZISIAJ

Przygody zawarte w tym dodatku rozgrywajq sie okolo roku
2515 KI, po kulminacyjnych wydarzeniach kampanii ,, We-
wnelrzny wrog”. Obecnie panuje cesarz Heinrich I, nastgp-
ca Karla-Franza. Wissenlandem natomiast od 2513 wlada
brabina Etelka Pfeifraucher. Przejela ona wiadze po swoim
dziadku Brunonie, poniewaz jej ojciec, a syn Brunona,
zmart w 2508 KI. Wissenland powigzany jest z panstwem-
-miastem Nuln rzqdzonym przez brabing Emmanuelle Krie-
glitz-Untermensch, cesarzowq, Zone Heinricha I.

Mozesz z latwosciq przenies¢ te przygody w lata poprzedza-
Jjace rok 2515, na przyklad po to, zeby wprowadzi¢ bobate-
row do kampanii , Wewnetrzny wrog“. Musisz jedynie zmie-
nic kilka imion i troche szczeglow.

Obecnie Kreutzhofen jest miastem do$¢ ruchliwym i za-
moZnym. Po ponownym zjednoczeniu Imperium wiekszos¢
handlu z Bretonia skupia si¢ na szlaku wiodacym przez Jo-
uinard, Helmgard i Bogenhafen, bedacym znacznie krotsza
droga do Altdorfu i rzeki Reik. Niebezpieczenstwa czyhajg-
ce w dolinie Yetzin spowodowaly ograniczenie handlu na
Szlaku MroZnych Kiéw. Wysitki zmierzajace do oczyszcze-
nia doliny z potwordw wcigZ nie przynoszg rezultatow.
Wymiana handlowa z Tileg jest w miare korzystna. Stysza-
no jednak wiedci o wiszqcej w powietrzu wojnie pomiedzy

panstwami-miastami polnocy, oraz o pojawieniu si¢ skave-
now w tunelach w poblizu Alimento. Te pogloski, a takze
wiele innych okoliczno$ci powodujg, ze mimo swojego
strategicznego polozenia Kreutzhofen nie stato sie zbyt
wielkim i znaczacym miastem. Podczas gdy sily militarne
w Mortensholm zwiekszyly sie, w Kreutzhofen drastycznie
zmalaly. Obecnie pozostata tu tylko garstka Zolnierzy pod
dowddztwem kapitana Trottela. Sg oni zmeczeni nudg

i brakiem zaje¢. Miasteczko znajduje sie pod kontrolg wy-
znaczonego przez hrabiéw Pfeifraucherow urzednika — dor-
frichtera. Czuwa on nad pobieraniem cigZacych na mie-
szkancach podatkow, a takze cel. Jest on réwniez odpo-
wiedzialny za przestrzeganie prawa i porzadek w miescie.
W razie potrzeby dorfrichter moZe wezwac na pomoc woj-
sko, lecz sily strazy miejskiej zazwyczaj wystarczajg. Kilku
mieszkancéw Kreutzhofen posiada wlasne domy, inni sg
lokatorami w domach nalezgcych do Pfeifraucherow, a ad-
ministrowanych przez dorfrichtera. Wielu miato wiasne do-
my lub sklepy, wykupione teraz przez miejscowego boga-
cza Josefa Gieriga. Temu sprytnemu przedsiebiorcy w mo-
mencie obalenia Reichenbachéw udalo sie naby¢ wszystkie
dzierzawy, nalezace do tego rodu. Teraz Gierig jest posia-
daczem duzej czesci posesji w Kreutzhofen.

Zycie w Kreutzhofen jest spokojne, wolne od spotecznych
wstrzasow. Miasteczku nie zagrazaja tez zadne potwory.
Ludzie prowadza swoje interesy we wzglednym spokoju

i pomyslnosci. Sa tolerancyjni, liberalni i grzeczni. Mie-
szkancy Kreutzhofen sa przedstawieni blizej w nastgpnym
rozdziale.
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ALMANACH
KREUTZHOFEN

Rozdzial ten zawiera wszelkie informacje dotyczace mie-
szkancow i budynkéw w Kreutzhofen i w pobliskiej wiosce
Weilerberg, a takze lokalnych $wiat i obyczajow. Szcze-
golowy opis mieszkancow znajdziesz w rozdziale Charak-
terystyki, zamieszczonym na koncu ksigzki. Tutaj wymie-
nione sg tylko te postacie, z ktorymi bohaterowie moga
mie¢ do czynienia na co dzien. W umieszczonych w tym
rozdziale opisach budynkéw wymieniono jedynie szczegol-
nie wartosciowe lub ciekawe przedmioty. Nie ma w tej
ksigzce miejsca na dokladny opis zawarto$ci wszystkich bu-
dynkéw w obu miejscowoéciach. Jezeli bohaterowie beda
probowali wlamad si¢ do jednego z doméw, bedziesz mu-
sial sam zadecydowac, czy w $rodku znajdujg si¢ oszczed-
noésci zycia lub kosztownosci jego lokatora.,
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KREUTZHOFEN
(MAPKA 2 3)

1. Doktor Entesang (mapka 5)

Doktor Jakcb Entesang przyjmuje w swoim gabinecie od
drugiej do pigtej po potudniu. Nigdy nie zaprasza nikogo
do innych czesci domu, gdzie okna s3 caly czas zasloniete.
Bardzo trudno jest wciggnac¢ doktora w rozmowe. Mozliwe
jednak, Ze graczom sig to uda, a wowczas dowiedza sig, iZ
praktykowal on niegdy$ w Marienburgu. Jest to prawda,
lecz Entesang przebywal tam krotko (2509-2511 KI). Musial

@
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MAPKA 5: DOM DOKTORA

uciekac¢ z miasta gdy odkryto, Ze prowadzil niezgodne z pra-
wem badania anatomiczne. Przeprowadzil sie do Middenhe-
im (2512-2513 KI), a w korcu na poczatku 2513 roku przy-
byt do Kreutzhofen. W rejestrach $wiatyni Ulryka w Midde-
nheim (bardzo trudno dostepnych) doktor widnieje jako
podejrzany o nekromancje. Dociekliwa osoba moze ponadto
dowiedzie¢ sig, ze doktor uzywal wielu nazwisk. W Marien-
burgu postugiwal sie swoim autentycznym — Schachtel,

w Middenheim natomiast znany byl jako Schneider. Wierny
sluga Entesanga, Igor, przebywa w sekretnym laboratorium
w ruinach dworu Reichenbachdw. Aby poznaé wiecej szcze-
golow na ten temat, patrz Klgtwa Reichenbachow.

Nocami doktor wymyka si¢ potajemnie ze swojego domu

w miasteczku, aby prowadzi¢ przerazajace eksperymenty,
zmierzajgce do stworzenia sztucznego Zycia. Dla potrzeb swo-
ich badan zatrudnil Borysa Hipplera, porywacza zwiok.

W domu Entesanga nie ma zZadnych $ladéw, ktére mogtly-
by $wiadczy¢ o prowadzonych przez niego do$wiadcze-
niach. W zamknietym kufrze stojacym w jego gabinecie
znajdujg sie komponenty do réznych czaréw: male srebr-
ne kluczyki (Otwarcie), male dzwoneczki (Magiczny
alarm), skorzany worek z kawatkami zeber goblinoida
(Wywolanie niecheci) itp. Jedynie zawarto$¢ kufra wska-
zuje na to, ze doktor posiada umiejetnosci magiczne —
nikt o tym nie wie. Doktor posiada konia i woz, ktore
trzyma w niewielkiej stajni na tytach domu. Oficjalnie stu-
73 one do wizyt lekarskich w Weilerbergu, ale sa rowniez
przydatne przy przewozZeniu do laboratorium cial dostar-
czanych przez Hipplera.

2. Gospoda ,.Pod Czarnym Ortem”
(mapka 6)

W gospodzie moze jednoczes$nie przenocowac najwyzej
dwadziescia osob. Sa tu cztery pokoje jednoosobowe, czte-
ry dwuosobowe i niewielka wspdlna sala, mogaca pomie-
ci¢ osiem osob. Wiascicielem jest Johann Silber, byly ze-
glarz, bardzo lubiany przez mieszkancéw Kreutzhofen.
Miejscowi Zartujg sobie, Ze byt on niegdy$ piratem. Te
zmysélong historie opowiadajg czesto przyjezdnym, obraca-
jac ja poiniej w zart. ,...byl zastepca Czarnego Jacka“ po-
wiadajg, nawigzujac do haniebnej postaci bretonskiego pi-
rata, straconego w Brionne w 2512. Wydaje sig, Ze Johann
niezbyt dobrze czuje si¢ w tej ,przyszywanej* roli (pomy$l-
ny test I pozwoli bohaterowi to wykry¢), chociaz sam sie
$mieje z podobnych zartow.

Barmanka Annalise Hoffer mieszka na stale w gospodzie,
co jest przyczyng wielu miejscowych plotek. Oprécz niej
mieszka tu jeszcze dwéch rezydentéw: Anders Weber

i Gerhardt Stutzer. Za niewielkie wynagrodzenie pomagaja
oni Johannowi w gospodarstwie, przetaczajg beczki, sprza-
tajg i wykonujg inne tego typu prace. Czasami pracujg na
nabrzezu, gdy przybijaja tam barki, a w lecie zatrudniaja
si¢ przy pracach polowych.

W gospodzie ,Pod Czarnym Ortem“ nocleg ze $niada-
niem kosztuje 14/~ za pokdj jednoosobowy, 12/- za 1dzko
w pokoju dwuosobowym, a 4/— za osobe w pokoju wspdl-
nym. Cena obiadu wynosi 8/6, a kolacji 6/-. Stoluje sie tu
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MAPKA 6: POD CZARNYM OREEM
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niewiele osob, totez zaopatrzenie w Zywno$¢, nawet niedu-
Zej grupy gosci, moze by¢ dla Johanna problemem. Positki
przygotowuje Britt Stoltenberg. Jedzenie jest proste, ale za-
wsze bardzo smaczne. W Kreutzhofen piwo warzy Andreas
Saufer. Odkad Benito Sangiovesi zostal z powodu choroby
zmuszony do chwilowego zamkniecia swojej restauracji,
stalymi bywalcami ,Pod Czarnym Orfem* stali si¢ syndyka-
lidci z Tilei. Smakuje im tutejsze jedzenie.

3. .Pod Zeglarzem” (mapka 7)

Jest to zajazd oferujgcy ustugi na nieco wyzszym poziomie
niz ,Czarny Orzel“. Nalezy do Ralfa Grossa, ktorego rodzi-
na zyje w Kreutzhofen od trzech stuleci. Wigkszo$¢ posil-
kéw przyrzadza jego zona Ewa, synowie Edgar i Konrad
pomagajg w gospodarstwie. Na stale mieszka tu pracujacy
w nocy straznik miejski Thomas Schutz. Jego dwa $wietnie
wyszkolone psy obronne trzymane s3 w budzie na ze-
wnatrz. Atakujg ludzi tylko na rozkaz. Jako staly klient
Schutz placi polowe ceny za napoje i positki. Oprocz straz-
nika mieszka tu rowniez przesympatyczna babka Ralfa, jed-
na z najwigkszych (obok Gretchen Klatsch i Gudrun Man-
gel) plotkarek w miescie.

Brat Ralfa, Borys, czlonek strazy, pracuje tu wieczorami ja-
ko barman. Etelka Schmidt, mloda cérka miejscowego maj-
stra Nikolausa rozpoczela niedawno prace jako pomocnica
Ewy w jej codziennych zajeciach: gotuje, zmienia posciel
itp. ,Pod Zeglarzem* jest osiem pokoi jednoosobowych

w cenie 17/6 i dziesie¢ dwuosobowych za 14/— (ze $niada-
niem). Obiad kosztuje 10/-, a kolacja 7/6. Sg tu rdwnieZ
trzy duze apartamenty, mogace pomieéci¢ po cztery osoby.
Czesto jest to bogaty kupiec, jego ochroniarz i pacholek.
Cena noclegu w apartamencie wynosi 30/— (ze $niada-
niem). Jest tu rowniez do$¢ duzy salonik, wynajmowany
czasem przez grupy kupcow.

,Pod Zeglarzem* zatrzymuja si¢ podrdznicy i przybywajacy
do Kreutzhofen handlarze, podczas gdy miejscowi preferujg
raczej ,Czarnego Orla“. Niedawno Ralf Gross, ku niezado-
woleniu miejscowego piwowara Andreasa Saufera, zamdwit
kilka beczek Bugman Ale w browarze firmy w Wusterbur-
gu. Wprawdzie Gross serwuje rowniez piwo Saufera, lecz
wielu miejscowych zagustowalo w Bugmanie, co jest dla
piwowara prawdziwg zgryzotg.

4. Browar Saufera

Andreas Saufer i jego Zona warzg piwo, sprzedawane oko-
licznym mieszkaricom, jak rowniez handlarzom z Morten-
sholm. Konkurencja importowanego Bugmana zachwiala
ich pozycje na miejscowym rynku. Dzieki temu, Ze sg po-
siadaczami glebokiej piwnicy utrzymujgcej zimno przez
caly rok, Sauferowie moga na szczedcie zarobi¢ kilka do-
datkowych groszy przechowujac wina i sery wytwarzane
przez miejscowych chlopéw. Sauferowie sg szczesliwym
malZenstwem, jednak maja problemy ze swoim synem Em-
merichem, ktory spedza wiele czasu z Hansem Artblantem,
uznawanym powszechnie za ,zle towarzystwo". Hans
nauczyt chlopca kilku zlodziejskich sztuczek, a ostatnio

namowil go nawet, aby odcial sakiewki kilku tileanskim
kupcom i zeglarzom. Sauferowie wprawdzie o tym nie
wiedzg, lecz martwig si¢ samym faktem, zZe ich syn prze-
staje z Hansem.

5. Stajnie i kuznia

Stajnia nalezgca do Wiktora Schmidta przyjmuje konie

i muly przybywajace do Kreutzhofen ze wszystkich stron
$wiata. W razie potrzeby Schmidt moze takze udostgpnic¢
woz lub dwa. Wiktor to takZze miejscowa ,zlota ragczka” —
potrafi podku¢ konia, naprawi¢ lub zrobi¢ uprzaz, a nawet
wykona¢ proste narzedzia. Wiktor ma dwoch braci, bliznia-
kow Jakoba i Nikolausa. Jakob mieszka i pracuje w Wei-
lerbergu.

W zeszlym roku Wiktor udatl si¢ do Miragliano, aby upo-
rzadkowac sprawy swoich krewnych, W czasie przediuzajg-
cego sie pobytu w Tilei poznal swojg Zong Carmen, abso-
lutna pickno$¢, w ktdrej jest gleboko zakochany. Dzigki
umiejetnosci czytania i pisania, a takze talentowi do prowa-
dzenia intereséw, okazala sie ona bardzo dobrym doradca
zaréwno w Zyciu prywatnym, jak i w interesach. Wigkszos¢
mezczyzn w Kreutzhofen uwaza Carmen za najpiekniejsza
kobiete w miescie.

6. Sklep (mapka 8)

Miejscowy sklep prowadzony jest przez siostry Brunhil-
de i Selene Diesedorff. Przejely interes w 2507, gdy ich
kuzyn Helmut przeszed! na emeryturg z powodu choro-
by. W zeszlym roku Helmut zmart. Siostry mieszkajg

w Kreutzhofen dopiero od oémiu lat. Przybyly z Nuln

i uwazane sa przez niektérych starszych mieszkancow

za obce. Ogdlnie s3 jednak akceptowane i staly sie waz-
nymi postaciami miasteczkowego Zycia. Umiejetne zarza-
dzanie sklepem przez Brunhilde gwarantuje obu siostrom
do$¢ duze dochody.

Sklep dysponuje wyjatkowo szerokim asortymentem to-
wardw. Dodaj 20% szans na znalezienie w nim jakiegos
szczegdlnego przedmiotu. Nie sprzedaje sie tu artykulow
specjalistycznych, takich jak bron, zbroje, skladniki do
czardw. Jest jednak niewielki wybor sztyletoéw, proc, pa-
sow i kijéw. Brunhilda byla niegdy$ zamezna, lecz mal-
zonek opuscil ja dla kitajskiej tancerki. Dzielna kobieta
sama wychowala syna Gunthera, ktéry pomaga jej

w sklepie. W tajemnicy przed matka spedza on wiele
czasu wérdd tileanskich syndykalistow, ktorzy imponujg
mu swoimi przechwalkami i rzutkodcia. Udaje przed nimi,
ze jest uczniem reketera zatrudnionym w jakiej$ tilean-
skiej organizacji. To fantazjowanie moze go kiedy$ wpe-
dzi¢ w duze klopoty.

Selena jest zupelnie inna niz jej siostra — spokojna, cicha

i troche jakby ,nie z tego $wiata“. W tajemnicy przed Brun-
hildg zaleca sie do niej Jakob Schmidt. Gdyby siostra od-
kryla ich romans, prawdopodobnie uczynitaby ich Zycie
koszmarem.
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MAPKA 7:

7. Miyn

Kastor Kroeber odziedziczyt mtyn po ojcu, Kastorze Star-
szym, gdy ten w 2506 zmarl na dzume. W dziecinstwie
mial wypadek, na skutek ktérego stal sie czeSciowym kale-
k3. Zmiazdzona stopa bardzo utrudnia mu wykonywanie
nawet najprostszych czynno$ci. Pomaga mu Zona Helena,
kuzynka Schmidtéw. Oni réwniez wlyczajg sie czasem do
pracy. Kastorowi wydaje si¢ jednak, Ze toczona przez nie-
go walka o utrzymanie miyna jest z gory skazana na kle-
ske. Jego utomnoéé, w polaczeniu z artretyzmem, ktérego
nabawit sie chodzac po lodowatej podiodze, upadajgcy in-
teres, a wreszcie bezdzietne matzenstwo sprawily, ze Ka-
stor jest czlowiekiem ponurym, wygladajacym na starego

i zmeczonego Zyciem.

8. Piekarnia

Az do przybycia do Kreutzhofen Armanda Boulangiera

w 2511 chleb wypiekano w domach. Nowo przybyty kupil
starg piekarnie, porzucong przez poprzedniego wiasciciela
podczas ostatniego najazdu goblindéw. Obecnie robi swiet-
ny interes handlujac z mieszkancami i przejezdzajgcymi
przez miasto obieZy$wiatami. Armand dostarcza pieczywo
do tileaniskiej restauracji, a takze do obu zajazddw. Dla
nabywcéw z Mortensholm piecze nie lubiany przez siebie,
twardy, zytni chleb. Wesoly, pelen zycia Bretonczyk i jego
Zona Dominique sg bardzo lubiani przez mieszkancow
miasteczka. Ich blizniaki, Alain i Jean-Paul, uwazane sg
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NIERUCHOMOSCI JOSEFA GIERIGA

Mtyn: Kastor Kroeberg zostal zmuszony do zaciggnie-
cia u Gieriga pozyczki pod zastaw 25% swojej wilasno-
$ci. Jezeli w ciagu roku nie zdota zwrdci¢ diugu, na
co wszystko wskazuje, Gierig stanie sie posiadaczem
25% udziatléw w mlynie.

Piekarnia: Opuszczona w czasie najazdu goblinéw
powrdcita do rak Pfeifraucheréw, od ktérych odkupil
ja Gierig. Armand dzierzawi od niego zaklad, lecz
specjalna klauzula zawarta w umowie daje wiascicie-
lowi mozliwo$¢ niezapowiedzianego wyeksmitowania
Bretonczyka.

Dom artystow: Kupiony od rodziny Lindenthaléw, od-
dany jest Asterellionowi w roczna dzierzawe. Umowa
zawiera podobna klauzule jak w przypadku piekarni.

Rezydencja: Kupiona przez Gieriga zaraz po przyby-
ciu do Kreutzhofen w 2506 roku.

Przystari: Sprawa wlasnodci przystani jest do$¢ skom-
plikowana. Teoretycznie nalezy ona do Pfeifrauche-
réw, a kontrolowana jest przez dorfrichtera. Dzierza-

wi je za symboliczny czynsz wdowa po retmanie.
Jednak Gierig wykupil wszystkie przylegte budynki,
tacznie z domem Gretchen. Kontroluje wiec ruch ba-
rek przybijajacych do brzegu w Kreutzhofen. Nie wy-
korzystal on jednak jeszcze potencjalnej wiadzy, jaka
mu to daje.

Restauracja: Gierig jest jej wspotwlascicielem, do
spolki z Sangiovesim. Chociaz nie lubig si¢ nawzajem,
a Sangiovesi oszukuje wspdlnika, kazdy z nich posia-
da 50% udzialéw w przedsiewzieciu.

Dom Dralla: Kupiony od Helmuta Dralla, zmarlego
w zeszlym roku hazardzisty i spekulanta, Wdowie po
nim i ich céree Petrze grozi eksmisja, jezeli nie zdolaja
oplaci¢ wygbrowanego czynszu wyznaczonego przez
nowego wladciciela, a dziewczyna odrzuci niemile jej
awanse Gieriga.

Dom Kruppela: Kupiony przez Gieriga po epidemii
dzumy. Obecnie wynajety starszemu mezczyznie,
utrzymujacemu si¢ z wojskowej emerytury.
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za bardzo grzeczne i dobrze wychowane dzieci. Armand
ma romans z miejscows $licznotka Britt Stoltenberg, ktorej
bracia niechybnie dokonaliby na nim linczu, gdyby ich
zwiazek wyszedt na jaw.

9. Straznica i wigzienie (mapka 9)
Straz odpowiedzialna jest za utrzymanie porzadku w mie-
dcie. W straznicy znajduje sie kilka cel, w ktorych przetrzy-
mywane s3 osoby oskarZone o powazniejsze przestepstwa,
dopdki ich sprawa nie zostanie przygotowana. Potem wy-
syla si¢ je do Wusterburga lub Nuln.

ZNICA
I WIEZIENIE

Dowddcea strazy Hugo Becker dzieli budynek z Borysem
Grossem, gdy ten nie jest zajety ,Pod Zeglarzem*. Inny
pelnoetatowy czlonek strazy, Kaspar Erdheim, mieszka ze
swoja matka Gretchen. Stawia sie w straznicy tylko na spe-
cjalne wezwanie. Ta mala grupka jest w stanie sprosta¢
wszystkim codziennym problemom w Kreutzhofen. Zwykle
nie s3 to jednak sprawy powazniejsze niz odszukanie zagi-
nionego dziecka czy uspokojenie halasujacych wieczorem
pijaczkéw. W razie powaznego zagroZenia spotecznosci
Hugo ma prawo powolywac nowych czlonkdw strazy.

S
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10. Dwér (mapka 10)

Ten imponujgcy budynek nie jest wlasciwie dworem, bo-
wiem tytul ten przystuguje ruinom rezydencji Reichenba-
chéw. Mieszkancy, chcge zapomnieé o istnieniu tego rodu,
tak jednak popularnie nazywaja budowle. Mieszka tu dor-
frichter, wyznaczony przez hrabiow Wissenlandu urzednik
czuwajgcy nad sytuacja w miasteczku. Sigismund Klippel
jest jednym z najwazniejszych ludzi w miescie. Do jego
obowigzkow nalezy miedzy innymi nadzér nad dowddeg
strazy i $cigganie podatkdw. Klippel to uczony, lubigcy
spedzaé wolny czas na czytaniu i pisaniu listéw do innych
uczonych mieszkajacych w Imperium, Tilei i Bretonii. Inte-
resuje si¢ wszelkimi egzotycznymi przedmiotami przywozo-
nymi do miasteczka z dalekich krain. Posiada w domu spo-
ra kolekcje antykow i starych przedmiotdw. Wiele wysiltku
kosztuje go powstrzymywanie swojej gosposi Leni Wachtel
przed wyrzuceniem ich wszystkich na $mietnik.

W czasie przechadzek po mieécie prawie zawsze towarzy-
szy dorfrichterowi potezny i wysoki ochroniarz Bruno
Wachtel, ktéremu miejscowi wolg schodzi¢ z drogi. Dzieki
polaczeniu jego brutalnej sily i uroku osobistego Sigismun-
da administrowanie miasteczkiem odbywa si¢ bez prze-
szkdd. Klippel moze oczywiscie wezwaé straz, a w razie
wigkszego zagrozenia przeprowadzi¢ zaciagg do oddziatu
pod swoim dowddztwem.

Dorfrichter zatrudnia rowniez mlodego skrybe Magnusa
Dunna, ktéry pomaga mu uporaé sie z papierkows robotg
zwigzang z zarzgdzaniem miasteczkiem. Magnus jest
chmurnym mtodzieficem, zaczytanym w skrajnie przygne-
biajgcych traktatach filozoficznych. Niedawno zlozyl przy-
padkowg wizyte w Domu Artystéw i teraz plawi sig rado-
$nie w otchlani beznadziejnej mitosci, ktéra zapatal do Mi-
mi Abelard. Tym bardziej niemozliwej do spelnienia, ze
trzymanej w absolutnej tajemnicy.

11. Garnizon

Budynek ten zajmuje pompatyczny i absurdalny kapitan
Trottel wraz ze swym adiutantem Halsem Rotherem, bratem
Berty Saufer. Pozycja Trotella nie jest doktadnie wyjasnio-
na. Zaczyna swita¢ mu w glowie, ze jaki$ urzednik na
dworze Pfeifraucheréw uwzial sie na niego. Jego poprze-
dnig placéwka byta polozona na wschodzie miejscowosc¢

Immelburg, réwnie cicha i spokojna jak Kreutzhofen. Bru-
no Trottel, posiadacz bojowego ogiera i dwdch podjezd-
kow, zdal sobie sprawe z tego, ze jego widoki na zdobycie
stawy i honoru s3 bardzo mizerne. Sfrustrowany kapitan

z kazdym dniem staje si¢ coraz bardziej napuszony, pod-
kredlajac na kazdym kroku powage swojego stanowiska.

Liczebno$¢ stacjonujacego w Kreutzhofen oddziatu dra-
stycznie zmalala, Jedna z przyczyn tego stanu bylo wysta-
nie sporego oddziatu do Mortensholm, inng udzial Zolnie-
rzy w poprzedzajacej wstapienie na tron cesarza Heinri-
cha I wojnie domowej. Bylo to zaledwie rok temu, czyli
w 2514,

Teraz w Kreutzhofen pozostal jedynie Trottel i jego adiu-
tant. Listy z pro$bami o zwigkszenie liczebnosci garnizonu,
wysylane przez zirytowanego kapitana, nie odnoszg Zadne-
go skutku. Planowal on nawet osobiscie udac si¢ w tej
sprawie do Nuln, lecz zrezygnowal ze swojego zamiaru po
skonstatowaniu, ze jego wyjazd podzielitby sily militarne
miasteczka na pol. Stalo sig to dla kapitana kolejnym dyle-
matem: czy aby mieszkancy dadzg sobie bez niego rade

w czasie jego podrdzy do Nuln? Odpowiedz wigkszosci

z nich zapewne brzmialaby: TAK.

12. Dom artystéw

Dom stal pusty od czasu, kiedy starzy Lindenthalowie, ro-
dzice pisarza Ludo, zmarli w czasie zarazy w 2506. P&Zniej
Ludo sprzedal go Josefowi Gierigowi. Nowy wiasciciel dom
wyremontowal, a potem wynajal. Obecni lokatorzy sg do-
prawdy bardzo dziwng grupg, ktéra wywotala w miastecz-
ku skandal i stala si¢ tematem plotek. Mieszka tu le$ny elf
z Loren, Asterellion Leafdew. Znany byl w Bretonii jako
poeta i aktor, a jego zespol Trupa Sylvan odnidst wielki
sukces. Asterellion zmeczyl si¢ jednak ciagtymi wystepami
i postanowil zrobi¢ sobie roczng przerwe dla ,odpoczynku,
podreperowania zdrowia i odnowienia artystycznego plo-
mienia“. W rezydencji, jak elf nazywa swdj tymczasowy
dom, gocie s3 zawsze mile widziani. Daje ci to naprawde
$wietng sposobno$¢ do stworzenia kilku artystycznych ty-
poéw o zmiennych, depresyjnych nastrojach. Dwoje z nich
to bez mala stali rezydenci. Mimi Abelard jest drobniutka
rzezbiarkg z Gisoreux, zwigzang obecnie z Asterellionem.
Ostatnio przywieziono dla niej duzy blok tileaniskiego mar-
muru, a we weczesnych godzinach rannych stycha¢ odglosy
wytrwalego kucia.

Jean-Marie Artaud rowniez przybyl tu niedawno, aby napi-
sac¢ powie$¢ swego Zycia. Probuje nawigzac kontakt z tutej-
szymi ludZmi, a czasami nawet w noc Angestag przesiaduje
w tawernie ,Pod Zeglarzem*. Jest on bardzo wrazliwym
mlodym czlowiekiem, ktorego, jak uwaza, nikt nie rozu-
mie, a lubig tylko nieliczni. Ostatnim stalym mieszkancem
,rezydencji* jest tileariska gospodyni Asterelliona, Maria
Gambaccini. Te dwie barwne postacie $wietnie si¢ rozu-
miejg. Maria nawet probuje matkowac elfowi, On ze swej
strony artystycznie si¢ temu opiera, jednocze$nie jej na to
pozwalajac. Gambaccini ma niezbyt wiele wspdlnego z in-
nymi Tileanczykami zamieszkatymi w Kreutzhofen. Jest dla
nich uprzejma, a oni szepczg o porzuconym przez nig

w Remas mezu. Odnoszg sie do niej z grzeczng rezerws,
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co dla Tileaczykdw nie jest normalne. Asterellion nie

jest tak spokojny i niewinny na jakiego wyglada. Obecnie
jest agentem elféw z Loren, wyczekujacym na nielegalny
import elfiej sztuki i artefaktéw z Bretonii. Ludzcy bandy-
ci stanowig w Loren coraz wiekszy problem. Niektdrzy

z nich zabijajg elfy dla samej ich bizuterii i innych cennych
przedmiotow, ktdre sa nastepnie sprzedawane pozbawio-
nym skrupuldéw bretonskim kupcom i eksportowane dale-
ko od Loren. Asterellion przygotowuje na ten temat raport.
Jesli nie bedzie grozilo to ujawnieniem jego prawdziwej
dziatalnosci, nie bedzie si¢ jednak wahal przed zamordo-
waniem kazdego, kto jego zdaniem jest zamieszany w ten
niecny proceder.

13. Rezydencja Gieriga (mapka 11)

Budynek ten zupelnie stusznie nazywany jest przez miejsco-
wych rezydencja. Z daleka wida¢, ze nalezy do czlowieka
zamoznego, ktéremu powodzi sie w interesach, Tutaj wia-
$nie mieszka znienawidzony Josef Gierig wraz ze swoim
obmierztym ochroniarzem, krasnoludem Stapmim Thunder-
gutem. Pochodzacy z Talabheim Gierig jest kupcem prowa-
dzacym interesy na terenie calego Imperium, jak réwniez

w innych czeéciach $wiata. Chetnie wezmie udziat w kaz-
dym przedsiewzieciu moggcym przynies¢ dochdd. Prowa-
dzone przez niego nielegalne interesy jak dotad nie wyszly
jeszcze na jaw. Gierig to skapy, pozbawiony skrupuléw
spekulant i paskarz. W $cianie piwnicznej izby zamurowal
kuferek o potréjnych zamkach, zawierajacy skrzynke z tak
uwielbianymi przez niego pieniedzmi. Wigkszos$¢ posesji

w Kreutzhofen nalezy do niego. Gierig zauwazyl potencjal-
ne mozliwoéci rozwoju miasteczka, gdy jako handlarz po
raz pierwszy przybyl tu ze swoimi towarami. W 2506 wyko-
rzystal wybuch zarazy, aby zakupic¢ liczne nieruchomosci za
bardzo niskg cene. Potem poszerzyl swoj stan posiadania,
pozyczajac mieszkancom pienigdze pod zastaw ich domdw.
Mistrzowskie opanowanie sztuki naliczania odsetek sprawi-
to, ze wiele nieruchomosdci znalazlo si¢ w jego posiadaniu.
Pomimo protestéw mieszkancéw, w jego dzialalnodci nie
mozna doszukad sie niczego niezgodnego z prawem. Dor-
frichter pozostaje wiec bezsilny i nie moze podwazyc legal-
nosci zawieranych przez Gieriga kontraktow.

14. Dom retmana

Funkcje i przywileje retmana Gretchen Erdheim przejela
po swoim mezu Axlu, ktdry utonal w 2509. Jest kobieta
twards, silng, bardzo kompetentna i do$wiadczong. Prawie
wszyscy mieszkancy miasteczka lubig jg za energie i pogo-
de ducha. Goraco wita przybijajace o kazdej porze dnia

i nocy statki. Gretchen jest mistrzynig w przyrzadzaniu zio-
lowej herbaty i zabieganiu o kazdy grosz, jaki moze zaro-
bi¢ na naprawach wykonywanych dla przeplywajacych
przez miasto szyprow. W zeszlym roku wybudowata dla
jednego z tileanskich kupcéw barke Bella Viaggiatore. Za-
robila na tym interesie sporg sume pieniedzy. Ma okolo
500 ZK, ktére trzyma w Zelaznym kuferku ukrytym pod
podioga swojego warsztatu.

Syn Gretchen, Kaspar, nadal mieszka z matkg. Ma nadzie-
j¢ zwiazad si¢ z Petra Drall i nie rozumie jej zahamowan,
Kaspar jest jednym ze straznikéw. Ma dobre stosunki z do-
waodcg strazy Beckerem, a mieszkancy miasteczka uwazajg
go za dajacego sie lubi¢, uczciwego miodego czlowiek.
Na wiosng i w lecie cierpi na katar sienny. Od miesiaca
Sigmarzeit do Vorgeheim ma codziennie 25% szans na
atak choroby, a 35% jezeli atak nastapil dnia poprzednie-
go. W miesigcach Nachgeheim i Erntzeit prawdopodobien-
stwo zachorowania spada do 15% i 25%. W czasie kataru
Kaspar ma zmniejszone o -10 WW, US, I i Zr.

15. Przystad (mapka 12)

Barki plynace w kierunku Rzeki Ech lub Soll zwykle przy-
bijaja tu na dzieri lub dwa, czasami na dhuzej, jezeli szyper
czeka na handlarzy z Bretonii, Mortensholm lub skadinad.
Ze wzgledow bezpieczenistwa zalogi najczedciej spedzaja
noce na pokladzie. Thomas Schutz regularnie patroluje
przystan, pilnujac przy okazji ladunku znajdujacego sie na
statkach, klopoty zdarzajg si¢ wigc rzadko. W jakimkolwiek
momencie gry do przystani moze by¢ przycumowanych 0-5
barek (K6-1).

16. 11 Taverna Tauro Rosso (mapka 13)

Mieszkaricy nazywajg restauracje Benita Sangiovesiego po
prostu ,Czerwonym Bykiem“, pomimo jej efektownej, tile-
anskiej nazwy. Przyczyna tego jest wiszaca na zewnatrz de-
ska w ksztalcie glowy byka, pomalowana na czerwono.
Czerwony byk jest herbem Cornutich, poteznej rodziny

z Miragliano. Odwiedzajgcy zajazd tileanscy kupcy i syndy-
kalisci ze $miechem patrza na ten brak szacunku. Mieszkaja
tu: Benito, jego tileanska Zona Eleonora i mlodszy brat Gui-
do. W gospodzie jest pie¢ pokoi jednoosobowych w cenie
15/- za noc i $niadanie oraz cztery dwuosobowe po 12/6

za tézko. Obiad i kolacja mogg kosztowad od 5/- za zwykly
dwudaniowy positek skladajacy sie gldéwnie z makaronu ze
szklankg frizzante, az do 5 ZK, albo i wiecej, za pierwszo-
rzedny tradycyjny tileanski bankiet z o$mioma lub wiecej
daniami, trwajacy zwykle co najmniej 5-6 godzin. Jesli boha-
terowie przejrzg Karte dan, znajda w niej kilka takich oto ty-
powych, tileaniskich potraw, wraz z orientacyjna cena:

Coniglio Selvaggio alla Cacciatore— zajac pieczony w oleju
z warzywami. Calkiem niezle. Popularne wérdd miejsco-
wych ze wzgledu na niskg cene. 8/-

Anguille del Lago Monticchio — wedzony wegorz maryno-
wany w winie, oliwie z oliwek z cebuls. Dobre, o ile lubisz
wegorze. 10/—

22



Almanach Kreutzbofen

pokdj

0, Ji' ﬂ ’
" :’4,)‘1.;.15, '

'u'r

nabrzeze nrl3

AN
lll

b
: h. 1{ \,‘* .J!?f:(( W4

\ '4!
| ﬂ (& J \b
‘I.“.\' h ;%.\‘ "’

J"'J; Iy

n
(. o'{

iuw’,}f \

‘ m

pokdj
Gretchen

Kaspara |
I ok

|
adalnin 5 .
ja amal kuchnia

d

Soffioncini alla Genovese— makaron na ostro podawany
z jajkiem sadzonym i warzywami posypanymi tartym se-
rem. Pysznosci! 11/~

Pidocchi alla Miraglianese Tartufate — rzeczne malze poda-
wane w gestym sosie z jajkiem, truflami, czosnkiem i pie-
truszka. Bardzo pozywne. Popularne wérdd przybywaja-
cych tu Tileanczykow. 22/6

Capretto alla spiedo — koZle mieso z rozna z warzywami
i korzennymi przyprawami. Dobre w zimne dni. 18/-

Bolliti misti — mieszanka gotowanego miegsa podawana z jaj-
kiem w sosie ziolowym, lepiej nie zastanawia¢ sig, skad po-
chodzi cze$¢ miesa. Benito przyznaje, ze czasami dorzuca
do potrawy koning, lecz lokalna wie$¢ niesie, ze w sktad
dania wchodza rowniez inne, mniej smakowite ingredien-
cje. Miejscowi wolg trzymac sie od tego dania z daleka. 7/-

Il Tauro Rosso“ to wesola, dobrze prosperujaca restaura-
cja. Syndykalisci wymienieni w rozdziale Charakterystyki
nie zawsze sa tu obecni, ale jest bardzo prawdopodobne,
Zze w pewnym momencie ktérys$ z nich sie pojawi. Inni
przyjezdni Tileariczycy stale sie tu zatrzymuija.

17. Wdowa Drall

Wdowa Drall jest unieruchomiona przez chroniczny bron-
chit i reumatyzm. Jej ukochana cérka Petra jest dla niej je-
dyng podpora. Dziewczyna pracuje jako gospodyni u Gie-
riga, a czasami rowniez dorabia jako kelnerka w Il Tauro
Rosso“. Dom ten jest ubozszy od wielu innych, chociaz Pe-
tra utrzymuje go w nieskazitelnej czystodci. Zaden z mie-
szkancow miasteczka nie wie, ze wiascicielem domu jest
Josef Gierig, ktory grozi kobietom eksmisja, jezeli Petra
odrzuci jego zaloty. Ona za$, nie mogac zrezygnowac z za-
rabianych u niego pieniedzy, wciaz prowadzi mu dom,
unikajgc jednoczednie zalotnego pracodawcy. Jej sytuacja
staje si¢ coraz bardziej beznadziejna.

18. Skryba

Ludovicus Lindenthal, zwany w skrocie Ludo, mieszka tu ze
swoim kotem Luigim, podarowanym mu przez tileanskiego
flisaka, ktorego kotka urodzita w drodze male. Ludo zatru-
dniany jest przez dorfrichtera, ktory chce mie¢ pewnos¢, ze
wszystkie kontrakty i inne sprawy sa prawidtowo i dokla-
dnie zapisane oraz po$wiadczone. Jest to forma niezbednej
ewidengji, bardzo przydatnej w razie nieporozumien i kiot-
ni. Josef Gierig $wietnie zdaje sobie z tego sprawe i dlatego
codziennie odwiedza dorfrichtera z raportem dotyczacym
$wiezo zawartych transakcji. Nierzadko zostaje tez na obie-
dzie. Ludo fascynuje si¢ naukg, $wiadomy jest jednak swo-
jego braku formalnej edukacji. Dorfrichter lubi dyskutowad
na tematy historyczne i naukowe z tym gorliwym, pelnym
entuzjazmu miodziencem. Ludo jest takze troche kobiecia-
rzem, ma stabos$¢ do pan starszych od siebie. Szanuje bar-
dzo prace Gretchen Erdheim i jest wyraznie zafascynowany
tq przyziemna, rozsadna rzemieslniczkg. O dziwo, brakowa-
to mu, jak dotad, odwagi, aby zaprosi¢ ja do Il Tauro Ros-
s0“, najpopularniejszego miejsca pierwszych spotkan.
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Mroczny cleni Smierci

19. Cyrkowiec

Siggy Katz jest robotnikiem, a oprocz tego dorabia sobie
grajac w czasie $wigt i nocy Angestag na mandolinie lub
wyglupiajac sie przed publicznoscia, probujac zabawic ja
okropnymi, starymi zartami. Siggy ma lagodny charakter,
dobre maniery i ujmujacy u$miech, mimo ze jego rodzina
pograza si¢ w coraz wiekszym kryzysie, a on sam popada
W coraz gorszg depresje. Najwigkszym pragnieniem Sig-
gy'ego jest wyprawa do dalekich krajow, ktdre zna tylko

z opowiadan — Kitaju, Albionu, Arabii. Na poczatek wystar-
czylaby mu nawet Estalia. By¢ moze Siggy juz niedlugo
opusci Kreutzhofen. Josef Gierig nakazal Stapmiemu obser-
wowac go. Gdy uzna, Ze jest on juz gotéw do wyjazdu, be-
dzie prébowat odkupi¢ od niego dom po znacznie zanizo-
nej cenie.

20. Z1ota raczka

Nikolaus Schmidt mieszka ze swoja cérka Etelka. Dziew-
czynka jest jego oczkiem w glowie, Zona Gretchen w ze-
szlym roku odeszla z tego $wiata, a Nikolaus dopiero nie-
dawno zaczal otrzasac sie po jej $mierci. Ma dwdch braci —
Wiktora i Jakoba. Dzigki ich wsparciu, a takze dzieki Car-
men, ktéra wzieta Etelke pod swoja opieke, nie popadt

w catkowitg depresje. Nikolaus chwyta sie kazdego zajecia,
jakie moze znalez¢. Ta zasada odnosi sie zarowno do pra-
cy, jak i do stosunkow z mieszkancami miasteczka. Znany
jest z tego, ze zawsze gotow jest do pomocy drugiemu
czlowiekowi. Zarobione pienigdze maja zabezpieczy¢
przyszios¢ jego corki. Zaoszezedzil juz 55 ZK, ktore trzy-
ma w swoim salonie, ukryte pod deskami.

21. Ztodziej

Hans Artblant pracuje jako robotnik na farmie nalezacej

do Theodosiusa von Eisenstadt. Swoje dochody powigksza
buszujac wieczorami po kieszeniach pijanych mezczyzn,
szezegdlnie Tileanczykdw, Nie jest najlepszym kieszonkow-
cem na $wiecie i pare razy wylgdowal juz w miejscowym
wiezieniu za drobne kradzieze. Mieszkancy Kreutzhofen
doskonale znajg jego ,hobby*. Ostrzegajg przed nim tych
przybyszéw, ktérzy wydaja im sie sympatyczni.

22. Emeryt

Dom nalezy do Josefa Gieriga, ktéry wynajmuje go Eckhar-
dowi Kruppelowi, emerytowanemu bakalarzowi z Nuln,
Dzieki wieloletniej stuzbie dla rodu Krieglitz-Untermensch
otrzymuje on sporg emeryture, ktéra pozwala mu na wyna-
jecie domu i oplacenie mlodej, ladnej pielegniarki Juliany.

Kruppel jest stary i zrzedliwy. Wiekszo$¢ czasu spedza sie-
dzac w bujanym fotelu i narzekajgc na upadek moralnosci
wérod miodziezy (czyli wszystkich ludzi ponizej piecdzie-

sigtki). Jest zagorzalym wyznawcg Sigmara. Kazdemu, kto

si¢ nawinie, bedzie usitowal zrobi¢ wyklad na temat prze-
$wietnych zasad tej religii i wyZszo$ci swojego bostwa

nad innymi. Z Kruppelem mozna nawigza¢ kontake tylko

wtedy, kiedy nie jest pograzony w starczej depresji. Jezeli
nie powiedzie sie test Ogd (z modyfikatorem -30), dzigki
ktéremu mozna przedtuzy¢ chwile jego przytomnosci

o 1K6 minut, bedzie to zaledwie 25% czasu jaki bohater
spedzi w jego towarzystwie.

Kruppel moze by¢ bardzo przydatny jako BN. Bohatero-
wie-Uczeni moga uzyskac od niego sporo wiadomosci.
Zmu$ graczy, aby wytrzymali jego diugie i bezladne kaza-
nia w oczekiwaniu na jaka$ przydatng informacje. Nigdy
nie moga okaza¢ nawet cienia zniecierpliwienia, ani powie-
dzie¢ wprost, co my$la na temat nietolerancyjnych, bezsen-
sownych i bigockich pogladéw starca.

Zupelnym przeciwienstwem tego czlowieka jest przemita

i tadna Juliana. Dziewczyna uwaza, ze ze wzgledu na swoj
podeszty wiek Kruppel ma prawo do dziwactw. Juliana nie
wie, Ze jej pracodawca byl niegdy$ przetozonym rzadcow

i przyczynil sie do tego, iz wielu starych ludzi zostalo wy-
rzuconych z domdw i cierpialo gldd. Juliana jest sympa-
tyczna, pelna uroku i bardzo lubiana przez wszystkich.

23. Demonolog

Rudolf Furst wynajmuje swojg siedzibe od Gieriga. Czynsz
oplacil za rok z gory proszac, aby nikt nie przeszkadzai mu
w pisaniu rozprawy teologicznej. Wydaje sig, ze rzeczywi-
$cie ma taki zamiar, gdyz przywidzt ze sobg spory zapas
materialéw pi$mienniczych i duza kolekcje ksiag. Prawda
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jest jednak zupetnie inna. Furst studiowal w Altdorfie pod
okiem znanego czarodzieja, lecz wiedziony ciekawodcig
zwrocil sie ku demonologii. Prawdopodobnie, jak wielu
demonologdw, wezwal on demona Slaanesha, ktérego nie
jest w stanie kontrolowaé ani mu rozkazywad. Dziewigc
miesiecy temu demon cynicznie poinformowal poczgtkujg-
cego maga, ze by¢ moze kiedy$ w przysziosci go zabije,
lecz na razie ma na glowie wazniejsze sprawy. Furstem za-
wiladnat strach. Popelnil duzy blad sadzac, ze przed demo-
nem mozna uciec i ukry¢ sie. Przerazony demonolog prze-
bywa w Kreutzhofen od dwdch miesigcy i juz zyskal opi-
ni¢ odludka. Okna jego domu s3 zawsze zasloniete, a ze
$rodka dochodza osobliwe dzwieki. Mieszkancy miasteczka
dziwig sie temu, ale, poniewaz Furst nie jest sklonny do
rozméw na ten temat, staraja sie to zaakceptowac. Furst za-
pamietale $leczy nad wielkim stosem antycznych dziel, roz-
paczliwie poszukujac sposobu na unikniecie cigzacego nad
nim fatum.

24. Dom Stoltenbergéw

Jest on wlasnoécig rodu Stoltenbergdw, osiadlego w Kruetz-
hofen od co najmniej dwoch i pét stulecia. Obecnie mie-
szkaja tu Wilhelm i Erich oraz ich siostra Britt. Bracia to
proéci mezezyZni, pracujacy jako robotnicy, w dni wolne
od pracy upijajg sie. Od mlodszej siostry wymagaja, aby

prowadzila im dom, prala, gotowala, sprzatala itp. Britt ma
burzliwy romans z Armandem Boulangierem. Bracia z pew-
noécig nie byliby zachwyceni, gdyby sie o tym dowiedzieli.

25. Gretchen Klatsch - plotkarka

W 2506 roku zaraza zabrala meza i dzieci Gretchen. Ta prze-
zyla jako jedyna z rodziny, lecz szybko znalazla pocieszenie
u przyjaciél. Caly swdj czas spedza na plotkowaniu z Gudrun
Mangel i babcia Gross. Wszystkie trzy przesiaduja w domu
ktérejé z nich, popijajac ziolowa herbatke lub popotudniowe-
go schnapsa. Gretchen jest gorliwg wyznawczynig Sigmara,

a jej ulubionym tematem rozméw jest upadek moralnosci
wirdd miodziezy. W tej kwestii calkowicie zgadza si¢ z Eck-
hardem Kruppelem, jednak oboje nie znosza si¢ do tego
stopnia, ze zadne nie chce dopusci¢ drugiego do stowa. Pod
swoim materacem przechowuje ksigzke, informujacg o niezlej
sumie pieniedzy zlozonej w banku w Nuln. Ponadto w szaf-
ce w saloniku ma wypelniony monetami stéj z metnego
szkta, zawierajacy 117 ZK 81 szylingdw i 105 pensow.

26. Gudrun Mangel - plotkarka

Jej maz zmart dwa lata temu, a dzieci zalozyly wiasne
rodziny. Gudrun, podobnie jak jej przyjacidtka Gretchen
Klatsch, zostala w swoim domu sama. Jeden z jej synow
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zostal uczonym i mieszka w Nuln, drugi jest kupcem w Ta-
labheim. Zaden z nich nie pisze do matki zbyt czesto. Stara
kobieta dtugo bedzie na to narzeka¢ — kazdemu kto zechce
jej wystuchac. Jest najztodliwsza plotkarkg w miedcie.

27. Pomnik

Trzymetrowa figura z brazu przedstawiajaca hrabiego Rein-
walda Pfeifrauchera w pozycji stojacej, w dramatycznym ge-
Scie trzymajacego zwdj pergaminu. Osadzona w granitowym
cokole brgzowa tablica zawiera ledwie widoczng spod war-
stwy mchu i ptasiego fajna inskrypcje: ,Dla upamietnienia
hrabiego Reinwalda Pfeifrauchera, ktéry w 2355 roku przy-
byt do Kreutzhofen i dopilnowal wzmocnienia fortyfikacji“.
Po dokladnych ogledzinach mozna zauwazy¢ wydrapany
-ponizej gwozdziem napis: ,i wzrostu podatkéw®,

28. Ruchomy most

To doskonate urzadzenie wybudowali w 2509 KI krasno-
ludzcy inzZynierowie na polecenie dorfrichtera. Dzigki cale-
mu systemowi mechanizméw i két napedowych moze sie
on obrdci¢ o 90 stopni. Za przeplyniecie statku szyprowie
placg szylinga. Przejicie przez most na piechote, przejazd
wozem lub mulem kosztuje 1 pensa. Konserwacjg me-
chanizmu zajmuje si¢ Thomas Schutz, ktory jest rowniez
odpowiedzialny za podtrzymywanie w nocy plomienia

w lampach na moscie. $wiatlo ma zapobiec ewentualnym
kolizjom. W nocy most jest zwykle zamkniety, gdyz po

zapadnieciu zmroku bardzo niewiele barek decyduje si¢ na
kontynuowanie podrozy.

29. Skiad celny

Ten maly kompleks budynkdéw jest bardzo dobrze strzezo-
ny. W nocy teren patrolowany jest przez Thomasa Schutza
i jego psy. Jezeli zauwazy on jakie$ zagrozenie, moze we-
zwaé dodatkowg pomoc. Budynki maja mocne drzwi (Wt
6, 2 punktéw uszkodzen) i wysoko umieszczone okna, sze-
rokie na zaledwie dziesie¢ centymetréw.

30. Cmentarz

Stary grabarz August Gruber zmart w zeszlym roku i jest tu
pochowany. Jego obowigzki przejat Borys Hippler. Mieszka
on w Weilerbergu, skad przyjezdza, gdy trzeba kogo$ po-
chowa¢. Raz w tygodniu sprzata on réwniez cmentarz. Kie-
dy ma pewno$¢, Ze nikt nie zauwazy zniknigcia zwlok, nie
waha sie sprzedawa¢ ich doktorowi Entesangowi.

31. Rudera

Ta walgca sie buda polozona jest juz wiasciwie poza mia-
stem. Mieszka tam Udo Drecksplazt, prawie tak samo zni-
szczony jak jego szopa. Pod podioga przechowuje on sioj
z 200 szylingami. Sg to jego oszczednodci na staro$c.

Py’ Porighe,




WEILERBERG (MAPKA 4)

Nieco ponad dwie mile od Kreutzhofen, nad mala rzeczkg
wpadajaca do Soll, miedzy Lasem Wundta a dobrami Wei-
lerberg, lezy wioska o tej samej nazwie. Nad osadg domi-
nuje okazaly dworek, zwany przez miejscowych domem
hrabiowskim.

32. Dom hrabiowski

Ten duzy, zniszczony dom jest rezydencjg hrabiego Theo-
dosiusa von Eisenstadta. Wlaéciwie nie posiada on tytutu
hrabiowskiego, lecz tak nazywa go okoliczna ludnos¢. Bar-
dzo mu to pochlebia, nie zamierza wiec zmieniaé aktualne-
g0 stanu rzeczy.

Drobny szlachcic z Eisenstadt, niegdy$ na stuzbie wicehra-
biego de Quenelles, jest bylym oficerem i dzentelmenem.
Duzo podrdzowal i stuzyt wielu panom. Obecnie, dzieki
pomylce popelnionej przez jakiego$ urzednika w Quenel-
les, otrzymuje niebywale wysoka pensje. Po przeprowadz-
ce ostatniego przedstawiciela rodu Wundtow do Tilei, skad
prowadzi on handel korzeniami, Theodosius kupil ten dom
wraz z nalezgca do niego ziemia i Lasem Wundta. Od tej
pory catkowicie wszedl w role wlasciciela ziemskiego.
Wigkszo$¢ czasu spedza przechadzajac sie po wiosce i od-
grywajgc jadnie pana. Czesto jezdzi do swoich laséw na po-
lowania lub lowi ryby. Kazdego, kto zechce go wystuchad,
zanudza komicznymi, powtarzanymi w kotko opowiesciami
o swojej karierze wojskowe;j.

Wérod domownikdw hrabiego jest utalentowany sokolnik
Kaspar Jenninger, gardzgcy swoim glupkowatym zwierzch-
nikiem, oraz czujny i zaradny towczy Dieter Krankel. Dba
on, aby Theodosius mial do czego strzelad, chronigc jedno-
cze$nie zwierzeta przed klusownictwem wie$niakdw. Die-
ter podejrzewa, ze Gotthard Heyer, mieszkajacy nieopodal
mysliwy, moglby chcie¢ zapolowaé w Lesie Wundta, Zasta-
wil kilka pulapek, aby ztapa¢ ewentualnego ktusownika
lub inne osoby, ktére oémielg si¢ wbrew zakazowi wkro-
czyé na teren lasu. Skladu domownikdéw von Eisenstadta
dopelnia skora do kidtni i omdlen halflinska gospodyni
Hermione Lurchfoot. Zawsze kreci sie tu rowniez kilku ro-
botnikéw rolnych, tak mieszkajacych w poblizu, jak i przy-
jezdnych, ktorzy zjawiaja sie tu przede wszystkim w okre-
sie Zniw.

33-37. Zagrody chiopskic

Wymienieni ponizej mieszkancy sgq prostymi chlopami pra-
cujacymi w dobrach Weilerberg. Za niewielkie skrawki zie-
mi, z ktérych sie utrzymuja, placa symboliczny czynsz

w wysokosci 1 szylinga rocznie. Wynika to z bardzo stare;j,
ale nadal obowigzujacej umowy. Wigcej szczegdtdow doty-

czacych weilerbergeczykdw znajdziesz w rozdziale Charak-
terystyki.

Mieszkavicy chat:

33
34

35

36

37

Stefan i Gretel Jager — mlode, bezdzietne matzen-
stwo. Ludzie proéci i nieco tepawi.

Leopold Doof — samotny wiesniak zaprzyjazniony

z Jagerami, zajety raczej wlasnymi sprawami.

Kurt i Helena Lummel — syn Lummeléw zamieszka-
tych w poblizu i siostra Siggy Katza z Kreutzhofen.
Ich bezdzietne malzenstwo jest wynikiem miodzieni-
czego porywu, ktérego Kurt teraz bardzo zatuje. Mal-
zonkowie kléca sie niemal bez przerwy. Ich krzyki,
przerywane od czasu do czasu odglosami thuczonych
naczyn, ktérymi Helena ciska w meza, stycha¢ w ca-
lej wsi.

Otto i Tileda Lummel — rodzice Kurta. Zaprzyjaznieni
z wiekszodcig mieszkanicdw wioski, oprocz swojego
syna i synowej, z ktérymi prawie nigdy nie rozma-
wiaja. Smuci ich nieudane malzenstwo syna.

Bracia Buch — dwaj niezonaci, bardzo sympatyczni

i towarzyscy wie$niacy. W dni wolne od pracy lubig
naduzywa¢ alkoholu, lecz nawet pijani s3 bardzo mi-
li. Kazda w miare tadna poszukiwaczka przygod be-
dzie narazona na ich zaloty — przyjazne, lecz i nieu-
stepliwe.
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38. Grabarz

W Weilerbergu mieszka zly Borys Hippler. Do pensii,
ktérg zarabia pracujac w polu, dorabia sobie w Kreutzho-
fen jako grabarz. Ponadto powigksza swoje dochody sprze-
dajac doktorowi Entesangowi porwane z cmentarza zwloki.
Liczba mieszkancow miasteczka nie jest zbyt duza, dlatego
Boris pomaga niekiedy przenies$¢ si¢ na tamten $wiat za-
trzymujacym sie w tutejszych gospodach przybyszom. Za-
wsze wygladajg oni tak, jak gdyby utoneli w rzece. W cia-
gu czterech ostatnich miesiecy Hippler zamordowal trzy
osoby. Hippler jest bardzo ostrozny, lecz zaniepokojeni
wzrastajacg liczba wypadkdw mieszkancy Kreutzhofen
wzmogli czujnosé.

39. Najemniczka

Dagmar Tausk to kobieta o frapujacej urodzie, nie wyglada-
jaca na swoje trzydziesci lat. Zamieszkala tu dopiero niedaw-
no. Odziedziczyta po kuzynie gospodarstwo, ktore stalo sie
dla niej doskonatym schronieniem. Jako najemniczka brala
udzial w wojnie, ktoéra wybuchia po zamordowaniu cesarza
Karla-Franza I. Byta zatrudniona przez wojujaca sekte wy-
znawcow Sigmara i jest odpowiedzialna za $mier¢ kilku waz-
nych osobistodci, przyjacidt nowego cesarza Heinricha I, po-
pierajgcych stronnictwo Ulryka. Obawa przed wyjsciem na
jaw popelnionych przez nig zbrodni skionita Dagmar do
schronienia si¢ w zacisznym Weilerbergu. W przyszloéci za-
mierza udac si¢ w poszukiwaniu zajecia na zachdd, do Bre-
tonii. Planowanie nie jest jednak jej mocng strona.

Dagmar jest z pewnoscig najbogatszg po hrabim Theodosiu-
sie mieszkankg Weilerbergu. Swoje bogactwo utrzymuje

W tajemnicy, jasne jest jednak, Ze nie musi utrzymywac sie

z pracy w polu. Na uzytek ciekawskich wymydélila historyjke
o spadku odziedziczonym po wujku z Marienburga. Zyje
skromnie i stara sie nie zwraca¢ na siebie uwagi, co wyraznie
ja nudzi. Aby wyrwac sie na chwile ze wsi, rozwaza mozli-
woé¢ wybrania sie na polowanie z Gotthardem Heyerem,

40. Mysliwy

Gotthard Heyer jest doskonatym myéliwym i traperem. Dla
zdobycia futer odbywa dlugie wyprawy w gory. Jego do-
$wiadczenie w zastawianiu putapek i dwa silne psy my-
$liwskie czynia go nieoficjalnym szczurotapem w Kreutzho-
fen i Weilerbergu. towieckie wyprawy Heyera wygladajg
zwykle w ten sposob, Ze przylacza sie jako straznik lub
wywiadowca (o ile jest taka mozliwo$é) do karawany kup-
cow zdgzajacej w kierunku Szlaku Mroznych Kiow. Gdzies
u podnoza gor odlacza sie od grupy, aby sprawdzi¢ putap-
ki i zastawi¢ nowe, a takze zapolowac na grubsza zwierzy-
ne. Tygodniowa wyprawa owocuje zdobyciem tylu skér, Ze

po ich sprzedaniu ma z czego zy¢ przez kilka nastepnych
miesiecy. W czasie ostatniej wyprawy zabil orka, ktérego
miecz, wyjatkowo pigknie, jak na orcza bromn, inkrustowa-
ny, zachowal dla siebie. My$liwy nie zdaje sobie sprawy
z tego, ze miecz ma wlasciwosci magiczne.

41. Matka Eberhauer

Mieszkancy Weilerbergu dobrze znaja zgarbiong postac sta-
rej Claudii Eberhauer i prawie zawsze towarzyszacego jej
czarnego kota Hetzera. Budzi ona w nich pewng obawe.
Claudia jest watla, starg kobieta, ktéra wcigz cos do siebie
mamrocze. Utrzymuje sie ze sprzedazy ziolowych specyfi-
kéw, ktérymi mozna wyleczy¢ wszelkie dolegliwosci. Kraza
pogloski, jakoby byla ona wiedZmg, ale wigkszos¢ mie-
szkancédw okolicy w to nie wierzy. Miejscowi ludzie nie
dostrzegaja nic dziwnego w tym, Ze staruszka rozmawia
niekiedy z tutejszymi kaptanami druidzkimi. ,W korcu zna
sie na ziolach" — méwig sobie. Tymczasem plotki te s3 cal-
kiem sluszne. Matka Eberhauer jest potezng elementalistka,
ktérej wnuczka Janna jest stawng czarodziejkg w Midden-
heim. Czarny kot rownieZ nie jest zwyklym zwierzeciem.
To chowaniec, o ktérym mozesz wigcej przeczyta¢ w Cha-
rakterystykach. Claudia nawigzala kontakt z mloda, dzika
kaplanks druidzka, ktérej przekazala kilka umiejetnosci.
Uzywa swojej mocy tylko wéwezas, gdy miejscowa spo-
leczno$d jest zagrozona, jak na przyklad w czasie najazdu
goblindw w 2509, ale nawet wtedy stara si¢ utrzymac ja

w sekrecie. Jest kobietg skryta, unika kontaktéw z innymi
ludZmi. Czesto wedruje Lasem Duchéw lub chodzi nad
Ksiezycowy Staw, gdzie medytuje i rozmawia z Wanda.

OKOLICE

Jak wida¢ na mapce 2, w okolicy Kreutzhofen i Weilerber-
gu jest wiele interesujacych miejsc. Ponizej znajduja sig tyl-
ko krétkie notatki na ich temat. Wiecej informacji dotycza-
cych wymienionych miejsc znajdziesz w przygodach w dal-
szej czesci ksigzki.

Dobra Weilerberg

Sa to grunty bedace wilasnoécia Theodosiusa von Eisenstadt.

Gospodarstwo Muller6w

Do tego duzego gospodarstwa nalezg liczne pola wokol
Kreutzhofen. Jest ono wlasnoscig starego, 73-letniego,
zrzedliwego Ulricha Mullera, ktéry mimo podeszlego wie-
ku nadal cigzko pracuje w gospodarstwie. Pomagaja mu
dwaj synowie, Georg i Stehmar. Dwa lata temu Georg po-
$lubit Else, dziewczyne z Wusterburga. Ich pierwsze dziec-
ko, Holger, przyszlo na $wiat kilka miesiecy temu. Jak na
starszego czlowieka, Ulrich jest w dobrej formie, lecz dhugi
dzien pracy w gospodarstwie to dla niego zbyt wiele,
bracia potrzebujg wigc dodatkowej pomocy.
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Gospodarstwo Richthofenéw

Magnus Richthofen i jego mloda zona Frida dobrze zarabia-
ja uprawiajgc i sprzedajgc rzepe oraz inne podobne specja-
ly. Zatrudniajg dwdch parobkdw, Wolmara i Ludwiga Jage-
réw, krewnych Jagerow z Weilerbergu. Frida czesto chodzi
do wsi na zakupy. W drodze powrotnej zazwyczaj nie mo-
ze narzeka¢ na brak towarzystwa.

Dwor Reichenbachéw

Te okazale ruiny byly niegdy$ siedzibg znienawidzonego
rodu Reichenbachéw, ktérego dzieje zostaly opowiedziane
juz wczesniej. Miejsce to odgrywa duzg role w scenariuszu
.Klagtwa Reichenbachow*. To wtasnie tutaj doktor Entesang
przeprowadza swoje szalone eksperymenty.

Ksiczycowy Staw

Polozony jest kilka mil od Weilerbergu, w gére strumienia
wyplywajacego z Lasu Duchéw, a biegnacego az do Kreutz-
hofen. Miejscowi ludzie wierza, Ze to miejsce oblozone jest
potezng klatwa. Pamietaja, ze zwloki ostatniej osoby, ktéra
si¢ tam udata, znaleziono nastepnego dnia potwornie zma-
sakrowane. W rzeczywistosci zamordowata jg druidka Wan-
da, a poszarpaly wilki. W obecnosci obcych miejscowi nig-
dy nie wspominajg o Ksiezycowym Stawie.

Ten uroczy zakatek jest Swigtym miejscem dla Wandy.
Tutaj po raz pierwszy ujrzala ja Claudia Eberhauer. Cza-
sami druidka ma w tym miejscu wizje, ostrzegajace ja
przed grozacymi okolicy niebezpieczenstwami. Traktuje
staw jak $wiety gaj i oddaje si¢ tu swojemu kultowi. Nie-
nawidzi wszelkich intruzéw i robi wszystko, co w jej mo-
cy, aby ich od tego miejsca odciagnaé. Tego, kto podej-
dzie zbyt blisko, moze nawet zaatakowac¢. Dla oséb nie
bedacych wyznawcami Dawnej Wiary staw jest wlasciwie
nie do odnalezienia. Wyznawcy Chaosu lub osoby o pra-
worzgdnym charakterze nie zauwaza go, dopoki dostow-
nie nie wpadna do wody, a inne dostrzegs tafle jeziorka
dopiero z odleglosci 8 metréw. Wszelkie bezposrednie
zetkniecie ze stawem (wpadnigcie do niego, picie wody,
brodzenie) natychmiast zaalarmuje Wande, ktora przybe-
dzie niezwlocznie, aby przepedzi¢ intruza.

Las Wundta

Ten dziki i gesty las lezy w obrebie dobr Weilerberg. Jego
spokdj jest niezaklécony, dopdki Theodosius von Eisen-
stadt nie wybierze si¢ na polowanie.

Wsp6lny Las

Jest to waski skrawek lasu bedacy wspdlng wlasnodcia
mieszkancow Weilerbergu i Kreutzhofen. Tutaj zbieraja oni
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grzyby, drewno na opal, fowia zajace i wiewiorki, a takze
wypasaja kozy i $winie. Dorfrichter ma obowigzek czuwad
nad wladciwym stanem lasu.

Puszcza

Od zachodu i poludnia caly obszar otoczony jest dzikim

i mrocznym borem, ktéry pozostaje pod specjalng ochrong
hrabiego Wissenlandu. Na jego terenie, zaréwno na ladzie,
jak i na wodzie, nie wolno zbacza¢ z wyznaczonego szla-
ku. W rzeczywistosci tutejsi ludzie przejezdzaja przez pu-
szcze, jak im sie Zywnie podoba, a w dodatku niektdrzy
uprawiajg tu zbieractwo lub wypasajg bydlo.

Las Duchéw

Jest to ciemna, zapomniana przez bogow i ludzi knieja,

o wiele gestsza niz inne lasy w okolicy. Miejscowi unikaja
jej twierdzac, Ze jest ona siedliskiem duchdéw tych, ktorzy
zmarli nienaturalng $miercig, oraz innych ponurych istot.
Uwielbiajg straszy¢ swoje dzieci i siebie nawzajem opo-
wiedciami o nieprawdopodobnych wydarzeniach, jakie
rzekomo mialy miejsce tym lesie. Druidzka kaplanka
Wanda spedza tu wigkszo$¢ swego czasu.

PRZYJEZDNI
[ WEDROWCY

Oprocz statych mieszkancdw Kreutzhofen i Weilerbergu,
jest tez kilka postaci przemierzajgcych okolice, ktdre nie sg
zwigzane z Zadnym konkretnym miejscem. Ponizej znaj-
dziesz ich krotkie opisy. Dla zasiggnigcia dokladniejszych
informacji zajrzyj do Charakterystyk.

Druidka

Wanda Elschenbeck to bardzo zagadkowa postaé. Zyje

w lesie i pozornie nie ma stalego miejsca pobytu. Jest bar-
dzo mloda i doé¢ dzika. Porozumiec sie z nig mozna tylko
w reikspielu, a i to jest raczej trudne. MG musi wykonac
test na Int Wandy, dla sprawdzenia, czy druidka zrozumia-
ta bardziej skomplikowane zdania lub pojecia abstrakcyijne.
Jest brudna, nie uczesana i nieprzewidywalna. Wielu miej-
scowych uwaza, ze zostala wychowana przez dzikie zwie-
rze — jedni przez wilczyce, inni przez niedZzwiedzice. Pomi-
mo pelnych rezerwy wypowiedzi na jej temat, ludzie s za-
dowoleni z obecnodci druidki w poblizu ich miejscowosci.

Kupcy i wedrowni handlarze

W Kreutzhofen sg oni statymi go$¢mi. Zwykli handlarze
czesto przyjezdzajg w wigkszych grupach, po dwdéch lub
trzech, zazwyczaj z ochraniajacymi ich najmitami. Bogatsi

od nich kupcy wiodg cale karawany z liczng $wita ochro-
niarzy i co najmniej jednym skryba, ktéry zajmuje sie calg
papierkowa robotg. Spotyka sie ich na ulicach, zaimprowi-
zowanych targowiskach, w zajazdach i w porcie.

Kapitanowie barek i flisacy

Rzeczne statki odgrywaja wazng role w miejscowym han-
dlu. Wiele z nich wynajmowanych jest przez kupcow,
w zamian za stalg oplate lub podzial zyskow.

Syndykalisci

To tileanscy flisacy nalezacy do Sindica Mutuale di Nauti
Fluviali, poteznej gildii skupiajacej liczng rzesze poinocnoti-
leanskich Zeglarzy. Mozna ich spotka¢ na wiekszosci barek
plywajacych po rzece Ech.

PRAWO I PORZADEK

Teoretycznie podstawy prawa i porzadku w Kreutzhofen

i okolicy sq bardzo proste i jasne. Z ramienia hrabiow
Pfeifraucherow wladze sprawuje tu urzednik zwany dor-
frichterem. Mianuje on dowddce strazy miejskiej oraz wy-
znacza mu dwoch pomocnikow, Straz odpowiedzialna jest
za utrzymanie porzadku w miescie. Dorfrichter zajmuje si¢
$cigganiem podatkéw i cel, wymiarem sprawiedliwosci
oraz ogdlnym nadzorem nad sprawami osady. Wszystko
wydaje si¢ by¢ oczywiste, jednak w praktyce nie jest to
takie proste.

Straz i wojsko

Problemem jest tu coraz bardziej znudzony i sfrustrowany
kapitan Bruno Trottel. Oddzial wojska, ktérego teoretycznie
jest dowddca, w praktyce nie istnieje. Brakuje mu Zolnie-
rzy, ktorych méglby musztrowac i robi¢ im nieprzewidzia-
ne inspekcje. Nie ma réwniez pozwolenia na pobdr rekru-
tow ani funduszy na zakup wyposazenia. Najbardziej jed-
nak deprymuje Trottela brak jakiegokolwiek zagrozenia.
Niedawno jeden z jego przyjaciél w Wusterburgu odnalazl
stare dokumenty dotyczgce uprawnient dowddcy garnizonu
w Kreutzhofen. Okazalo sie, Ze ma on prawo aresztowac
ludzi podejrzanych o szpiegostwo lub cokolwiek innego,
co zagrazaloby militarnemu bezpieczenstwu miasteczka

i przez tydzien przetrzymywac ich w wigzieniu bez roz-
prawy. To dalo kapitanowi nowg nadzieje, a instynktowna
nieche¢, ktorg zywil do dowddcy strazy, przeistoczyla sie
w ledwie skrywang nienawis¢. W razie zagrozenia obaj do-
wddcy maja prawo rekrutowad do swoich oddzialéw wszy-
stkich mezczyzn zdolnych do noszenia broni. Wyglada na
to, Ze nie zostalo prawnie ustalone, ktéremu z nich przy-
stuguje pierwszenstwo. Trottel napawa si¢ myslg, Ze egze-
kwujac to prawo moze odebraé strazy wszystkich ludzi. Nie
przyszio mu do glowy, ze dorfrichter moze zazada¢ pomo-
cy od jego oddziatu.
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Kolizje z prawem

Bohaterowie szybko przekonajg sie, ze za drobny wyste-
pek, jak kradziez sakiewki, pijanstwo czy naruszenie czyje-
go$ terytorium, czeka ich tylko ostrzezenie. Powazniejsze
wykroczenie lub powtdrne popelnienie czynu mniejszej
wagi przywiedzie ich przed oblicze dorfrichtera na formal-
ne przestuchanie. W razie powaznego przestepstwa, na
przyklad gwaltu albo kradziezy sumy wigkszej niz 50 ZK,
oskarzony zostaje przewieziony pod eskortg do Wusterbur-
ga, aby tam stang¢ przed sadem. Eskorta zazwyczaj sklada
si¢ z kapitana Trottela i Halsa Rothera, a w razie potrzeby
wzmacniana jest przez oddzial strazy. Mniejsze sprawy roz-
patrywane sg na miejscu, chociaz oskarzony ma prawo do-
magac sig, aby proces odbyt sie w Wusterburgu. Nie jest to
dobre rozwigzanie, tym bardziej Zze dorfrichter jest wyrozu-
mialy, a w dodatku wigzien musi oplaci¢ koszty transportu
z wiasnej kieszeni.

Miejmy nadzieje, ze bohaterowie nie wpadng na pomysl
mordowania miejscowych w ich wlasnych tdzkach Iub zra-
bowania wszystkich pieniedzy w miescie. Podejrzenia wy-
wola¢ moze nawet krecenie sie w nocy po przystani. Bo-
hater moze wéwczas zosta¢ ukarany grzywng od 10/— do 5
ZK lub pozbawieniem wolnosci do 14 dni, pod zarzutem
widczegostwa, Pamietajcie, ze przystan jest Zrédlem bogac-
twa tutejszych ludzi i dlatego wyjatkowo dbaja oni o jej
bezpieczenstwo, a przede wszystkim o znajdujace sie

w poblizu portu magazyny. Krecenie si¢ noca w poblizu
tych strategicznych miejsc moze mie¢ dla druzyny przykre
konsekwencje.

RELIGIA

W Kreutzhofen nie ma Zadnej kaplicy, $wigtyni ani kapla-
now. Na ten stan rzeczy sklada sie kilka powodéw. Po
pierwsze, okolicy bezposrednio nie zagrazaja gobliny,
zwierzoludzie ani inne potwory, a wiadomo przeciez, ze
wraz z nadejsciem dobrobytu i pokoju kazda religia traci
wyznawcow. Po drugie, az do 2505 roku stale przebywal
w miasteczku kaptan Taala. Pézniej w krotkich odstepach
czasu zmarlo ich kilku. Pierwszy z nich, Hannes Treuwald,
zmart po czterdziestu latach stuzby w miasteczku. Jego na-
stepca zostal zamordowany przez bandytéw w drodze do
Kreutzhofen, a nastgpca tegoz przezyl w miescie zaledwie
cztery dni — idac przez las do Weilerbergu wpadt w po-
trzask, ktory kto$ zastawil, a potem o nim zapomnial.
Miesigc pozniej nieszczesnik zmart wskutek zakazenia
krwi. Nastepny, jak oficjalnie podano, utongt we wiasnej
wannie. W rzeczywisto$ci zamordowata go Berta Saufer,

z ktérg mial romans. Dwéch kolejnych zmarto szybko po
sobie w czasie zarazy w 2506. Od tej pory $wiatynia Taala
w Wusterburgu nie chciala juz wysyta¢ swoich stug do tej
,Smiertelnej putapki“. Listy, zawierajace prosby o przystanie
kolejnego kaplana, ignorowano. Petycje stawaly si¢ coraz
rzadsze, a obecnie malo ktdry kaptan wie cokolwiek o ist-
nieniu Kreutzhofen. Nieliczni, ktdrzy pamietali, odetchneli
z ulga, gdy listy przestaly przychodzi¢. Obecnie, podobnie
jak w wielu wspdlnotach wiejskich w Starym Swiecie,
wigkszo$¢ mieszkancdw miasteczka wyznaje Dawng Wiare.
W ciggu ostatnich dwoch lat druidka Wanda zblizyla sie do

ludzi. Czasami nawet przyjmuje od nich drobne podarunki
lub jedzenie. Nadal jednak jest bardzo nie$miala i plochli-
wa. Nigdy nie widziano, aby zblizyta si¢ do kogokolwiek
na odleglo$¢ mniejszg niz kilka metréw. Ostatniej zimy
Wanda pozostawila pod drzwiami domu Sauferéw ziota
dla ciezko chorej Berty, dzieki ktorym udalo si¢ ja wyle-
czy¢. Pomogly one przezwycigzy¢ chorobe. Rozwialo to
wiele watpliwosci dotyczacych tej obcej, dzikiej dziewczy-
ny. Mieszkancy maja nadzieje, ze wkrotce Wanda przesta-
nie si¢ ich obawia¢ i bedzie mogla, jako kaptanka, brac
udzial w ceremoniach i $wietach.

HANDEL

Kreutzhofen to dobrze rozwijajace sie miasto, Zyjace
gléwnie z handlu. Bohaterowie moga chcie¢ tu pohandlo-
wad, zwlaszcza jedli uczestniczyli w wydarzeniach opisa-
nych w Smierci na rzece Reik. Zasady handlu w Kreutzho-
fen sg prawie takie same jak te opisywane w powyzszej
kampanii, réznice wynikaja jedynie ze specyficznego polo-
Zenia miasta. Nizej podano zmiany, ktore nalezy wprowa-
dzi¢ do tychze zasad.

Kreutzhofen nalezy do hrabiny Wissenlandu, Etelki Pfei-
fraucher. Mieszka w nim 56 ludzi, a zamozno$¢, pochodza-
ca z handlu i rolnictwa, réwna jest 4. Stala handlu dla po-
dazy/popytu wynosi 550/1.

Dostepnos¢ towaréw

Dla okreslenia dostepnodci jakiego$ towaru potraktuj
Kreutzhofen jak male miasto. Dzigki temu szansa kupna
potrzebnego towaru w dowolnym momencie bedzie wy-
nosi¢ bazowo 70%.

Rodzaje tadunkow

Utzyj tabelki z kampanii Smier¢ na rzece Reik, lecz potraktuj
wyniki metal tak jak tfowary luksusowe. Wynik ma taka sa-
me szanse bycia metalem jak rudg. Oto kilka wzmianek na
temat specjalnych towaréw.

Zbo#e: kazdego rodzaju, moze by¢ produktem dobr Weiler-
berg, lub moze by¢ sptawiane z pdlnocy w gore rzeki Soll.
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Ruda/metale: wigkszo$¢ z nich przechodzi przez miasto
w drodze z kopaln w Szarych i Czarnych Gérach na rynki
Imperium lub Bretonii. Przez Kreutzhofen przechodza cen-
niejsze metale niz przez kraing Reiku. Jesli w wyniku rzutu
na metale otrzymasz, wedlug tabeli ze $nRR, zelazo, to
wtedy wykonaj losowanie ponownie. Jedli ponownie wypa-
dnie zelazo, niech tak pozostanie,

Towary luksusowe: przez Kreutzhofen przewijaja sie naj-
rozniejsze towary tego typu. Bardziej szczegdtowe informa-
cje na ten temat znajdziesz w ponizszej tabelce.

K100 Rodzaf towaru Kraf pochodzenia Modyfikator ~ Cena
01-15 wyroby rzemiosta

artystycznego Bretonia 0,25 85
16-26  dziela sztuki Bretonia 0,1 150
27-34  ziola Bretonia 0,1 45
35-48  delikatesy Tilea 0,25 35
49-59 luksusowe wyroby skérzane  Tilea 0,25 30
60-71 owoce cytrusowe Tilea 0,4 25
72-78  przyprawy Tilea 0,1 120
79-91  futra Ksigstwa Graniczne 0,25 55
9296 przyprawy Ksiestwa Graniczne 0,15 115
97-00 jedwab, kadzidla itp.  Ksiestwa Graniczne 01 125

Drewno: splawiane najczesciej z Imperium. 20% drewna
splawianego przez Kreutzhofen pochodzi z Loren. Ma ono
o polowe mniejszy modyfikator, a cene dwukrotnie wigk-
sza od normalnego drewna.

Wino: pochodzi z Imperium, Bretonii i Tilei. Splawiane jest
we wszystkich kierunkach. Bohaterowie beda musieli uwa-
Za¢, aby nie sprzedac tileanskiego wina tileariskim kupcom.
Zupelnie si¢ to nie oplaca.

Sprzedaz

Kreutzhofen lezy na skrzyzowaniu kilku waznych szlakéw
handlowych, mozna wiec sprzeda¢ tu duze ilo$ci wszelkie-
go rodzaju ddbr, jest tu wiec inaczej niz to opisano

w SnRR. Wérdd mieszkancdw miasteczka nie ma zapotrze-
bowania na wieksze ilosci jakiegokolwiek towaru. Wynika
ono raczej z duzej liczby przejezdzajgcych tedy handlarzy.
Oczywiste jest wigc, ze jeZeli w miescie nie bedzie ani jed-
nego kupca, to nie bedzie komu sprzeda¢ towaru. Sam
zdecyduj, czy w danym momencie znajdzie si¢ tu jeden lub
dwdch kupedw, czy nie, oraz czy bedg zainteresowani to-
warami, ktorymi handluja bohaterowie. Przecietny kupiec
opisany jest doktadnie w rozdziale Charakterystyki.

Zmiana zasad

Mozesz z latwoscia wzbogaci¢ system handlowy o dodat-
kowe okolicznosci i zdarzenia. Na przyklad staby urodzaj
w Tilei spowoduje, Ze zboze z Reiklandu bedzie sprzeda-
wane po czterokrotnie wyzszej cenie niz normalnie. MozZe
to réwniez spowodowaé wzrost cen zboza w calym Impe-
rium. Kupcéw nie bedzie obchodzilo to, ze gdzies tam lu-
dzie gloduja, oni chcg na wszystkim zrobic interes. Ewentu-
alnie sytuacja w Ksiestwach Granicznych moze by¢ jeszcze
trudniejsza niz zwykle, w zwigzku z czym w Mortensholm
kupcy beda placi¢ 150% normalnej ceny broni i metali. Mo-
e sie tez zdarzy¢, ze zapanuje moda na jaki$ szczegolny
gatunek tileanskiego wina, w zwigzku z czym w Imperium
bedzie ono kosztowalo trzy razy drozej niz inne, ktérych
ceny spadng o 75%. Zmiany cen i ich przyczyny musisz
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wymysla¢ sam. Wyobraz sobie zmartwienie grupki graczy,
ktérzy wlozyli wszystkie swoje pieniadze w ladunek przy-
praw, kiedy dowiadujg sig, ze w Imperium wydano dekret,
ktéry spowodowat spadek ich ceny rynkowej o polowe.
Zmiany na rynku mogg by¢ doskonatym $rodkiem zmusza-
jacym bohateréw do przemieszczania sie na miejsce no-
wych przygdd. Na przykiad, jedli chcesz, zeby znaleZli sie
w Ksigstwach Granicznych, a oni wlasnie kupili transport
tileariskiego wina, mozesz stwierdzi¢, Ze gobliny zamknety
granice miedzy Ksiestwami i Tilea. Rozchodzi sie plotka, ze
ceny w Ksiestwach wzrosly pigciokrotnie w stosunku do ti-
leaniskich. Mortensholm! Nadchodzimy!

OBYCZAJE I SWIETA
W KREUTZHOFEN

Dziesd targowy

Kupcy handlujg na przystani, korzystajac ze stojacych

tam kramoéw, wtedy gdy w wiosce sg jakie$ towary — czyli
prawie zawsze. W pierwszy Konigstag kazdego miesigca
jest dzien targowy. Wowczas w miasteczku odbywa sie
wielki targ. Tego dnia kupcy przywozg mndstwo cieka-
wych, barwnych towaréw: kosztowne stroje z Arabii, je-
dwab, satyne, oryginalne przyprawy i wy$mienity tileaniski
chleb z rodzynkami. Nie brakuje tu réwniez tanich $wieci-
detek i kobiecych strojow, a takze drewnianych zabawek
dla dzieci. Miejscowi handluja domowymi wyrobami: dze-
mami i innymi przetworami, Wiktor Schmidt sprzedaje zro-
bione przez siebie narzedzia, a flisacy o migkkich sercach
chetnie kupuja szczeniaki. W cieplych miesigcach letnich
na targowisku odbywajg sie wystepy réznych sztukmi-
strzow i szarlatandw, a nawet walki kogutdéw. W ferworze
zabawy zdarza sig, ze przy akompaniamencie rykéw rozen-
tuzjazmowanego ttumu jaki$ pijany Zeglarz zostaje uwiezio-
ny w pospiesznie skleconej drewnianej klatce. Podsumo-
wujgc — dzien targowy to $wietna okazja do zawarcia no-
wych znajomosci i wydania sporej sumki na kilka tanich,
blyszczacych drobiazgdw.

Swicto Mitterfruhl

W Kreutzhofen i okolicy $wieto wiosennego zréwnania
dnia z nocg obchodzone jest w do$¢ osobliwy sposdb.
Znakiem zblizajacego sie¢ lata jest wyleg kijanek nad tu-
tejszym bajorkiem i strumieniem. Mieszkancy przetrzasaja
wowezas okolice w poszukiwaniu miejscowego gatunku
jadalnych zab, ktére zbieraja w ogromnych ilosciach.
Dzieri Mitterfruhl to wielkie Zabie $wieto — mezezyZni ry-
walizujy miedzy sobg o to, ktéry z nich zje wiecej zabich
udek w ciggu minuty. Zwyciezca zostaje obwotany Zabim
Krélem. Ubrane na z6lto i zielono kobiety, Zabie Oblubie-
nice, niosg go przez cale miasteczko na udekorowanym
kizesle. Zabi Krdl przewodniczy dalszej czedci $wieta,
ktére podznym popoludniem konczy sie taricem Zabich
Oblubienic. Kobiety plasaja w nim wokdl przystrojonego
barwnymi wstegami pala. W zeszlym roku Zabim Krélem

zostal Kaspar Erdheim. Jego rekord, ktérego prawdopo-
dobnie dlugo nikt nie zdota pobic, to trzydziesci siedem
zabich udek pozartych w ciagu minuty. W czasie $wieta do
Kreutzhofen czesto przyjezdzajg naukowcy, aby przyjrzec
sie¢ z bliska tym dziwacznym obyczajom. Wzmianki doty-
czace niektdrych obrzeddw mozna znalez¢ w ksiggach
moéwigeych o mrocznych wiejskich zwyczajach, ktorych
pierwotne znaczenie zostalo zupelnie zapomniane.

Swicto Sonstillnacht

Letnia rownonoc jest $wietem czczonym piciem duzych
ilosci alkoholu i dobrg zabawg. Z tym dniem wiazZe sie
wiele osobliwych miejscowych wierzen zwigzanych z mi-
loscig i matzenstwem. Wedle jednego z nich, jezeli kobieta
dostanie pukiel wloséw od ukochanego mezczyzny i scho-
wa go pod swdj materac, to tej nocy jej wybranek niechyb-
nie zwroci na nig uwage. Wedle innego przesadu, dziewi-
ca, ktora tej nocy zatanczy nago wokol spalonego pioru-
nem debu, ujrzy twarz mezczyzny, ktérego pojmie za me-
za. Zlosliwey powiadaja, ze owszem, kazda z tanczacych
moze zobaczy¢ nawet kilka twarzy pozadliwie wygladaja-
cych zza otaczajgcych drzewo krzakow.

Swicto urodzaju

Pierwszego dnia jesieni, 17 Konigstag, odbywaja sie
obrzedy zwigzane ze Zniwami. Prawdopodobnie zastapily
one dawniejsze obchody nadejécia jesieni. $wieto, podczas
ktorego nie jada si¢ migsa, odbywa sie¢ od potudnia do
potnocy. Miejscowy przesad ostrzega, Ze spozycie migsa
w ten dzien przynosi w nastepnym roku nieszczescie dla
calego miasta. O zachodzie slorica odbywa sie procesja

z latarniami, w ktdrej biorg udzial wszyscy mieszkancy

nie zwigzani dotad wezlem malzenskim, przystrojeni

W przygotowane wczesniej misterne maski dzikich zwie-
rzat. Ostatnim rytualem tej nocy jest zlozenie duchom natu-
ry ofiary z cieplego mleka, jasnego piwa i chleba. Wszyscy
mieszkancy wystawiaja te dary przed drzwiami swoich do-
mow. Nastepnego ranka nie ma po nich sladu, cho¢ nikt
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nigdy nie widzial zywej istoty, ktdra by je zabierala, Nawet
Udo Drecksplatz nie odwazytby sie na to!

Swieto Mondstille

Nadejscie zimy obchodzone jest najhuczniej. W wielu punk-
tach miasteczka plong ogniska. Tradycyjnym $wiatecznym da-
niem jest ges, ale gléwng potrawg jest wielki pudding. Przy-
rzadza si¢ go z maki, suszonych i $wiezych owocdw, stody-
czy, brandy, orzechéw i wielu innych ingrediencji. Z wygladu
przypomina jadalng kule armatnig i tylez wazy. Puddingi robi
si¢ na miesigc lub dwa przed $wietem, a nastgpnie wiesza

u powaly w solidnym muslinowym woreczku, aby dojrzaty.
Kazda gospodyni w miasteczku ma wiasny, zazdroénie strze-
zony przepis na pudding. Niektére nie zdradzajg go nawet
czlonkom najblizszej rodziny. Wszyscy mieszkancy Kreutzho-
fen zgodnie twierdzg, ze najlepsze puddingi robi Britt Stolten-
berg z gospody ,Pod Czarnym Orlem*. Istnieje tradycja, ze
gospodynie przyrzgdzajg jeden pudding wspodlnie i dajg go

w prezencie dorfrichterowi. Zwykle kazda z nich doklada po
jednym skladniku. Tej nocy, podobnie jak w $wieto urodzaju,
sklada sig ofiary dla duchdw natury.

Dzies Wymiany M¢zow

Swieto to obchodyzi sie w ostatni dzien Vorgeheim. Tego dnia
przed powazniejszymi rytualami Geheimnisnacht mlode Zony
ze $miechem wymieniajg si¢ mezami. Wypozyczeni mgzowie
musza by¢ postuszni swoim tymezasowym Zonom i zgodnie

z obyczajem wykonywa¢ calq prace w domu. Moga tez zostac
zmuszeni do wlozenia fartucha lub podobnych symboli do-
mowej stuzby. Miejscowi kawalerowie zwykle pozostajg tego
dnia w domu, aby unikna¢ popadniecia w ,niewolg”. Mlodym
kobietom, zblizajacym si¢ do wieku stosownego do zamazpdj-
$cia, wypozycza si¢ mezczyzne na godzing lub dwie, aby mo-
gly sie przekona¢, co to znaczy mie¢ w domu chlopa. Zme-
czonych i sponiewieranych mezdw wynagradza si¢ za ich pra-
ce szklaneczkq miodu z kawatkiem miodowego ciasta oraz
jednym marnym miedziakiem. Nastgpnie s3 oni odwozeni do
swoich wlasnych domdw i Zzon z brzozowa miotla.

Pochodzenie tego obyczaju tonie w mrokach dziejow, lecz
wielu naukowcdw uwaza, Zze moze to by¢ swego rodzaju ry-
tuat zwigzany z plodnoécia. Miejscowa plotka glosi, Ze jest to
rzeczywiscie $wietna interpretacja, szczegolnie gdy widzi sie
zone piekarza wypozyczajacg swojego meza Britt Stoltenberg.
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MINIPRZYGODY

W tym rozdziale znajdziesz kilka krétkich scenariuszy,
ktore bedziesz mogt wykorzysta¢ w dowolnym momencie
i kolejnosci. Niektdre moga zosta¢ wprowadzone jako do-
datkowy watek do ,Klatwy Reichenbachow* lub, jezeli wo-
lisz, mozesz je poprowadzi¢ jako oddzielne przygody. Kaz-
da z nich jest tak skonstruowana, ze mozna j3 rozegrac¢

W ciagu wieczora, przed rozpoczeciem calej zabawy zmu-
sza tez graczy do zasiegniecia informacji o Kreutzhofen i je-
go mieszkancach. W czasie trwania jednej przygody mo-
zesz wprowadza¢ drobne szczegdly, moggce si¢ przydac
w nastepnej. Pomoze ci w tym krétkie Wprowadzenie do
kazdej z nich.

Zauwaz, ze liczba punktéw do$wiadczenia, ktdre bohatero-
wie moga zdoby¢ w czasie tych krétkich przygdd, nie zo-
stala okredlona. Powinny byc¢ to mniej wiecej 50-125 PD.
Jezeli jednak przygotowujesz druzyne do powazniejszej,
wymagajacej wiecej dodwiadczenia kampanii, mozesz przy-
zna¢ bohaterom tyle punktéw do$wiadczenia, ile uznasz za
stosowne.

ZDRADA NA SZLAKU
MROZNYCH KLOW

Wprowadzenie

Bohaterowie zostajg zatrudnieni jako ochroniarze przez
handlarzy wiozgcych cenny tadunek do Mortensholm.
Podréz jest pelna niebezpiecznych wydarzen. Jezeli ze-
chcesz, bedziesz maogt potaczy¢ te przygode z innymi,

a nawet, w razie potrzeby, przenies¢ druzyne do Granicz-
nych Ksiestw,

Bohaterowie uczestniczacy w tej przygodzie powinni posia-
da¢ nieco do$wiadczenia, a najlepiej byloby, gdyby mieli
juz drugg profesje. W czasie opisywanych wydarzen przyda
sie obecnoé¢ czarodzieja pierwszego poziomu i wojownika
majgcego dwa Ataki. Jezeli druzyna jest slabsza, mozesz
zmodyfikowaé nieco scenariusz, dodajac Rudolfowi Sam-
merowi dodatkowego ochroniarza lub dwdch.

Przygotowania

Wzdhuz Szlaku Mroznych Kiéw roi sie od zbdjéw, ktorzy
kilkakrotnie najechali nawet wlosci Steinkuhleréw. Wydaje
sig, Ze jest to co$ powazniejszego niz zwykle napady, jakie
czasami majg miejsce. Nie przeceniaj jednak wagi tych wy-
darzen. Kilka opowiesci o bandyckich wyczynach dociera
do Kreutzhofen. Niepokoi to mieszkancéw i kupcow, lecz
nie przeszkadza im w prowadzeniu zwyklych interesow.

Na poczgtku przygody druzyna powinna by¢ w dobrych
stosunkach z wladzami miasteczka, a szczegdlnie z dor-
frichterem i dowddca strazy. Ci ostatni moga zarekomendo-
wac bohateréw nowo przybylym kupcom poszukujacym
dodatkowej, zbrojnej ochrony. Jeéli jednak tak nie jest, bo-
hateréw moze zareklamowa¢ Ralf Gross, wiasciciel gospo-
dy ,Pod Zeglarzem". Tak czy inaczej, zostana oni skontak-
towani z handlarzem wystepujacym w imieniu Rudolfa
Sammera. On sam przybedzie wkrétce do Kreutzhofen

z Wusterburga wraz z karawang okoto dwudziestu mutéw
i dwoma ochroniarzami: Stefanem Siemensem i Humfrie-
dem Hoechstem. kadunek sklada sig¢ z bardzo wielu drew-
nianych skrzynek, zabitych gwozdziami i owinietych
skérzang taéma, o rozmiarach 120 cm x 60 cm x 50 cm,
oraz kilku mniejszych. Sammer nie ujawnia, co znajduje
sic wewnatrz, ale wyjasnia bohaterom, ze jest to bardzo
wazny towar, ktéry musi zosta¢ szybko dostarczony do
Mortensholm. Kilku wynajetych przez niego ochroniarzy
zachorowalo w Sonnefurcie. Chee zastapi¢ ich innymi,
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a oprocz tego, z powodu czestych napadéw, wynajac do-
datkowych. Za eskortowanie karawany az do Mortensholm
zaoferuje bohaterom 50 ZK. Moze podnieéé¢ stawke do 60
ZK i ani pensa wigce;j.

Wyjazd

Karawana muléw wyrusza nastepnego ranka. Podréz do
Mortensholm, zaleznie od pogody, bedzie trwala 8-10 dni.
Sammer kupuje suszone i marynowane jedzenie, a bohate-
rowie majg okazje zaopatrzy¢ sie we wszystko, co bedzie
im potrzebne.

Siemens nie jest zainteresowany nawigzaniem kontaktu

z bohaterami. Trzyma si¢ na uboczu, robigc nieprzychylne
uwagi na temat ,amatoréw" itp. Oczywiscie uwaza on, ze
bohaterowie nie s3 wystarczajaco dobrzy w swoim fachu,
Z kolei Hoechst jest otwarty i przyjacielski. Wiele czasu
spedza na rozmowach i zartach z druzyng. Zajmuje sie mu-
tami i przyrzadzaniem posilkéw. Jedzenie nie jest dobre,
ale, cdz, lepsze takie niz zadne. Sammer jest zdenerwowa-
ny i podekscytowany. Przez caly czas obserwuje niebo

w obawie czy pogoda sie nie popsuje i buszuje w przy-
droznych krzakach. Zwykle jest zbyt zajety, Zzeby rozma-
wia¢ z bohaterami, lecz jezeli znajdzie chwilke, to robi
wszystko, aby by¢ dla nich uprzejmym i wyraza wdziecz-
nos¢ za to, ze dolaczyli do jego kompanii.

Kto idzie?

Wazne jest, aby bohaterowie nabrali nawyku ustalania $ci-
stego porzadku nocnych strazy. Nie przezyija, jezeli nie be-
dg tego robili. Spraw, aby od samego poczatku uswiadomi-
li sobie rzeczywista potrzebe wystawiania wart. Nocami
rézne drapiezniki, na przyktad wilki, szczury olbrzymy, gi-
gantyczne weze i nietoperze, moga probowac uprowadzi¢
muly. Powiniene$ nalegad, aby kazdego wieczoru sporza-
dzano konturowg mapke obozowiska — gdzie kto $pi, kto
kiedy bedzie trzymal straz, gdzie znajduja sie naturalne
ostony, takie jak drzewa, skaly, krzaki itp.

Atak goblinéw

To przykre spotkanie zaplanowane jest po to, by ostabic¢
podréznikow przed gldwng czedcig przygody, ktéra bedzie
miata miejsce kilka dni pdZniej. Okolo dwaoch, trzech dni
drogi za Kreutzhofen karawana zostaje zaatakowana przez
bande goblindw. Mozliwoéci napastnikéw pokazano w ta-
belce ponizej. Sg oni ukryci za skatami i krzakami po jed-
nej stronie drogi. W momencie, w ktdrym karawana znaj-
duje si¢ dokladnie naprzeciwko nich, stwory zaczynaja
strzela¢ z krotkich tukéw. Goblindw jest osiem. Strzelajg
beztadnie, mierzac raczej do calej grupy, niz wybierajac
konkretne cele, co podwaja US zaatakowanych. Jednak ze
wzgledu na duzg odlegloéé, gobliny strzelajg na diugi za-
sigg, wigc ostatecznie ich US zwigksza sie tylko do 40. Po-
my$lny rzut na Int pozwoli bohaterom wykryé wroga, za-
nim ten zaatakuje (bystry wzrok +10, czuly stuch +10, Ran-
ger +10, elf +10); kazde 10 punktéw nadwyzki daje boha-
terowi przewage jednej rundy w chwili rozpoczecia ataku.

Gobliny strzelaja na oélep, ciosy ,rozkladajg si¢" wiec na
wszystkich uczestnikéw karawany wedtug ponizszej tabelki:

K12 Cel
1-8 Mut
9 BN: rzut K6
1-2 Sammer
3-4 Siemens
5-6 Hoechst
10-12 Bohaterowie gra_czy— okredl

na chybil-trafit
Kazde trafienie ma § 3.

Celem goblinow jest zdobycie jedzenia oraz broni, chcg
wiec zabi¢ tylko kilku ludzi, a reszte zmusi¢ do ucieczki

i pozostawienia martwych i rannych towarzyszy. Skaliste
podioze liczy sie¢ jako trudne (redukcja Szybkosci o poto-
we), a krzaki, za ktérymi kryja si¢ atakujacy, jako slaba
ostona (przy strzelaniu do nich US powinna by¢ zmniejszo-
na o -10). Gobliny sg tak rozmieszczone, ze nie liczg sig ja-
ko grupa, lecz muszg by¢ traktowane jako cele indywidual-
ne. Pod koniec kazdej rundy zréb pozostajacym jeszcze
przy zyciu napastnikom test Op z modyfikacja -5 za kazde-
go zabitego lub zbieglego goblina.

To spotkanie przygotuje graczy na dalsze wydarzenia, ktdre
beda mialy miejsce pdzniej, mniej wigcej w polowie drogi.
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Waz w trawie

Pod koniec dnia bohaterowie zauwazajg z daleka kilka tru-
pow goblinow i muléw, a takze lezacego na ziemi czlowie-
ka. Gdy karawana zbliza sie, mezczyzna podnosi glowe

i cicho wola o pomoc. Przebadawszy wzrokiem otoczenie
bohaterowie moga stwierdzi¢, ze nie jest to zasadzka. Sam-
mer nalega, aby niezaleznie od okolicznosci zabra¢ mez-
czyzne ze soba. Nie potrafi po prostu zostawi¢ rannego, by
umart na drodze. Mezczyzna krwawi na skutek wielu ran,
jest oszolomiony i senny. Wydaje sie, Ze nic nie widzi i ma
problemy z méwieniem. Po udanym teécie Int bohater

z umiejetnoscia leczenia ran stwierdzi, Ze stan rannego nie
moze by¢ jedynie wynikiem odniesionych przez niego
obrazen. Udany test Int wykonany przez bohatera z umie-
jetnoécia zielarstwo albo warzenie trucizn umozliwi odkry-
cie wyraznych $ladéw trucizny zawierajacej jad na ludzi.
Mezczyzna podaje si¢ za Magnusa Macha, trapera z Mor-
tensholm. Z ledwo zrozumianego mamrotania wynika, ze
gobliny ograbily jego zabitego mutla z sakwy, a samego
trapera pozostawily na pewng $mier¢. Prawda jest jednak
znacznie bardziej przerazajgca. Cala ta sytuacja zostala

z gory zaplanowana. Stan Macha spowodowany jest kilko-
ma niegroznymi ranami oraz ochotniczo przyjeta dawka ja-
du na ludzi. Atak goblindw i martwy mut sa réwniez cze-
$cig podstepu. Chodzi o to, aby bohaterowie nabrali podej-
rzen w stosunku do Magnusa. Spelnia on role przynety, co
stanowi cze$¢ ustalonego wezesniej planu. Prawdziwe za-
grozenie stanowi ochroniarz Hoechst, ale druzyna nie po-
winna tego zbyt szybko wykryé.

Gorzka biesiada

Zaraz po rozbiciu obozu Hoechst przysiada si¢ do jednego
z bohateréw i méwi:

— Uwazaj na tego Magnusa, nie ufam mu. Wydaje mi sig,
ze ci zielonoskorzy zostali zabici dzien albo i wigcej wcze-
$niej, niz go spotkaliSmy, cos mi tu nie gra.

Hoechst celowo zwraca uwage bohateréw na inng osobe,
aby nie zauwazyli, jak przyprawia ich obiad jadem na ludzi.
Obaj mezczyZni s3 w zmowie z bandytami, ktorzy pozniej
zaatakuja karawane. Zmu$ graczy, aby dokladnie opowie-
dzieli, co robig ich bohaterowie. Podczas przygotowywania
positku ochroniarz wyjmie ukradkiem maly skérzany wore-
czek i wsypie jego zawartos¢ do garnka. Bohaterowie maja
nastepujace szanse na zauwazenie tego podstepu:

i

7

Czynnosci bobaterdw: Szansa na nakrycie Hoecbhsta:
Pilnujagcy Macha

épiacy 0

Wartujgcy /3

Wartujgcy poza obozem /5

Pilnujacy Hoechsta I

Inne czynnosci w obrebie obozu /2

Bohater, ktéry zauwazy machinacje ochroniarza, ma kilka
mozliwodci. Jedng z nich jest rozmowa z Hoechstem. Be-
dzie on twierdzil, ze dodane do kociotka ziola to tylko
przyprawy. Dzieki testowi Int (gotowanie +10, halfling
+10) bohater przypomni sobie, Ze nigdy dotad ochroniarz
nie dosypywal nic do positkdéw. Hoechst chetnie sam zje
potrawe, aby udowodni¢, ze nie ma w niej nic szkodliwe-
go. Sammer i Siemens, nie potraktuja powaznie podejrzen
swoich towarzyszy w stosunku do Humfrieda. Podrdzuja

z nim od wielu tygodni i zjedza potrawe, nie zwazajgc na
ostrzezenia. Bohaterowie mogg wedle wyboru zjes¢ lub nie.
Jednak bedzie wygladalo to do$¢ dziwnie, jezeli odmdwig
spozycia positku nie ujawniwszy swoich podejrzen; ewen-
tualnie moga ,przypadkowo” przewrdcic¢ garnek, zanim
ktokolwiek zacznie je$¢, a wtedy wszyscy beda musieli po-
zywié si¢ suszonym migsem. Hoechst bedzie chmurny jak
burza gradowa, ale za to nikt nie znajdzie si¢ pod wply-
wem narkotyku. Bedziesz musial wnie$¢ poprawki do opi-
sanego ponizej przebiegu wydarzen, aby dostosowac go
do postgpowania druzyny.

Hoechst zazyl antidotum i nie bedzie pod wplywem jadu
na ludzi. Mach nadal leczy rany i najwyrazniej nie jest

w stanie przelkna¢ normalnego jedzenia, nie tknie wiec
potrawy. Wszyscy inni musza przejé¢ test Wt (odpornosc
na trucizny +10), lub cierpie¢ na skutek zjedzenia trucizny.

K6 Skutek

1-2 Zaden

3-4 Spowolnienie: -10 WW, US, I, Zr
5-6 Utrata $wiadomosci

Jad na ludzi Hoechsta nie jest najlepiej przyrzadzony,

wiec jest mniej skuteczny, niz by¢ powinien. Pamietaj tez,
ze elfy sa na niego odporne. Efekt zaczyna by¢ widoczny
po mniej wiecej godzinie. Trucizna dziala powoli — bohate-
rowie nie beda sobie zdawali sprawy z faktu, Ze sa pod jej
wplywem, chyba ze podejrzewali cos wezesniej, posiadaja
umiejetnos¢ warzenie trucizn i wykonajg udany test Int.
Beds sie czuli troche bardziej senni niz zwykle, co po kilku
dniach mozolnej przeprawy przez gory nikogo nie zdziwi.
Trucizna dziala K4+4 godziny.

Atak

Noca warte trzyma Hoechst. W czasie przechadzki wokat
obozu kopie kamien i krzyczy ,ala” udajgc, ze uderzyl sie
w palec. Jest to dla bandytow sygnat do ataku. Jednak na-
wet jedli nie otrzymaja umowionego znaku, to i tak mniej
wiecej na godzine przed $witem napadng na obozowisko.
Hoechst bedzie prébowal zabi¢ Siemensa we $nie — zdaje
sobie sprawe, jak dobrym jest on wojownikiem. Na kazdego
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czlonka karawany, nie liczagc Hoechsta i Macha, przypada
jeden bandyta. Jezeli druzyna jest szczegdlnie silna, to mo-
zesz dodac kilku napastnikéw. Bohaterowie musza stoczy¢
cigzkg walke, ale majg ja wygrad.

Napad zacznie si¢ od ataku tuczniczego (pierwsza runda),
skierowanego przeciwko kazdemu, kto znajduje sie w od-
legtodci pigciu metréw od ogniska. Nastepnie bandyci
odrzucg luki, ztapia za miecze i wypadng z krzakéw na
obozowisko. W tym czasie $piacy bohaterowie musza wy-
konac test I (czuly stuch +10). Ci, ktérzy przejda test po-
myslnie, zaczng walczy¢ w trzeciej rundzie po rozpoczeciu
ataku, inni w czwartej. Bohaterowie borykajacy sie z zalo-
Zeniem pancerza traktowani sg przez pierwsze 2K10+20
rund jako cele nieruchome. Osoba odurzona jadem na lu-
dzi nie moze zosta¢ obudzona.

Bandyci nie bedg ucieka¢, dopdki polowa z nich nie zosta-
nie wylgczona z walki. Potem musza wykona¢ test CP za
kazdym razem, gdy ktorys z nich zostanie zabity, ranny lub
zmuszony do ucieczki. Negatywny wynik testu oznacza
ucieczke danego osobnika z pola walki.

Pierzchajacy zloczyncy skieruja sie w miejsce, w ktorym
pozostawili wierzchowce. Jest to niewielka polana, odlegla
o kilkaset metrow od miejsca ataku, gdzie jeden z bandy-
tow pilnuje koni. Ucieknie on, jezeli ktokolwiek zblizy sie
bez podania hasta (hukanie sowy). Bohaterowie mogg zdo-
by¢ konie i sprzeda¢ je w Mortensholm po 200 ZK za sztu-
ke. Nie sz to doskonale wierzchowce, lecz osoba z umie-
jetnoscia opieka nad zwierzetami moze, dzieki odpowie-
dniej opiece, w ciggu miesigca podwoid ich wartos¢.

Dalsze spotkania

Pozostala cze$¢ podrdzy moze by¢ urozmaicona réznymi
przygodami. Oto przyklad. Nie powiniene$ mie¢ proble-
mow z wymysleniem dalszych spotkan.

Przyjazny gigant

Do karawany zbliza si¢ odziany w skéry gigant, ciagnacy
za sobg maczuge. Nie jest on wrogo nastawiony, ale ner-
wowa druzyna moze go zaatakowaé. W takiej sytuacji be-
dzie on walczyl z determinacjg. Natomiast jezeli bohatero-
wie nie rzucg si¢ na niego, gigant bardzo powoli do nich
przemowi. Nie postuguje si¢ najlepiej starodwiatowym, a je-
go stownictwo jest bardzo ograniczone. Oto kilka zdan,
ktére uda mu sie wydukad:

— Witajcie, maluchy! Ja mieé¢ dobry jaskinia, male stwory jg
zabraé. Wy maluchy pomdc? Wy pojsé zmiazdzy¢ mate
stwory! Dobra?

Olbrzym chce uzyskac od druzyny pomoc w odbiciu z rgk
goblinéw jaskini, ktora niegdys zamieszkiwal. Sam jest
zbyt wielki, aby $ciga¢ gobliny w waskich korytarzach

i chce, by bohaterowie go wsparli. W nagrode moze im
ofiarowac kilka niedZwiedzich skor dobrej jakosci i sporo
kosztownoéci, ktore zrabowal niegdy$ bandytom. Jezeli
chcesz, mozesz okresli¢ sile i rozmieszczenie goblinow.
Sammer pragnie jednak jak najszybciej dowiez¢ swéj towar
do Mortensholm i dlatego nie chce opdznia¢ podrozy

o wiecej niz jeden dzien. Wie on jednak, ze odmdwienie
gigantowi moze by¢ niebezpieczne. Mozesz sporzadzic
wlasng mape jaskini. Jej centrum powinno stanowi¢ dos¢
duze pomieszczenie gléwne z wejsciem dostatecznie wy-
sokim, aby gigant. mogl sie¢ wezotgad do srodka. Z tego
pomieszczenia odchodzg liczne korytarzyki na tyle waskie,
ze bohaterowie beda musieli sie schylaé lub czolgaé, by
sie przez nie przedosta¢. Gobliny s, rzecz jasna, dosta-
tecznie male, aby mdc sta¢ w pozycji pionowej i skutecz-
nie zadawad ciosy. Warto$¢ futer i skarbu nie powinna
przekracza¢ 100 ZK. Moze on zawiera¢ 0-3 (K4-1) magicz-
nych przedmiotow o nieduzej mocy. Rozmowa z gigantem
powinna by¢ trudna i nerwowa. Naméw bohateréw, aby
zabawiali sie w kalambury i uzywali jezyka migowego, az
do chwili, kiedy ten si¢ zirytuje i walnie maczugg o ziemie
(podniesienie jej nie jest latwe). Nie dopus¢ do tego, aby
druzyna sprébowatla uciec z jaskini podstepem, pojac gi-
ganta piwem lub winem. Potrzeba ogromnej ilosci alkoho-
lu (cala beczka liczy sie jako jeden drink), aby go upic. Je-
zeli bohaterowie chea przechytrzy¢ giganta, to muszg za-
stosowaé lepsze sztuczki — nie posiadaja przeciez odpo-
wiednio wielkich zapasoéw alkoholu.

Mortensholm

Sammer dostarcza tadunek rycerzowi, ktéry stuzy samemu
ksigciu Steinkuhlerowi. Pudla zawierajq najlepszej jakoéci
bron, w tym wiele lukéw i kilka sztuk broni palnej. Zosta-
nie ona wykorzystana do trzymania w ryzach miejscowych
bandytow. Jezeli bohaterowie byli dzielni i dobrze wykona-
li swoje zadanie, Sammer wyplaci im premie w wysokosci
polowy poczatkowo ustalonej kwoty.

Dalsze przygody

Gdy druzyna dotrze do Mortensholm, otworzy sie¢ przed
nia wiele mozliwosci przezycia przygdd w Granicznych
Ksigstwach. Ponizej znajdziesz kilka pomystéw, ktére mo-
7esz wykorzystac.
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Jezeli bohaterowie zdecyduja sie zaja¢ handlem, Sammer
moze doradzi¢ im kupno towarow w Mortensholm i zabra-
nie ich na sprzedaz do Kreutzhofen. Moze on réwniez
skontaktowa¢ druzyne ze swoim znajomym handlarzem,
ktory akurat potrzebuje eskorty. To $wietna sposobno$¢,
aby rzuci¢ niczego nie spodziewajgca sie druzyne na bar-
dzo niebezpieczne tereny.

Hoechst bedzie wydany w rece wladz Mortensholm. Zo-
stanie rozpoznany jako wielokrotny zbrodniarz. Okaze sie,
Ze za jego glowe wyznaczona byla nagroda w wysokosci
200 ZK. Bohaterowie zwrdca na siebie uwage ludnodci,

w tym rowniez wspolnikéw Hoechsta, ktérzy beda probo-
wali odpowiednio im si¢ zrewanzowad. Moga na przyklad
wynaja¢ zamachowca, ktdry miesigcami bedzie szedt tro-
pem druzyny.

Wiadze Mostensholm moga zaproponowa¢ druzynie dostar-
czenie do Imperium bardzo waznych materialow (na przy-
ktad tajnych listow dyplomatycznych). MoZe by¢ to droga
do wyzszych sfer Granicznych Ksigstw, z czego wyniknad
moga najrozniejsze perypetie.

NIEBEZPIECZNE
SMAKOLYKI

Wprowadzenie

Piekarz Armand Boulangier popada w tarapaty. Aby go ra-
towad, druzyna wkracza na zazdro$nie strzezony teren
Dobr Weilerberg. W zwigzku z tym ma okazje spotkaé, nie-
stety w nie najlepszych dla siebie okolicznosciach, wszyst-
kie miejscowe osobistosci, z hrabim Teodosiusem von Ei-
senstadtem i dorfrichterem na czele.

Przygotowanie

Kilka dni przed rozpoczeciem przygody Armand Boulan-
gier dostaje duza, dobrze wygladajaca $winie. Zostaje ona
przywieziona z Quenelles przez bretonskiego handlarza.
Wigkszo$¢ czasu zwierze spedza w wybudowanym na ty-
tach piekarni chlewie. Po co Armand sprowadzil te $winig
az z Bretonii? W okolicy jest ich z pewnoscia dostatecznie
duzo. Czy nie s3 one dla niego wystarczajaco dobre?
Notak, ci wszyscy Bretonczycy sg mimo wszystko lekko
zwariowani. Plotki o wariactwach Armanda rozmnozyly
si¢ jeszcze bardziej po tym, jak zobaczono go idgcego do
lasu ze $winig na smyczy, zupelnie jakby to byl pies. Je-
zeli kto$ zapyta Boulangiera, co on wilasciwie wyprawia,
zagadniety usmiechnie sie tylko tajemniczo i powie,

aby poczeka¢ na wyniki. Jego rodzina jest réwnie malo-
moéwna. Plotki mozesz wykorzysta¢ w innej przygodzie
jako tlo, zabawne historyjki opowiadane przy kufelku

w gospodach, gdy druzyna zajmuje sie czyms$ zupelnie
innym.

Kilka dni pézniej Armand oglasza sprzedaz wielu nowych
specjaléw zawierajacych trufle. Postaé, ktéra pomysinie
przejdzie test Int (gotowanie +10, halfling +10) stwierdzi,
#e stalo sie to dzigki $wini. Jest to specjalnie hodowany

i tresowany gatunek $win-poszukiwaczy trufli. Najprawdo-
podobniej nigdy przedtem czegos podobnego w Kreut-
zhofen nie widziano. Z pomoca zwierzecia Armand odna-
lazt w okolicy spora kolonig grzybkow, a miejsce to za-
chowuje w $cislej tajemnicy. Kilku mieszkancow, a szcze-
gdlnie Guido Sangiovesi z 1l Tauro Rosso“, zaczyna do-
pytywac sie o ten nadzwyczajny (i cenny) przysmak. Ar-
mand odmawia jednak ujawnienia miejsca, w ktérym on
roénie. Po jakim$ czasie przestano go widywac chodzace-
go do lasu, i mieszkancy Kreutzhofen stracili zaintereso-
wanie calg sprawa.

Poczatek przygody

Bohaterowie, ktérzy pewnie dawno juz zapomnieli

o sprawie Armanda, zauwazg go idacego w $rodku nocy
do lasu ze $winig u boku i latarnig. Tak jednak zaaraniyj
calg sytuacje, Zeby na pewno nie mogli go Sledzi¢. Moga
sie na przyklad znajdowaé¢ w budynku na pietrze i widzie¢
piekarza przez okno. Jeéli jednak ktéry$ z bohaterow po-
stanowi go $ledzi¢, to postaraj si¢, aby Armand go zauwa-
7yt i w zwigzku z tym natychmiast zawrocil. Piekarz nie
chce by¢ $ledzony i jest bardzo ostrozny.
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Nastepnego ranka druzyna zostaje obudzona przez rozhi-
steryzowana Dominique Boulangier, ktdra dobija sie do
drzwi pokoju bohateréw i z placzem blaga o ratunek dla
jej meza,

— Porwali Armanda, zabili go!! Ratunku, pomocy!...

Po uspokojeniu kobiety bohaterowie wydobeda od niej in-
formacje, ze wieprz Giscard wrdcil rano sam. Armand wy-
szedf z nim w nocy i na pewno zostal zabity...

Mozliwe, Ze kobieta przyzna, iz nie ma na to zadnych do-
wododw. Jedyne, co wie, to fakt, ze $winia przyszia do do-
mu sama i Ze na pewno co$ sie Armandowi przytrafito,
gdyz w przeciwnym razie juz dawno bylby w domu. Teraz
moze jest gdzies w lesie sam, umierajacy! Bohaterowie mu-
sza dziala¢ szybko, bo inaczej Dominique znowu wpadnie
w histerig. Jedynym ich tropem jest Giscard. Jezeli majg
mozliwos¢ porozumiewania sie ze zwierzetami, to wieprz
wyjasni im, ze Armand utkngl gdzie$ w lesie i Zze on ich

W to miejsce zaprowadzi pod warunkiem, Ze dostanie
wszystkie trufle, jakie znaleZli tej nocy.

Jesli bohaterowie nie maja mozliwosci porozumiewania sie
ze zwierzeciem, moga po prostu uda¢ sie do lasu w tym
samym kierunku co Armand. Wéwcezas $winia zaprowadzi
ich na miejsce. Tak czy inaczej, druzyna powinna uda¢ sie
za Giscardem. Prowadzi on bohateréw poza miasto,
wzdluz potoku, poprzez Weilerberg i dalej przez most

w kierunku Lasu Wundta. Nastepnie kieruje sie do opu-
szczonego gospodarstwa w glebi lasu. Jezeli postacie
sprobuja powstrzymac $winiaka przed wejéciem do lasu,
ten gwaltownie pociagnie ich w strone zagrody. W miejscu,
w ktdrym wkraczajg do lasu, widnieje przybita do drzewa
tablica z napisem:

Las jest bardzo gesty, wigc w kazdej rundzie tempo poru-
szania si¢ szybsze niz ostrozne wymaga testu I. Niepomysl-
ny test powoduje upadek bohatera, a nieudany test Wt
oznacza skrecenie nogi (zmniejszenie tempa do polowy
ostroznego na 3K10 godzin). Oprocz wyjatkowo splatanego
poszycia, stanowigcego zdradliwe oparcie dla stop, znajdu-
je sie tu rowniez dodatkowe niebezpieczenstwo w postaci
putapek przeciwko klusownikom, zastawionych przez Die-
tera Krankela. Podczas kazdej rundy spedzonej w lesie bo-
haterowie majg 5% szans na wpadniecie w sidla. Udany
test I (Ranger +10, elf +10, wykrywanie putapek +10) po-
zwoli zawczasu wykry¢ potrzask, W innym przypadku
szczeki zatrzasng sie na nodze ofiary z § 3 (rdwna szansa
dla obu ndg). Pulapka moze zosta¢ otwarta przez dwoch
bohateréw o acznej Sile 5 lub wiecej. W innym przypadku
do otworzenia szczeki dostatecznie szeroko, aby ofiara mo-
gla wyjac noge, konieczny bedzie test S.

Przewedrowawszy okolo kilometra bohaterowie zauwazajg
Dietera Krankela, patrolujgcego las. Mogg go dostrzec jedy-
nie po udanym tescie Int (Ranger +10, elf +10, ukrywanie
sig na wsi +10). Krankel znajduje si¢ mniej wiecej 80 me-

tréow od druzyny i weale nie ma zamiaru podej$c blizej.
Moze poruszad sie¢ W normalnym tempie, poniewaz knieja
jest mu dobrze znana. kowczy nakazuje bohaterom, aby
natychmiast opuécili las, ktory jest terenem prywatnym. Nie
chce stucha¢ wyjasnien. Jezeli czlonkowie druzyny nie za-
stosujg sie do jego polecenia (dla pewnosci bedzie ich $le-
dzib), to zagrozi, ze gorzko tego pozatuja. Nastgpnie opu-
szcza las.

Opuszczona chata

Jezeli bohaterowie beds kontynuowa¢ wedrowke, natrafig
na stara, zniszczona chatupe. Roélinno$¢ wokot niej jest
wyjatkowo bujna i splatana, a las do$¢ ciemny. Nietatwo
jest wiec stwierdzi¢, co sie tutaj dzieje. Sama chata jest pra-
wie kompletng ruing. Armand lezy w pozycji pokazanej na
mapce. Jest nieprzytomny, ale Zyje. Z daleka jednak boha-
terowie nie s3 w stanie tego stwierdzi¢. Giscard przez kilka
chwil spoglada na bohaterow wyczekujaco, po czym zaczy-
na weszy¢ wokol korzeni drzew,

Nikt nie wie, ze polana stala sie siedziba niewielkiej grupy
snotlingéw, uprawiajgcych w poblizu zagrody liczne gatun-
ki grzybéw i pleéni, w tym rowniez trufle. Do tej pory, gdy
przychodzil tu Armand z Giscardem, snotlingi uciekaly.
Tym razem jednak jeden z nich rzucit w intruza grudka
Z6ltej pleéni, ktora, raczej przez przypadek, wyladowala
doktadnie na twarzy Bretoriczyka, przewracajac go, a Gi-
scarda zmuszajac do ucieczki. Oszolomione tym sukcesem
snotlingi bedg prébowaly broni¢ swojego niewielkiego te-
rytorium. Wprawdzie nadal sg zbyt nie$miale, aby si¢ poka-
zaé, lecz bedg walczy¢ przy uzyciu plesni i broni strzelec-
kiej. Gdy tylko pierwsza postac zbliza si¢ do Armanda,

w kierunku druzyny rzuconych zostaje K6 pociskow. War-
tos¢ US snotlingow (17) jest podwojona, poniewaz mierzg
one raczej w cala grupe niz w poszczegolne osoby. Poci-
ski, ktére padaja w odlegloéci metra od Bretonczyka, eks-
ploduja, rozrzucajac w promieniu 10 metréw chmure pytu.
Te, ktére chybily, laduja na polanie. Wykorzystaj znajdujaca
sie w podreczniku procedure chybienia dla bomb. Gdy
zdecydujesz juz, gdzie wyladowaly pociski, uZyj ponizszej
tabelki dla okreslenia rodzaju zarodnika.

K12 Rodzaj zarodnika
1-5 zolta plesn
6-9 czerwona plesn
10-11 purpurowa plesn
12 zarodnik fluorescencyjny
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( CHATA

(zasadzka snotlingdw)

€ ~enay o - . i pas 3
Skutki dzialania poszczegdlnych rodzajéw zarodnikéw po-
dane s3 w podreczniku.

Bohater, ktory wykona test I, bedzie w stanie ocenid, z ja-
kiego kierunku nadlatujg pociski: mniej wigcej polowa

z ruin domostwa, reszta z krzakdw po drugiej stronie pola-
ny. Poniewaz snotlingi s3 niewielkie, zie]one i potrafig sie
dobrze schowac, bohaterowie zauwazg je jedynie dzieki
udanemu testowi I -20. Ponadto s3 one w cigglym ruchu,
totez testy I muszg by¢ powtarzane w kazdej rundzie. Oso-
ba, ktéra nie przejdzie testu, nie bedzie mogla strzelac,
gdyz nie dojrzy przeciwnika. Gdy tylko zarodniki wyladuja,
ze strony chaty dobiega glo$ne betkotanie i odglos krokéw
oddalajacych si¢ w kierunku krzakéw za ruinami. Bohater
na tyle nierozsgdny, by przeszuka¢ opuszczong chalupe,
stwierdzi, Ze jest ona pelna purpurowej i zoltej ple$ni. Sno-
tlingi moga przebywa¢ w chacie nie odczuwajac zadnych
skutkéw dzialania zarodnikéw, ale bohaterowie nie s3 isto-
tami odpornymi na dzialanie grzybéw. Kazdy, kto znajdzie

sig w strefie skazonej (chata
i teren w promieniu dwdéch
metrow wokot niej), dostanie
si¢ pod niekorzystny wplyw
dziatania plesni.

W migdzyczasie snotlingi strze-
laja ze swoich krotkich tukdw
(Z 16/32/64, SE 2, czas lado-
wania i strzatu 1) po K6 strzal
na runde, -1 za kazdego zabi-
tego snotlinga. Za kazdym ra-
zem, gdy ktory$ z dziesigciu
snotlingdw padnie, jego towa-
rzysze muszgq wykonad test
Op. Jesli test byl nieudany —
zaczng uciekac. Coz, sq one
wprawdzie o$mielone swoim
niedawnym sukcesem, ale bez
przesady.

Bohater, ktory uzbrojony

w miecz idzie przetrzasnac za-
roéla, niczego nie osiagnie
oprocz skrecenia sobie nogi.
Dzigki swoim niewielkim roz-
miarom i umiejetnosciom wkry-
wania sie w miescie i unikow
snotlingi moga poruszac sie
w gestym poszyciu z pelng
szybkoscig. Najlepszym wyj-
sciem z sytuacji jest zabranie
Armanda i wycofanie sie na

z gory upatrzone pozycje lub
okopanie sie, zarepetowanie
broni i czekanie, az snotlingi
odejda.

Jezeli druzynie udalo sie wy-
doby¢ Armanda z opresji, moz-
na podjac¢ probe ocucenia go.
Gdy Bretonczyk zostal odnale-
ziony, nie mial zadnych obra-
zen, lecz ucierpial na skutek
pozniejszych zarodnikowych
atakow, Jezeli jeszcze zyje (staraj sie go nie usmiercic¢, gdyz
moze si¢ przydad w trakcie dalszych przygdd), mozna go
przywroéci¢ do przytomnodci, ale jest slaby, jeczy i mamro-
cze co$ bez sensu. Moze natomiast, z niewielka pomoca,
poruszac sie w wolnym tempie.

Tymczasem Giscard gdzie$ przepadl. Zaraz po rozpoczeciu
ataku uciekl z polany i teraz jest w drodze powrotnej do
Kreutzhofen. Bohaterowie moga wzglednie spokojnie prze-
by¢ droge do miasteczka. Jezeli powrdcg 4 samg trasd,
ktorg przyszli ich szanse na wpadniecie w potrzask zmniej-
szajg sie do 1%.

Wstep wzbroniony pod kara...

Okolo ¢wieré mili od skraju lasu druzyna staje oko w oko
z Theodosiusem von Eisenstadtem, fowczym Dieterem
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i sokolnikiem Kasparem oraz K4 pracownikami débr Wei-
lerberg, mierzacymi w bohaterow z dlugich tukdw.

— Mamy was, dranie! — wrzeszczy hrabia. — Natychmiast
odrzuccie bron i zbroje! I wszystko inne! Pokaze wam, lobu-
zy, jak sobie radze z takimi, co naruszajq mojg wiasnosé.

Jezeli bohaterowie ustuchajg i rzuca bron, Theodosius roz-
kaze przywiagza¢ ich do drzew. Dwom z nich wymierza
chloste bykowcem (utrata 2K6 punktéw Zywotnosci na
osobg), a nastepnie odjezdza, polecajac Dieterowi, aby tak
samo ukaral pozostalych bohateréw. towczy rozdaje kilka
dodatkowych razéw (utrata 1 punkwu Zywotnosci na kaz-
da z dwdch postaci). Potem rozwigzuje jednego z bohate-
row i ostrzega wszystkich, aby wiecej nie wazyli sie¢ wkro-
czy¢ do tego lasu.

Jezeli bohaterowie odmdwig rzucenia broni, ale zachowaja
si¢ spokojnie, beda musieli natychmiast wyjasni¢, dlaczego
weszli do lasu. Zabicie snotlinga (nie wystarczy powie-
dzied, Ze je widzieli) bedzie sie liczylo na ich korzy$¢, jed-
nak Theodosius zazada dowodu. Wszelkie chwyty sa do-
zwolone, a bohater, ktory mowi najwigcej, bedzie zmuszo-
ny przejs¢ test Ogd. Mozesz doda¢ +10 dla wojownika, +5
dla Rangera i zmodyfikowaé test o +/-20 w zaleznosci od
tego, jak oceniasz jego wystapienie.

Klamcy

Jezeli test Ogd nie powiedzie sie, hrabia nazwie bohaterow
zloczyficami i bandytami. Da im ostatnig szanse na zlozenie
broni. Na kazde dzialanie, z wyjatkiem natychmiastowego
poddania sig, ludzie Eisenstadta odpowiedza gradem strzal.
W tym samym momencie druzyna zauwazy kilka postaci
zblizajacych si¢ od potudnia do miejsca bijatyki. To dor-
frichter i dowddca strazy, spieszacy zlozy¢ hrabiemu to-
warzyskg wizyte. Bohaterowie jednak nie od razu ich
rozpoznajg. Pod koniec pierwszej rundy walki stychaé
krzyk:

— Z rozkazu dorfrichtera, natychmiast przerwijcie walke!

Theodosius i jego towarzysze natychmiast opuszcza bron,
chociaz jedli bohaterowie nie przestang si¢ bi¢, beda odpa-
rowywacé ciosy lub robi¢ uniki. Jesli druzyna nie zaprzesta-
nie walki, dorfrichter i dowddca strazy dadzg im jeszcze
jedno ostrzezenie, a potem wlaczg sie do walki po stronie
hrabiego.

Nieche¢tna akceptacja

O ile test Ogd wypadt pomyélnie, Theodosius nie zaataku-
je, lecz zapyta bohateréw o ich imiona i miejsca, z ktérych
pochodzg. Oswiadczy tez, ze nie po raz ostatni ustyszeli

o zakazie wkraczania na teren lasu. Potem, jak opisano

to wyzej, nadjezdzaja dorfrichter i dowddca strazy.

Proces

Tak czy inaczej, bohaterowie wrécg do Kreutzhofen pod
eskortg dowodzong przez dorfrichtera i dowodce strazy,
a zlozong z ludzi hrabiego. Jezeli nie stawiali oporu Eisen-
stadtowi, nastepnego dnia dorfrichter zorganizuje w swoim
domu nieformalne spotkanie dla rozwigzania problemu.

Natomiast je$li bohaterowie musieli zosta¢ ujarzmieni
i przyprowadzeni sila, spedza noc w wiezieniu, a rano
odbedzie sie rozprawa sadowa.

Jezeli ani Theodosius, ani bohaterowie nie zaatakowali,
cala sprawa zostanie potraktowana jako zwykle naruszenie
czyjegos terenu. Fakt uratowania Armanda przez druzyne
bedzie liczyt si¢ na jej korzy$¢. Dorfrichter, wbhrew prote-
stom Theodosiusa, bedzie wyraznie ten fakt podkreslal. Po-
zwdl druzynie sie broni¢. Niech posta¢ o najwigkszej Ogd
wykona test tej cechy, dodajac do uzyskanego wyniku +20
(prawo +10).

Jedli test wypadnie pomyélnie, dorfrichter bedzie tagodny

i wyrozumialy. Zaproponuje, aby Armand, ktory bierze
udzial w rozprawie, zasugerowal stosowne odszkodowanie.
W kazdy Festag, az do konca roku (ale najwyzej przez 6
miesiecy), Bretoriczyk bedzie dostarczat hrabiemu pudetko
trufli. Bohaterowie natomiast dostang ostrzezenie, aby nig-
dy wiecej nie zapuszczali sig na teren lasu. Dzigki udane-
mu testowi Ogd bohaterowie zauwaza, ze dorfrichter jedy-
nie im grozi, w rzeczywisto$ci nie traktujac calej sprawy az
tak powaznie.

Jezeli test sie nie uda, dorfrichter orzeknie, iz mimo oko-
licznosci tagodzgcych bohaterowie zostang ukarani grzyw-
ng w wysokoéci 5 ZK i K4 dniami aresztu. Armand zaplaci
podwdijnie, lecz ze wzgledu na swojg znaczgcg pozycje

w mieécie nie zostanie zatrzymany.




Mroczny ciefi $mierci

Jezeli Theodosius zaatakuje bohateréw, a oni nie od-
powiedza na atak, dorfrichter wyda wyrok przeciwko hra-
biemu, poniewaz zwykle naruszenie terytorium nie uspra-
wiedliwia takiej reakcji. Ma on zaplaci¢ grzywne w wyso-
kosci 100 ZK, lecz nie zostanie zamkniety w wiezieniu.
Hrabia bedzie wiciekly i odjedzie w wielkim pospiechu.

Jeieli bohaterowie podejma walke z Theodosiusem,
dorfrichter nie bedzie zwracal uwagi na to, kto zaatakowat
jako pierwszy. Stwierdzi, ze nie doszloby do starcia, gdyby
druzyna nie wkroczyta do lasu. Kazdy z bohateréw musi
zaplaci¢ 15 ZK kary i spedzi¢ tydzien w wigzieniu. Jedli
ktorys z ludzi Theodosiusa zostal ranny lub zabity, jeden
lub kilku bohateréw moze zosta¢ wyslanych na rozprawe
do Wusterburga, co bedzie oznaczalo naprawde powazne
klopoty.

Konsckwcncjc

Bohaterowie zyskaja w Armandzie szczerego przyjaciela,

a w Theodosiusie wroga (na szczescie nie na dhugo). Przy-
da sie to w konstruowaniu dalszych przygod. Hrabia posia-
da wysoko postawionych przyjaciol, ktérych moze wyko-
rzystac¢ do narobienia bohaterom kiopotéw. W przypadku
dorfrichtera sprawy mogg potoczy¢ sie rdznie. Postacie mo-
ga mie¢ z nim dobre lub zle stosunki. Dzieki dorfrichterowi
mogd oni od czasu do czasu uzyskac oficjalne zlecenia ku-
rierskie lub inne tego typu zadania. Jeéli urzednik byl zmu-
szony ich ukara¢, moze potem obserwowaé z daleka, ma-
jac pesymistyczny poglad na ich dalsza dzialalno$é¢, to bo-
haterowie stajg si¢ w Kreutzhofen osobami wyraZnie nie-
pozadanymi.

ZLODZIEJE BYDLA

Wprowadzenie

Bohaterowie zostaja wynajeci jako nocni straznicy. W le-
sie oddzielajacym Kreutzhofen od Weilerbergu majq czato-
wac na zlodziei bydla, ktérzy niedawno pojawili sie

w okolicy. Dzigki licznym falszywym alarmom odkrywajg
rozne ciemne sprawki, ktére majg na sumieniu niektorzy
tutejsi mieszkancy, a dopiero potem stajg twarzg w twarz
ze zloczyncami.

Przygotowanie

Od kilku dni krgzg po Kreutzhofen plotki o kradziezach
bydia w Weilerbergu, Dyskretnie przeprowadzony wywiad
ujawnia, ze poza Theodosiusem nikt nie stracit ani jednej
jaléwki. Hrabia jest wéciekly, a bohaterowie moga spotka¢
go miotajacego sie i krzyczacego:

— Powiesic¢ ich wszystkich! Ziodziei za kradziez, a wie-
Sniakow za to, ze pomagajq im sig ukry¢ przed kazgcym
ramieniem sprawiedliwosci! A innych chlopkéw za brak

obywatelskiej postawy, powinni wiedziec, co dzieje sig
w ich wlasnej przekletej wsi! Powiesic kilku z nich, to
moze reszta cos powie!

Hrabia najwyrazniej jest przekonany, Ze padl ofiarg spisku
wieéniakéw, podpuszczanych prawdopodobnie przez ob-
cych agentow.

Do bohateréw przybywa Dieter Krankel. Jezeli mieli oni
wezesniej jakikolwiek zatarg z lowczym, lub samym Theo-
dosiusem, to nieporozumienia zostaly juz puszczone w nie-
pamieé. Bohaterowi s3 osobami obcymi, a hrabia wmowil
sobie, Ze kradzieze sq sprawka miejscowych. Dieter krotko
wyjasnia sytuacje i proponuje druZynie, aby podjela sig
czatowania we Wspolnym Lesie. Stawka za noc (kradzieze
majg miejsce tylko w nocy) wynosi 2zk. Za schwytanie zlo-
czyncdw hrabia gotéw jest zaplaci¢ premie w wysokosci
50zk. Od drugiej strony dobra hrabiego patrolujg inni wy-
najeci przez Eisenstadta ludzie, a bohaterowie maja czuwac
nad tg ich czedcia, ktdra przylega bezposrednio do Wspdl-
nego Lasu.

Przygoda rozpoczyna sie¢ w nocy, gdy bohaterowie pelnig
warte po raz pierwszy. Wpatrzeni w $ciang lasu stojg nieru-
chomo, oczekujgc na jakie$ wydarzenie. Zanim pozwolisz
im wpaé¢ na trop prawdziwych zlodziei, wywolaj pare fal-
szywych alarmow. Ponizej znajdziesz pomysly na kilka

z nich. Wigkszos$¢ ujawnia przed bohaterami nie znane do-
tad nikomu sprawy roznych osob. Mieszkancy miasteczka
zapewne woleliby, aby pozostaly one na zawsze tajemnica.
Ich ujawnienie mogltoby zachwia¢ ich pozycja w tutejszej
spolecznodci, lub wrecz zniszezy¢ caly jej strukturg. Mozesz
rozciagnac przygode na kilka nocy. Z poczatku wpatruja-
cych sie¢ w ciemnoéci bohateréw podrywa kilka falszywych
alarmow, ale zlodziei ani $ladu. Dieter moze trzymac ich na
lidcie plac jeszcze przez dzien lub dwa, lecz jezeli bohate-
rowie spotkaja Theodosiusa, hrabia bedzie wéciekly i zrobi
potworng awanture, oskarzajgc druzyne o wspolprace ze
zlodziejami.

— Diaczego jeszcze ich nie zlapaliscie? Ja wam powiem dla-
czego, bo nie chcieliscie, jestescie w zmowie! Powiesic kilku,
to moze reszta zrozumie, co sig do nich mowi!

Bohaterowie, a takze inni wynajeci straznicy, nie maja
szczedcia — zwierzeta ciagle znikaja! Dieter nie bez przy-
czyny jest zly i zaniepokojony, na razie jednak nie zwalnia
druzyny. Prosi tylko, aby wzmogla czujnos¢, poniewaz za
pare dni hrabia bedzie mial kilku waznych gosci, i do cza-
su ich przybycia chce odzyskaé skradziony inwentarz.

Cichy romans

Péznym popoludniem bohaterowie slysza zblizajace sie
kroki. Stycha¢ meski i kobiecy glos. Nie wydaje sig, aby
zblizajacy prébowali sie kry¢. Rozmawiaja glo$no, $miejg
sie, a czasami nawet pod$piewuja. Bohaterowie mogg po-
zosta¢ w miejscu, aby stwierdzi¢ czy glosy si¢ do nich zbli-
#a3, lub samemu podej$¢, ukradkiem badZ jawnie. Jezeli te-
go nie uczynig, glosy nieco si¢ przybliza. Pomyslny test
stuchu (podstawa 30%, czufy sfuch +10, mozliwos¢ mody-
fikowania o +/-20%, zaleznie od okolicznosci) pozwoli
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stwierdzi¢, ze meski glos ma bretoniski akcent, a osoby,
ktdre spotkaly wezeéniej Armanda i/lub Britt Stoltengerg,
bez problemu rozpoznajg ich glosy. Po kilku minutach glo-
sy dochodza tylko z jednego miejsca. Jezeli chcesz wzmoc
ciekawos¢ graczy, pozwol im uslysze¢ dzwiek korka wycig-
ganego z butelki, ktéry przy odrobinie wyobraZni moze
by¢ wziety za przyttumiony strzal z pistoletu, szczegdlnie
przez tych, ktérzy nigdy strzalu z pistoletu nie slyszeli.
Otwarte zblizanie si¢ do Armanda i Britt spowoduje ich na-
tychmiastows ucieczke — maja oni romans juz od diuzszego
czasu, ale ze zrozumiatych wzgledow nie chca zostaé przy-
lapani. Ciche skradanie si¢ pozwoli bohaterom podejs¢ ich
z zaskoczenia. Kochankowie sprobujg uciec, a jeéli bedzie
to niemozliwe, Armand zaproponuje bohaterom tapowke
w zamian za dochowanie tajemnicy. Dobrze wie, Zze nawet
jesli nie posiekaja go bracia Stoltenberg, na pewno uczyni
to jego Zona. Z kolei Britt zaleje si¢ lzami i bedzie blaga¢
bohateréw, aby jej nie wydali, twierdzac, Ze jej bracia s3
nieczuli, Ze romans z Armandem jest w jej szarym Zyciu je-
dyng radoscia itp.

Tylko od bohateréw zalezy, co uczynia. Jezeli zdradza se-
kret zakochanej pary, bedg mieli w Armandzie wroga do
konca zycia (jak tylko si¢ pozbiera po laniu, jakie sprawia
mu bracia Stoltenberg). Rowniez Zona Bretonczyka i bracia
Britt nie bedg dla bohaterow zbyt przyjazni — nikt nie lubi
oséb przynoszacych zle wiadomosci.

Z drugiej strony, jezeli bohaterowie obiecaja nie zdradzi¢
sekretu, Armand bedzie dla nich przyjacielski, lecz nigdy
im nie bedzie ufal. W koncu wiedzg o czyms$, co mogloby
przysporzy¢ mu wielkich klopotdw. Jezeli kiedykolwiek
bedzie mial okazje zmusic¢ bohaterodw, aby wyjechali z mia-
steczka (lub zabic ich), to na pewno ja wykorzysta. Ar-
mand nie podejmie samodzielnie bezposrednich dziatan,
lecz bedzie na przyktad zniechecal innych mieszkancow
miasteczka do cztonkdw druzyny lub powstrzyma sie od
uczynienia czegos, co mogloby uratowad im Zycie.

W sumie najlepszym wyj$ciem bytoby, gdyby bohaterowie
zblizyli sie do flirtujacej parki bezszelestnie i, stwierdziwszy
z calg pewnoécia, Ze nie ma ona nic wspdlnego ze zlodzie-
jami bydla, szybko sie wycofali. W ten sposdb ani nikt na
tym nie straci, ani tez nie zyska. Bohaterowie wiedzg o ro-
mansie i bedg mogli w przysztosci odpowiednio ten fakt
wykorzystad, na przyklad do szantazowania Armanda.

Pokrzywdzeni

Spotkanie to moze mie¢ miejsce kilka godzin po odkryciu
przez druzyne romansu Armanda z Britt. Kto$ jest na tropie
kochankdw, moze to by¢ Dominique lub bracia Stolten-
berg. W lesie stycha¢ odgtosy krokdw. Zblizajaca sie osoba
najwyrazniej robi wszystko, aby zachowywa¢ sie jak najci-
szej. Bohaterowie zndw maja trzy wyjscia: pozostac¢ na
swoich miejscach, podkras¢ sig lub podejs¢ otwarcie. Jezeli
nie $ledzg zblizajacej sie osoby, odglos krokéw oddali sie,
zblizy i znowu oddali, jakby kto$ czego$ szukal. Po kilku
minutach uslyszg okropny wrzask, a potem wiele gniew-
nych okrzykéw. Kochankowie zostali przylapani in fla-
granti i sytuacja zaczyna by¢ bardzo nieprzyjemna.

Jezeli druzyna zbliza si¢ otwarcie, hatasy ucichng, zanim
bohaterowie zdolaja kogokolwiek dostrzec. Napastnicy
ukryli sie gdzie§ w krzakach, aby sprawdzi¢, kim s3 nad-
chodzacy. Jezeli bracia Stoltenberg zostang odkryci, okaze
sie, Ze sa uzbrojeni w maczugi i sztylety. Dominique Bou-
langier dzierzy natomiast duzy, niebezpieczny ndéz kuchen-
ny. Druzyna postapi tak, jak uzna za stosowne.

Jeéli bohaterowie podkradng sig, odnajda by¢ moze strone
pokrzywdzong zanim ona odnajdzie kochankéw. Mozesz
takze spowodowad, ze druzyna trafi dokladnie na moment
,nakrycia“ kochankéw na goracym uczynku. Mozliwe na-
wet, ze bohaterowie uratujg komu$ Zycie, uspokajajac obie
strony i sklaniajac je do rozsadnej rozmowy. W tym wy-
padku nie zyskaja jednak niczyjej wdzigcznosci — oto

i sprawiedliwo$¢ tego $wiata!

Okruchy _

Inna osoba, ktéra moze potajemnie przemierzac nocg le-
$na gestwine, jest doktor Entesang. Moze on mie¢ sekretne
spotkanie z Borysem Hipplerem, grabarzem-zlodziejem, na
ktérym omawiajg oni swoje ciemne interesy. Bohaterowie
ustyszg by¢ moze rozmowe lub odkryja miejsce spotkan
albo dziuple wykorzystywana przez nich jako skrzynka
kontaktowa, w ktorej pozostawiajg listy lub mniej przy-
jemne rzeczy...

Bohaterowie styszq w lesie odglos skradania si¢ lub rozmo-
wy miedzy dwoma mezczyznami. Badz jednak ostrozny,
nie powiniene$ zbyt szybko zdradzi¢ druzynie tajemnic
doktora. Mozesz zastosowaé rozne chwyty, aby nie nakryli
oni Entesanga. MoZe on na przyklad rzuci¢ na Sciezke, pro-
wadzaca do polanki, na ktérej spotyka si¢ z Hipplerem,
czar magiczny alarm, a potem mistyczng mgle, aby ula-
twi¢ sobie ucieczke. Najlepiej, Zeby bohaterowie zoriento-
wali sie, Ze co$ sie dzieje, ale nie mieli Zadnych mozliwosci
dzialania, dopdki nie przyjdzie odpowiedni moment na
ujawnienie ciemnych sprawek doktora.

Dawne porachunki

Najemniczka Dagmar Tausk przeniosla si¢ do spokojnego
Weilerbergu z obawy przed zamachowcami. Druzyna ma
to szczedcie, ze patroluje las akurat w tym momencie,

w ktérym morderca przedziera si¢ w kierunku jej chaty.
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Bandyta mdgt juz by¢ w Kreutzhofen i zrobi¢ maly rekone-
sans, dzieki ktoremu nie wzbudzajac podejrzen dowiedzial
sig, ze Dagmar mieszka w Weilerbergu. Bardzo prawdopo-
dobne, Ze bohaterowie sami z nim rozmawiali. Mdgl sie
przedstawi¢ jako kupiec, z ktérym wezesniej robili interesy,
lub jako tileanski flisak, ktdrego poznali w gospodzie, lub
jakikolwiek inny niewinnie wygladajacy podrdzny.

Zabdjca przekrada si¢ przez las tak cicho, jak to tylko jest
mozliwe. Prawdopodobne jest, ze odkryje obecnosé¢ boha-
terdw, zanim oni wykryja jego. Bedzie probowat podejs¢
dostatecznie blisko, by méc ich obserwowadé, samemu po-
zostajac niezauwazonym. W razie potrzeby bedzie rzucal
kamieniami, Zeby odwrdci¢ uwage bohaterow od swojej
kryjowki. Stoczy walke tylko wtedy, gdy okaze sie to nie-
zbedne. Nie chce traci¢ czasu na rozprawe z obcymi, jego
mocodawcy placg mu za co$ innego.

Jezeli druzyna nie jest specjalnie do$wiadczona ani silna,
badz ostrozny przeprowadzajgc to spotkanie. Powazna
utarczka z morderca moze bardzo ostabi¢ bohaterdw.

Z drugiej strony, jezeli bohaterom uda si¢ go wytropic,
przejrzed jego zamiary i uratowac¢ Dagmar od $mierci, zy-
skaja bardzo przydatna przyjacidtke. Moze by¢ ona wyko-
rzystana nawet jako ,zastepczyni® zabitego lub rannego bo-
hatera. Musisz tez wiedzie¢, ze ukrycie si¢ w Weilerbergu
i bezczynnos¢ nie wplynely dobrze na eks-najemniczke.
Moze zdecyduje sie ona prowadzi¢ zycie poszukiwaczki
przygod?

St64 z lekarstwem

Jak juz bylo wczesniej powiedziane, obles$ny Josef Gierig
probuje zmusic¢ Petre Drall, pod grozbg eksmisji, aby przy-
jela jego zaloty. Pewnej ciemnej nocy bohaterowie moga
natkna¢ sie na dziewczyne idgca w strone Weilerbergu
brzegiem rzeki. Jezeli sie do niej zblizg — oddali si¢ pospie-
sznie. Jedli ucieczka bedzie niemozliwa, to powie bohate-
rom, ze idzie do matki Eberhauer po ziolowe remedium na
lumbago dla swojej matki. Jest to ktamstwo. W rzeczywi-
stosci Petra ma nadzieje, Ze uda jej si¢ przekonac staruszke,
aby sprzedala jej trucizne, dzigki ktérej pozbylaby sie Gieri-
ga. Nigdy nikomu nie zdradzi prawdziwego celu swej we-
dréwki do Weilerbergu, ani nie wyda tajemnicy zwigzanej
z jej domem. Predzej ulegnie nie chcianym, Zeby nie po-
wiedzie¢ nienawistnym, zalotom Gieriga, niZ ujawni mie-
szkancom miasteczka niedole swej rodziny.

By¢ moze druzyna bedzie éledzi¢ Petre. Bohaterowie zo-
bacza wowczas, ze dziewczyna udata sie do chaty matki
Eberhauer. Kobiety rozmawiajg przez mniej wigcej pot go-
dziny, a nastepnie Petra wychodzi z placzem. Stara kobieta
rozsadnie odmdwita dostarczenia dziewczynie trucizny. Nie
uwierzyla w klamstwa, ktérymi Petra probowala jg przeko-
na¢, a poza tym od kilku miesigcy podejrzewa, Ze Gierig
w jaki$ sposdb szantazuje panie Drall, Jezeli bohaterowie
beda $ledzi¢ Petre w powrotnej drodze do Kreutzhofen, to
zobacza, 7e zalana lzami dziewczyna poszla spaé. Jedli be-
da wypytywad matke Eberhauer, niczego si¢ nie dowiedza.
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Prywatne sledztwo

Bohaterowie nie sa jedynymi postaciami prowadzacymi po-
szukiwania w Kreutzhofen i okolicy. Asterellion Leafdew,
mimo Ze sprawia wrazenie osoby pozbawionej inicjatywy

i energii do jakiegokolwiek dzialania, zajmuje sie bardzo
powaznymi sprawami. Probuje ztapa¢ bandytow, ktorzy
bez skrupuléw zajmujg si¢ sprzedawaniem zrabowanych,
elfickich artefaktéw, W czasie gdy druzyna wypatruje w le-
sie zlodziei bydla, Asterellion moze wyczekiwaé tu na zlo-
czyncédw zupelnie innego rodzaju. EIf porusza sie z duzg
ostroznoscia. Istnieje ogromna szansa, ze odkryje obecno$é
bohateréw o wiele wczesniej niz oni jego. W takim wypad-
ku sprébuje sie do nich niepostrzezenie zblizy¢, aby spraw-
dzi¢, co robig. Przekonawszy sie, Zze bohaterowie nie maja
nic wspdlnego z przemytem, Asterellion odejdzie w swoja
strong. Zaatakowany, bedzie si¢ bronil.

Mozesz rozwinac ten watek, wprowadzajac do akcji grupe
3-4 przemytnikow, ktdrzy przemierzajg las obarczeni wyro-
bami elfickich rzemie$lnikéw. Bohaterowie moga natknad
si¢ na nich, zanim wypatrzy ich Asterellion, ten za$ moze
zosta¢ zwabiony odglosami bajki.

Ewentualnie, druzyna moze uslysze¢ odglosy walki i odna-
lez¢ elfa $cierajacego sie z rzezimieszkami. Gdy odkryja, ze
jest on kim$ wigcej niZ tylko fircykowatym artysta, za jakie-
g0 si¢ podawal, Asterellion ujawni im swoja misje i odbie-
rze od nich przysigge milczenia. Jezeli zostanie zdemasko-
wany, jego misja bedzie musiata ulec zakonczeniu.

Jesli druzyna jest nieliczna lub bohaterowie sa zbyt wyczer-
pani poprzednimi przygodami w Kreutzhofen, aby poradzi¢
sobie ze zlodziejami, wykorzystaj Asterelliona jako ich po-
mocnika. Gdy w koncu spotkaja rzezimieszkéw (patrz po-
nizej), elf moze zostaé zaalarmowany odglosami walki

i przyby¢ bohaterom z odsieczg.

Niebieski ksiczyc

Inng osoba, ktérg mozna spotka¢ w nocy w lesie jest Ma-
gnus Dunn. Jest on beznadziejnie zakochany w rzezbiarce
Mimi Abelard i blaka sie, zwykle lekko wstawiony, uzalajac
si¢ nad soba.

Magnus nie stara si¢ nawet poruszaé ostroznie. Jest tak po-
chloniety wlasnymi myslami, Ze nie ustyszy, iz kto$ sie do
niego zbliza, dopdki intruz nie znajdzie si¢ bardzo blisko
(-10 od wszelkich testéw stuchania). Magnus nie spodzie-
wa si¢ spotka¢ w lesie kogokolwiek, wiec prawdopodob-
nie przestraszy si¢ i ucieknie,

Aby zwigkszy¢ zamieszanie, mozesz sprawic, ze Magnus
natknie si¢ w poblizu stanowiska bohateréw na Asterellio-
na. Dunn zaskoczony jest naglym pojawieniem sie elfa

i ucieka w kierunku kryjowki druzyny. Miodzieniec, prze-
konany, ze las pelen jest bandytéw, mordercéw i jeszcze
gorszego elementu, ucieka ogarniety $lepg panikg, robiac
mnostwo hatasu i prawdopodobnie ujawniajgc miejsce,

w ktérym znajdujg sie bohaterowie. Moze to mieé bardzo
niefortunne konsekwencje, szczegdlnie jezeli bedg oni
-akurat prébowali podkrasé sie do kogos.

Ztodzieje bydta (nareszcie!)

W konicu, w noc przed przybyciem do Theodosiusa bardzo
waznych goéci, druzyna wpadnie na trop bydiokraddw.

Bohaterowie najpierw napotykajg jednego zlodzieja, ktory,
ukryty za drzewem, ,oddaje hold naturze“. Musisz tak zaa-
ranzowa¢ calg sytuacje, aby mieli mozliwo$¢ ziapania go
bez wiekszych probleméw. Jezeli sprawe chcesz bardziej
skomplikowac¢, niech bohaterowie ustysza w lesie kroki.
Ztodziej oddala si¢ od obozu (o czym bohaterowie nie
wiedza). Druzyna musi poj$¢ jego $ladem, a nastgpnie
podejs¢ na tyle blisko, aby go schwyta¢, samemu nie bedac
odkryta.

W taki czy inny sposob, druzyna powinna zlapac jednego
z rzezimieszkow. Minute pdzniej zostaje otoczona przez ca-
I3 bande zlodziei, ktérzy niespodziewanie wylaniajg sie

z mroku ze wszystkich stron. Jest ich okolo tuzina, dzierza
owiniete szmatami i skorami maczugi.

— No dobra, oddajcie nam naszego kumpla — powiedzial je-
den z nich — i spadajcie stqd, a nikomu nic sig nie stanie.

Bohaterowie majg jedng runde na podjecie decyzji, potem
zostang zaatakowani (wszystkie ciosy majg na celu oglusze-
nie intruzéw, nawet jezeli zloczynicy nie posiadaja odpo-
wiednich umiejetnosci). Nawet jezeli bohaterowie zdecydu-
ja sie natychmiast wydac¢ zaktadnika, jeden ze zlodziei
stwierdzi:

— No tak, ale oni nas widzieli...

Rozlega si¢ pomruk aprobaty i rzezimieszki atakuja druzy-
ne. Po dwodch rundach walki stychaé krzyk:

— Natychmiast przestancie!

Zlodzieje zawahaja sie i w czasie nastepnej rundy beda je-
dynie robi¢ uniki i odparowywac ciosy.

— Przestaricie, przestarnicie! Bez rozlewu krwi!

Miejmy nadzieje, ze w tym momencie bohaterowie zaprze-
stang walki, chociazby po to, aby zorientowac sie, co jest
grane. Jedli nie przestang sie bié¢, rabusie wznowia atak.
Bandyci uciekna, gdy polowa z nich zostanie zabita lub
ranna. W takim wypadku pozostali przy Zyciu jency przy-
znajg bezwstydnie, ze s3 rabusiami, lecz nie wiedzg, kto
ich zatrudnit ani dlaczego rozkazatl kra$¢ bydto.

Jezeli druzyna zaprzestanie walki, z krzakéw wyloni sie
miody, mniej wiecej dwudziestoletni mezczyzna. Wydaje
sie, ze wérdd zlodziei cieszy sie duzym autorytetem i Ze
uwazajg go za swojego przywodce.

— Stuchajcie! — zwraca si¢ do bohaterow. — Zapewniam
was, ze wszelka przemoc jest zbedna. Osobiscie brzydze sig
niq, szczegdlnie od momentu, w kidrym przyszio mi pod-
woi¢ moim ludziom zaplate za ten drobny wysilek.

Rabusie wydajg z siebie pomruk akceptacji.
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— Wy zapewne chcielibyscie uzyskac cos w rodzaju wyja-
Snienia calej sytuacji. Moge wam go udzielié, jesli tylko po-
wstrzymacie sig od uzywania sity. Nigdy nie chciatem, aby
komukolwicek stata sig krzywda. Jesli tylko macie ochote po-
dazyc za mnq i moimi ludzmi, zapewnie wam wypoczynek
i medycznq pomoc tym, ktorzy tego potrzebujq. Prosze jed-
nak, abyscie zlozyli brow. Skradzione bydlo i tak wréci ju-
tro rano do swojego prawowitego wilasciciela.

Kryjowka zlodziei nie zostala przedstawiona na mapie, jej
polozZenie nie jest bowiem wazne. Jest nig stara, opuszczo-
na i dawno zapomniana zagroda w glebi lasu. Jej zabudo-
wania zostaly prawie zupelnie wchloniete przez las i pnace
rodliny. Gospodarstwa strzeze okolo dwunastu rabusidw.
Skradzione bydlo zamkniete jest w prowizorycznie polata-
nej szopie. Na miejscu czeka jadlo i picie, ranni otrzymuja
pomoc.

— Nazywam sig¢ Konrad von Eisenstadt. Wilascicielem tego
bydia jest moj ojciec. Na krétko przed moimi narodzinami
opuscit mojg matke. Jezeli poznaliscie brabiego, to na pew-
no wiecie, jaki z niego pompatyczny, chelpliwy, zawziety,
zlosliwy, ograniczony idiota, nie patrzqcy dalej niz koniec
wlasnego nosa, nie liczqcy sie z nikim i niczym, dbajgcy je-
dynie o wlasny komfort i pozycje. Mam z nim pewne pora-
chunki i chee je zatatwic tak, aby nikt inny na tym nie
ucierpial. Bardzo zaluje, ze doszlo do dzisiejszego rozlewu
krwi. Jutro— kontynuuje Konrad — mdj umilowany tatusicio
przyjmuje w swojej rezydencji swego starego, dobrego przy-
Jjaciela z wojska, generala Hinterna. Jutro dokonam mojej
zemsty. Obiecuje wam, ze moj ojciec odzyska swoje bydio
cate i zdrowe i ze w ogdle nikomu wios z glowy nie spadnie.
Ponadlto gotow jestem zaplaci¢ wam dwukrotnie wigkszq
sume niz ta, ktorq otrzymalibyscie za zlapanie bydiokra-
doéw. Poza tym jestescie otoczeni dwunastoma moimi ludz-
mi. Biorgc to wszystko pod uwage, czy sqdzicie, ze mogliby-
$my sie jako$ dogadaé?

Konrad nie poda dalszych szczegélow swojego planu. Na
reszte nocy zatrzyma bohateréw jako swoich gosci. Pomija-
jac fakt, ze nie zezwala im na opuszczenie obozu, jest do-
skonalym gospodarzem. Jedzenia i picia w najlepszym ga-
tunku jest pod dostatkiem, towarzystwo mile (chociaz wy-
daje sie, ze niektérzy rabusie ze zrozumialych powoddw
wystrzegajg si¢ bohaterow). Poza tym Konrad placi kazde-
mu czlonkowi druzyny 10 ZK jako rekompensate za trudy.
O swicie banda gotowa jest do wymarszu.

— Proponuje — powiedzial Konrad — abyscie udali sie rano
do Weilerbergu. Mam nadzieje, ze widowisko, ktore przygo-
towalem, zrekompensuje wam czesciowo niewygody, na
ktére zostaliscie narazeni.

Teraz bohaterowie mogg swobodnie odej$¢. Jezeli udadzg
sie oni do Weilerbergu, to zobaczg generata Hinterna,
ktéry wraz z niewielkim orszakiem przybyt wlasnie do
rezydencji hrabiego. Theodosius siedzi na swoim rumaku
w pelnej zbroi, z herbem rodu powiewajacym na propor-
cu umieszczonym na kopii, przygotowany na powitanie
goscia. Stuzacy i mieszkancy wioski paradujg przed nimi
na trawniku, niczym na pokazie wojska, a dwaj weterani
wojenni przez 5-10 minut wymieniaja, zza warstwy zela-
stwa, ktére obaj nosza na glowach, absurdalnie oficjalne
formulki pozdrowien i powitan.

Nagle z pobliskiego lasu dobiega dZwigk rogu. Stycha¢ po-
krzykiwania i ryk bydla i... pojawiaja si¢ skradzione hra-
biemu zwierzeta, pedzone przez pola doktadnie w strone
ich wlasciciela.

Zgodnie z obietnicag Konrada krowy s3 cale i zdrowe, ale
to nie wszystko. Zostaly one pomalowane w Zywe niena-
turalne kolory, a kazda z nich nosi wyraznie odcinajacy
sie duzy napis na temat hrabiego: o jego zdrowiu psy-
chicznym, rodzinie, inteligencji, moralnosci, przyzwyczaje-
niach, standardzie higieny (a raczej jej braku). Znalazio
sie tam wszystko, co moglo postawi¢ Eisenstadta w nega-
tywnym $wietle. Zebrani chiopi umkneli z drogi pedza-
cym zwierzetom. Potrafigcy czytad objasniaja pozostalym
umieszczone na krowach napisy, co wywoluje powszech-
ng wesolo$¢. Tymczasem stado, tratujgc trawnik, kieruje
sie¢ w strone dwoch opancerzonych postaci. Theodosius
siedzi na swoim wierzchowcu sztywno, jakby kij potknal,
zupelnie sparalizowany ze zdumienia. Pomimo wielkiego
wysitku nie jest w stanie znalez¢ Zadnego wyjscia z sytua-
¢ji. Generat Hintern z otwartymi ustami gapi si¢ na to
dziwne przedstawienie.

Pseudowojskowa parada rozpada si¢ w ogolnym zgietku

i rozgardiaszu. Theodosius spada ze swojego wierzchowca.
Nic mu sie nie dzieje, ale laduje wprost na krowim grzbie-
cie. Generala Hinterna ponosi kon, unoszac go drogg

w strone Kreutzhofen, a jego sluzba biegnie za nim.

Konrad i jego ludzie nie pokazg si¢ wigcej. Miejmy nadzie-
je, ze bohaterowie nie zdradza go. Moze zarobili za swoja
prace nedzne grosze, ale za to dowiedzieli si¢ kilku cieka-
wych rzeczy o niektérych tutejszych mieszkancach. A jedli
zywili do Theodosiusa jaka$ uraze, to teraz na pewno Czujg
sie usatysfakcjonowani.
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SPRAWA HONORU

Wprowadzenie

Guido Sangiovesi zostaje porwany przez tileanskich syndy-
kalistéw, a bohaterowie dowiaduja sie o wielkiej tajemnicy
zwigzanej z I Tauro Rosso". Nastepnie podazajg wzdluz
rzeki Sladem porywaczy, aby odbi¢ z ich ragk Guida.

Przygotowanie

Kilka dni przed rozpoczeciem przygody do przystani zawija
wigksza niz zwykle liczba tileaniskich barek. Po miasteczku
kreci sie¢ wielu Tileanczykdw. Byloby bardzo korzystne dla
druzyny, gdyby bohateréw taczyly z Guidem i/lub Benitem
Sangiovesimi co najmniej dobre stosunki.

Porwany

Dobrym zawigzaniem tej przygody moze by¢ fakt spozywa-
nia positku przez druzyne w Il Tauro Rosso“. By¢ moze ja-
ki$ znajomy lub byly pracodawca zaprosit bohaterow na ti-
leanskg uczte. W gospodzie jest spokojnie. Wielu Tilean-
czykow zrezygnowalo tego wieczoru z kolacji, totez boha-
terowie s3 jedynymi goécémi. Eleonora Sangiovesi sama ob-
stuguje klientow. Ma dobry humor, tak wielu jej rodakéw
przewineto si¢ w ciggu ostatnich dni przez miasto, Ze inte-
res szed! doskonale. Tylko, zastanawia sie, gdzie, do chole-
ry, podziewa si¢ jej m3z? Razem z bratem spedzili caly ra-
nek pijgc wino z grupg syndykalistow i Eleonora gotowa
jest zalozy¢ sie, ze teraz odsypiaja to w jakims$ kacie.

Kilka minut pdZniej z gory dobiega potworny halas. Ze
schoddw zbiega Benito, ciggnac za soba na sznurze frag-
menty potrzaskanego krzesla. Jest w histerii. Glo$no i nie-
wyraznie mamrocze co$ po tileanisku, dopdki go kto$ nie
uspokoi. Tylko dzieki pomy$lnemu testowi Int bohater nie-
tileanczyk zrozumie calg opowies¢. Inni wychwycg tylko
imi¢ Guida i przypadkowe stowa w rodzaju ,syndykalista“.

Jezeli bohaterom i Eleonorze uda sie uspokoi¢ Benita, opo-
wie on im nastepujaca historie.

— Dranie, caly dzien i noc jedli moje potrawy, pili moje wino
i spali pod moim dachem. Nie wiedzielismy, Ze to Fecciowie.
Ja i Guido wypilismy z nimi ociupinkg; troszke sobie podpili-
$my... no whasciwie totalnie sig urznelismy. Potem to nic nie
pamietam. Obudzilem sig przywiqzany do krzesta, z potwor-
nym bolem glowy. Te Zmije zakneblowaly mnie, nie moglem
wigc zawolac o pomoc. Dopiero teraz udalo mi sig przewrdcic
krzesto, roztrzaskac je i uwolnic sie. A w tej chwili sq pewnie
w polowie drogi do Miragliano! Guido, o mamma mia! - Be-
nito thucze sie w czolo. — Szybko, musimy zdoby¢ jakis statek!
Oni wiozq Guido do Miragliano, jego Zycie wisi na wlosku!

Benito wpada w panike i rusza prosto w kierunku przysta-
ni. Eleonora btaga bohateréw, aby podazyli za nim, bo nie
wiadomo do czego roztrzesiony Benito moze si¢ posungé.

— On jest zdolny do zatrudnienia calej zalogi bandziorow!
W zamian za pomoc kobieta oferuje bohaterom 30 ZK.

Benito uwaza, ze Fecciowie muszg by¢ w drodze od czte-
rech godzin. Jezeli bohaterowie zapytaja si¢ o nich na
przystani, Gretchen Erdheim odpowie, Ze odplyneli barka
o nazwie Canaglia, ale wyruszyli z godzinnym op&Znie-
niem z powodu uszkodzenia wiosta. Maja trzy godziny
przewagi, ale dogonienie ich jest nadal mozliwe. Jezeli
kto$ zapyta, czy jakie$ inne statki odchodzily w miedzy-
czasie z przystani, Gretchen odpowie, ze przed godzing
wyplynela barka Fetucchini. Te wiasnie krype druzyna
bedzie mija¢ jako pierwsza. Dzigki tej informacji powstrzy-
maja sie od luczniczego ataku na statek niewinnych i bez-
bronnych tileaticzykdw. Temu, kto wpadt na pomyst, aby
zada¢ to pytanie, przyznaj dodatkowo 10 punktéw doswiad-
czenia. Obecnie na przystani stoi barka Fangio, a jej zaloga
przebywa w knajpie ,Pod Czarnym Orlem". Dzigki szybkiej
wymianie zdat w ojczystym jezyku, Benito udaje si¢ niemal
natychmiast skompletowa¢ zaloge. Ci bohaterowie niezalez-
ni nie posiadaja specjalnych umiejetnosci, dzigki ktorym
mogliby skutecznie walczy¢. Walka jest sprawg druzyny.
W ladowni, pod okiem kapitana, znajduje sie sze$¢ kusz

51



Mroczny ciert Smierci

i sto pig¢dziesiat strzal — standardowe wyposazenie barki
syndykalistéw. Dla wszystkich trzech jednostek, w tym dla
tej, ktérg plynie druzyna, plan moze by¢ jednakowy (barki
syndykalistéw budowane sq wedlug jednego wzoru).

Brudna polityka

Gdy druzyna wyrusza w poscig, zapada juz zmrok. Barka

jest zaopatrzona w sze$¢ wioset i, aby utrzymaé predkosd,
wszyscy muszg wiostowad na zmiane. Benito wioshuje jak

opetany, az do wyciericzenia. Od wiosel zostaje oderwany
prawie silg. Gdy odpoczywa, bohaterowie majg okazje za-
pyta¢ go o przyczyny porwania.

— Po pierwsze, Guido nie jest tak naprawde moim bratem,
choc¢ od urodzenia wychowywalismy sig razem — mdwi Be-
nito. — Wiele lat temu Miragliano bylo rzqdzone przez po-
tezng rodzine Fulvinich. Byli oni wielkimi ksigzetami, mq-
drymi i sprawiedliwymi, ludzie ich kochali. Az kiedys ksigze
Emilio Fulvino, wraz z calq rodzing, padi ofiarq mordu.
Tron przejql rod Cornutich (tful), ktory do dzis wlada Mira-
gliano. Cornuti nie wiedzieli, ze jeden z Fulvinich ocalal.
Byt wéwczas feszcze niemowleciem i jego mambka, a moja
mamma, kiorej nie ma juz niestety wsrod nas, wolala
uznaé go za wlasne dziecko, niz wydac w rece oprawcow.
Wychowywalismy sie razem, lecz w rzeczywistosci on jest
Duce Magnifico Guido Fulvini de Miragliano.

- Fecciowie (ifu!) pracujq dla Cornutich. Zapewne dowie-
dzieli sig o Guido i przybyli, aby zabrac go do Miragliano.
Moja mamma, ktdra opuscila juz niestety ten Swiat, przez cale
zZycie sig tego obawiala. Cornuti (tful) tak bardzo pragng jego
Smierci, ze chcg zobaczyc jg na wiasne, kaprawe oczyska.

Drobna pomyika...

Dogonienie Canaglii zajmie osiemna$cie godzin. Po okolo
szeSciu godzinach poscigu Fangio doScignie Fetucchini.
Bohaterowie najpierw zobaczg swiatlo, a gdy dystans sie
zmniejszy, dostrzegg barke z latarnia na topie masztu. Jezeli
nie wiedzieli wezedniej o Fetucchini, moga dojs¢ do wnio-
sku, ze napotkana barka to Canaglia i juz z daleka roz-
poczng ostrzal. Bohaterowi posiadajgcy umiejetnos$¢ wiedza
o rzekach moga wykonad test Int. Jesli wynik bedzie po-
myslny, dana osoba dojdzie do wniosku, Ze nie moze to
by¢ $cigany statek, poniewaz spotkano go za wczeénie.

Na pokladzie Fetucchini jest czternastu syndykalistow. Odpo-
wiedzg oni ogniem na atak, jak tylko wydobedg z fadowni
kusze (lecz dopiero po uplywie K4+1 rund). Bohaterowie mo-
g3 popas¢ w niezle tarapaty, jezeli przez pomylke zaatakujg
Fetucchini, Syndykalisci to potezna gildia, zdolna wynajac za-
machowcow, aby pomsci¢ krzywdy uczynione jej czlonkom.

Zacickly poscig

W koncu, w godzing po wplynigciu na podziemny odcinek
rzeki Soll, druzyna dogania Canaglie. Pokonawszy kolejny
zakret rzeki wrogi statek ukazuje si¢ w odleglosci okolo

L L S

dwustu metréw. Fangio zbliza sie do niego z szybkoscig 10
metréw na runde. Gdy znajduje sie w odleglosci 60 me-
tréw, zaloga Canaglii nabiera podejrzen i zaczyna szybciej
wiostowa¢. Od tej chwili Fangio przybliza sie juz tylko o 6
metréw na runde, przy zalozeniu, ze bohaterowie nie za-
czynajg strzelad z tukéw.

Jezeli druzyna zacznie strzelad, z pokladu wrogiej jednostki
odpowie im w podobny sposéb czterech porywaczy (po-
stuguja sie kuszami). Szesciu syndykalistéw bedzie konty-
nuowaé wioslowanie, czterech innych bedzie ostania¢ wio-
$larzy tarczami (-20 do US atakujacych) — traktuj to jako so-
lidng ostong, zarébwno dla wioSlarzy, jak i dzierzgcych tar-
cze stanowi to dodatek do normalnej ostony (+1 punkt
pancerza, wszystkie lokacje).

Ze wzgledu na bardzo zle oswietlenie w tunelu, wszystkie
osoby nie posiadajgce umiejetnosci widzenie w ciemno-
$ciach maja US zmniejszone o -10.

Wioélarze z Fangio nie beda zachwyceni prowadzonym do
nich ostrzalem. Mogg przesta¢ wioslowac i ze strachu
wskoczy¢ do wody. W czasie pierwszej rundy walki ko-
nieczny bedzie rzut na CP osoby pelniacej role przywddcy.

Jezeli test sie nie powiedzie, to wioélarze pierzchaja, a Fan-
gio traci predkoé¢. Dopdki nie uda si¢ przekonac¢ wioslarzy
do powrotu na stanowiska, Canaglia oddala si¢ z szybko-
$cig 15 metrow na runde.

Strzelajgcy do Fangio porywacze nie wybierajg konkret-
nych celéw, totez jej zaloga doznaje obrazen losowo. Kaz-
dy zraniony wioélarz musi by¢ zastapiony innym (spraw-
nym), albo Fangio znowu utraci predkos¢.

Liczba rannych Szybkosé, z jakg
wioSlarzy oddala sig Canaglia

1 2 metry na runde

2 4 metry na runde
3 8 metréw na runde
4 lub wiecej 16 metréw na runde

Rozpoczecie ostrzalu z duzej odleglosci nie jest dobrym
pomyslem, szczegdlnie ze znajdujgcy sie na pokladzie Gui-
do moze zosta¢ przypadkowo trafiony. Najlepiej, aby dru-
zyna podplynela jak najblizej porywaczy bez wzbudzenia
podejrzen. Gdy barka zblizy sie na odlegto$¢ 60 metréw,
wioélarze powinni zwiekszy¢ tempo. Gdy druzyna prawie
dogoni Canaglie, z jej poktadu dobiegnie wolanie Lorenzo
Feccio, szefa porywaczy.
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Miniprzygody

— Hej tam, co tak pedzicie? Miragliano sig pali, czy co?

Z tonu jego glosu wynika, ze co$ podejrzewa. Bohaterowie
beda musieli niezle blefowaé. Najlepiej, zeby opowiedzieli
historyjke nie majaca nic wspdlnego Feccia i Canaglig.
Moga na przyklad oznajmic, ze s poborcami akcyzy $ciga-
jacymi barke Fulvio. Wykonaj test Ogd bohatera, ktéry be-
dzie méwil najwiecej. Zmodyfikuj wynik o +/- 30, zaleznie
od tego, jak oceniasz jego dar przekonywania (+10 dla oso-
by posiadajacej umiejetnos¢ gadanina, -10 jezeli nie po-
chodzi ona z Tilei). Barka Fangio nalezy do syndykalistow
i obcokrajowiec w jej zalodze moze wzbudzi¢ podejrzenia.

Jezeli test wypadt pomyélnie, Lorenzo uwierzy w historie
wymyslong przez bohatera. Jezeli do udanego testu za-
braknie mniej niz 20 punktow, to bedzie podejrzliwy,

a bohater moze jeszcze sprébowaé ubarwic¢ swoja opo-
wies¢., Jesli do udanego testu zabraknie wiecej niz 20, Lo-
renzo rozkaze swoim ludziom przygotowac kusze i ostrze-
Ze bohaterdw, aby sie nie zblizali. Gdy znajda sie w odle-
glodci 30 metréw, Feccio da im ostateczne ostrzezenie, po sl L O TP P PO OO N PO T O
czym (jesli to nie poskutkuje) rozkaze swoim ludziom roz- — e
poczad ostrzal. _—————— =

Jezeli bohaterowie zrobig coé rownie idiotycznego, jak za- _
wolanie: — Oddajcie nam prawowitego ksigcia Miragliano! Sk sl s Aoy b sl
- Lorenzo podejmie bezposrednie kroki zbrojne.

Abordaz

Porywacze bedg rozmieszczeni gidéwnie na tej burcie, : .
z ktorej zblizaja si¢ bohaterowie. Gdy Fangio podplynie
blizej, wioslarze rzuca wiosta i wydobeda miecze.

Bohaterowie moga bezpiecznie skoczy¢ ze swojej barki na
Canaglie, jezeli znajduje sie ona w odleglosci nie wigkszej v/

niz metr (2 metry dla posiadaczy umiejetnosci akrobatyka).

Jezeli barki znajduja si¢ w wiekszej odleglosci, musi zostac
wykonany test skoku. Nie ma tu miejsce na rozbieg, rzeka
jest gleboka na trzy i pol metra. Bohaterowie stajg twarzg
w twarz z dwunastoma syndykalistami oraz Lorenzem i Isa-
bella Feccio. Izabella usituje sie ukry¢, a zaatakowana
sprobuje uzy¢ czaru Uspienie. Bohaterom towarzyszy Beni- -
to i K3 wioélarzy. Jezeli walka jest nierdwna a/lub druzyna
za staba, by mie¢ jakiekolwiek szanse na pokonanie prze-
ciwnikéw, mozesz zwiekszy¢ liczbe wioslarzy bioracych
udzial w potyczce. Zwyciestwo nie moze jednak przyjsc
druzynie zbyt latwo.

Skala w metrach

Pojedynczy porywacz podda sie, gdy jego Zyw spadnie do
zera, Cala banda zlozy bron, gdy do zera dojdzie Zyw co
najmniej czterech z nich lub jezeli Lorenzo zostanie zabity
albo ranny. Kiedy szala zwyciestwa przechyli si¢ na strone
bohateréw, Lorenzo schodzi do ladowni, gdzie jest zam-
kniety Guido. Wybiega na poktad zaslaniajac sie jenicem

i przystawiajac mu sztylet do gardta. Ciatlo Guida liczy sie
jako solidna ostona (-20 do US atakujacych). Lorenzo roz-
kazuje bohaterom rzuci¢ bron.

Czlonkowie druzyny zareaguja wedle wlasnego uznania. PLAN CANAGLII

Lorenzo dobrze wie, ze zginie, jezeli zamorduje Guida. (kabina i wejscie do tadowni)
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Mroczny cleri $mierci

Z drugiej strony zdaje sobie sprawe, ze porwany jest jego
jedynym atutem. Bedzie prébowal zastraszy¢ bohaterdw.
Jezeli bohaterowie nie dadzg si¢ przerazi¢, by¢ moze uda
im sie przejac inicjatywe. Dobrze wymierzony strzat albo
sterroryzowanie Izabelli sprawi, ze Lorenzo odejmie néz od
gardia Guida na dostateczna odleglo$¢, aby ten mag!t wyéli-
znac sie z jego rak bez odniesienia obrazen.

Jezeli ktokolwiek sprébuje sig rzuci¢ na Lorenza, wykonaj
dla niego test L Jesli wynik bedzie pomyslny, oprawcy uda
si¢ poderzng¢ Guidowi gardlo nim zostanie powalony na
poklad. Guido musi réwniez wykonac¢ test I (-20 z powodu
odniesionych ran). Jezeli bedzie on pomyélny, uda mu sie
unikna¢ $mierci. Guido zada cios o 8 1, a jedli nie trafi,
otrzyma uderzenie o S 3 i odniesie podwdjne obrazenia,
poniewaz liczy sie jako cel nieruchomy. Jezeli wyrzucisz 6,
cios Lorenzo bedzie zbyt staby, by spowodowa¢ dodatko-
we obrazenia. Trafienia krytyczne powinny odnosi¢ sie do
glowy. Guido moze zosta¢ ranny, lecz natychmiastowa po-
moc zapobiegnie przykrym konsekwencjom.

Powrét do domu

W koncu bohaterom udaje si¢ uratowa¢ Guido i pozabijac
lub pojma¢ porywaczy. Moga zdecydowad o zabraniu zlo-
czyncéw do Kreutzhofen i oddaniu ich w rece dorfrichtera.
W tym przypadku muszg by¢ zawsze pewni, Ze jency sg
dobrze zwigzani, bo wykorzystaja oni kazda okazje, by
zesliznad sie za burte i uciec.

Jedli Lorenzo przezyl, bedzie proponowal bohaterom na-
grode réwng wartoéci lodzi za wypuszczenie jego i siostry.
W razie potrzeby obieca nawet duzo wiecej, zaznaczajac,
ze ich rodzina jest bogata i Ze druzyna zostanie hojnie wy-
nagrodzona takZe przez nia, jesli pozwolg im odej$¢ w spo-
koju. Napomknie takze o tym, iz pomsci ona $mier¢ jego

(i Izabelli), a dysponuje niematymi mozliwosciami. Wypu-
szczony Lorenzo bedzie jednak plonal checia zemsty, po-
‘niewaz w calej tej sprawie stracil honor i nie ma najmniej-
szego zamiaru placi¢ bohaterom za cokolwiek.

Dotarcie z powrotem do Kreutzhofen bedzie trwalo 21 go-
dzin, mimo ze Fangio ptynie teraz w dot rzeki. Pamietaj, ze
kilku bohateréw i wioslarzy cierpi od ran, wielu jest wy-
czerpanych. W drodze powrotnej nie stawiaj przed druzyng
zadnych dodatkowych problemoéw (chod, by¢ moze, jested
na tyle podlym MG, Ze dorzucisz jeszcze kilka potyczek).
Eleonora Sangiovesi wyplaci druzynie obiecang nagrode.
W dodatku Benito wyda dla wszystkich, ktorzy brali udziat
w wyprawie ratunkowej, huczne przyjecie w Il Tauro Ros-
so" (oczywiscie pozwalajac druzynie i wioslarzom najpierw
wyspac si¢ porzadnie). Wszystko na koszt firmy — stosy je-
dzenia, wino lejace si¢ strumieniami... Przez jaki$ tydzien
twoja druzyna bedzie sktadac¢ sie z lokalnych bohaterow
Kreutzhofen. :

Podczas przyjecia Guido wstanie i wyglosi krotkie prze-
moéwienie, w ktorym podziekuje tym, ktérzy go uratowali,
i o$wiadczy, ze rzeczywiscie jest prawowitym ksieciem
Miragliano. Oglosi swdj zamiar opuszczenia Kreutzhofen
twierdzac, iz sprawil juz swoim przyjaciolom do$¢ klo-
potéw. Mimo protestdw Benito i pozostatych bedzie juz

zdecydowany — jego kreutzhofenska kryjowka zostala prze-
ciez zdemaskowana. Masz teraz kilka mozliwosci rozszerze-
nia tej przygody.

Po pierwsze, Benito moze nalegac¢ na towarzyszenie swe-
mu ,bratu® — jako ostatni obrornca Fulvinich nadal jest im
wierny i nie moze pusci¢ prawowitego ksiecia Miragliano
samego. Wowczas moze powierzy¢ I Tauro Rosso” (a ra-
czej jego polowe, druga ma juz przeciez Gierig) bohatero-
wi, ktéry jest Tileanczykiem, proszac go, aby dobrze goto-
wal i bronil honoru ojczyzny. Prowadzenie tawerny nie jest
najlepszym zajeciem dla poszukiwacza przygod, ale moze
sie przydad, jezeli druzyna cheialaby na jaki$ czas zapusci¢
tu korzenie. Obdarowany moze tez ja sprzedac — Gierig
ucieszy sie z takiej oferty — i wynies¢ sie stad.

Po drugie, jesli chcialby$ rozegrac¢ diuzszg kampanie w Ti-
lei, bohaterowie moga zdecydowac sie poméc Guido

w obaleniu uzurpatoréw Cornutich i ich poplecznikéw Fec-
ciow oraz w odzyskaniu tronu. Druzyna bedzie si¢ musiala
napracowaé, ale jedli lubisz prowadzi¢ zawile, przepelnione
polityka przygody, ta jest tego warta.

Cokolwiek nastapi, bohaterowie zyskajg w Sangiovesich
przyjaciol. Takze syndykalidci beda spoglada¢ na nich przy-
jazniej. Druzyna wyrobi sobie przy okazji reputacje ,roz-
wigzywaczy probleméw* i bedzie mogla liczy¢ na pare lu-
kratywnych zlecen od kupcdw, a nawet od dorfrichtera,
Asterelliona Leafdew, czy Josefa Gieriga. Jezeli znajda po-
teznego patrona w jakim$ BNie, beda mogli przezy¢ bar-
dziej skomplikowane przygody.

Pozostaje jeszcze rodzina Feccio osiadla w Potromaggiore
(mate miasteczko nieopodal Miragliano). Ten rdd, niebez-
pieczny i znienawidzony, nie moZe dziala¢ w Kreutzhofen
otwarcie. Moze jednak przysta¢ tu swoich szpiegéw, by do-
wiedzieli sie czego$ o bohaterach i przygotowali grunt dla
zabojcdw. Jezeli Lorenzo i Isabella zgineli, rodzina Fecciow
znajdzie sposob na dowiedzenie sig, jak to si¢ stalo. Poza
tym beda pragneli zemsty za pokrzyzowanie ich planéw
porwania Guido dla Cornutich. Tileanska vendetta znana
jest wszedzie, wiec bohaterowie beda mieli niezly pretekst,
by nie siedzie¢ za dlugo w jednym miejscu.
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Szkice przygéd

SZKICE PRZYGOD

Scenariusze zawarte w tej czeSci podrecznika przeznaczone
sg do rozwinigcia w krotkie przygody. Zaleznie od tego, ile
wiasnego wysitku zechcesz wlozy¢ w ich przygotowanie,
mozesz wykorzystad je na jednej sesji lub stworzy¢ trzy-,
czterosesyjng minikampanie.

WILK MORSKI

Pewnego dnia do Kreutzhofen przybywa kapitan Jean Le-
main. Wiadomo o nim tylko tyle, Ze przyjechat z Bretonii.
Jean zatrzymuje si¢ w gospodzie ,Pod Czarnym Orlem®

i mieszka tam przez jaki$ czas. Jego ubrania wygladaja na
znoszone i sg raczej marnej jakosci, ale kapitan sprawia
wrazenie kogo$, kto ma duzo pieniedzy. ,Pod Czarnym
Orlem" caly czas pije na kredyt, a przeciez wiadomo, ze
Johann Silber nigdy i nikomu na to nie pozwalal. Od razu
tez wida¢, Ze ci dwaj przyjaznig si¢. Lemain opowiada, ze
kiedy$ plywali razem na tej samej krypie.

Uwazni bohaterowie, ktorzy wykonajg test na I, dostrzega,
ze przybysz od czasu do czasu rzuca zagadkowe spojrzenia
na Annalise Hoffer. Mniej wiecej po tygodniu wszyscy zau-
wazajg zmiang w zachowaniu Annalise wzgledem kapitana.
Staje sie ona oschla, nerwowa i nieuprzejma.

Sytuacja przedstawia si¢ nastepujaco: Annalise znalazla

w kufrze Silbera zapiski méwigce o jego pirackich dniach
spedzonych na pokladzie okretu o nazwie ,Frere Jacques".
Natknela sie¢ tam na wzmianke o niejakim Jeanie Lemain

i odniosta wrazenie, Ze styszala juz gdzie$ to nazwisko —
opowiadat jej o nim przyjaciel z Quenelles. Odszukala Le-
maina, poniewaz chciala przy jego pomocy wymusi¢ od
Silbera pieniadze, szantazujac go ujawnieniem haniebnej
przeszitosci. Ubzdurata sobie bowiem, Ze jej pracodawca
musi mie¢ gdzie$ ukryte pirackie zloto. Jednak Lemain po
przybyciu na miejsce stwierdzil, ze duZo przyjemniej bedzie
za darmo jes¢, pi¢ i mieszkad, i najwyrazniej odpowiada
mu rola nic nie placgcego rezydenta.

Bohaterowie bedacy obecnie, lub kiedy$, zeglarzami lub
zolnierzami okretowymi po udanym teécie na Int przy-
pomng sobie nazwisko Lemaina. Nadal kraza przeciez opo-
wiesci o jego morskich wyczynach, cho¢ w miastach w gle-
bi ladu, takich jak Quenelles, wigkszoé¢ ludzi nigdy o nim
nie styszata.

Niezaleznie od tego czy bohaterowie odkryja co jest grane,
dobrze byloby utrzymad¢ ich jeszcze przez chwile w cieniu,
zwlaszcza jesli zamierzasz poprowadzi¢ te przygode na
ostatniej z kilku sesji. Tak czy inaczej, po miesiacu bytnosci
Lemaina ,Pod Czarnym Orlem" bieg wydarzen powinien
ich zaniepokoi¢ — w gospodzie pojawia si¢ Stapmi Thun-
dergut z jakimi$ papierami. S3 to dokumenty hipoteczne;
Silber najwyraZniej gwaltownie potrzebuje pienigdzy.

W ujawnieniu szczegdléw calej sprawy pomocne byloby
wiamanie do jego pokoju. Ewentualnie pewnego wieczora

Lemain upija sie i zaczyna glosno klaé. Biednemu, udreczo-
nemu Silberowi wymyka sie w obecnosci bohateréw odpo-
wiedZ w rodzaju ,ty $mierdzaca pijawko“. W najbardziej
dramatycznym wariancie Lemain moze zosta¢ zamordowa-
ny przez Borisa Hipplera, a jego zwloki dostarczone dokto-
rowi Entesangowi. Brak ciala, Silber jako gldwny podejrza-
ny... Tej drastycznej opcji mozesz uzy¢ tylko wtedy, gdy
chcesz skrajnie zawikta¢ intryge!

Zadaniem bohaterdw jest dowiedzenie sie, o co chodzi

w calej sprawie i rozwigzanie problemu. Oczywiscie najle-
piej byloby, gdyby Silber byt z nimi w dobrych stosunkach,
a oni znali go na tyle dobrze, by chcie¢ mu pomde. Mogiby
on tez poprosi¢ druzyne o usunigcie kapitana, popierajac
swa prosbe wzmianka, Ze wie co$ o bohaterach... A potem
Lemain, jak réwniez dorfrichter, orientuje sig, Ze co$ jest nie
tak. Ta intryga moze mocno zatru¢ zycie druzynie.




Mroczny cieri Smierci

CUDOWNA
MACHINA
RICHTHOFENA

Na kilka tygodni przed wydarzeniami opisanymi w poniz-
szym scenariuszu w miedcie pojawia si¢ plotka, ze Magnus
Richthofen oszalal. Widziano go uczacego si¢ z entuzja-
zmem sztuki wyplatania koszy, a niedawno kupiec dostar-
czyl mu $winskie pecherze w zapieczetowanych stojach.
Dziwne, doprawdy dziwne...

Jezeli bohaterowie sprébuja wyjasnic te pogloski, to dowie-
dza sie, Zze gospodarstwo Richthofena stalo sie terenem zam-
knigtym. Kazdy, kto prébuje sie zblizy¢ do jego domu, zo-
staje przepedzony przez wymachujacych widlami robotni-
kow, wykrzykujacych co$ o naruszeniu prywatnej wlasnoéci.

Mniej wigcej tydzien po pierwszej plotce pojawia sie kolej-
na. Szalony Magnus, jak zaczeli nazywac go okoliczni mie-
szkancy, sprowadzil kolejng wielka partie $winskich peche-
rzy wraz z tuzinem szpul katgutu i wozem skér. Wirdd
tych débr znajdowalo sie réwniez zalakowane pudlo z na-
klejonym adresem kupca z Nuln. Na temat jego zawartosci
snute s3 przerozne domysty (ludzkie zwioki? wielka suma
pieniedzy? itp., itd.). Nastepnie przywieziona zostaje olbrzy-
mia beczka z napisem ,Olej z morsa“. Wies¢ o tym dociera
nawet do Weilerbergu. Pewnego dnia do ,Czarnego Oria“
wtacza sie stary Otto Lummel, mamroczac pod nosem

o ostatnich osobliwosciach Szalonego Magnusa.

— Teg-go to j-ja juz zup-pelnie nie r-rozumiem.

Wiadomosci o dalszych dostawach do Richthofena lub

o tym, co dziwnego on wyczynia, mozesz wple$¢ w jakas
inng przygode. Nastepnymi zastanawiajacymi rzeczami, roz-
palajgcymi wyobraznig plotkarzy, moga by¢ nieprzebrane
ilosci lin, kilka wozdw wegla drzewnego, worki piasku i tak
dalej. Zjawiaja sie one co kilka dni i natychmiast zabierane
sg do stodoly, w ktdrej calymi nocami plonie $wiatlo.

Co sig tam dzieje? Otéz Richthofen buduje w swej stodole
wielki balon na ogrzane powietrze. Nauczyt sie wikliniar-
stwa, aby uples¢ kosz, a $winskie pecherze i katgut po-
trzebne mu s3 do zrobienia samej powloki balonu. Olej ma
nadac jej gietko$¢, a rzemienie majg utrzymac razem calg
konstrukgcje.

Celem Richthofena jest przelot nad goérami do Mortensholm
i stworzenie tym samym nowego, wolnego od zbdjéw szla-
ku handlowego. Praca w zamknietej stodole zapewnia mu
spokdj i ochrone przed wécibskimi oczami niepozadanych
0sab.

Gdy domorosly wynalazca sprowadza dwie wielkie skrzy-
nie drogiej i poszukiwanej broni (ma to by¢ pierwszy fadu-
nek, jaki zostanie przewieziony droga powietrzna), sasiedzi
Magnusa nabieraja niepokojacych podejrzen. Miejscowi,

a szczegolnie kapitan Trottel, obawiajg sig, ze Richthofen
przygotowuje jakie$ powstanie. Trottel oglasza stan zagro-
Zenia i rusza ,Pod Czarnego Orla" (lub w jakiekolwiek inne
odpowiednie miejsce) werbowad ludzi do milicji. W tym
przypadku ,ludZzmi“ bedg bohaterowie.

— Dobra, panowie, stuchajcie uwaznie/ — mowi ze swa pom-
patyczno-oficerska manierg (kazdy podkomendny jest dla
niego ,panem", niezaleznie od oczywistych cech wskazuja-
cych na zupelnie odmienny stan rzeczy). — Macie péjs¢ do
Richthofena, dowiedzie¢ si¢ dokladnie, co tam sig dzieje,
wrocic i zameldowad mi o tym. Jezeli opusci gospodarstwo,
Sledzi¢ go bez wzgledu na to, gdzie idzie i co robi!

Kapitan przerywa i zamysla si¢ na chwile.

— Po namysle zdecydowalem sig pojs¢ z wami. Sytuacja
moze byé groina, a wéwczas moze by¢ wam potrzebny
doswiadczony dowddca.

Bohaterowie docieraja na miejsce w chwili, gdy Richthofen
wiasnie odrywa sie w swym balonie od ziemi. Trottel robi
to, co kazdy dobry dowddca wojskowy w obliczu czego$
niespodziewanego zrobi¢ powinien — wpada w panike

— Zestrzeli¢ to! — ryczy. — Zatrzymad to urzqdzenie! Areszio-
wac tego czlowieka! Odebrac mu bron! Zatrzymac go, za-
nim zacznie nas bombardowac!

Tymczasem balon, niesiony gorgcym powietrzem z kociol-
ka wypelnionego weglem drzewnym, wznosi si¢ spokojnie
i odptywa w strong gor. Gdy Trottel sie troche uspokaja,
rozkazuje bohaterom ruszy¢ w poscig za balonem i upo-
waznia ich do zarekwirowania broni. Teraz mozesz zaba-
wi¢ sie w decydowanie, gdzie balon poleci. Richthofen nie
ma zielonego pojecia o kierunkach wiatru i pradach powie-
trznych — nie wyglada na to, zeby balonem dalo si¢ w jaki-
kolwiek sposob sterowad, zapewne poleci tam, gdzie za-
niesie go wiatr. To doskonala okazja do zabrania bohate-
row gdzie tylko chcesz, na przykiad w straszliwie niebez-
pieczne gdry. Balon przemieszcza si¢ powoli, druzyna nie
powinna wiec zbyt latwo straci¢ go z oczu. Wehikut od
czasu do czasu opada, poniewaz Richthofen nie do korca
opanowal sztuke regulowania wysokosci lotu (za pomocg
kociolka z plonacym weglem), a w dodatku przez kilka
dziur w powloce przez caly czas uchodzi powietrze. Mo-
zesz wiec posadzi¢ balon gdzie chcesz, na przyklad w sa-
mym $rodku bandy wedrownych goblindw. Bohaterowie
beda musieli wyrgba¢ sobie droge po Richthofena (i z po-
wrotem). Nie mogg rowniez dopusci¢, by bardzo dobra
bron (w tym kusze i samopaly) wpadta w zielone fapska.
By¢ moze jedyna szansa na wydostanie sie z opresji bedzie
skorzystanie z transportu balonowego i przefruniecie tuz
nad glowami rozwécieczonych goblinéw. Bohaterowie beda
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Mroczny cleri Smierci

zapewne zmuszeni do wyrzucenia tadunku i balastu, jako
ze w normalnych warunkach sita no$na balonu wystarczy
do transportu tylko jednej osoby. Wykorzystujac bron prze-
wozong przez Richthofena druzyna moze ostrzela¢ klebiace
si¢ w dole gobliny. Jesli jednak kusze i samopaly dostang
si¢ w ich lapska, to bohateréw czekajg cigzkie chwile — jest
wielce prawdopodobne, Ze balon zostanie stracony.

KLUB PUDDINGOWY

Ta przygoda moze sta¢ si¢ przyczyng ostrego konfliktu
miedzy bohaterami i Josefem Gierigiem. Musisz uwaznie
wybra¢ moment jej rozpoczecia, poniewaz czlowiek ten ma
ostatnio silng pozycje w miasteczku. Mozesz takze wpro-
wadzi¢ kogo$ innego jako zlodzieja, cho¢ wéwczas trzeba
bedzie zmieni¢ réwniez motyw kradziezy.

Petra Drall zyskuje kilka dodatkowych szylingdw wyrabia-
jac pudding na Mitterfruhl dla tych, kitérzy sa zbyt zajeci in-
nymi sprawami, by zajrze¢ na diuzej do kuchni. Do jej
klienteli nalezy rodzina Sangiovesich, stary Eckhard Krup-
pel, sam Josef Gierig oraz kawalerowie Hans Artblant i Sig-
gy Katz. Pewnego wieczora, po dniu ciezkiej pracy w do-
mu Gieriga, po odkurzaniu, cerowaniu i bronieniu sie
przed jego zalotami, biedna dziewczyna wraca do domu.

Zastaje swg kaleka, cierpigca matke we $nie, rozpalong go-
raczka. Co gorsza, zniknely wszystkie puddingi! Drzwi byly
dokladnie zamknigte, nie wida¢ zadnych $ladéw wlamania.
Co sie moglo stac?! Petra jest zrozpaczona. Poniewaz skla-
dniki sg drogie, wziela zaplate z géry, a teraz puddingi
zniknely. Jest zrujnowana! Przechodzacy obok jej domu bo-
haterowie slysza ciche Ikanie i, jako osoby zyczliwe i do-
brego serca, zapewne zajrza do $rodka.

Jak wyglada prawda? Puddingi zostaly skradzione przez Stap-
miego Thunderguta na polecenie jego mocodawcy. Gierig,
bedac wlascicielem domu, w ktorym mieszka Petra z matka,
dysponuje zapasowymi kluczami. Stapmi postuzyl si¢ nimi,
by wejs¢ do srodka tylnymi drzwiami. Stanat na krzesle, od-
cigl puddingi od powaly, wrzucit je do worka, odstawit krze-
slo, wyszedl, zamknat drzwi i wrocil do swego pryncypata.
Stapmi mial polecone zniszczy¢ caly lup, jednakze wlozyt go
do barylki, a te umiescil w piwnicy Saufera mowigce, ze za-
wiera przednie krasnoludzkie piwo, ktére powinno si¢ prze-
chowywac¢ w chiodzie. Ma nadzieje, Zze uda mu si¢ sprzedac
puddingi w Sonnenfurcie, gdy pojedzie tam po sprawunki.

Gierig uknul ten plan jako czed¢ wiekszej intrygi, majacej
doprowadzi¢ panie Drall do ruiny, chyba Ze Petra ulegnie
jego niemitym jej zalotom. Ma on nadzieje, Ze teraz, gdy
bedzie musiala zwrdcié pienigdze za skradzione puddingi,
nieszczesna dziewczyna skorzysta wreszcie z jego skarbca.




Petra wyjasnia bohaterom swe klopotliwe polozenie. Jej
kaleka matka wymaga ciaglej opieki, na dodatek teraz
dziewczyna musi jeszcze zaplaci¢ klientom za nie dostar-
czone puddingi, a pieniedzy zwyczajnie nie ma. Nie wie,
co poczac. Zwroé uwage, Ze nie wspomni ani stowem

o zalotach Gieriga, ani o tym, co doprowadzilo rodzine
Dralli do potajemnego zastawienia domu u lichwiarza. Gdy
Petra opowiada o swym kiepskim polozeniu, zjawia si¢
doktor Entesang i bada wdowe. Po krotkich ogledzinach
stwierdza, Ze jest to jedynie fagodna infekcja, ktorg mozna
zwalczy¢ odpowiednimi lekami i kilkoma dniami odpo-
_czynku. Przypomina takZe o nie zaplaconym rachunku za
poprzednig wizyte. Petra obiecuje, Ze zaplaci najszybciej,
jak tylko bedzie mogta, i Entesang wychodzi.

Bohaterowie mogg przyjrze¢ sie miejscu przestepstwa, ale
gracze muszg powiedzie¢ ci wyraznie, ze cheg to zrobid.
Petra wskazuje gwozdzie, na ktorych wisialy puddingi.

W pomieszczeniu mozna znalez¢ kilka interesujgcych $la-
dow. Po pierwsze: na wypastowanej podlodze, przy tyl-
nych drzwiach, wida¢ $lad buta. Odbita jest tylko przednia
cze$¢ podeszwy, ale widad, ze jest ona bardzo szeroka

i podkuta gwozdziami. Rozmiar odcisku eliminuje z kregu
podejrzanych wszystkie kobiety z okolicy i w ogodle kazda
osobe z matymi stopami; pozwdl jednak graczom dojé¢ do
tego samodzielnie. Oczywiscie $lad pasuje idealnie do bu-
tow Stapmiego. Po drugie: jedno z kuchennych krzesel, to
najblizsze miejsca, gdzie wisialy puddingi, nie jest ustawio-
ne dokladnie rownolegle do stotu. Pozostate stojg rowno
poustawiane, a Petra dba w domu o porzadek z niemalze
obsesyjna dokladnoscia, co widad juz na pierwszy rzut oka,
Pomyélny rzut na I podczas badania podiogi pozwoli boha-
terowi spostrzec szereg ledwo widocznych zarysowan

w miejscu, gdzie nogi nieostroznie odstawianego krzesta
otarly sie¢ mocniej o deski... za§ wokd! innych krzesel
podioga jest wypolerowana i gltadka prawie jak lustro. Ten
slad wskazuje na fakt, Ze zlodziej byt niski, mial najwyzej
poltora metra wzrosty, i potrzebowal krzesta, aby dosie-
gnac do puddingdw. Pozwdl graczom samodzielnie wysnud
wszystkie powyzsze wnioski.

Pytania w rodzaju ,czy masz konkurencje w robieniu pud-
dingdw?* nie sq pozbawione sensu, lecz nie pomogg bo-
haterom w rozwiklaniu zagadki. Jedli jednak zapytajg, czy
jest ktos, kto mogty chcie¢ wpedzi¢ ja w klopoty finanso-
we, test na I pokaze, Zze Petra waha sie, czy odpowiedzied
na to pytanie. Potrzebny bedzie pomy$iny rzut na Ogd,
aby przelamac wstyd dziewczyny. Jesli test jest udany, Pe-
tra opowie druzynie o Gierigu. Fakt, Ze dziewczyna caly
dzien spedzila w domu Gieriga i powiedziata mu, ze jej
matka jest chora i caly dzien $pi, wskazuje jeszcze wyra-
Zniej na Stapmiego. Pytania, czy kto$ poza Petrg ma klucze
do domu, takze doprowadzg do Gieriga. Znow widoczne
bedzie wahanie, czy opowiedzie¢ o nieszczedciu jej ojca,
przelamane dopiero po kolejnym tescie Ogd bohatera.
Fakty s3 jednoznaczne — oprocz Petry kluczami do domu
dysponuijg tylko jej matka i Gierig. Dziewczyna nosi swdj
komplet caty czas przy sobie, a matczyne sg bezpiecznie
schowane w szafce w sypialni. Dowody wskazuja wigc
jednoznacznie na Stapmiego. Jesli bohaterowie dyskretnie
rozpytajg si¢ w tawernie, to istnieje 20% szans, ze spotkajg
kogo$, kto widzial Stapmiego zmierzajacego z baryltka do
browaru Saufera.

Czlonkowie druzyny powinni zdawac sobie sprawe, ze nie
maja na razie zadnego dowodu na udzial Gieriga czy Stap-
miego w calej sprawie. Wiamanie do domu Gieriga moze
zaowocowad jedynie kilkoma dniami w wigzieniu. Bohate-
rowie moga zdecydowac sie tez na porwanie Stapmiego

i zmuszenie go torturami do wyjawienia prawdy. Ale taki
dowdd nie jest w sadzie dopuszczalny, a Krasnolud moze
ich oskarzy¢ o napa$¢ i pobicie, co, z poparciem Gieriga,
réwniez spowoduje przykre skutki. Z kolei wypytywanie
,od drzwi do drzwi" jest mozolne. W ten sposéb bohatero-
wie jedynie upewnig sie, ze Stapmi rzeczywiscie zaniosl
barylke do Saufera, nie uzyskujac zadnych dalej idacych
informacji. Saufer pozwoli bohaterom obejrzeé beczutke,
ale nie bedg mogli jej otworzy¢. Zastanawiajace, ze wazy
o wiele mniej niz stojaca obok identyczna beczulka z pi-
wem. Przy przechylaniu nie wydaje odgloséw chlupania,
nie moze wiec zawiera¢ plynu. Zamiast tego co$ sie w niej
przesuwa i kolacze, jak gdyby w $rodku bylo jakie$ pdi tu-
zina miekkich przedmiotéw, na przykiad mitterfruhlowych
puddingéw. Bohaterowie beda musieli przekona¢ piwowa-
ra o prawdziwym stanie rzeczy, aby méc otworzy¢ barylke.

Gdy o beczulke zapytaja Stapmiego, ten bezczelnie stwier-
dzi, Zze odebral ja z barki przy nabrzezu. Barka tam rzeczy-
wiscie stala, sek w tym, ze przed chwila odplyneta. Stapmi
dodaje, Zze podobne oskarZenia s3 tylko pomowieniem ma-
jacym oczerni¢ jego dobre imig, a nawet sugeruje, ze to
bohaterowie mogli ukra$é¢ puddingi i uknuc¢ calg sprawe,
aby go znieslawic.
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Krasnolud jest doprawdy matym, obrzydliwym szczurem

i tak tez si¢ zachowuje. Lepszym pomystem (niz publiczne
oskarzenie go) jest zwrot puddingdw Petrze i zastapienie
zawartodci beczulki czym$ niezbyt przyjemnym, na przy-
ktad kilkoma zdechlymi szczurami, kupg gnoju, czy czyms$
bardziej pomystowym, jak pulapka na szczury. Gdy Stapmi
otworzy barytke, spotka go przykra niespodzianka. Przy-
datoby sie, powiedzmy, 10 punktéw doswiadczenia dla
bohatera, ktéry wymysli dla niego co$ szczegdlnie rozryw-
kowego.

Ta historia z pewno$cia narobi wrogow Gierigowi i Stap-
miemu, a co za tym idzie, problemdw bohaterom. Jednak
z drugiej strony dorfrichter i kapitan strazy dobrze wiedza,
kim jest Gierig i nieoficjalnie beda zadowoleni, ze druzyna
dolozyla lajdackiej parze.

TAJEMNICZE
MORDERSTWO

Przygoda ta zaczyna sie w chwili, gdy druzyna znajduje sie
poza Kreutzhofen, wykonujac jakie$ zadanie zlecone jej
przez kupca lub innego pracodawce. Czlowiek ten otrzy-
muje list od niejakiego Etienne Bastiensa, kupca z Bretonii,
ktory pisze, ze podczas przeprawy przez gory stracit w la-
winie skalnej ochroniarza. Pracodawca bohateréw nakazuje
im wrdcid jak najszybciej do Kreutzhofen i przeja¢ obo-
wigzki ochrony Bastiensa. Obiecuje przy tym druzynie, Ze
jesli nie zawiedzie oczekiwan Bastiensa, to zostanie sowicie
wynagrodzona. Bardziej szczegblowe pytania zbywane sg
stwierdzeniem, Ze bohaterowie wiedzg dokladnie tyle, ile
powinni, by wykonac te robote, i ze lepiej byloby, gdyby
wyruszyli jak najpredzej, jezeli chca dotrze¢ do miasteczka
na czas (wyznacza konkretny termin). Druzyna stara si¢

zdazy¢ do Kreutzhofen, spdznia sie jednak o dzien. Drogi
moga sta¢ sie nieprzejezdne po niespodziewanych lawi-
nach, podrdz rzeka moze opd7ni¢ efektowna katastrofa
barki — zrdb wszystko, co w twojej mocy, aby bohaterowie
byli w Kreutzhofen dzien po czasie. Jedli potrzebne ci s3
pomysly, zajrzyj do Smierci na rzece Reik (dowiesz sie, jak
utrudni¢ podrdz rzeczna) lub do Kamieni Zaglady (gdzie
znajdziesz pare sposobdw na efektowne potyczki w gérach
i na szlaku). Gdy nie uda ci si¢ ich opdzni¢, bohaterowie,
po przybyciu do Kreutzhofen, powinni dowiedzie¢ sig, ze
Bastiens, na wlasne nieszczescie, dotart do miasteczka
dzien przed nimi.

Tak czy inaczej, w dniu przyjazdu druzyny Bastiens juz
nie zyje. Tego wiadnie ranka znaleziono go martwego

w pokoju, ktéry zajmowat w gospodzie ,Pod Czarnym
Orfem". W plecy mial wbity sztylet, drzwi i okna byly po-
zamykane, brak bezpoérednich $ladow wskazujacych jed-
noznacznie na zaboijce. Jak wiele informacji zdolaja od-
kry¢ bohaterowie? Zalezy to od tego, kogo beda pytacd,
jak dokladnie szukac itd.

Jak wygladaja fakty? Po pierwsze, Bastiens nagle zachoro-
wal w wieczdr poprzedzajacy jego $mier¢. Pokdj jest juz
sprzatniety, lecz nadal czué¢ w nim nieprzyjemny fetor. Cia-
lo znalazta Annalise Hoffer, gdy przyszia rano zmieni¢ po-
Sciel. Bylo zupelnie sztywne, a wysuniety jezyk zmarlego —
fioletowy. Podloga byla zabrudzona szarozielonymi wymio-
cinami. Bohater bedacy zielarzem, uczniem medyka, medy-
kiem, aptekarzem albo majacy umiejetnosci takie jak zielar-
stwo, leczenie chorob, warzenie trucizn, po udanym tescie
Int zauwazy, ze opis wygladu zwiok $wiadczy o podaniu
nieszczes$nikowi trucizny. Kilka kolejnych pytan potwierdz,
Ze wszyscy inni, ktorzy jedli tego wieczora kolacje w go-
spodzie, byli zdrowi. Osoby, ktére feralnego dnia spozyly
tu wieczerze to: Dagmar Tausk, Asterellion Leafdew, An-
ders Weber, Gerhardt Stutzer, Gudrun Manger, dwoch Tile-
anczykow z barki, ktéra wlasnie odplyneta i Ludo Linden-
thal, Wigkszo$¢ z nich stoluje sig tu dosy¢ regularnie, a An-
ders i Gerhardt robig to codziennie.

Jezeli bohaterom uda sie obejrze¢ cialo (lezy ono obecnie
w piwnicy gospody, jej wiasciciel oczekuje na przybycie
grabarza z Weilerbergu), odkryja kilka dalszych sladow.

Z prawej strony glowy widoczny jest duzy guz, bedacy
efektem mocnego uderzenia tgpym narzedziem. Tylko
bohater, ktéremu nie powiedzie sie test Int (30 lub wigcej)
nie zauwazy tego $ladu. Na plecach widoczna jest takze
rana po ciosie zadanym sztyletem. W ustach trupa znajduja
sie drobne resztki wymiocin. Po prawej stronie karku do-
strzec mozna niewielki punkcik, widoczny dopiero po
udanym tedcie I (uczert medyka +10, medyk +20, bohater
z umiejetnodcia leczenie ran +10). Ranka jest czarna, a skora
wokdl spalona. Postaé znajaca chemie zidentyfikuje to jako
poparzenie kwasem.

Wszystkie przedstawione tu $lady s3 podstawowymi wiado-
mosciami, jakie mogg uzyska¢ gracze. Co teraz si¢ stanie,
zalezy tylko od ciebie i inteligencji uczestnikéw zabawy.

Jak i dlaczego zamordowano Etienne Bastiensa? Jest to
doé¢ zawiklana sprawa. Zabito go z pigciu réznych powo-
déw i dokonalo tego, niezaleznie od siebie, pie¢ rdznych
oséb. Niemozliwe? No to poczytaj sobie...
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Pierwszym sprawcg byt doktor Entesang. Przez kilka ostat-
nich dni Bastiensa meczyla kolka, spowodowana prawdopo-
dobnie stresem zwigzanym ze $miercig ochroniarza i samotna
podrdza przez géry. Gdy doktor zauwazyt zblizajacego sie do
jego domu kupca, przestraszyt sie. Entesang znat Etienne je-
szcze z czaséw, kiedy przebywal w Marienburgu i bat sie, ze
zostanie przez niego rozpoznany. W poépiechu zalozyt oku-
lary, zgarbit sie i wypil odrobine nalewki dla zaczerwienienia
i zalzawienia oczu. Bastiens nie poznal doktora. Nie spodzie-
wal si¢ tu nikogo ze znajomych z Marienburga, a poza tym

i tak jego mysli zaprzatniete byly bélem spowodowanym kol-
ka. Entesang dat mu ziolowa miksture mocno doprawiong
Jjadem na ludzi. Specyfik zostal zmieszany z olejkiem, maja-
cym opd6zni¢ o kilka godzin dzialanie trucizny.

Potem na Zzycie Bastiensa targnal si¢ Asterellion Leafdew:.
Elf wiedzial, Ze kupiec przemycal z Loren wyro-
by elfich rzemieslnikéw. Ostatnio Etienne nabyt
je od okradajacych i mordujacych elfy bandytéw,
ktorzy cheieli pozbyé sie tupéw. Asterellion do-
sypat ukradkiem do jedzenia kupca kolejna daw-
ke jadu na ludzi,

Nastepng osobg, ktdra probowata usmierci¢ Ba-
stiensa, byla Brunhilda Diesedorff. Rozpoznata

w nim mezczyzng, ktdry dekade wezedniej stal sie
sprawcg ciazy Seleny w Nuln i jej pdzniejszego
bolesnego poronienia. Brunhilda wyciagnela mez-
czyzng na ulice przed gospoda i mocno uderzyta
go swg laska w glowe. Uderzenie spowodowalo
pekniecie czaszki i wylew krwi do mdzgu, co

i bez pozostatych zamachéw moglo przyniedé¢ fa-
talne skutki. Bastiens, staniajgc si¢ na nogach,
wrécil do swego pokoju i zamknat sie w nim. Nie
zdawal sobie sprawy za swego powaznego stanu.

Etienne czut si¢ bardzo slabo. Otworzyt okno,
chcae wpuscic¢ do $rodka $wieze powietrze.
Tymczasem w cieniu drzew ukryl sie Umberto
Siccario, rzekomy syndykalista, a w rzeczywisto-
$ci zabdjca oplacony przez tileanskich kupcow,
ktérym Bastiens wszedt w droge kilka miesiecy
wczedniej. Trafil on Bastiensa w kark strzalka

z dmuchawki. Kupiec dowldki sie do drzwi,
otworzyt je, by zawola¢ o pomoc, i stangl twarzg
W twarz ze swym pigtym morderca.

Dagmar Tausk rozpoznala go jako czlowieka,
ktory byt jej winien kilkaset zlotych koron za wy-
prawe, w ktorej stracita dwaéch dobrych przyja-
ciél. Gdy zaczela swoja tyrade, Bastiens zwymio-
towal na nig i odwrdcit sie. Ta potwarz przelala
czarg gniewu rozwscieczonej kobiety — Dagmar
whila mu néz w plecy. Gdy pchnela Bastiensa,
ustyszala na schodach kroki — nadchodzit Siccario,
cheacy odzyskad swojg strzatke. Dagmar uciekla,
pozostawiajac sztylet w ciele ofiary.

Znalezienie noza w plecach ofiary ani troche nie
zdziwito Umberto - byt wrecz ubawiony. Odwra-
calo to jakiekolwiek podejrzenia od jego osoby,
zostawil wigc w spokoju zwloki, lezace twarza
do podlogi, i zabral strzatke. Wychodzac zamknat
okno, a drzwi zaryglowal swoim wytrychem.

Rozmieszczenie §ladow wszystkich tych strasznych mor-
derstw zalezy od ciebie. Czy kto$ widzial zbroczong krwig
Dagmar uciekajacg w kierunku Weilerbergu? Czy zauwazo-
no slady krwi na lasce Brunhildy? A moze slyszano jej
sprzeczke z Bastiensem? Czy ruch Asterelliona zwrdcit uwa-
ge kogos, kto méglby go zdradzi¢? Odpowiedzi na te pyta-
nia zostawiamy tobie. Jedno jest pewne — ta sprawa zajmie
bohaterom duzo czasu, a moze im tez przysporzy¢ kolej-
nych wrogéw. Czy dorfrichter rzeczywiscie chce poznad
prawde? Czy w ogdle, jedli bohaterom uda sie odkry¢ cala
prawde, kiokolwiek im uwierzy? Ktéra préba morderstwa
okazala sie ta naprawde zabdjcza? To musialoby zostad
udowodnione, jezeli sprawa mialaby zakonczy¢ si¢ proce-
sem o morderstwo. Czy byl to spisek? Czy komukolwiek
w Kreutzhofen mozna ufaé?... Ta przygoda wypelni ko-
szmarami wyobraznie twoich graczy.
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POLOWANIE
NA WILKOLAKI

Co$ niepokojacego dzieje sie w Kreutzhofen. Zwierzeta —
psy, konie, koty — od jakiego$ czasu zachowujg si¢ dziw-
nie. 83 plochliwe, niespokojne, drazliwe. W czasie pelni,
od poinocy, mieszkaricow miasteczka dobiegaja niepokoja-
ce odglosy. Brzmig one jak wycie wilka, lecz kazdy Ran-
ger lub kaptan druidzki, ktérym opiekuje sie duch wilk,
po udanym tescie Int zorientuje sig, Ze te odglosy nie sg
identyczne z wilczym wyciem. Krétko potem Dieter Kran-
kel opowiada w gospodzie ,Pod Czarnym Orlem" dziwng
historie. Tego popotudnia $cigal intruza w Lesie Wundta.
Kiedy obcy znikngt mu za pagdrkiem, a Dieter obiegl
przeszkode, zobaczyt tylko znikajacego w dali wilka. Pel-
nia, tajemniczy ludzie, wilki... Polgczenie tych trzech ele-
mentow w jedna calo$¢ nie powinno zabra¢ bohaterom
zbyt wiele czasu.

Ogloszone zostaje Wielkie Polowanie Na Wilkolaki, do
ktorego przylaczaja sie bohaterowie. Jezeli widziale$ kie-
dy$ jaki$ stary horror, to wiesz dobrze, jaki klimat powi-
niene$ stworzy¢: thum potrzasajacy pochodniami, pochwy-
conymi w pospiechu widtami i cepami, wielkie, zle psy
rwace sie ze smyczy, 16zni lokalni wazniacy i barowi me-
drkowie probujacy objac¢ przywodztwo calej tej podnieco-
nej, rozwrzeszczanej hatastry... Kapitan Trottel obiecuje 20
ztotych koron za schwytanie wilkolakow zywcem, lecz
wigkszod¢ ludzi nie ma zamiaru skorzystaé z tej oferty,
chce je zwyczajnie pozabija¢. Bohaterowie mogg jednakze
wzigé te propozycje pod uwage, sa przeciez w tym mie-
Scie dla pieniedzy.

Niektorzy gracze mogg sadzi¢, iz tak banalny poczatek
przygody ma shuzy¢ jedynie odwréceniu ich uwagi od waz-
niejszych problemdw. Ale czy my znizamy sie do tak tan-
detnych chwytdéw? A poza tym, czy oni nigdy nie slyszeli

o podwdjnym blefie?

Podczas gdy tlum szaleje w Lesie Wundta, w tym czasie
druzyna podaza w kierunku Lasu Duchow. Zaraz po wej-
$ciu miedzy pierwsze drzewa druzyna natrafia na swieze
$lady dwdch bestii. Wilkolaki, ukryte w zwierzecej postaci,
uciekajg miedzy drzewami przed $wiatlem i halasem, jak
najdalej od nagonki. Jezeli bohaterowie je zaatakuja,
czmychng dalej. Z prawej strony, zza drzew, wybiega
mioda, bardzo rozwscieczona dziewczyna, prébujaca wia-
snym cialem zasloni¢ wilki przed strzalami. Wanda, kaptan-
ka druidzka, krzyczy na bohaterdw, by zostawili niewinne
zwierzeta w spokoju. W razie potrzeby uderzy swojg laska
co bardziej natarczywych napastnikéw. Jezeli jej Zyw spa-
dnie do zera, rzuci sie do ucieczki — zwrdé uwage, Ze po-
siada umiejetnos¢ ucieczka. Sprzeciwiajge sie druidce druzy-
na czyni sobie z niej swego $miertelnego wroga. Jesli boha-
terowie ja zabija, rychlo spotkajg si¢ ze znacznie groZniej-
szym przeciwnikiem — elementalistka Claudig Eberhauer.
Moze ona niespodziewanie pojawi¢ si¢ w najblizszej okolicy
i uzy¢ swych poteznych czaréw w obronie Wandy, ratujac
ja przed $miercia z rak bohateréw.

Wilki zatrzymaja sie i stang obok Wandy, ktora obejmie je
opiekuriczo. Wychowaly jg wilki i bedzie bronita wilkota-

kow wszelkimi dostepnymi jej srodkami. W ciatach zwie-
rzat znajduja sie Johann Kline i jego siostra Matylda, zwykli
chiopi z gérskiej wioski odleglej o kilka mil od Kreutzho-
fen. Wigkszos¢ czasu spedzaja w zwierzecej postaci, wolac
swobodne zycie wilka niz nedzny los biednego chiopa.

Bohaterowie odnalezli wiec wilkolaki i zdazyli si¢ juz zo-
rientowad, ze skrzywdzenie ich nie jest najlepszym pomy-
stem. Stajg teraz przed problemem, jak przekonac je, zeby
zostawily Kreutzhofen w spokoju i pomoc im uciec przed
zadnym krwi tlumem. DruZzyna moze np. sprobowa¢ wythu-
maczy¢ wilkolakom, Ze zwierzeta w miasteczku niepokoi
ich obecnos¢. Wanda prycha jednak pogardliwie, mowigc,
ze bohaterowie niby przejmujg si¢ spokojem zwierzat do-
mowych, a przeciez gdyby rzeczywiscie obchodzil ich los
owych nieszczesnych istot, to wypusciliby je na wolno$¢.
Wilkolaki nie zdaja sobie sprawy ze swojego wplywu na
oswojone zwierzeta, Sa bardzo przyzwyczajone do swych
zwierzecych postaci, a stres zwigzany ze spotkaniem boha-
terow jeszcze bardziej utrudnia im przyjecie ludzkiego wy-
gladu. Druzynie nie powinno sprawi¢ trudnoéci przekona-
nie ich, aby zaszyly sie gleboko w Lesie Duchow, z dala
od farm i wsi — w takiej gestwinie z pewnoscig znajda obfi-
to$¢ zwierzyny. Bohaterowie moga tez przekona¢ do tego
rozwigzania mieszkancéw miasteczka, majac nadzieje, ze
uratuje to wilkolakom zycie. Jednakze kapitan Trottel, jak
tylko uslyszy te wiadomo$¢, podwoi ceng za schwytanie
wilkolakdw i zacznie organizowac nowe polowanie, tym
razem w Lesie Duchow.

— Czas juz najwyzszy, by wprowadzi¢ na te dzikie tereny
cywilizacjg! — oznajmi w swym najbardziej pompatycznym
stylu.

Naijlepiej byloby, gdyby bohaterowie zachowali milczenie,
zywigc nadzieje, ze wilkolaki postuchaja ich rady i wyniosa
sie¢ w bardziej spokojng okolice.

Jest to dobre, chod¢ niezbyt efektowne rozwigzanie calej
sprawy. Byloby natomiast prawdziwym sukcesem, i to
efektownym, gdyby bohaterom udalo sie skioni¢ wilkotaki
i ludzi do zycia obok siebie w pokoju. Znajac jednak po-
wszechny stosunek ludzi do wszelkich dzikich istot (to, co
nie da sie zje$¢, jest zagrozeniem), z pewnoscig nie bedzie
to fatwe, jesli w ogdle mozliwe. Jedli jednak druzyna skiada
sie z bohateréw lubigeych zlozone interakcje z BNami, dy-
plomacje, negocjacje, snucie skomplikowanych intryg, to
z pewnoscia da sie osiagnad rozwigzanie satysfakcjonujace
wszystkich zainteresowanych.

Jak na razie, wilkolaki nie sa jeszcze dobrymi lowcami,
potrzebuja wiec jedzenia. W zamian za nie, a takze gdy
pozwoli im si¢ 7y¢ w zgodzie z wlasng naturg, moga
odwdzigczy¢ sie jako doskonali zwiadowcy, docierajacy
w miejsca niedostepne dla ludzi. Moga ostrzegac druzyne
np. przed grupami goblinoidéw i innych zlych istot, stajac
sie warto$ciowymi sprzymierzencami. Takie rozwigzanie
zblizy réwniez druidke Wande do ludzi z miasteczka

i w ogole bedzie mialo dobre skutki dla wszystkich
mieszkancéw okolicy. Jezeli bohaterom uda si¢ prze-
prowadzié¢ cala te dyplomatyczng intryge, ich samoza-
dowolenie bedzie calkowicie usprawiedliwione.
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INNE MIEJSCA

Tych kilka krotkich scenariuszy, jakie znajdziesz w bieza-
cym rozdziale, rézni si¢ nieco od pozostalych, zamieszczo-
nych w tym dodatku. Kazdy z nich rozgrywa si¢ poza
Kreutzhofen, w miejscach niezbyt oddalonych od miastecz-
ka. Zadna z tych lokalizacji nie zostala zaznaczona na
gléwnej mapie okolic Kreutzhofen, poniewaz skorzystanie
z poszczegolnych scenariuszy zalezy wylgcznie od ciebie.
Opisane tu wydarzenia zaistnieja tylko wowcezas, gdy tego
zechcesz. Bohaterowie nie moga dowiedzied si¢ o istnieniu
owych miejsc dopoty, dopdki sam nie bedziesz gotéw do
wyjawienia im odpowiednich szczegoldw. Gdyby jakies ry-
sunki, dotyczace owych lokalizacji, znalazly sie na gldwnej
mapie, mogloby to spowodowa¢ ciekawo$¢ graczy i sklo-
ni¢ ich bohaterow do udania si¢ w te miejsca, podczas gdy
ty masz dla nich lepsze zajecia zupelnie gdzie indziej.

Proponujemy tu okreslone polozenie dla kazdego z opisa-
nych miejsc, lecz z latwoécig mozesz je przenie$¢ w zupel-
nie inng okolice, gdzie tylko sobie Zyczysz, niekoniecznie

nawet w poblizu Kreutzhofen.

Poszczegodlne przygody rdznig sig stopniem trudnosci
i optymalng dla nich silg druzyny. Uwagi dotyczace tej
kwestii znajdujg si¢ na poczatku kazdego scenariusza.

WYROK WYRYTY
W KAMIENIU

Druzyna

Ta przygoda rozgrywa si¢ w katakumbach Gaetano Carne-
ry, tileanskiego przywodcey banitow z XXI wieku. Miejsce
to jest dosy¢ niebezpieczne, wiec bohaterowie powinni by¢
raczej do$wiadczeni i silni. Przydadza sie co najmniej dwaj
zaprawieni w-bojach Wojownicy lub Eangerzy (A 2 lub
wigcej, WW co najmniej 50), a wiekszos¢ bohateréw po-
winna by¢ uzbrojona w brofi magiczng o chocby niewiel-
kiej mocy — WW +10, +2 do zadawanych obrazen lub
podobnie. Przydatna bedzie takze magia wojenna 1 lub 2
poziomu.

Doswiadczenie

Po pomyé$lnym ukornczeniu przygody kazdy uczestniczacy
w niej bohater powinien otrzyma¢ od 30 do 200 punktéw
doswiadczenia.

Polozenie

Bohaterowie moga dowiedzie¢ sie o istnieniu katakumb

ze starej mapy lub od osoby, dla ktdrej pracujg. Moze im
o nich opowiedzie¢ takze potomek Carnery, w ktérego
posiadaniu znajdujg sie zapiski podajace szczegolows loka-
lizacje podziemi, a ktéry wynajmuje druzyne do sprawdze-
nia tej informacji. Powinienes udzieli¢ graczom podstawo-
wych informacji o Carnerze, zwracajgc ich uwage na jego
przerazajaca reputacje i pogloski o zgromadzonych prze-
zen, a nigdy nie odnalezionych, skarbach.

Najlepsze miejsce dla zbudowania katakumb to Przeskok,
gdzie$ na poinocny zachdd od Campogrotty, w okolicach,
z ktorych banda Carnery mogla atakowad szlaki kupieckie
wiodace na poludnie. Najlepiej byloby, gdyby bohaterowie
poszli szlakiem do Campogrotty. Po drodze beda mogli zo-
baczy¢ Alimento — podziemne miasto — i do$wiadczy¢ tru-
déw podrozy rzeka Ech. Z Campogrotty czeka ich diuga

i ryzykowna podrdz przez gory, a takze zwigzane z tym
niebezpieczenstwa. Odkrycie wejscia do katakumb rowniez
powinno wymagac troche wysitku.

Katakumby

Mapka 16. pokazuje zespot komor grobowych. Wiodace
w dot kamienne stopnie ukryte sg pod rumowiskiem
skalnym, wymagajacym uprzedniego odgruzowania — bez
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pomocy magii zabierze to okolo dwudziestu godzin. Kata-
kumby pograzone sg w catkowitych ciemnosciach: bohate-
rowie muszg mie¢ ze sobg latarnie lub jakies inne zrédio
Swiatla, aby moc cokolwiek zobaczyé¢. Schody prowadza
jakies dwanascie metréw w dot.

Jest to niezwykle, magiczne miejsce. Postacie probujace
uzy¢ wykrywania magii ogarnie dziwne, niepokojgce uczu-
cie obecnosci mocy. Kazdy uzywajacy tej umiejetnosci mu-
si wykona¢ test SW, albo zostanie oszolomiony przytlacza-
jacym go odczuciem sity magii, przez co do wszystkich je-
go testow wykonywanych we wnetrzu katakumb stosowa-
ny jest ujemny modyfikator -10. Cale to miejsce jest przy-
chylne $mierci i wrogie Zyciu — jest to jeden z afektéw
dziatajacej w podziemiach magii. Wszyscy ozywiency znaj-
dujgcy sie w katakumbach otrzymuja modyfikator +10 do
wszystkich testow SW przeciw magii i, za pomoca analo-
gicznego testu, mogg probowad oprzed sie kazdemu rzuca-
nemu na nie czarowi nekromantycznemu i kazdemu zakle-
ciu ochronnemu (jak na przyktad Strefie sanktuarium, rzu-
conej przez zywego intruza). Jesli ozywiencowi uda sie test
SW, zaklecie po prostu na niego nie dziata.

1. Pierwsza komora

Juz w odlegloéci 5-6 metrdw od tego pomieszczenia sly-
cha¢ piski i skrobanie (jezeli zostanie wykonany udany test
stuchania — podstawa szansa 60%, czuly stuch +10). Zalo-
zylo tu gniazdo spore stado skalnych szczurdw (jest ich
22). Zwykle wyruszaja na polowanie o $wicie i zmierzchu,
a ich szczegdlnym przysmakiem s3 skalne jaszczurki. Beda
probowaly unikngé konfrontacji z bohaterami, lecz w razie
realnego zagrozenia podejma walke na $mier¢ i Zycie. Nie
powinny stanowi¢ zbyt wielkiego zagrozenia dla druzyny,
lecz jesli jest ona dosy¢ staba (patrz ustep Druzyna), to
mozesz ograniczy¢ liczbe gryzoni.

Wystrdj komory jest nieco zaskakujacy. Posadzka jest, co
prawda, pokryta jest siegajaca kostek warstwa odlamkow
skalnych, zniesionych tu przez szczury, lecz przede wszyst-
kim uwage bohaterow zwraca wizerunek namalowany na
Scianie, przedstawiajacy sowe siedzgcg na tronie i trzymaja-
cg w szponach wage. Osoby znajace feologie i wyznawcy
Vereny rozpoznaja w niej natychmiast symbol bogini ma-
drosci. Inni bohaterowie domyslg sie tego dopiero po uda-
nym tescie Int.

Drzwi do nastepnych pomieszczen sa zaryglowane (JZ 30,
Wt 4, 12 punktow uszkodzen).

2-3. Zamurowane komory

Kazda z nich zawiera cigzka drewniang trumne (Wt 5, 15
punktow uszkodzen) z owinietymi w caluny ludzkimi
szkieletami. Jednakze, poniewaz s one oddzielone od ko-
rytarza grubym (30 ¢cm) murem z kamieni (Wt 6, 10 punk-
tow uszkodzen), jest mato prawdopodobne, Ze bohatero-
wie odkryja te pomieszczenia. Jesli jednak im sie to uda,
w trakcie przeszukiwania komodr grobowych na szyi kazde-
go szkieletu znajda medalion z kitajskiego czerwonego zlo-
ta, Medaliony te sa warte 20 ZK jako czysty metal, 60 ZK
jako antyki lub 150 ZK jako dopasowany komplet.

Banici pochowali tu dwoch najwierniejszych straznikow
Gaetano, ktorzy przysiegli mu wieczne oddanie i obrone.
Ta przysiega zatrzymala ich duchy w katakumbach pod
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postaciami upioréw. Gdy tylko drzwi 6 zostang otwarte,
upiory przenikng przez mury i zaatakuja druzyne od tylu.

4., Zapadnia

Jest to zamaskowany dot, o glebokosci pieciu metréw, do

ktérego zapada sie podloga w chwili otwarcia drzwi 6. Po-
niewaz jest on czgsciowo wypetniony splywajaca tu od lat
wodg, obrazenia, jakie odniosgq bohaterowie, s3 o 1 punkt

mniejsze niz po upadku na twarde podioze.

5. Wyrzutnie wloczni

Rownoczednie z otwarciem drzwi 6 z miejsc zaznaczonych
na mapce wylatujg widcznie. S3 one umieszczone na wyso-
kosci pasa czlowieka, wiec trafig takze w krasnoludy,

a halflingom przelecg tuz nad glowami. Pociski ranig kaz-
dego, kto ma pecha sta¢ na torze ich lotu, z US 90 i S 6. Sg
bardzo stare i zardzewiale, wigc trafienie wldcznig oznacza,
Ze istnieje 50% szansa na zainfekowanie otrzymanej rany.

Putapka ta zostala skonstruowana przez kogos z umiejetno-
Scig zastawiania pulapek. Przy ich wykrywaniu stosowany
jest ujemny modyfikator -20%.

6. Mocne drzwi

Drzwi s3 zaryglowane (JZ 30, Wt 5, 16 punktow uszko-
dzen). Ich otwarcie spowoduje seri¢ niemilych niespodzia-
nek — przeczytaj uwaznie punkty 2-5. Mnostwo rzeczy
dzieje si¢ réwnoczesnie, wiec przycisnij graczy i zmus ich
do szybkiego dzialania. Nie dawaj im czasu na dlugie za-
stanawianie si¢ nad dalszymi krokami. I nie zapomnij o te-
Scie strachu dla tych osdb, ktére zobacza upiory.

7. Dodatkowa przeszkoda

Na $cianach tej sali znajdujg si¢ freski, przedstawiajgce ko-
lejne symbole Vereny, a jedynym wyposazeniem calego
pomieszczenia sa wielkie, ornamentowane kolumny. S3 to
zywiolaki ziemi (rozmiaru 5), zaklete w stupy. Gdy intruzi
przejda pomiedzy nimi, potwory nagle ozyja i zaatakuja za-
skoczonych bohaterdéw. Wowezas, co oczywiste, przestaja
podpieraé sufit i sala zaczyna sie wali¢. Ryzyko trafienia
bohatera przez spadajgce kamienie przedstawia sie naste-
pujaco:

Runda walki Szansa trafienia
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Bohaterowie trafieni kamieniem otrzymujg cios z 8 3, jed-
nak zywiolakom spadajace glazy nie wyrzadzaja najmniej-
szej krzywdy. Po dziesieciu rundach sufit przestaje si¢ wa-
lic. Komora zasypana jest odlamkami (w tej sytuacji podlo-
Ze traktowane jest jako trudny teren), lecz nadal da sig
przez nig przej$é.

Zanim zostana otwarte drzwi do sali 8, podtoge przed ni-
mi trzeba oczysci¢ z odtamkéw. Gdy bohaterowie si¢ tym
zajmujg, rzu¢ K100 podczas kazdej rundy. Co prawda nic
sie nie stanie, ale owe — pozornie bezcelowe — rzuty kosc¢-
mi znakomicie ,podiaduja” napiecie i uwage bohateréw.
Same drzwi s3 zaryglowane (JZ 45, Wt 6, 18 punktow
uszkodzen).

8. Sala nawiedzen Carnery

Ta sala jest bardzo wysoka, ma bogaty wystrdj, a wigkszo$¢
znajdujacych sie¢ w niej freskow przetrwala niedawne
wstrzasy. Malowidla na $cianach zwigzane sg z Verena.
Przedstawiaja one wysoka na dwa i pél metra posta¢ bogi-
ni. Béstwo ma zawigzane oczy i trzyma przed sobg miecz.
Wokdt posagu namalowano sowy w locie. Wérod prawni-
czych ksiag, lezacych w glebi sali, znalez¢ mozna dziela
wielu uczonych jurystéw. Obok posagu uwage bohateréw
zwraca wielki, rzezbiony tron, ustawiony na podwyZszeniu,
po bokach ktérego siedzg dwie polmetrowej wysokodci,
kamienne sowy. Na tronie siedzi, odziany w kolczuge,
szkielet samego Gaetano Carnery. Bohaterowie maja tylko
krétka chwile, by zorientowad si¢ w ogdlnym rozplanowa-
niu pomieszczenia, jako ze po chwili rozlega sie jaki$
dzwigk. Zdaje sie on dobiega¢ od strony szkieletu...

— DLACZEGO ZAKEOCACIE SPOKOJ GAETANO CARNERY?!

Glos jest cichy jak wiatr w wysokiej trawie lub szelest prze-
wracanej karty starej ksiegi, ale jest w nim niezwyklta moc.
Wyobraz sobie, Ze kto$§ pozbawiony strun glosowych
prébuje krzyczed... Szkielet w dodatku nawet nie porusza
ustami (pardon, szczekami).

Rozwdj wydarzen zalezy od zachowania bohateréw. Majg
cztery najprostsze wyjécia: rzuci¢ si¢ na szkielet, przyszyko-
waé sie do ataku (wyciagniecie broni, préba rzucenia czaru
itp.), zignorowa¢ pytanie lub odpowiedzie¢ na nie. Jezeli
druzyna zaatakuje, przejdz od razu do rozdzialu zatytulowa-
nego Walka. Jesli bohaterowie przygotuja si¢ do ataku (lub
w ogdle nie zwrdcg uwagi na pytanie i zaczng przeszuki-
wac sale), szkielet nakaze im spokdj i powstrzymanie si¢ od
jakiejkolwiek agresji. Jezeli druzyna nie postucha rozkazu,
przejdz do Walki. Jedli bohaterowie wykazg sie rozsadkiem
i zachowaja spokdj, szkielet odezwie si¢ ponownie:

— POKAZALISCIE, ZE MACIE TROCHE ROZUMU. PO CO TU
PRZYSZLISCIE?

Jedli bohaterowie nie przyznajg sie, ze szukaja skarbu, Gae-
tano odpowie:

— KEAMCY! PO COZ INNEGO MOZNA WDZIERAC SIE DO
STAROZYTNYCH GROBOWCOW, JESLI NIE PO DROGOCEN-
NE DOBRA? A CZYZ O MIEJSCU SPOCZYNKU GAETANO
CARNERY NIE SADZI SIE, ZE JEST BOGATE? NIE ZDZIWIEO
WAS ME IMIE, JEST ONO ZATEM NADAL ZNANE ZYWYM!
TAK, TO PRAWDA — JEST TU MOJE ZEOTO, DOBRZE STRZE-
ZONE. WEZCIE, ILE TYLKO ZDOEACIE UNIESC — JESLI PO-
TRAFICIE TEGO DOKONAC!

W tym momencie przejdz do Walkd.

Jezeli natomiast bohaterowie otwarcie przyznajg sig, iz w rze-
czy samej szukajg zlota, Gaetano odezwie si¢ w te slowa:
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~ CZYZBY NIE TYLKO ROZUMNI, ALE I UCZCIWI? JESTEM
PRAWIE ZDUMIONY. LECZ SKARB GAETANO CARNERY NIE
NALEZY SIE KAZDEMU, KTO PRZYIDZIE, BY WZIAC GO
JAK SWOJ4 WEASNOSC. JESLI CHCECIE MIEC MOJ SKARB,
NAJSILNIEJSZY Z WAS NIECH ZEOZY SWA PRAWICE

W PRAWE] DEONI BOGINI.

Najmniejsze opoOznienie w wykonaniu tego polecenia po-
woduje natychmiastowy atak ze strony Gaetano — przejdz
do Walki. Posta¢ podejmujaca sie tej proby musi mie¢ naj-
wyZszy wspotcezynnik 8§ sposréd wszystkich czionkdw dru-
zyny (jesli jest on np. taki sam u trzech oséb, to podejé¢
moze ktérakolwiek z nich). Kamienna dlon zamyka si¢ de-
likatnie, lecz pewnie wokdt dioni bohatera — jego reka nie
zostaje zmiazdzona, ale nie da sie jej oswobodzi¢. Nastep-
nie Gaetano rozkazuje mu podac¢ imie najgrozniejszej bestii,
jaka u$miercil. Nie musi to by¢ potwér zabity przezen w po-
jedynke, ale rola, jaka bohater odegral w walce, musi by¢
decydujaca. Ktamstwo prowadzi do zmiazdzenia dloni
(utrata 2 punktéw Zyw, bez wzgledu na Wt i uzbrojenie).
Potem Carnera nakazuje bohaterowi opowiedzie¢ o najpo-
tezniejszej osobie, ktorg zabil (mozna wziad¢ pod uwage
wojownikéw Chaosu, lecz zwierzoludzie lub inni huma-
noidzi nie zaliczaja sie do tej kategorii). Ponowne kiam-
stwo kosztuje kolejne 2 punkty Zyw. Za trzecim razem
Gaetano karze nazwad to, co stanowi o wartoéci bohatera

jako wojownika. Tu nie ma odpowiedzi prawdziwej lub
niezgodnej z prawda, ale slowa bohatera wptyna na stosu-
nek Carnery do jego osoby — szczegdly na ten temat znaj-
dziesz ponizej. Za czwartym razem Gaetano chce sie¢ do-
wiedzie¢, dlaczego bohater powinien mie¢ prawo do wzie-
cia czegokolwiek sposréd jego skarbéw. Reakcja banity na
te odpowiedZ réwniez opisana jest ponizej. Ostatnie pyta-
nie jest bardzo proste: czy jest dobrze i sprawiedliwie kras¢
bogatemu, by odda¢ biednemu?

Stuchajac tlumaczen bohatera bedziesz musial zabawic sie
w interpretatora, zastanowi¢ si¢ nad reakcja Carnery na po-
szczegolne odpowiedzi.

Co do pytania pierwszego, to im zabity przeciwnik bedzie
silniejszy, tym wieksze wrazenie zrobi to na Gaetano. Chi-
mera, smok, gryfon, dzabersmok, hydra, licz, wampir czy
mantikora — to s3 odpowiedzi doskonale, dobry tez bedzie
bazyliszek, hipogryf lub pajak gigant (jest przeciez jadowi-
ty). Kazda inna odpowiedz nie usatysfakcjonuje Gaetano.
W ten sam sposob ocen drugg odpowiedz. Tu w sam raz
bedzie na przyklad wojownik Chaosu — zlodziej czy przepa-
trywacz nie s najefektowniejszymi przeciwnikami. Z odpo-
wiedzig trzecia sprawa jest trudniejsza. Gaetano usatysfak-
cjonuje jej poetyckosc lub wznioslodc (jak w zdaniach typu:
Jednosé¢ z mym mieczem czyni mnie niezwycigzonym", czy
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Inne miejsca

. Czujno$¢ triumfujqca nad zloscig") — glupie odzywki be-
da zdecydowanie nie na miejscu. Zadajgc pytanie czwarte
Carnera poszukuje w bohaterze uczciwosci, rzutkodci lub
innej zalety charakteru. Za odpowiednie uznaj stwierdzenia
takie, jak: ,Magiczna bro#i lepief sprawi sig w rekach zywe-
go, niZli martwego wojownika, ,Po przebrnieciu przez tyle
niebezpieczeristw godzien jestem nagrody', ,Czuje, ze mam
do tego prawo réwne temu, kidre ty miates, gdy je rabowa-
fed. Kluczem do sukcesu jest tu uczciwosé, doprawiona
szezyptg usprawiedliwionej dumy, a blef i klamstwo to
pewny blad. Na ostatnie pytanie najlepiej odpowiedzie¢
»lak'. Mozna tez powiedzie¢ co$ bardziej dyplomatyczne-
go, na przyklad: ,Czasami tak, lecz kazdy przypadek nale-
2y osqdzic oddzielnie'. Wszystkie inne odpowiedzi, dwu-
znacznosci, pseudoprawniczy belkot lub proste , Nie¢* — s3
niewlasciwe. W kazdym przypadku watpliwodci dzialaja na
niekorzy$¢ bohatera.

Po tym przestuchaniu Verena uwalnia jego dlon. Wykonaj
tajny test na $rednigq CP i Ogd bohatera. Zmodyfikuj je

0 +/-10 za kazda odpowiedz, biorac pod uwage wrazenie,
jakie wywarla ona na Carnerze. Jezeli bohater jest Tilean-
czykiem, dodaj +10; jedli jest wiernym wyznawca Vereny,
rowniez dodaj +10. Jezeli tak zmodyfikowany test byl po-
mys$lny, szkielet wstaje i ruchem reki wskazuje szedcioro
drzwi znajdujacych sie w sali.

~ W NAGRODE DOSTANIESZ TO, CO ZNAJDUJE SIE ZA TY-
MI DRZWIAMI.

Bohater wybiera jedne z nich i te otwieraja si¢. Stojacy za
nimi nie$miertelny straznik, zwolniony ze swego posterun-
ku, znika. Druzyna moze zabra¢ skarby znajdujace sie

W pomieszczeniu.

Jesli test nie powiedzie sie, Gaetano wstaje.

— JESTES MARNYM WOJOWNIKIEM, NIC NIE WARTYM
TCHORZEM I HIENA CMENTARNA! CZAS, BYS OKAZAE
WRESZCIE MESTWO LUB PRZYGOTOWAE SIE NA SMIERC!

W tym momencie Gaetano wydaje swoim stugom rozkaz
ataku — przejdz do Walki.

Jezeli pierwszemu $miatkowi uda sie przejé¢ przez te
probe, Carnera moze pozwolié, by podijela ja takze nastep-
na osoba. Nie moga tego jednak uczyni¢ wiecej niz dwaj
bohaterowie, a drugiemu z nich Gaetano nie zadaje ostat-
niego pytania. Gdy i jemu uda si¢ udzieli¢ dobrych odpo-
wiedzi, rozmowa zbliza sie ku koncowi.

— WASZA UCZCIWOSC ZOSTAEA NAGRODZONA — méwi
Gaetano. — HOJNIE] BYC MOZE, NIZ NA TO ZASEUZYLISCIE.
ODEJDZCIE WIEC W POKQJU.

W tym momencie do sali przenikaja wieczni straznicy, kaz-
dy z nich staje przed swymi drzwiami. Druzyna powinna
zabrac tup i natychmiast wyjéé¢ — kazda chwila zwloki lub
odmowa opuszczenia tego miejsca zakonczy sie Walka.

9-14. Boczne komory

W kazdej z nich znajduje sie szkielet w calunie, z zawie-
szonym na szyi medalionem z czerwonego zlota, wartym
50 ZK jako antyk. Sa w nich takze odpowiednio:

9. Widmo, kompletna zbroja +1, torba z réznymi antyczny-
mi zlotymi monetami tileanskimi, dla kolekcjonera wartymi
150 ZK, a jako czysty metal 35 ZK.

10. Widmo, kafian kolczy z rekawami +1, klejnot mocy
w pierScieniu (8 punktéw magii), eliksir sily w proszku
(wystarczy dola¢ wody), zloty pierscien (35 ZK).

11. Zjawa, miecz magiczny (WW +5, +1 do zadawanych
obrazen) z pomniejszym runem $mierci przeciw skavenom,
dodatkowo, jesli uzytkownik miecza walczy przeciw kra-
snoludowi, staje si¢ podatny na szal, tamacz mieczy (+10
przy wszelkich testach WW przy parowaniu, tamaniu mie-
cza itp.), rekawice kobry, torba z 250 ZK (w monetach im-
perialnych).

12. Zjawa, tarcza +1, amulet prawa, buty ciszy.

13. Upidr, kufer z klejnotami i antycznymi monetami
o warto$ci 3500 ZK.

14. Upidr, szata przebrania (wariant z czarem Powielenie
obrazu), pierscien ochrony przeciw goblinoidom, rézdzka
z jadeitu, magiczny kij (gdy wlasciciel ma go przy sobie —
Op +15, SW +15, niszczy bron magiczng), kosciana tuba
zawierajgca pergamin z 3 zakleciami magii wojennej 3
poziomu (wybranymi przez ciebie).

Walka

Gaetano wstaje, by zaatakowa¢ bohateréw, a z bocznych sal
wychodzg wieczni straznicy. Nie zapominaj o mozliwosciach,
jakie dajg Gaetano jego specjalne umiejetnodci. Na przykiad
sparalizowane osoby mogg sta¢ si¢ celami dla zarodnikéow

i przerazajaco latwo mozna z nich wyssac Sife, powodujac
$mier¢ danego nieszczesnika. Carnera i jego straznicy walcza
do konca, nie litujac si¢ nad nikim... Bedg Sciga¢ bohateréw
az do wyjscia, nie moga jednakze opusci¢ katakumb.

Walka z eterycznymi oZywiencami jest rozwigzaniem,
ktérego rozsadni bohaterowie woleliby raczej uniknaé. Za-
uwaz, ze dobrym pomyslem byloby poddanie sie ,przestu-
chaniu®, wyjscie na zewnatrz, jak najszybsza regeneracja sil,
powrdt do walki z Carnerg i pozostatymi czterema strazni-
kami i w korcu zdobycie reszty skarbéw. Jednak taka bi-
twa bedzie, mimo wszystko, trudna i niebezpieczna. Nagro-
da jest wielka, ale trzeba na nig rzeczywiscie zastuzyc!
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WIEZA KRUKOW

Ta przygoda jest przeznaczona dla bohateréw dopiero za-
czynajgcych swoje przygody w $wiecie Warhammera. Moze
by¢ jednak dos¢ trudna réwniez dla do$wiadczonej druzy-
ny, zwlaszcza gdy zwigkszysz dotkliwo$¢ putapek lub licz-
be krukow.

Doswiadczenie

Po pomy$lnym ukonczeniu przygody kazdy uczestniczacy
w niej bohater powinien otrzyma¢ od 15 do 125 punktéw
do$wiadczenia.

Potlozenie

Zrujnowana wieza powinna sta¢ gleboko w Lesie Duchow,
Bohaterowie mogg si¢ na nig natkna¢ wykonujgc jakie$ za-
danie, zlecone im przez druidke Wande, wymagajgce uda-
nia si¢ gleboko w le$ne ostepy. Druzyna moze tez dotrzed¢
do wiezy np. w trakcie jakiego$ poscigu.

Na zewnatrz

Tynki i kamienie zaczely sie juz kruszy¢, ale cala wieza
jest jeszcze w dobrym stanie. Wiekowe mury poro$niete s3
mchem, porostami, bluszczem i dzikim winem. Stare drzwi
wejciowe leza wylamane na ziemi przed wieza, a przy fu-
trynie wyryta jest podobizna kruka. Wszystkie szyby sg ca-
te, nie zrobiono ich jednak ze zwyklego szkla. S3 wzmoc-
nione magicznie (Wt 8, 5 punktow uszkodzen) i jezeli zo-
stang stluczone, wydaja wysoki, draznigcy uszy gwizd, sty-
szalny tylko na zewnatrz wiezy. Ow przerazliwy dzwiek
jest slyszalny przez 2 rundy. Kazdy, kto znajdzie si¢ w pro-
mieniu 8 metrow od wieZy, musi wykonac test I (czufy
stuch -10). Jeéli rzut byt nieudany, bohater gtuchnie cze-
$ciowo na okres K6 rund. Ogluszonemu dzwoni w uszach
(stuchanie -40) i jest lekko zdezorientowany (-5 do wszyst-
kich testow, z wyjatkiem S i Wt). Okna maj3 jeszcze jedng
dziwng wlasciwos¢ — osoby bedgce w $rodku widza przez
nie wszystko, co dzieje si¢ na dworze, natomiast z ze-
wnatrz nie wida¢ niczego, co jest w wiezy. Do budynku
mozna wejs¢ przez zniszczone drzwi lub przez dziure

w dachu. Otwér ma jednak tylko czterdziedci centymetrow,
wiegc krasnoludy, halflingi i ludzie w zbrojach beda musieli
go powigkszy¢, by mdc sie przecisnaé do wnetrza wiezy,
Proba powigkszenia otworu spowoduje pojawienie si¢
krukéw w ciagu K3 rund (patrz: rozdzial Kruki atakuja!).
Préby wspinaczki po $cianie wiezy powinny by¢ testowane
bez zadnych modyfikatoréw

Wewnatrz

Niebezpieczne podlogi

Mapka pokazuje miejsca, gdzie w podlodze brakuje desek
(co tatwo zauwazyd), oraz te, gdzie jest zbutwiala i nie-
bezpieczna (test I, wiamywacz +10, porywacz zwlok +10,

stolarstwo +10, inZynieria +10). Podloga taka zapadnie si¢
pod odpowiednio duzym cigZzarem. Szansa na to wynosi
odpowiednio 25% dla halflinga, 50% dla elfa i 70% dla kra-
snoluda lub cziowieka. Jezeli w tym samym miejscu stoi
wiecej niz jedna osoba, prawdopodobienstwo nieszczesli-
wego wypadku zwigksza si¢ do 95%. Powyzsze wartosci
mozesz oczywiscie zmodyfikowad w gore lub w dél, zalez-
nie od wagi bohatera.

Swiatlo

Wieza jest nie o$wietlona, ale na pierwszym i drugim pie-

trze troche dziennego blasku wpada przez okna. W calym
Lesie Duchdw $wiatlo jest przyémione, a w $rodku wiezy

jego intensywnos¢ poréwnywalna jest ze $wiatlem $wiecy

(w opisach konkretnych pomieszczen mozesz znalez¢ wie-
cej szczegoldw na ten temat).

1. Gléwna izba

Jest ona zawalona galeziami, patykami, zeschtymi lis¢mi

i gruzem. Test polowy Int (przyjmij pelng wysokos¢ cechy,
jezeli bohater jest lub byt Rangerem lub druidem) pozwoli
bohaterom zorientowac sig, Ze $mieci te zostaly zniesione
do izby w konkretnym celu, najprawdopodobniej jako bu-
dulec na gniazdo jakiej$ istoty. Wiodg stad na gére krecone
schody, gesto oplecione pajeczynami. Pajak gigant, ktory
je utkal, kryje si¢ pod stertg lici i patykow, lezacy prawie
dokladnie na klapie przykrywajacej schody do piwnic. Po-
twor zaatakuje bohateréw w runde po ich wejsciu do po-
mieszczenia. Jesli skieruja sie oni ku schodom, pajak ude-
rzy z zaskoczenia (zaskoczone osoby do korica rundy maja
Inicjatywe zmniejszong o -20). Pajak nie zaskoczy bohate-
row, ktdrzy dobrze widza miejsce, z ktérego nadejdzie atak.

W izbie nie ma niczego warto$ciowego, jest tu tylko
mnodstwo brudu i blota oraz martwy juz skalny szczur, zla-
pany przez pajaka w sie¢. Przedarcie si¢ przez pajeczyny
zajmie idacemu na przodzie bohaterowi calg runde. Osoby
podaZajace za nim poruszajg sie¢ z polowg swej normalnej
szybkodci. Pajeczyny mozna réwniez wypali¢ pochodniami,
co zajmuje wprawdzie 3 rundy, ale oczyszcza cale schody.

Klape do piwnicy mozna zauwazy¢ dopiero po poruszeniu
sie pajaka. Nadal jednak jest ona czesciowo przykryta ka-
mykami i patykami, wiec nie mozna jej dostrzec zbyt tatwo.

2. Sktadzik

Drzwi do tego pomieszczenia s3 zbutwiale i ledwo trzyma-
ja si¢ na zawiasach. Poza resztkami starych beczek, brud-
nymi workami i innymi $mieciami, znajduje si¢ tu para
oszalalych ze strachu szczuréw. Uciekly one do skladziku
krétko po tym, jak w sie¢ pajaka wpadt ich towarzysz,

i dotad nie odwazyly sie¢ wyjs¢. Jezeli beds mogly sie wy-
dosta¢ — uciekna, jezeli nie — podejmg walke.

3. Garderoba

Drzwi s3 zupelnie przegnite. Wzdtuz $ciany wisi zbutwiala
deska z wystajacymi z niej zardzewialymi hakami, na podio-
dze lezy bela pokrytego ple$nig materiatu, a tu i dwdzie wi-
sza ubrania, dziwnym trafem prawie nietkniete przez wilgoc.
Obok tkaniny stoi para butow w dobrym stanie. S3 one ob-
darzone niewielkg mocg magiczna, umozliwiajaca ich wila-
$cicielowi poruszanie si¢ po trudnym terenie z normalng
szybkosdcia, a po bardzo trudnym tylko o polowe wolniej
niz zwykle. Dzieje si¢ to jedynie wtedy, gdy podloze jest
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blotniste lub podmokle. W dodatku stopy osoby majacej je
na nogach sg zawsze suche i cieple.

4. Gabinet

Klapa w podlodze otwiera sie doé¢ tatwo. Nie jest w zaden
sposdb zaryglowana, wypaczyta sie tylko z wiekiem i lek-
ko zaklinowala. W pomieszczeniu lezg sterty zbutwialego
papieru, pergaminy i ksiegi, stoi tez troche mebli. Stare
biurko jest w dobrym stanie, lecz wyglada na to, ze juz
wezesniej zostalo dokladnie przeszukane — szuflady wy-
ciagnieto i rzucono na blat. Jedna z szuflad ma w tylnej
$ciance schowek, istnieje standardowa szansa odnalezienia
kryjowki, jesli mebel zostanie dokladnie obejrzany. Prze-
grodke mozna otworzy¢ wytrychem, nozem lub sztyletem.
Po otworzeniu skrytki z jej wnetrza wylatuje, z US 50, SE 1
i obrazenia -2, mala strzatka. Whija sie ona w dlort osoby
otwierajacej schowek (rekawica liczy sie jako 1 punkt pan-
cerza). Trucizna, ktdra byla natarta strzatka, dawno wywie-
trzala i juz nie dziala. Jedli trafiona posta¢ stracila 1 lub
wiecej punktow Zyw, istnieje 20% szansa na wywigzanie
si¢ infekcyi rany.

5. Biblioteczka )
Pierwotnie poukladane w niej byly ksiegi i przerdine, lu-
zne papiery. Teraz wszystko to jest przegnile i rozwldczone
po podlodze przez zlodziei.

6. Pokdj ochroniarza

Drzwi do tego pomieszczenia s3 zamknigte na zardzewiala
zasuwke i nie daja sie otworzy¢, deski zbutwialy jednak na
tyle, Ze mozna je latwo wywazy¢ (Wt 1, 6 punktdw uszko-
dzen). Na zewnetrznej stronie drzwi (od strony pokoju 4)
napisano stowa:  KWARANTANNA — OSPA". Przez lata far-
ba zatarla si¢ i napis mozna odczytaé jedynie przy bliz-
szych ogledzinach lub gdy bohaterowi uda sie test I (czyta-
nie/pisanie — staroswiatowy +10). Ogledziny musza by¢
przeprowadzone przed prébg otwarcia drzwi. Bedacy

w trakcie ich wylamywania bohater musi, po zauwazeniu
liter, przeprowadzi¢ kolejny test I, aby zdazy¢ sie zatrzy-
mac przed zupelnym zniszczeniem napisu,

Na prostym, drewnianym 16zku, poérod resztek brudnej
podcieli, leza zwloki ochroniarza czarodzieja. Zlosliwa
odmiana czerwonej ospy zabrala i pana, i sluge. Na stole
obok lezy kaftan kolczy i miecz, teraz zardzewiale i bezu-
zyteczne. Zlodzieje, ktérzy byli w wiezy przed druzyng, nie
o$mielili si¢ tu wejs¢. Osoba wchodzaca do pokoju jako
pierwsza ma 1% szans na zakazenie si¢ zgnilizng grobowa.
Jedli kros zblizy sie do szkieletu, ma 10% szanse na zaraze-
nie si¢ nadal aktywnym, zmutowanym wirusem czerwonej
ospy, ktory zabil czarodzieja i jego ochroniarza. Jest to taka
sama choroba, jak ta opisana w podreczniku WFRP, ale
straty cech sa wigksze o K4 punkty.

7. Sypialnia

Tu takze otwarcie klapy nie wymaga wysilku, potrzebny
jest natomiast test Zr, zeby zapobiec jej zamknigciu sig

z powrotem. Na lozku lezy ciato czarodzieja (a wiasciwie
to, co z niego zostalo). Ryzyko przeniesienia sie choroby
jest takie samo, jak w pokoju ochroniarza. Nogi 16zka pola-
maty sie i przechylilo sie ono tak bardzo, ze ciala nie wi-
da¢ dokladnie — aby je lepiej obejrzed, bohaterowie muszg
podejsé blizej toza.

W tej izbie mozna znalez¢é kilka warto$ciowych rzeczy.
Szkielet ma na sobie okragly wisiorek na tancuchu (wart 7
ZK). Na stoliku obok loza lezy sakiewka z 17 ZK (za ktére
od kolekcjonera mozna dosta¢ pigé razy tyle, poniewaz
monety maja po 200 lat). Znajduje sie tu takze kilka innych
przedmiotéw. Sg to gldwnie rzeczy osobiste, nie majace
zadnej materialnej wartosci.

8. Pokdj kapielowy

Stoi tu zwykla, cynowa wanna i dwie duze, miedziane mi-
sy. Pod jedna z nich lezy zardzewialy termometr. Przy
przeszukiwaniu izby bohaterowie moga odkry¢ ruchomg
$cianke, ktéra odgradza tazienke od matej pochylni pro-
wadzgcej do rury w $cianie. Nikomu zapewne nie spie-
szno do sprawdzenia, dokad ona wiedzie. Jezeli jednak
kto$ to zrobi, to odkryje, ze rura wpada do zbiornika,
znajdujacego sie jakies 160 cm nizej, kilka metréw od
$ciany.

9. Pusty pokoj

Nie ma tu nic ciekawego. Za pomocg drabiny mozna stad
dosta¢ sig na strych.

10. Strych

Jesli kto$ wejdzie do wiezy przez dziure w dachu, to

w pierwszej kolejnodci trafi wiasnie do tego pomieszcze-
nia. Klapa w podlodze jest spaczona i zaklinowana, ale
mozna jg otworzy¢, uzywajac do tego odrobiny sily. Trzy
stare i zniszczone kufry stoja obok siebie, w odleglosci
mniej wiecej metra, Prawdziwym kufrem jest tylko ten
$rodkowy. Skrzynie po bokach to kameleopije, udajgce
rzecz, ktérg tu znalazly. Zaatakuja kazdego intruza, ktory
tylko sprébuje dotknac ktdrej$ ze skrzyn (prawdziwa lub
nie). Osoby probujace ,otworzy¢” wieko ,kameleopijo-
skrzyni“ sa dla celéw tego ataku uwazane za cel nieru-
chomy. Kameleopij w pierwszej rundzie walki automa-
tycznie zyskuje przewage zaskoczenia. Prawdziwy kufer
zawiera tylko troche starych ubran (poszarpane kapelu-
sze, dlugi, kolorowy szal, nadgryzione przez mole brycze-
sy z krecich skérek, podobnie zniszczona krecia kamizel-
ka itp.), ktére pasowalyby na jaka$ bardzo chudg osobe.
Widocznie czarodziej za bardzo utyl i schowal je tutaj,
gdy staly si¢ za male. Poza tym nie ma tu nic ciekawego
czy warto$ciowego.

Piwnice

Te cze$é wiezy da sie najlatwiej rozbudowac, wiec bez tru-
du mozesz dodaé dalsze pomieszczenia pracowni — salg
wezwan, laboratorium alchemiczne, sekretng biblioteke itd.
Wszelkie dodatkowe miejsca i lokalizacje zostawiamy two-
jej wyobrazni. Musza by¢ one jednak przygotowane na
miare do$wiadczenia twoich graczy — nie wpuszczaj druzy-
ny do zbyt rozleglego labiryntu pomieszczen, jesli nie ma
ona do$wiadczenia w tego rodzaju wyprawach.

11. Korytarz

Znalazla tu schronienie rodzina czerwiéw bagiennych, sie-
dza one w jamach zaznaczonych na planie. Bohaterowie,
ktérzy beda sprébowaé przejsé obok tych szkodnikéw, zo-
stang przez nie zaatakowani,
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Inne miejsca

12. Pracownia

Drzwi sg zaryglowane (JZ 25, Wt 4, 12 punktow uszko-
dzen), ale w pomieszczeniu znajduje sie doskonale wypo-
sazona pracownia. Tuzin duzych, nieprzezroczystych bute-
lek zawiera substancje, ktdre juz dawno utracily wszelkie
swoje naturalne wiasciwosci, wszystkie przedmioty sq moc-
no zakurzone i obroste brudem. Po przeszukaniu szafek

i skrzyn mozna natkna¢ sie na kilka innych ciekawych rze-
czy. 84 to: zakorkowana gliniana butelka z rtecia (25 ZK),
zestaw brazowych odwaznikéw, ktdre zachowaly swoja
idealng wage (po oczyszczeniu — 15 ZK) i sl¢j startego na
proszek szmaragdu (wart 75 ZK). Wzrok przyciagajg l$nia-
ce, szklane kule lezace na malym, stojacym z boku stoliku.
Kazda z nich ma 9 cm érednicy. Przy blizszych ogledzinach
wyglada na to, ze zostaly zrobione ze szkla centymetrowej
grubosci. W srodku kazdego z tych przedmiotéw wiruje
co$ w rodzaju I$nigcego, kolorowego plynu lub gazu. Wy-
krywanie magii wykaze, ze zawarto$¢ kul jest silnie ma-
giczna. Jedli kto$ wezmie kule do reki, to stwierdzi, ze jest
ona cigzsza, niz mozna by si¢ spodziewa¢ oceniajac jej
wielko$¢. Mozesz zazadad testu I, by sprawdzi¢, czy boha-
ter to zauwazyl (czarodziej +10 na poziom, czeladnik +10,
rzemiedlnik +20, inZynier +20). Gdy ktdra$ z kul zostanie
stluczona, zamknieta w niej magia zacznie dziala¢. Kule
moga by¢ uzyte takze jako pociski do procy lub rzucane
jak kamienie. Kazda jest w innym kolorze, zawierajq naste-
Pujace czary:

Kolor kuli Czar
czerwona Ognista kula
niebieska Swietlisty piorun
zolta Wymuszenie ucieczki
brazowa Cuchngca chmura
szara Mistyczna mgla

Jezeli sie je upudci lub rzuci w co$ twardego (réwniez

w ziemie), kule rozpadaja sie na miliony drobnych kawa-
leczkéw. Efekt czaru skoncentrowany jest wokol miejsca
uderzenia (w przypadku ,pudia“ skorzystaj z procedury
niecelnego rzutu bombg lub bombg zapalajacg) i swym
dzialaniem wypelnia obszar o $rednicy 5 metrow. Zakle-
cie dziata na kazdj istote znajdujacy si¢ w jego zasiggu.

Kruki atakuja!

Kruki-giganty, zZyjace w Lesie Duchow, pozostaja w pogo-
towiu na wypadek wejscia intruzéw do wiezy. Gdy boha-
ter prébuje dostaé sie do niej przez dach, nadlatujg K3
kruki i atakujg wspinajacg si¢ osobe. To samo dzieje sig,
gdy bohaterowie wydostang sie na dach ze strychu. Ptaki
nie moga dosta¢ si¢ do wnetrza wiezy, ale atakujg wszyst-
kich znajdujacych sie na zewnatrz.




Mroczny cier $mierci

Ich pochodzenie nie jest calkowicie naturalne. Sa one kil-
kakrotnie wigksze od zwyklych krukéw — stojac w pelni
wyprostowane majg wzrost czlowieka, a rozpigtos¢ ich
skrzydet przekracza trzy metry. Dawno temu przodkowie
tych ptakow zostali sprowadzeni przez mieszkajacego

W wiezy czarodzieja, aby stuzyli mu jako straznicy jego sie-
dziby. Czarodziej nie Zyje juz od wielu lat, lecz kruki nadal
pilnujg jego domu i zaatakujg kazdego, kto si¢ do niego
zblizy.

Zakorczenie przygody

Masz do wyboru kilka réznych wariantéw. Magiczne kule
s3 przedmiotami unikatowymi, a bohaterowie mogliby zy-
skac sporg nagrode oraz wielu wysoko postawionych przy-
jaciol, gdyby zaniesli kule poteznym gildiom czarodziej-
skim w Nuln, Middenheim lub Altdorfie. Sam pomyst za-
mykania czardw w przedmiotach (magie mozna uwolnic¢
niemal natychmiast, wystarczy rozbi¢ kule) jest calkiem no-
watorski i praktycznie w ogdle nie spotykany — jesli kto$
znajdzie sposéb na jego szersze wykorzystanie, z pewno-
Scig szybko zbije fortune...

A kim byl mieszkajacy tu niegdy$ czarodziej? Nie dali$my
mu imienia, przesziosci, nie podaliémy nawet czasu $mier-
ci. Jest to zamierzone — te informacje mozesz przemysle¢

i przygotowac je samodzielnie. Jezeli bohaterowie znajdg
cos, co pozwoli go zidentyfikowac, by¢ moze zastanowia
si¢ nad tym faktem i rozpoczng poszukiwania dalszych in-
formacji. Po zloZeniu w calod¢ wszystkich elementow tej
ukiadanki mogliby dowiedzie¢ sie czegos o zmartym czaro-
dzieju. Jedli chcesz zachecic¢ ich do tego, po prostu pozwdl
im odkry¢ w gabinecie (pomieszczenie 4) stara Kksiege,

w ktorej znalez¢ mozna informacje o domach posiadanych
przez czarodzieja w réznych miastach i o skarbach ukry-
tych na terenie tych posiaditosci. Gdy druzyna zacznie ich
szuka¢, mozesz skierowad jg wszedzie, gdzie tylko ze-
cheesz. To przeciez takie latwe!

ARABSKI KAPLAN

Druzyna

Scenariusz ten przeznaczony jest dla niezbyt do$wiadczo-
nych bohateréw, ktérzy jak dotad zdobyli jedynie kilka
rozwinie¢ w swej pierwszej profesji. Dla takiej druzyny
finalowa bitwa bedzie bardzo trudna, przydalby sie wiec
cho¢ jeden Wojownik lub Ranger, ktory zyskal juz dwa
Ataki,

Doswiadczenie

Po pomyslnym ukonczeniu przygody kazdy uczestniczacy
w niej bohater powinien otrzymaé od 75 do 125 punktéw
do$wiadczenia.
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Potozenie

Przygoda zaczyna si¢ mniej wigcej w chwili, gdy w Kreutz-
hofen zjawia si¢ wybitny uczony z Tilei, Mortimo Pabo. Za-
trzymuje sie w tawernie ,Pod Zeglarzem® i natychmiast roz-
puszcza wiesé, ze szuka ludzi do pracy. Potrzebni s3 mu
tragarze i ochrona na mala wyprawe. Bohaterowie zaliczajg
sie¢ prawdopodobnie do tej drugiej grupy, a Tileariczyk ofe-
ruje 2 ZK dziennie na glowe (cho¢ targowaniem moina
zwigkszy¢ wynagrodzenie do 3 ZK). Bohaterowie, powo-
dowani ciekawoscig, zapytaja Mortimo o prace w charakte-
rze ochrony. Jesli tak si¢ nie stanie, nie przejmuj sie. Po-
prowadz jaka$ inng przygode, wspominajac od czasu do
czasu o postepach poszukiwan Pabo. Bohaterowie moga

o nich uslysze¢ np. wpadajac na kufelek do jednej z go-
spod w Kreuzhofen. Gdy uslysza, ze robota jest dobrze
platna i Ze mozna sie spodziewa¢ znalezienia jakichs skar-
béw, zdecydujg si¢ prawdopodobnie na wejscie w ten inte-
res. W ostatecznodci Pabo moze sam do nich przyjsé¢, za-
checony opowiesdciami o ich wezesdniejszych wyczynach.

Opowies¢ Mortimo

Oto, co uslysza bohaterowie, gdy od razu przyjda do Morti-
mo w sprawie pracy. Jedli zignoruja wieéci o poszukujacym
ludzi naukowcu, i ten bedzie musial przyj$¢ do nich sam, do-
daj kilka szczegotow o tym, jak posuwajg si¢ wykopaliska.

— Nazywam sig Mortimo Pabo, z tych Pabo z Remas. Stysze-
liscie juz zapewne to nazwisko. Nie? Nie szkodzi, ustyszeli-
scie teraz. Z wyksztalcenia jestem historykiem i antykwariu-
szem. W te strony sprowadzity mnie moje badania. Odkry-
lem mianowicie, ze niedaleko stqd znajduje sie grobowiec
samego — zniza glos. — Muammara Szalonego! Kim on byl?!
Nie styszeliscie nigdy o Szalonym Muammarzel?! Coz, nie
kazdy ma czas lub checi, zeby chodzié do szkoly... Wystar-
czy, ze bedziecie wiedziel, iz Muammar Szalony byl wiel-
kim arabskim kaplanem zyjgcym 1600 lat temu. Przed
Swietq wojng Arabii ze Starym Swiatem nie bylo niczym
niezwyklym, ze arabscy kupcy docierali ze swymi ladun-
kami jedwabiu, korzeni i innych wspaniatoici az do Impe-
rium. Tu wlasnie, w grobowcu wypetnionym przecudnymi
skarbami, pochowali swego znamienitego Najwyzszego Ka-
plana. Tak przynajmniej twierdzq ich bistorycy. Chce odna-
lez¢ grobowiec wraz ze znajdujqcymi sig w nim bogactwa-
mi, Wowczas ja, Mortimo Pabo, nie bedg mial sobie row-
nych wsréd badaczy pradawnych dziejow!!! Zaplata i obo-
wiqzki? Ach tak, czas przej$¢ do interesow...

Mortimo wynajmuje ochrone czesciowo dla obrony miejsca
poszukiwan przed lupiezcami i zbdjami, a po czedci takze
dlatego, ze obawia si¢ swego odwiecznego rywala, tilean-
skiego historyka Gordino Bambiniego, ktéry mogt si¢ juz
dowiedzie¢ o efektach jego pracy. Rywalizacja miedzy tymi
dwoma uczonymi jest tak ostra, Ze Pabo boi sig, iz Bambini
wynajmie zbiréw, ktorzy zaatakujg robotnikdw, a jego sa-
mego zabija. Potem Gordino przejmie jego wykopaliska

i to na niego splynie blask chwaly. Oczywiscie sam Morti-
mo postapitby tak samo, gdyby tylko miat ku temu okazje,
jednakze zdecydowanym tonem odrzuci wszelkie sugestie
na ten temat. Chce on, aby dwaj bohaterowie z ochrania-
jacej go druzyny byli caty czas w poblizu jego osoby. Dru-
zyna moze pracowac na zmiane, na przyklad w o$miogo-
dzinnych dyzurach. Jako dodatek do podstawowej zaplaty
Mortimo doda 50 ZK kazdemu, to bedzie walczyl w jego

22

obronie, oczywiscie jesli obaj (Gordino i ochroniarz) prze-
Zyja starcie. Po takim incydencie da si¢ wytargowac nawet
wiekszq zaplate, jesli Pabo bardzo sie przestraszy.

Mozesz usytuowac grobowiec w dowolnym miejscu. Nie
ma znaczenia, czy jest to zwykly las, czy dzika puszcza.
Najlepiej byloby umieéci¢ go z dala od siedzib ludzkich, co
ttumaczyloby fakt, Ze nie zostal on dotad odkryty i ograbio-
ny, odizolowaloby to réwniez wyprawe od pomocy. Latwiej
jest budowaé napiecie, gdy bohaterowie nie moga sie wy-
cofa¢ do miasta po zapasy i positki — tydzien drogi przez
gory lub w glab puszczy bedzie w sam raz.

Otwarcie grobowca

Grobowiec, az do drzwi miedzy komorami 6 i 7, jest zasy-
pany mocno ubitg ziemia, kamieniami i gruzem. Pomie-
szczenia 7-11 nie s3 zawalone, znajdujg si¢ mniej wigcej

w takim stanie, w jakim je pozostawiono. Mortimo wynajal
okolo pét tuzina robotnikéw pracujgcych dzien i noc. Duzo
czasu traci na thumaczenie im, Ze jeZeli nie bedg ostrozni,
to mogg co$ przeoczy¢ lub uszkodzi¢. Przy oczyszczaniu
pierwszych komnat robotnicy natrafiajg na kilka znalezisk,
nie s3 to jednak przedmioty o szczegdlnej wartosci. Mimo
to Pabo oglada z entuzjazmem kazde z nich, dokladnie ba-
da, czasem nawet placi znalazcy 5 ZK ekstra. Wsrod tych
rzeczy znajdujg sie resztki naczyn, czesci zelaznych narzedzi,
fragmenty mozaiki, odlamki marmuru, dobrze zachowana
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ceramika i male naczynka, ozdoby ze szlachetnych metali

i brazu oraz drobne przedmioty z jadeitu, gagatu i koralu.
Jezeli chcesz, mozesz wérdd tych rupieci umiescié co$ inte-
resujgcego. Istnieje 50% szans na to, ze w kazdej z szesciu
pierwszych komor (test wykonywany jest indywidualnie dla
kazdego pomieszczenia) znajduje si¢ K4 wartosciowych
przedmiotow — nietknieta ceramika, drogie ozdoby z meta-
lu, rzeczy rzadko spotykane. Jezeli bohater zdecyduje sie na
zbrukanie swych rak praca razem z robotnikami, ma 25%
szans na znalezienie czego$ takiego. Lecz Mortimo czuwa
jak jastrzab. Proba ukrycia przedmiotu musi zosta¢ przepro-
wadzona z ujemnym modyfikatorem -20. W dodatku umo-
wa miedzy Pabo i druzyng szczegdlnie wyraznie wyklucza
jakiekolwiek kradzieze i przywlaszczenia.

Staranne poszukiwania nie posuwajg sie zbyt szybko. Ro-
botnikom ptaci si¢ od dnia, nie majg wiec zbytniej ochoty
na szybkie zakoniczenie prac. Cho¢ to drobiazgowa i Zmud-
na robota, poréwnywalna z najbardziej wyczerpujacymi za-
jeciami, to jednak jest ptatna nieporoéwnanie lepiej niz np.
wykopki u chlopa. Oczyszczenie kazdej komnaty zabiera
K4+6 dni, z wyjatkiem pomieszczen 4 i 5, ktére zajma
K4+3 dni pracy.

Oprécz niewielkich znalezisk, w komorze 6 znajduje sie
wspaniala, prawie nienaruszona marmurowa fontanna i kilka
unikatowych freskow, przedstawiajacych Najwyzszego Ka-
plana Arabii podczas réznych rytualéw i obrzedéw. Mortimo
bedzie si¢ nimi napawal i cieszyl, chociaz pozostalym pra-
cownikom nie wydaja sie one w Zaden sposdb niezwykle.

Mortimo jest zawsze tam, gdzie co$ sie dzieje, caly czas
cos$ notuje i szkicuje. Zgodnie ze swg obietnica, placi bo-
haterom po zakoriczeniu kazdego dnia pracy. Przez kilka
pierwszych dni nie dzieje sie nic specjalnego.

Moiliwe starcia

Jezeli dojdziesz do wniosku, ze pierwsze dni pracy sg zbyt
spokojne, mozesz dodad kilka ciekawych wydarzen i poty-
czek. W lesie moga zosta¢ wykryci np. szpiedzy Gordino
Bambiniego. Gdy zostang schwytani Zywcem i przyznaja
sig, dla kogo pracuja, Mortimo wpadnie w rodzaj paranoi.
Prawdopodobnie podwoi gaze swojej ochrony, jedli boha-
terowie poprosza go w tym momencie o podwyzke. Moze
nawet nastapi¢ préba zamachu, przeprowadzona przez
czlowieka Bambiniego. Moglbys$ takze przeprowadzi¢
utarczke z zablakanymi potworami, jesli tylko wykopaliska
prowadzone s3 w odpowiednio dzikiej okolicy. Na przy-
klad do obozu wpadnie wielki dzik i wsrdd krzykdw boja-
cego sie zniszczen Mortimo bedzie sie rzucal miedzy znale-
ziskami, ewentualnie banda zbdjow odwiedzi kwatery ko-
paczy. Ich herszt jest ciezko ranny i w zamian za skuteczng
pomoc medyczng zbdjcy moga nawet podija¢ sie¢ ochrony
karawany, kiedy po zakoniczeniu wykopalisk Mortimo be-
dzie wracal ze skarbami do Kreutzhofen.

Rosnacy niepokdj

Zblizamy si¢ juz do punktu kulminacyjnego wydarzen.

W czasie kiedy odkopywana jest komora 6, dwdch robot-
nikoéw przysiega, ze widzieli jakie$ ruchy w krzakach na
skraju obozowiska. Préby wywabienia tajemniczego ,kto-
sia“ na otwarty teren spelzajg na niczym. Dziwne nocne
odglosy zwierzat, gwaltowna goraczka, szerzgca sie wérod
robotnikow, slady stop pojawiajgce sie wokdl grobowcea —

to wszystko moze postuzy¢ ci do wzmozZenia napigcia

i wytworzenia nastroju nerwowego oczekiwania na nieu-
chronne wydarzenia, jakie wkrotce stang si¢ udzialem
uczestnikéw ekspedycii.

Drzwi

W koncu przychodzi diugo oczekiwany dzien, gdy sale
1-6 s3 wreszcie oczyszczone, przeczesane, opisane, rozry-
sowane, zmierzone i w ogole dokladnie obejrzane. Morti-
mo jest gotéw do otwarcia drzwi do siddmego pomie-
szczenia, kolumnowej Sali Tronowej. Z tej komory jest
przejscie do Sali Szat (8), Sali Skupienia (9), Kaplicy (10)
i miejsca, w ktérym zlozono ciato (11). Drzwi do tego
pomieszczenia sa mocne (Wt 7, 22 punkty uszkodzen)

i zaklinowane. Do ich otwarcia, ku rozpaczy Mortimo,
potrzebne beda lomy i ciezkie mloty. Uczony chce, aby
w tym momencie byli przy nim wszyscy bohaterowie,
poniewaz wlasnie teraz najbardziej obawia si¢ ataku. Je-
zeli ktorego$ poszukiwacza przygdd nie bedzie, bohate-
row bedzie zbyt malo, albo bedg zbyt stabi, aby prze-
trwa¢ nadchodzace wydarzenia. W takim wypadku be-
dziesz musial dolaczy¢ do grupy eksploratoréw kogos

z miejscowych, na przyklad Dagmar Tausk.

Po otwarciu drzwi do sali 7 z wnetrza pomieszczenia na-
plywa zapach stechlizny i niski, przerazajgcy jek. Robotnicy
rozgladaja sie nerwowo i chylkiem wycofuja do wyjscia.
Dla kilku z nich bedziesz musial wykonac testy strachu.
Mortimo podejmuje ryzyko wejécia do $rodka, za nim po-
dazaja bohaterowie. Z tylu czaja si¢ robotnicy, kazdy z nich
trzyma w dloni pochodnie (bohaterowie réwniez powinni
je mie¢). Sala Tronowa jest przepickna — wielki pozlacany
tron na przecudnie rzezbionym bazaltowym cokole, freski
nawet wspanialsze od tych z sali 6...

Miedzy komorg 7, a salami 8 i 9 nie ma drzwi. Na $cia-
nach Sali Szat namalowano wizerunki starozytnych kapta-
now, przygotowujacych sie do przeroznych obrzedow.
Znajduje sie tu takze skrzynia z jedwabnymi szatami, ktore
razem mogg by¢ warte 500 ZK, a dla kolekcjonera antykow
nawet wiecej. Sala Skupienia jest zupelnie pusta, a fryz na
$cianach ukazuje arabskich kaplanéw podczas modlitwy.
Drzwi do sali 10. sa zamknigte, ale nie zaryglowane. Za-
wiasy ,chodza" troche cigzko, ale mozna je otworzy¢ lacz-
na Silg 11 lub wiecej. Kaplica zawiera nadnaturalnej wiel-
kodci posag kaplana, po bokach ktérego stoja dwa zelazne
lichtarze (maja materialng warto$¢ tylko dla antykwariusza).

Po zorientowaniu si¢ w sytuacji Mortimo kieruje sie¢ na po-
tudnie, do sali 11., gdzie prawdopodobnie zlozono cialo
kaplana. Na drodze poszukiwaczy ponownie pojawiajg si¢
ciezkie drzwi i robotnicy zndéw muszg uzy¢ ciezkich mio-
tow i fomow. W tym momencie sprawy si¢ komplikuja.
Gdy uwaga wszystkich zwrocona jest na drzwi, z tytu,

z prawej strony, stycha¢ nagle niesamowite, ohydne zawo-
dzenie. Za chwile z wnetrza grobu odpowiadaja mu
podobne odgtosy, ale nieco cichsze.

Msciciele umartych

Gdy do uszu bohateréw dobiega jek, z pewnoscia odwrdca
si¢ w te strone. Ich oczom ukazuje sie scena przedstawiona
na pomocy dla graczy numer 1. Jeden z odzianych w dziw-
ne szaty Arabéw zaczyna wypowiadac zaklecia, a jego pas
zmienia si¢ W weza i spada na podioge. Drugi rzuca si¢
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do przodu ze sztyletem, na ktérego ostrzu 1$ni krew.,
Przytrzymaj pomoc dla graczy numer 1 przed ich oczami,
policz do pigciu i zabierz j3. Powiedz im teraz, Ze co$
uderzylo ze straszliwg sila w drzwi od strony sali 11. Nim
zdaza pomysled, dochodzi stamtad drugie uderzenie

i drzwi rozdzierajg sig, jakby zrobiono je z papieru. Kazda
osoba stojaca w odleglosci metra od tego wejécia musi
przeprowadzi¢ udany test I (uniki +10) lub z chwilg roze-
rwania si¢ drzwi otrzyma cios o § 4. W progu staje Mu-
ammar Szalony, bedgcy teraz Muammarem Mumig, pra-
gngcy, podobnie jak dwaj Arabowie, rozerwac na strzepy
tych, ktérzy zbezczescili jego grobowiec. Wszystkich,

z wyjatkiem Arabow, ktorzy spodziewali si¢ nadejscia Mu-
ammara, ogarnia strach.

Kaplan Tauseef rzucil juz aure ochrony i reke-miot, ma
wiec § 6, A 2 i 2 punkty pancerza na wszystkich loka-
cjach. Straci dodatkowe wspodlczynniki 8 i A, gdy tylko od-
niesie jaka$ rane. Tauseef zuzywa 5 punktow magii, wigc
suma jego PM powinna zosta¢ odpowiednio zmniejszona.
Zaklecie, ktore recytuje w tej chwili, ma ozywic jego pas-
kobre, nowy przedmiot magiczny opisany w rozdziale
Charakterystyki. Tauseef jest teraz waznym BNem — be-
dzie probowat uzy¢ czarow takich jak kradziez rozumu,
wolgc w ten sposob unieszkodliwi¢ przeciwnika, niz wal-
czy¢ z nim wrecz, Oczywiscie moze przystapi¢ do walki
wrecz, jako ze ma reke-miot i rekawice kobry. Abdul, waz
i Muammar beda walczy¢ reka w reke (a raczej reka

w szczeke).

Robotnicy wpadng w panike i czmychng na zewngtrz gro-
bowca — w korcu nie placi im si¢ za narazanie zycia. Zre-
sztg i tak, sparalizowani strachem, nie sq zdolni do czego-
kolwiek innego. Tylko od umiejetnoéci i waleczno$ci boha-
terow zalezy, czy uda im sie wyjs¢ calo z opresji. Mortimo,
jesli tylko bedzie maégl, uniknie starcia. Gdy sprawy przy-
biorg wyjatkowo zly obrdt, wprowadz do walki zdespero-
wanego Mortimo wraz z kilkoma robotnikami. Nie pomagaj
jednak bohaterom, jesli nie jest to konieczne.

Nawet jedli bohaterowie wezma ktdérego$ z Arabow zyw-
cem, to i tak niczego si¢ oden nie dowiedza. S oni wy-
znawcami fanatycznego kultu i raczej umrg, niz zdradza
jego tajemnice niewiernym. Sprobujg sie zabic, jesli beda
mieli ku temu chocby najmniejsza okazje. Pamigtaj, ze sq
to wyszkoleni zabdjcy, ktérzy mogg byé réwnie pomysto-
wi pozbawiajac Zycia innych, jak i siebie. Ale nawet be-
dac pod stalg obserwacja moga odebraé sobie zycie, po-
stugujac sie na przyklad sztucznym zebem wypelnionym
trucizng. Bohaterowie beda musieli si¢ postarac i by¢
naprawde sprytni, aby tak krngbrnych jencow utrzy-
maé przy zZyciu.

Po walce

Jedli bohaterowie nie dali si¢ przegonic¢ z grobowca,

z pewnoscig beda mieli kilka rzeczy do przemy$lenia,
Najwazniejszy problem dotyczy zatrutych ran. Mortimo
ma malg fiolke odtrutki na jad na ludzi, ktérej wystarczy
dla trzech oséb (pod warunkiem, ze jeszcze Zyja) — przecho-
wywat jg na wypadek ataku pachotkéw Giordano Bambi-
niego. W pierwszej kolejnosci wyleczy siebie, a potem
dwdch sposréd swych cierpiacych ochroniarzy. Jezeli

bedzie musial wybiera¢ komu pomdc, zdecyduje sie na
tych, o ktdrych odwadze i oddaniu bedzie mial najlepsze
mniemanie. Oceniajac postepowanie bohateréw bedzie
mial przede wszystkim na uwadze niedawng walke, oso-
by ktore uratowaly mu zycie bedg wiec w wyraznie lep-
szym polozeniu. Jezeli kto$ zostal zraniony przez mumig,
to mamy réwnieZ problem grobowej zgnilizny — koniecz-
na bedzie pomoc medyczna. Prawdopodobnie bohatero-
wie beda musieli poprosi¢ matke Eberhauer, aby uzyla
swych ziolowych $rodkdw. Jezeli nalezysz do okrutnych
MG, ziola moga jedynie powstrzymac rozwdj choroby,

a w takiej sytuacji dotknieta nig posta¢ bedzie musiala
mie¢ pod reka zapas mikstury, dopoki nie zdobedzie sku-
teczniejszego leku.

Oczywidcie wyplacona zostaje nagroda w wysokosci 50 ZK
za zabicie kazdego przeciwnika. Mortimo moze rowniez
zosta¢ zmuszony do wzigcia pod uwage mumii i weza. Je-
zeli rola bohaterow w zapobiezeniu katastrofie byta rzeczy-
widcie znaczaca, moga oni nawet namowic historyka do
wyplacenia dodatkowych 500 ZK w zlocie, klejnotach i in-
nych znalezionych w grobowcu kosztownosciach. Jesli
wpadng na pomysl zabicia Mortimo i przywlaszczenia so-
bie calego skarbu, wladze nie przyjma tego najlepiej,

a sprowadzenie znalezisk do Kreutzhofen bedzie raczej
trudne. Poza tym potrzebny bylby spory woz, zeby wszyst-
ko zabrad, a wie$¢ o karawanie ze skarbami szybko roze-
szlaby sie wérdd zbdjéw w promieniu wielu mil.

Rozszerzenie przygody

Mozesz, jesli chcesz, nekad druzyne nastepstwami tej
przygody. Uzyj starego numeru z klatwa faraondw*. Niech
Mortimo da kazdemu bohaterowi na pamiatke tej wyprawy
po malym przedmiocie. Niestety, kazda rzecz wyniesiona

z grobowca nosi w sobie przeklenstwo, o czym nikt nie
wie. Jezeli bohaterowie zatrzymaja te pamiatki, zacznie

ich trapi¢ seria nieszcze$¢ i niepowodzen. Kazdego pecho-
wego czlonka druzyny moze dotkna¢ losowo wybrana pla-
ga, dzialajaca jak przekleristwo — czar magii prostej. Mozesz
jednak zadziala¢ bardziej subtelnie, odejmujac codziennie
bohaterom -1 punkt przy wszystkich testach, i — analogicz-
nie — powiekszajgc strate réwniez o -1. Gracze szybko zo-
rientujg sie, ze co$ jest nie tak. Klatwa zostanie zdjeta z bo-
hateréw tylko wtedy, gdy pozbeda sie pechowych przed-
miotow. Wowcezas uslysza o nie wyjasnionych pozarach
doméw lub innych nieszczedciach ludzi, ktorzy je kupili,
dostali, znaleZli itp.

Oczywidcie Arabowie z grobowca nie sg sami na $wiecie.
Zanim kultysci przy$la kogo$, by zbadal sprawe ich zagi-
niecia, minie troche czasu. Lecz kiedy wyznawcy dowiedzg
si¢ prawdy, zapalaja checig zemsty, odpowiednio wyrafino-
wanej i bolesnej, na tych, ktdrzy zbezczedeili grobowiec
Wielkiego Kaplana. Zaldzmy, ze w sekcie nie brak zabdj-
cow, zawsze potrafigeych, w jaki$ im jedynie znany spo-
sob, wytropi¢ bohaterow. Nie utrudniaj jednak Zycia druzy-
nie zbyt diugo, nie przekraczaj granicy zdrowego rozsadku.
Poza tym Arabia to w koncu dobre trzy miesigce drogi od
Kreutzhofen.
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KLATWA
REICHENBACHOW

WPROWADZENIE

Kigtwa Reichenbachéw jest rozszerzonym zestawem scena-
riuszy, ktorych akcja rozgrywa sie¢ w samym Kreutzhofen
lub jego bezposredniej okolicy. Bohaterowie wpadaja na
trop czegos, co zagraza istnieniu calego miasteczka, W mia-
re jak przeszlo$¢ zaczyna coraz wyrazniej bra¢ odwet na te-
razniejszosci, odkrywaja tez kilka mrocznych tajemnic.

Jak wspomnieli$my w Almanachu, Josef Gierig prowadzi
w Kreutzhofen rozliczne, jawne lub nie, interesy. Zamierza
on zosta¢ wiascicielem jak najwigkszej czedci miasta. Mogl-
by wowczas usungé klopotliwych mieszkancow, stworzyd:
wielki, prywatny o$rodek handlu i zosta¢ prawdziwie,
obrzydliwie wrecz bogatym czlowiekiem. Gierig odkryt jed-
nak co$, co moze pokrzyzowaé jego plany.

Opisujac pokrotce historie Kreutzhofen wspomnielismy de-
spotyczng rodzing Reichenbachdw oraz to, jak marnie
skonczyli z rak swych poddanych. Mimo e wydarzenia te

rozegraly si¢ ponad dwiescie lat temu, to jednak nadal kta-
da sie cieniem na miasteczku. Niektérzy mowia, Ze ruiny
siedziby Reichenbachéw sg nawiedzone, a mieszkancy zna-
jacy prawde szepczg o zemécie, ktéra z pewnodcia spadnie
na Kreutzhofen.

Koniec Reichenbachéw

Wieksza czes$¢ tej przygody zwiazana jest ze $miercig Rei-
chenbachow, wiec moze ci sie przydaé bardziej szczegdlo-
wa wiedza o wydarzeniach sprzed dwaoch stuleci.

Reichenbachowie stopniowo stawali si¢ coraz wigekszymi
tyranami. Ich despotyzm siegnal szczytu w czasie pano-
wania Vladimira Reichenbacha, syna na wpdt szalonego
Wal demara i jego znienawidzonej, pochodzacej z Kisleva
zony Natalii. Vladimir byt gorszy niz ktérykolwiek z jego
poprzednikow. Mieszczanie i przyjezdni znikali w niewyja-
$nionych okolicznosciach, za$ jego samego podejrzewano
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o to, ze jest nekromantg, demonologiem, albo nawet je-
szcze kim$ gorszym. Opowiesci o wyczynianych przez nie-
go okropnosciach dotarly nawet do Wusterburga, a mie-
szkancy miasteczka prébowali wysla¢ posléw do Nuln, jed-
nak zolnierze Vladimira zlapali i zaszlachtowali nieszcze$ni-
kéw, zanim ci dotarli nawet do Sonnenfurtu.

Chaos przelewal si¢ przez granice Starego Swiata, w Impe-
rium wrzalo. Rodzina Reichenbachdw zostala porzucona
przez swe oddzialy, ktére ruszyly na polnoc, by wesprzed
walczace tam armie. Ludzie w Kreutzhofen mieli do$¢. Ru-
szyli na siedzibe okrutnego rodu, uzbrojeni w rolnicze na-
rzgdzia i paliki do pomidorow, chege poméci¢ straszliwe
zbrodnie. Dwér zrdwnano z ziemia, a Reichenbachdw wy-
mordowano. Nawet dzieciom nie pozwolono zy¢, Zzeby nie
przekazaly drzemigcego w nich zla nastepnym pokole-
niom. Wybito takze garstke Zolnierzy, ktérzy pozostali przy
Reichenbachach. Mieszkancy miasta, chege ukry¢ swa zbro-
dnie, wymyflili historie o napadzie zbdjow. Wielu ucieklo
z miasta, zabierajac ze soba te tajemnice, a w niespokoj-
nym Imperium nikt nie watpil w jej prawdziwos¢. Cho¢ re-
belia byta usprawiedliwiona, pozostawila trwaly $lad wsréd
jej uczestnikow. Obawiali sie oni méciwych duchow tyra-
now, a ruiny ich siedziby omijano z daleka. Najmniejszy
szelest w zaroslach uwazany byl za ducha Reichenbacha,

a kwasnienie mleka przypisywano dzialaniom wymordowa-
nej rodziny. Zmaza morderstwa na cale pokolenia zawista
cieniem nad Kreutzhofen. Nawet teraz, gdy tylko kilku
mieszkancow miasteczka zna prawdziwe kulisy calej tej hi-
storii, wszyscy czujg strach przed Reichenbachami, porow-
nywalny z tym, jaki wywolywali za zycia.

Podstepny spisek

Kilka miesiecy przed wydarzeniami opisywanymi w tym
scenariuszu w Nuln umiera niejaki Gerhardt Katz. Wiadze
miasta nie odnalazly jakichkolwiek spadkobiercow zmarte-
go, wiec zgodnie z prawem jego majatek sprzedano na li-
cytacji, a dochdd przeznaczono na pokrycie kosztow po-
grzebu i uiszczenie naloZonego przez prawo podatku spad-
kowego. Wérdd sprzedanych na aukcji rzeczy znajdowal
sie pigkny, antyczny sekretarzyk z palisandru. Kupit go am-
bitny mlody kupiec o nazwisku Martin Schnapp, ktory wi-
dzial w nim doskonaly symbol dla wschodzacej gwiazdy fi-
nansjery, za jakgq si¢ uwazal. Schnapp znalazl w tym biurku
tajng szuflade, ktérg bez namystu, wiedziony ciekawoscig,
otworzyl. Nie zawierala ona, jak sie spodziewal, ukrytego
skarbu, lecz maly, mocno podniszczony dziennik, datowa-
ny na jakies dwa stulecia wstecz. Na karcie tytulowej znaj-
dowalo si¢ nazwisko Jurgen Katz, a na jego stronach spisa-
na byla historia konica Reichenbachdw. Jurgen zanotowat
tez wzmianki o zwierzoludziach, ktére pojawily si¢ wkrotce
potem w okolicznych lasach, o osobliwych znakach na nie-
bie i o dniu, w ktérym, wedlug praczek, rzeka zaczerwieni-
la sig jak krew. Notatki wspominaja takZe o znalezieniu
dwach poranionych, ledwie zywych wiesniakdw, majacych
Slady nakiu¢ na gardlach — znéw w okolicy powstal i gra-
sowal wampir! Relacja Jurgena byla poplatana i miejscami
przypominata nawet opowie$¢ szalenca. Wspomniano

w niej o przeklenstwie sprowadzonym na Kreutzhofen na
skutek zamordowania tyrandw, od ktdrego to nieszczescia
miasteczko nigdy sie nie uwolni.

Bedac cztowiekiem obeznanym z ksiegami, Martin przepro-
wadzil maly wywiad w sprawie historii Reichenbachow.
Odnalazt ,oficjalng" wersje o zbdjach, a takze biografie hra-
biego Reinwalda Pfeifrauchera, ktory wypowiadal sie na te-
mat ponurego i przepelnionego strachem sposobu bycia
mieszkancow Kreutzhofen, Kupiec udal sie do tego miasta
wraz z malym ladunkiem swych towaréw, rozwingt tam in-
teres oraz zorientowal sie w sytuacji. Poznal polozenie mia-
steczka i uslyszal kilka opowiesci o rodzie Reichenbachow,
nadal krazacych w okolicy. Zobaczy! sie takze z Siggy Kat-
zem, bedacym akurat w swych minstrelskich, chwiejnych

i depresyjnych nastrojach. W glowie Martina zaczgl kietko-
wac chytry plan...

Przegladajac oficjalne archiwa w Wusterburgu kupiec
natkngl sie na kogos, kto juz rozpoczat dziatania zmierzajg-
ce do przejecia kontroli nad Kreutzhofen — na Josefa Gieri-
ga. Nazwisko to bylo mu znane, doszed! wiec do wniosku,
ze rywalizacja z nim nie bylaby najlepszym pomystem.
Zamiast tego wszed} z nim we wspdlne interesy i razem
przygotowali plan, ktéry mial umozliwi¢ im przejecie kon-
troli nad Kreutzhofen i wszystkimi dobrami przezen prze-
plywajgcymi.

Postanowili mianowicie na powrdt sprowadzi¢ na miasto
Klgtwe Reichenbachow. Znéw pojawi si¢ wampir, rzeka
splynie krwia, w lasach bedg sia¢ spustoszenie zwierzolu-
dzie, ukaze sie wiele innych znakéw i cuddw. Przebie-
glod¢, podstep i pomoc wynajetego iluzjonisty wypedza
mieszkancéw z ich domoéw i dwaj konspiratorzy pozostang
sami na placu boju.

Streszczenie przygody

Spiskowcy orientuja si¢, ze wiekszo$¢ mieszkancow mia-
steczka nic nie wie o rebelii sprzed dwustu lat i morder-
stwie Reichenbachow. Oczywiste jest jednak, Zze aby uwie-
rzy¢ w powrdt klgtwy, ludzie muszg zna¢ prawde. Pierw-
szym ruchem spiskowcow jest wyslanie dziennika Jurgena
do Siggy Katza. W miedzyczasie Josef Gierig sprowadza,
przez swego czlowieka w Talabheim, $rodek pobudzajacy.
Dysponuje olbizymig iloscig tego specyfiku, o nazwie
sprengwort. Stapmi ukradkiem dosypuje go do wody

w beczkach i studniach calego miasteczka. W tej chwili
dawka jest jeszcze nieznaczna, istnieje jednak 5% szans na
wykrycie delikatnej zmiany smaku wody — moZesz pozwo-
li¢ bohaterowi-zielarzowi wykona¢ test Int dla zorientowa-
nia sie, co jest grane. Mimo slabego st¢Zenia, caly czas $ro-
dek ten odklada sie w organizmach ludzi — co dzien kazdy
cztowiek przebywajgcy w miasteczku powinien wykonac
test Wt (odpornosé na trucizny +10), a jesli ktorego$ dnia
wynik testu bedzie niepomy$iny, oznacza to, iz specyfik
zaczal dziata¢ na dang osobe. Dobrym pomysiem byloby
przeprowadzanie tajnych testow dla bohateréw prowadzo-
nych przez graczy, musisz tez dokladnie pamigtad, kto
znajduje si¢ pod wplywem narkotyku. Wygodniej bedzie
raczej sprawdza¢ BNow przed kazdym spotkaniem, niz co-
dziennie wykonywac¢ testy dla wszystkich mieszkancow.
Osoba spedzajaca dzien poza Kreutzhofen testuje ponow-
nie Wt, by sprawdzi¢, czy organizm poradzil sobie z dzia-
laniem zatrutej wody.
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Z uplywem czasu, wraz z kolejnymi dziwnymi wydarzenia-
mi, w miasteczku narasta atmosfera strachu. Nie wszystkie
zdarzenia majg zwigzek ze spiskowcami, ale wigkszos¢
tych incydentéw pomaga im w realizacji planu.

Sprengwort

Dostepnos¢: przecietna, wiosng i latem, na gorskich
fakach.

Cena: 1 ZKi5 ZK

Sposob przyrzadzania: napar

Przygotowanie: 3 dni

Czas dzialania: 6 godzin

Umiejetnosci: nie ma

Testy: nie ma

Dzialanie: ziele to jest tagodnym $rodkiem pobudzajacym,
ale ma rowniez efekty uboczne, objawiajace si¢ podener-
wowaniem i niepokojem; I osoby pijacej napar ze spren-
gwortu zwigksza si¢ o +10, lecz jednoczesnie musi ona
przeprowadzi¢ test Wt (odpornosé na trucizny +10), gdyZ
w przeciwnym wypadku otrzymuje ujemny modyfikator
-10 do Op i CP.

Szalone eksperymenty Entesanga

Jakby sprawy byly jeszcze zbyt malo skomplikowane, dok-
tor Entesang przeprowadza w ruinach dworu Reichenba-
chow jakie$ podejrzane eksperymenty. Jego zlowieszczy,
garbaty stuga Igor czai si¢ w starych piwnicach, pilnujac
przedziwnego sprzetu, jaki zgromadzil tam doktor. Entesang
placi Borisowi Hipplerowi za dostarczanie cial nieboszczy-
kow, potrzebnych mu do stworzenia, za pomocg $rodkéw
chirurgicznych i naukowych, zywej istoty z martwej tkanki.
Jak sie wkrotce przekonasz, wykreowane przez niego po-
twory dodadzg calej sprawie nieco pikanterii.

Prowadzenie przygody

Zanim sprobujesz prowadzié¢ te przygode, przeczytaj dokla-
dnie scenariusz, aby zaznajomi¢ si¢ z kluczowymi zdarze-
niami. Wydarzenia moga by¢ rozloZzone na dni, a nawet na
cale tygodnie. Bohaterowie moga wyjezdzac¢ z miasta na
krotkie okresy i styszeé tylko relacje o cudach, dziejacych
si¢ w Kreutzhofen podczas ich nieobecnosci. Mozesz w ten
sposéb budowa¢ odpowiednie tlo i atmosfere napigcia, nie
dopuszczajac jednoczesnie do przedwcezesnego wiaczenia
si¢ druzyny do akgji i przedwezesnego zdemaskowania
przez nig calej misternej intrygi oraz chronigc jg przed
dziataniem narkotyku. Pierwsze z opisywanych wydarzen
mogg rozpoczgc sie juz w chwili, gdy bohaterowie uwikla-
ni 3 w inng historie (np. uczestnicza w jednej z krétkich
przygod, jakich kilka opisano w niniejszym dodatku) i je-
dynie od czasu do czasu slyszg niepokojace plotki o sytua-
¢ji w Kreutzhofen, Taki stan rzeczy nie powinien oczywi-
$cie przeciagac si¢ ponad miare — po powrocie do mia-
steczka druzyna znajdzie si¢ w centrum opisywanych tu
wypadkdw,

Spiskowcy

Kupiec Martin Schnapp, razem ze swojg ochroniarkg Seleng
i wynajetym iluzjonistg Frederikiem, ukrywa si¢ w domu
Gieriga. Od czasu do czasu cala trojka opuszcza dom

i udaje si¢ do lasu, gdzie przygotowuja sie do realizacji na-
stepnej czeéci swego planu. Zawsze dbajg o to, by nikt ich
nie widzial i nikt w Kreutzhofen nie wie, Ze ludzie ci

w ogodle sg w miasteczku. Poruszaja si¢ tylko nocg i za kaz-
dym razem starajg sie¢ nie zostawi¢ widocznych sladow.
Martin ma buty bezsladowe. S3 one zaczarowane w ten
sposob, ze nie pozostawiajg absolutnie zadnych sladow.
Frederik uzywa klejnotu czaru zawierajacego zaklecie Lo,
wigc praktycznie nie dotyka stopami ziemi. Selena polega
na swej umiejetnosci ukrywania sig na wsi i starannie za-
ciera wlasne tropy. Z tych tez powoddw bohaterowie pra-
wie nigdy nie beda mogli natkna¢ si¢ na zadne $lady spi-
skowcodw. A jedli nawet druzynie uda sig znalezé co$
podejrzanego, to tropy bedg tak slabe, ze niemagiczne
préby ich rozpoznania dokonywane s3 z ujemnym modyfi-
katorem -50%.

EPIZODY
WPROWADZAJACE

Wydarzenia powinny nastgpowac po sobie w podanej ko-
lejnodci. Dokladne ich rozplanowanie w czasie nalezy do
ciebie, uzaleznione jest to od tego, co bohaterowie akurat
robig. Jesli s3 w trakcie jakiej$ krotkiej przygody, opisywa-
nej w tym dodatku, wspomniane ponizej epizody moga sie
rozgrywac w kilkudniowych odstepach czasu. Bedzie to
powolny, stopniowy rozwoj wydarzen, wiodacy do praw-
dziwie miazdzgcego finatu! Z drugiej jednak strony, jezeli
bohaterowie przez caly czas przebywaja w Kreutzhofen,
powiniene$ poprowadzi¢ wszystkie epizody razem, jeden
po drugim — nagla, ledwie pozwalajgca ztapa¢ oddech na-
walnica dziwnych zdarzen!

Epizod I: Samob6jstwo

Pewnego ranka bohaterowie zauwazaja przed chata Siggy
Katza male zbiegowisko. Kilka osdb kreci si¢ przed drzwia-
mi, ale nikt nie jest skory do wejécia do $rodka. Jesli boha-
terowie zagadna kogo$ lub zajrza przez okno (przebijajac
si¢ uprzednio przez ciekawski tlumek), to dowiedza si¢, ze
Siggy zwisa z belki pod sufitem. Wszyscy wokol mowia, ze
byl on przez kilka ostatnich dni mocno zasmucony, moze
nawet bardziej niz zwykle, nikt nie watpi tez, iz Katz po-
wiesil sie pod wplywem samobdjczych mysli. Wewnatrz
domu przebywa kapitan strazy, z pomoca kilku mieszkan-
cédw odcina wlasnie wisielca od powaly. Cialo zostaje
odwiezione na przechowanie do doktora Entesanga, gdzie
bedzie leze¢ do czasu przybycia grabarza Borisa Hipplera
z Weilerbergu. Kapitan zabiera takze list ze stolu i mala,
oprawng w skore ksigzeczke, jako dowody potrzebne

w $ledztwie, ktdre trzeba bedzie przeprowadzi¢. Rzeczy te
przekazuje dorfrichterowi i nikt inny nie moze ich ogladac.
Drzieje sie tak dlatego, ze s one materialem dowodowym,
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jednak Klippel uwaza réwniez, iz nie powinno sie ujaw-
nia¢ mieszkaficom miasteczka prawdziwych okolicznosci
$mierci rodziny Reichenbachéw, opowiedzianej w dzienni-
ku. Wszyscy sg juz wystarczajgco podenerwowani, a zbio-
rowa histeria jest ostatnia rzecza, jakiej w tej chwili pragnie
kapitan.

Ludzie w miescie s3 wstrza$nieci Smiercia mlodego Siggy’ego
Katza. Stapmi juz od kilku dni zatruwa wode sprengwor-
tem, ktory takze zaczyna wplywaé na stopien ich zdener-
wowania. Dorfrichter uwaznie czyta znaleziony dziennik

i dochodzi do wniosku, ze kapitan postapit stusznie, nie
ujawniajac go. Niestety, stara Gretchen Klatsch, ktéra znala-
zla cialo, miala wystarczajaco duzo czasu, by don zajrzec.
To calkiem tadna sensacja, obchodzi wigc pracowicie mia-
steczko opowiadajac te historie kazdemu, kto tylko zechce
jej wystuchaé. I, jak to maja w zwyczaju plotkarze, dodaje
od siebie kilka szczegbldw. Efekt jest gorszy, niz gdyby ci
wszyscy ludzie osobiscie przeczytali sam dziennik.

Bohaterowie moga odwiedzi¢ dorfrichtera i sprobowac zaj-
rze¢ do ksiazki. Przed zakonczeniem $ledztwa urzednik be-
dzie temu bardzo niechetny — postgpuje zgodnie z przepi-
sami, a te mowig bardzo wyraznie, Ze nikomu nie mozna
udostepnia¢ dowodow przestepstwa. Dorfrichter zaslania
sie regulami postepowania karnego, probujac odwlec decy-
zje, co do dalszego postepowania. Obawia si¢ niepokoju
wywolanego wérdd ludzi samobdjstwem Siggy'ego i chce
wyciszy¢ calg sprawe, przynajmniej na jaki$ czas.

Epizod 2: Zwierzoludzie w lasach

W lesie pojawili sie zwierzoludzie! Wies¢ ta z predkoscia
blyskawicy rozchodzi sie wéréd mieszkancow miasteczka.
Kapitan Trottel chodzi tam i z powrotem po gtéwnej ulicy,
krzyczgc najgloéniej, jak tylko moze, aby wszyscy mezczy-
zni miedzy szesnastym a sze$c¢dziesigtym rokiem Zycia
wstepowali do oddzialéw ochotniczych. Dowddca strazy,
kapitan Becker, prébuje utrzymac porzadek i uspokoi¢ lu-
dzi, co nieuchronnie musi doprowadzi¢ do awantury z ka-
pitanem Trottelem, dotyczacej prymatu jurysdykcji jednego
nad drugim oraz tego, czy pojawienie si¢ zwierzoludzi jest
stanem zagrozenia, czy tez nie jest. Tymczasem mieszkancy
miasteczka zmierzaja do tawerny ,Pod Czarnym Ortem*, by
tam uslysze¢ naj$wiezsze wiadomosci.

Anders i Stutzer nie wspominajg o tym, ze przyszli prosto
z Lasu Duchéw, gdzie widziano bestie — nie chca by¢ po-
sadzeni o przyniesienie klatwy do miasteczka. Moga jed-
nak przyznaé sie do tego druzynie, jezeli bohater, ktory ich
o to zapyta, przeprowadzi udany test Ogd.

Zwierzoludzie to iluzja, kombinacja Halucynacji i Huzyo-
rycznego wroga, wywolana przez iluzjoniste Frederika. Gdy
bohaterowie obejrza miejsce, gdzie widziano potwory,
znajdg prawdopodobnie $lady, jednak ewidentnie ludzkie.
Tropy te znikajg po kilku metrach w miejscu, gdzie Frede-
rik uzyl swego czaru Lot dla niepostrzezonego oddalenia
sie w bezpieczne miejsce. Jedli jednak Anders lub Gerhardt
nie wyjawia zadnych szczegdléw swej wyprawy, to boha-
terowie nie dowiedzg sie wiele na ten temat. Na wyjatko-
w3 tajemniczo$¢ calej historii wskazuje fakt, ze, dziwnym
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trafem, nie mozna znalez¢ Zadnych $ladow bestii. Tam,
gdzie zgodnie z relacja Andersa i Gerhardta powinny one
by¢, grunt jest suchy i twardy, i rzeczywiscie nie powinno
by¢ zbyt wielu tropéw — ale tu nie ma zupelnie NIC! Poja-
wienie si¢ zwierzoludzi moze si¢ powtdrzy¢ raz lub dwa,
Frederik bowiem uzyje jeszcze kilkakrotnie swych zaklec,
by przestraszy¢ takze inne osoby. Na dodatek moze on

z tatwodcig tworzy¢ wizerunki innych potwordw, postugu-
jac si¢ w tym celu Halucynacjq.

Epizod 3: Rzeki krwia ptynace

Tak, pewnego dnia woda w rzece zmienia sie w krew! Na
mieszkancéw Kreutzhofen widok ten podziata niesamowi-
cie — na dwa dni zmniejsza ich CP, Op i SW o -5 punktow
wigcej, niz najmocniejsza nawet dawka sprengwortu. Krew
w rzece plynie przez jakie$ 15-20 minut i najlepiej by bylo,
gdyby tego dnia rano bohaterowie wyjechali z miasta. Efekt
krwawej rzeki jest bardzo tatwy do osiagniecia. Frederik
wrzucil po prostu do wody powyzej Kreutzhofen duzg
ilo$¢ czerwonego barwnika. Jesli cheesz jeszcze bardziej
udramatyczni¢ sytuacje, $wiadkowie moga ujrze¢ ducha

w poblizu rzeki, na krotko przed tym, nim splynie ona
krwig. Duchem tym byl okryty catunowq szatg Frederik,
zmierzajacy do miejsca, w ktérym wrzuci farbe do rzeki. Je-
zeli bohaterowie przeszukajg brzeg powyzej miejsca zda-
rzenia, to mozliwe, Ze znajdg kilka odciskéw stop i odrobi-
ne czerwonego proszku na trzcinach. Jest to jednak trudne

do zauwazenia, musieliby bowiem przejrze¢ dostownie
centymetr po centymetrze caly brzeg powyzej Kreutzhofen.
Frederik jak zwykle postuzyl sie Lotem, wiec jego $lady
znikajg po kilku metrach. Jezeli bohaterowie odnajda czer-
wony proszek i powiedza o nim mieszkanicom, nie uspokoi
to atmosfery. Ludzie beda sadzi¢, ze to zakrzepla krew,

a niektorzy zaczng twierdzid, ze w okolicy zndw kto$ upra-
wia czarng magie. Gretchen modli si¢ do Sigmara, ludzie
szepczg o Starych Grzechach, histeria narasta...

Epizod 4: Wampir uderza!

Ktéry$ z mieszkaficéw Kreutzhofen zostaje znaleziony

w krzakach w poblizu miasteczka. Osoba ta jest nieprzy-
tomna, bardzo slaba, a na jej szyi znajduja si¢ dwie nie-
wielkie ranki — typowe $lady ukgszenia przez wampira.
Ofiara powinna by¢ mioda dziewczyna, ulubiona, jak
wiadomo, zdobycz wampiréw. Idealnymi kandydatkami
sg Britt Stoltenberg lub Julianna Hennig.

Ofiara w ogdle nie moze sobie przypomnie¢ momentu ata-

ku. W poblize miejsca zdarzenia udala si¢ wraz z przyjaciol-
mi, nic poza tym nie pamieta, Mieszkancy miasta s3 juz na-
prawde przerazeni. Gdy bohaterowie przepytuja dziewczy-

ne, ludzie szykuja wiasnie palki, cepy, narzedzia ogrodnicze
itp. dla odparcia ataku potwora. Przy blizszych ogledzinach
niedoszlej ofiary zauwazy¢ mozna dwa wazne szczegoly. Po
pierwsze, ma ona duzego guza z tylu glowy, tuz za prawym
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uchem. Wyglada to na efekt uderzenia jakims$ tepym narze-
dziem. Po drugie, jezeli ranom dziewczyny przyjrzy sie oso-
ba z umiejetnoscia leczenie ran i powiedzie si¢ jej test I, to
stwierdzi, Zze zeby wampira ominely tetnice szyjng o jaki$
centymetr. Natomiast kazdy, kto przyjrzy sie temu miejscu
z bliska, po udanym tescie I dostrzeze, ze krwawienia bylo
powierzchowne. Jaki wampir moze, wgryzajac sie w szyje
ofiary, nie trafi¢ na tetnice? Tylko falszywy.

Oddzielnym problemem jest przekonanie o tym ludzi. Znaj-
duja si¢ oni w stanie ledwo tlumionej histerii. Osoba, ktéra
sprobuje przemowié zgromadzonym do rozsadku i uspoko-
i¢ nastroje, otrzymuje ujemny modyfikator -10 do wszyst-
kich koniecznych do tego testéw CP i Ogd. Bohaterowie
muszg uchroni¢ biedng dziewczyne przed mieszkancami
miasta, chcgcymi spalié jg na stosie!

Jezeli bohaterowie przyjrza si¢ ostatniemu miejscu zapamie-
tanemu przez ofiare ataku, waskiej drozce przez las, udane
uzycie tropienia pozwoli im odkry¢ $lady dziewczyny,

a takze drugi trop, widoczny w poszyciu obok $ciezki.
Wskazuje on na to, ze napastnik zaszed! ofiare od tylu,
ogluszyl ja i zaciagnal w krzaki, w ktdrych zostala znalezio-
na, Osoba posiadajgca umiejetnos¢ tropienie po udanym te-
$cie Int z fatwoscig zauwazy, ze te drugie $lady pozostawil
niezbyt wysoki cztowiek, prawdopodobnie kobieta w twar-
dych, wojskowych butach.

To $wiadectwo obecnosci klatwy przygotowala Selena. Pod-
kradia si¢ do dziewczyny, ogluszyta ja rekojescia sztyletu,

a $lady pokgsania przez wampira zrobila szpilg do wloséw.
Gdy bohater znajgcy umiejetnosé leczenia ran spostzeze, ze
slady te ominely tetnice, moze wykonac drugi test I (z ujem-
nym modyfikatorem -20). Po udanym te$cie moze zauwazyc,
ze rany dziewczyny powstaly na skutek uzycia ostrego, naj-
prawdopodobniej metalowego przedmiotu. Osoby, ktdre
mialy juz do czynienia z ranami zadanymi przez wampira,
pomijaja modyfikacje testu (-20), poniewaz dla nich te obra-
zenia wygladaja zupelnie inaczej niz ukgszenie krwiopijcy.

Jesdli chcesz wzmoéc w tym momencie nacisk na druzyneg,
mozesz ,przeprowadzic” kolejny atak wampira w czasie,
gdy bohateréw nie bedzie w okolicy. Po ich powrocie oka-
ze sig, ze jeden z mieszkancéw juZ zostal spalony, a na lu-
dzi padt blady strach. Kolejny atak ,wampira“ wydarzy sig
w chwili, gdy bohaterowie sa w poblizu miasteczka i moga
podja¢ w tej sprawie aktywne dzialania.

Epizod 5: Zemsta zza grobu?

To zdarzenie, jak sie przekonasz, nie ma nic wspélnego
z knowaniami spiskowcow. Ale wyglada to tak, jakby Kla-
twa Reichenbachéw zazadala swej pierwszej ofiary... Przy-
najmniej wyglada to tak dla mieszkancéw Kreutzhofen.

Od strony Szlaku Montdidiera wjezdza do miasta karawana
wozdw zaprzegnietych w muly. Kupiec natychmiast udaje
sie do domu dorfrichtera, a za nim podazaja dwaj woznice,
niosgcy duzy, zawiniety w worki tobdl. Mniej wigcej pot go-
dziny pozniej wezwani tam zostajg Wilhelm i Erich Stolten-
bergowie. Po chwili we wnetrzu rozlega si¢ gloény lament,

a kiedy krecgcy sie nieopodal ludzie podbiegaja, zaciekawie-

ni, blizej, z domu dorfrichtera wychodzi Wilhelm, trzymajac
na rekach Britt. Spod czesdciowo zakrywajacych ja workow
wyraznie wida¢ czerwona plame na piersiach kobiety.

Co7 sie dzieje? Britt zbierala ziola na skraju Lasu Duchéw

i na jednej z polan miala nieszczescie spotka¢ zbieglego

z zamkniecia potwora, stworzonego przez Entesanga. Ko-
bieta stanela sparalizowana strachem. Kiedy potwor ja do-
tknal, zaczela z krzykiem uciekad. Biegnac na oslep przez
las potknela sie i upadia przypadkowo na ostrg galaz leza-
cg przy drodze. W tym czasie Igor zlapal stwora i nie przej-
mujac si¢ faktem, ze dziewczyna umiera, zabral monstrum
do dworu. Karawana znalazla potem cialo biedaczki i przy-
wiozla je do miasteczka.

S$mier¢ Britt jest dla mieszkaricéw miasteczka straszliwym
szokiem. Szeptano, ze w rodzinie Reichenbachdw takze byla
jaka$ Britt, mlodsza siostra hrabiego Wiadymira, ktora zging-
la w tym samym wieku i w ten sam sposob, co jej wspol-
czesna imienniczka. CzyZ moze by¢ to co$ innego, niZ prze-
razajgca zemsta zza grobu po trzykro¢ przekletego rodu?

Dorfrichter organizuje cichy pogrzeb Britt. Tej samej nocy
pograzeni w rozpaczy Stoltenbergowie odplywaja z mia-

steczka na barce, zabierajgc tylko tyle ze swego dobytku,
ile mogli uniesc.

Szok spowodowany $miercig Britt udziela si¢ takze spi-
skowcom. Kazdy z nich zaprzecza, jakoby mial cokolwiek
wspdlnego z tym smutnym faktem, ale wszyscy podejrze-
wajg siebie nawzajem. Selena jest przerazona. Ma ona nie-
co wigcej skrupuléw niz pozostali i nie chce miec nic
wspolnego z zabijaniem. Schnapp i Gierig zaczynajg si¢
obawia¢ stryczka za morderstwo, ktérego nie popelnili,

a poza tym taki obrot sprawy krzyzuje im misternie zapla-
nowang intryge. Frederik natomiast boi si¢ w duchu, Ze on
i jego towarzysze swoimi dzialaniami niechcacy sprowadzili
na Kreutzhofen prawdziwg klatwe.

To wydarzenie zasiewa obawe i nieufnos¢ migdzy spiskow-
cami. Nie prowadzi to do otwartych wasni, ale, jak zauwa-
za przebiegly Schnapp, jezeli ktorekolwiek z nich péjdzie

z calg sprawa do wladz, wszyscy razem wyladuja w wiezie-
niu — i to na dhugo! Kazdy zaczyna juz mysle¢ o odlaczeniu
sie od spisku albo o wyeliminowaniu pozostatych kompa-
néw. Od jakiego$ czasu zaréwno Schnapp, jak i Gierig, za-
stanawiaja sie nad sposobem pozbycia si¢ wspodlnika zanim
nadejdzie czas dzielenia zyskéw lub nastapi jaka$ niespo-
dziana, a wymagajaca tego, okolicznos¢. To niespodziewa-
ne wydarzenie przyszio jednak szybciej, niz ktérykolwiek

z nich si¢ spodziewat.

Bohaterowie beda prawdopodobnie chcieli obejrze¢ miej-
sce, w ktorym znaleziono cialo Britt. Natkng si¢ tam na jej
$lady prowadzace do puszczy, a nastepnie moga odkry¢
trop potwora, ktory zawiodiby ich do palacu. Predzej czy
pdzniej i tak sie tam znajdg, ale to na pewno nie jest odpo-
wiednia do tego chwila. Jak tylko zaczna rozmy$la¢ nad do-
kladnym zbadaniem tej sprawy, rozpocznij nastepny epizod,
aby odwrdci¢ ich uwage od detektywistycznych pomystow.

— Macie, chlopaki— dudniacy glos Silbera brzmial prawie
lagodnie — na koszt firmy. Chlapnijcie sobie i powiedzcie,
co sig stalo.
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Reka Gerhardta Stutzera zadrzala, gdy podniost szklanke
z brandy. Wypit ja jednym lykiem, krzywiac twarz. Tlum
stal wokol, pograzony w nieprzyjemnej ciszy. Ludzie cze-
kali na nowiny.

— Straszne to bylo — zaczal. — Zbieralismy z Andersem drewno
w lesie, na opat dla Jobanna. To bylo w Lesie Duchéw, kolo
trakiu... — Spojrzat na kompana, ktdry skinal glowa, potwier-
dzajac jego stowa. — Ustyszelismy za plecami batas. Obricitem
sig, patrze... Bylo ich kolo tuzina, wiem, bom liczyl, i walily
brosto na nas. Rzucilismy z Andersem drwa i w nogi!

~ Gdzie mogg byc teraz?— w glosie Borysa Grossa, niepew-
nie opierajacego si¢ na lasce, drzala ledwie skrywana panika.

— Nie wim. Nie gonily nas chyba, zresztq nie mieliSmy zamiaru
tego sprawdzac. Tak se mysle, ze pewno ciggle tam siedzq.

Epizod 6: Umarli powstaja z grobéw

Wiadomos$¢ o $mierci Britt sklania Schnappa i Gieriga do
przyspieszenia dziatan. Przekonuja si¢ nawzajem o koniecz-
noéci wykorzystania sytuacji. W duchu kazdy z nich mysli, ze
ponaglenie wydarzen odwrdci uwage wspdlnika od niebez-
piecznych mysli, a wtedy znajdzie sie sposéb na uwolnienie
si¢ od niewygodnego juz towarzysza. Frederik zostaje wystany
na cmentarz, aby przy pomocy swego magicznego pierécienia
rzucit czar Ozywienie zmarlych. Ma to spowodowac, jak kup-
cy wyjasnili swym bojazliwym slugom, ostateczng ucieczke
mieszkancdw. Niektorzy juz sie wyprowadzaja, a akcja Fre-
derika powinna napedzi¢ pozostalym dostatecznie duzego
stracha, by zmyli si¢ na dobre. Ozywiency maja tylko wyjs¢

z grobéw i wygladac przerazajaco. Wszyscy uciekaja, nikomu
nie dzieje si¢ krzywda... Proste. W rzeczywistosci obaj kupcy
dopuszczajg jednak my$l o rozlewie krwi. Dobrze wiedza, ze
jedli im sie nie uda, zostang oskarzeni o spowodowanie $mier-
ci Britt, c6z wigc majg do stracenia? A jezeli dojdzie do starcia,
Frederik zrobi wszystko dla ocalenia swej skory i wolnosci.
Zbyt dobrze wie, ze po publicznym rzuceniu nekromantycz-
nego czaru jego Zycie zaleze¢ bedzie od skutecznej ucieczki.
Oczywiscie okryje si¢ calunowq szatqg, nadajaca mu wyglad
ducha, ale mimo to nadal chce unikna¢ jakiejkolwiek walki.

Najpierw od strony cmentarza dobiegajg glos$ne wrzaski.
Kilku mieszkancéw nadbiega przez most krzyczac, ze umar-
li wstaja z grobow. I rzeczywiscie, na calym cmentarzu wi-
dad szkielety przedzierajgce si¢ przez ziemie. Posrodku stoi
niewyrazna, slabo jasniejaca posta¢ z uniesionymi rekami,
Wykopawszy si¢ z grobdw szkielety przystaja na moment,

a potem biegna w strone miasteczka. Pedzeni strachem

i skutkami dziatania sprengwortu ludzie uciekng, jak tylko
ozywiency dotrg na rynek. Tylko bohaterowie mogg obro-
ni¢ Kreutzhofen, jesli udadzg im sie testy Op. Na kazdego

z nich przypadajg K3+1 szkielety. Jezeli druzyna znajdzie
si¢ w prawdziwych opalach (na przykiad dlatego, Ze ledwie
kilku bohaterom powiedzie sie test strachu), wowczas mo-
ze ja wspomdc kilku co odwazniejszych mieszkancéw mia-
sta, jak np. Johann Silber czy Asterellion Leafdew. Do walki
moze si¢ tez wlgczy¢ Rudolf Furst, ale ten czlowiek dobrze
wie, ze nawet jesli uda mu si¢ wlasnymi metodami ocali¢
miasteczko, to i tak moze by¢ pewien rychtej smierci —
niektorzy ludzie nie znajg pojecia wdziecznodci.

Gdy opadnie bitewny kurz, okaze sig, ze zginglo kilku
miejscowych. Dopilnuj jednak, by nie zginal nikt wazny, na
przykiad dorfrichter. Niektdrzy ludzie majg zainfekowane
rany, doktor Entesang bedzie mial wiec sporo pracy.

Z wdziecznoscig przyjmie on pomoc oferowang przez boha-
teréw posiadajacych odpowiednie umiejetnosci lub czary.

Nigdzie nie wida¢ milicjantéw, Hals Rother zginat w walce,
a do drzwi posterunku milicji przybita jest kartka z naba-
zgranym , Pojechalem po pomoc do NULN*“. W stajni brakuje
rumaka Trottela.

Gdy tylko walka ustanie, osoby mogace jeszcze poruszac
sie o wlasnych silach zaczynaja pakowac swoj dobytek —
ludzie postanowili opusci¢ Kreutzhofen, zanim wydarzy sie
co$ jeszcze gorszego. Stapmi Thundergut kreci sie wérod
wyjezdzajacych, pomaga im i wypytuje, dokad chcg si¢
przenies¢. Jego dzisiejsze zachowanie jest tak sprzeczne ze
zwyklym postepowaniem, Ze bohaterowie powinni nabrac
podejrzen co do tego pana. Stapmi dziala z polecenia Gie-
riga — ma dowiedzie¢ sig, gdzie szukac tych ludzi, gdyby
szef chcial kupi¢ ich domy.

Kapitan strazy, z reka na temblaku, krazy po miasteczku
prébujac zaprowadzi¢ wzgledny porzadek. Na nogach jest
tez dorfrichter i jego pisarz. Kraza oni miedzy ludZmi, roz-
mawiaja... Nie wida¢ tylko Brunona Wachtela — lezy w 16z~
ku, zloZony ciezka goraczka od zainfekowanej rany.

Pod koniec dnia wydarza sie wreszcie co$, co moze by¢
pierwszym krokiem do rozwigzania tajemnicy.

Epizod 7: Nieudane morderstwo

Podczas gdy wszyscy szykuja sie do wyjazdu, jaki$ obcy
wkracza chwiejnym krokiem do miasta od strony Szlaku
Montdidiera. Jest to Selena Kuchen. Schnapp postanowil
pozby¢ sie jej na wypadek, gdyby zaczela méwic i zatrul
jej posilek jadem na ludzi. Jak tylko najemniczka zoriento-
wala sie, ze zostala otruta, zazyla antidotum, ktére zawsze
nosi przy sobie. Nadal $ciska w dloni pustg fiolke, gdy pa-
da zemdlona kilka metréw od domu Hansa Artblanta. Oso-
ba znajaca umiejetno$¢ warzenie rucizn lub leczenie ran
moze wykonaé test Int, aby rozpoznac objawy zatrucia ja-
dem na ludzi. Martin i Frederik majq nadzieje, Ze kobieta
nie wywinie sie juz $mierci. Ukrywajq si¢ oni poza mia-
steczkiem, czekajac na efekty swych dziatan (a whasciwie
na efekt dzialania trucizny).

Oddech Seleny jest plytki i wydaje sie oczywiste, Ze mo-
7e ona w kazdej chwili umrze¢. Mala dawka odtrutki, ktora
wziela, pomogla jej tylko na tyle, ze mogla dowlec si¢ do
miasteczka. Selena zostaje zabrana do doktora Entesanga,
ale w jego domu nikt nie odpowiada na pukanie. W tej
chwili przebywa on w starym dworze Reichenbachéw,
badajac swego potwora po jego ucieczce (patrz epizod 5).
Zdesperowani mieszkancy wytamuja drzwi do domu dokto-
ra i niosa Selene do gabinetu. Nie majg jednak pojecia, co
mozna jej zaaplikowac. Jezeli jest z nimi bohater o umiejet-
nosciach medycznych, ktéry wie, ze Selene otruto jadem
na ludzi, to bez trudu znajdzie odpowiednie antidotum.
Osoby nie umiejace ani leczyé ran, ani warzyc trucizn,
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muszg wykonac test polowy Int, by znalez¢ wlasciwy
specyfik. Jezeli Selena dostanie lek, zapadnie w gleboka
$piaczke, z ktdrej nie obudzi sie przez najblizsze 24 godzi-
ny. Jest bardzo staba i potrzebuje 3-4 dni zupelnego spo-
koju i odpoczynku. Jezeli jednak nie dostanie odtrutki,
umrze po mniej wigcej godzinie od przyniesienia jej do ga-
binetu Entesanga. Tak czy inaczej, przed utrata przytomno-
$ci lub w chwili $mierci, kobieta mamrocze tajemnicze zda-
nie: ,Czarny pien...“. Potem zapada w delirium i omdlenie,
traci przytomnosé itp. — jednym slowem, nie da sie z niej
wyciggnac¢ zadnych dalszych informacii.

Bohaterowie majg teraz dwie mozliwosci. Zataczajaca sie

i przewracajaca Selena zostawila wyrazne $lady, wiodace
do Lasu Duchéw. Kazdy kto umie tropic, a widzial miejsce
ataku wampira, moze wykona¢ test Int. Jego pomyélny
wynik doprowadzi bohatera do wniosku, ze to Selena byta
owym rzekomym ,wampirem®, ktory zaatakowat jedng

z miodych mieszkanek Kreutzhofen. Jesli natomiast bohate-
rowie zapytajg ludzi o czarny pien, to istnieje 50%, ze do-
wolny BN moze pamigtaé¢ zweglone resztki debu spalone-
go kilka lat temu przez blyskawice, stojgce na granicy Lasu
Duchéw i dobr Weilerberg. Selena probowala wskazac bo-
haterom miejsce, gdzie spiskowcy rozbili swéj obdz,

Kroétka dygresja: wiedza tajemna

Dzigki temu, Ze drzwi do domu doktora zostaly wylamane
(przez ludzi, ktdrzy przyniedli Selene), bohaterowie maja
okazje przeszuka¢ budynek pod nieobecnoéé¢ gospodarza.
Nie jest to ani zgodne z prawem, ani etyczne, ale w ten
sposob bohaterowie moga dowiedzie¢ sie kilku interesuja-
cych rzeczy i znaleZ¢ pretekst (jezeli go jeszcze nie maja)
do wizyty w ruinach dworu Reichenbachéw. Drzwi do bi-
blioteki s3 zamkniete (Wt 4, JZ 30, 10 punktéw uszkodzen).
W tym pomieszczeniu, obok innych, zwyklych przedmio-
tow, po udanym tescie I (wykonywanym indywidualnie
dla kazdego przedmiotu lub ich grupy), bohaterowie mo-
ga znalez¢ nastepujace rzeczy:

[0 sktadniki do przerdznych czardw magii wojennej 1 i 2
poziomu. Nikt nie wiedzial, ze Entesang jest magiem...

[0 Zamknieta skrzynie (Wt 4, Z 6, JZ 35), zawierajaca roz-
maite ksigzki o $mierci, gniciu cial, balsamowaniu, ne-
kromangji (ale nic nie wskazuje na to, by doktor byt
nekromantg), magii elementalnej, nauce i btyskawicach.
Wérdd ubran znajduje sie pigkne, oprawne w skére wy-
danie ,Sit witalnych” — ksiazki Francoisa Enfertiera z Mo-
usillon, opisujacej eksperyment, w ktérym wywolywano
naturalne ruchy ndg martwej zaby za pomoca zestawu,
sktadajacego si¢ z silnego kwasu, olowianych plytek
i miedzianego drutu. Entesang podkredlil niektére frag-
menty ksiazki — wiekszoé¢ z nich dotyczy budowy sa-
mego urzadzenia i wykorzystywania blyskawicy dla
osiagniecia efektéw podobnych do opisanego.

[ List przewozowy (pomoc dla graczy numer 4) od nieja-
kiego Hugo Glasbechera z Nuln, dotyczacy naleznosci
za rozne przedmioty, skladajace sie na wyposazenie pra-
cowni naukowej. Suma faktury, wynoszaca prawie 300
ZK, a takze dluga lista dostarczonych towardw, nie ma

zwigzku z niczym, co znajduje si¢ w domu doktora. Wy-
mienione przedmioty znajdujg si¢ w tej chwili w labora-
torium pod dworem Reichenbachéw.

O Bardzo stara mapa okolic Kreutzhofen z zakreslonym
dworem (pomoc dla graczy numer 5).

Czas dziata¢

Mozliwe, ze bohaterowie chcieli udac¢ sie do dworu Rei-
chenbachow juz wezesniej, ale, manipulujac weczesniejszy-
mi wydarzeniami, nie pozwolile$ im na to. Teraz jednak
nadszed! ich czas.

Zobaczywszy Selene, dorfrichter wzywa bohaterdw i prosi
ich o zbadanie sprawy ,czarnego pnia“. Powie im o uderze-
niu pioruna w dab na skraju Lasu Duchdw. Jezeli bohatero-
wie nie zorientowali si¢ jeszcze, ze Slady Seleny pasujg do
$ladéw rzekomego wampira, fakt ten u$wiadomi im Becker,
kapitan strazy. Selena ma wiec, bez watpienia, co$ wspdlne-
go z dziwnymi wydarzeniami w Kreutzhofen. W dodatku
cialo Britt Stoltenberg znaleziono na skraju Lasu Duchdw,

a okolicznosci jej $mierci nie zostaly jeszcze wyjasnione.

Dorfrichter i ocaleli straznicy muszg pozosta¢ w miastecz-
ku, by zapewni¢ w nim cho¢ minimum porzadku, wigc do
wykonania powyzszego zadania wybrana zostaje wlaénie
druzyna naszych bohaterow. Jezeli bedzie to konieczne,
dorfrichter uzyje swej wladzy dla wcielenia ich do strazy.
Kazdy czlonek grupy dostanie mosigZng odznake i zaliczke
w wysokosci 2 ZK.

Musisz starannie rozwazy¢ dolgczenie jakiego$ BNa do bo-
hateréw. Czeka ich przeciez spotkanie z iluzjonista 2 pozio-
mu i z czarodziejem (takze 2 poziomu), ta przygoda nie be-
dzie wiec majéwka. Jezeli druzyna jest powaznie ostabiona,
mozesz posta¢ z nia Johanna Silbera, Jakoba Schmidta i kil-
ku innych ludzi z miasteczka. Kto$ moze nawet pojechad
po pomoc do Weilerbergu, sprowadzajac Dagmar Tausk
i/lub Gottharda Heyera, Mogg oni zastapi¢ bohateréw, je-
zeli ktéry$ z nich zostal zabity lub w inny sposdb trwale
wylgczony z uczestnictwa w dalszych wydarzeniach.

— Ten czarny pieti jest jedynym sladem, jaki mamy— powie
dorfrichter. — Prawdopodobnie znajdziecie tam cos, co ma
zwigzek z naszymi obecnymi problemami. Wsirzymywalem
si¢ dotqd przed wystaniem kogokolwiek do dawnej siedziby
Reichenbachéw, bo nie chciatem wierzyé plotkom o duchach
i klghwie, ale teraz, w Swietle ostatnich wydarzen, nie mozemy
lekcewazy¢ zadnej bipotezy. Ktokolwiek za tym stoi — Smiertel-
nik, duch, czy cokolwiek innego— my musimy go znalezc

i powstrzymaé. Nie moge wam obiecaé wielkich nagrod natu-
ry finansowej, ale zapewniam was, Ze Pfeifraucherowie do-
wiedzq sig o calej sprawie i waszym w niej udziale.

Poczatek polowania

Jezeli nie bedzie z nimi Zadnego mieszkanca miasteczka,
bohaterowie dostang szczegolowe wskazdwki, jak dojé¢ do
spalonego debu. Powinni uda¢ si¢ Szlakiem Montdidiera do
skraju débr Weilerberg, nastepnie i$¢ wzdiuz granicy mie-




dzy nimi a Lasem Duchéw do miejsca, gdzie zakreca ona
na poludniowy wschéd. Dab stoi kilka metréw od tego

miejsca, na skraju lasu. Bohaterowie, jesli chca, mogg tez
pojs¢ Sladami Seleny, ktdra przeciez nie miala nawet sily,
by je zaciera¢. Te tropy doprowadzg ich prosto do debu.

Rozgladajgc sie po lesie, w poblizu pnia bohaterowie na-
tkna si¢ na duza polane, ktéra wyrdwnano sztucznie, co
jest oczywiste nawet dla kogo$ nie posiadajacego umiejet-
nosci tropienie. S3 tam Slady ogniska, a dokladne obejrze-
nie terenu pozwoli dostrzec nawet zaglebienia po kotkach
od namiotéw. Byl tu pewnego rodzaju obdz, lecz zostal
on przeniesiony gdzie$ dalej. Slady dwéch oséb wiodg

z tego miejsca na polnoc, w glgb Lasu Duchéw. Po trzech,
czterech kilometrach marszu, idacy tym tropem bohatero-
wie docierajg do nowego obozowiska spiskowcow. Wszy-
scy powinni przeprowadzi¢ test sfuchu (szansa podstawo-
wa 20%, czuly stuch +10, elf +10, Ranger +10). Ci, ktorym
sig test si¢ powiedzie, uslysza stabe dZzwigki kogos poru-
szajacego sie w lesie i, by¢ moze, dwa ciche glosy. Gdy
druzyna zbliza si¢ do obozu, trzymajacy warte Frederik
moze uslysze¢ zblizajacych sie intruzéw — wykonaj dla
niego test sfuchu. Ma 40% szans na uslyszenie czlonkow
druzyny, przy czym szansg te zmodyfikuj o -20, jezeli bo-
haterowie przeprowadzili juz wczeéniej swoje testy i skra-
dajg si¢ z zachowaniem ostroZnosci. Szansa ta podlega
réwniez modyfikacji o +5 dla kazdej osoby ponad dwuo-
sobowg grupke (+5 dla trzech oséb, +10 dla czterech itd.).
Bohaterowie udanie postugujacy sie umiejetnoscia cichy

chéd na wsi nie s brani pod uwage przy wprowadzaniu
tej modyfikacji. Jezeli do obozu podkrada sig jeden poszu-
kiwacz, uZzywajacy tej umiejetnosci, postepuj zgodnie ze
zwyklymi zasadami.

Martin znajduje si¢ w namiocie, a Frederik siedzi na ze-
wnatrz. Obaj uciekng, gdy tylko zorientuja sig, Ze kto$ si¢
zbliza — nie poskutkujg tu Zzadne podstepy i blefy. Frederik
nie moze postuzy¢ si¢ swym czarem Lof, poniewaz juz go
dzisiaj uzyt uciekajac przed dzikiem, ale uZyje innych za-
kle¢, by si¢ ukry¢ i/lub uciec. Martin za$ po prostu pobie-
gnie. Obaj beda walczy¢, jesli zostang otoczeni i zmuszeni
do konfrontacji. Nie bedzie to walka na $mier¢ i zycie; spi-
skowey poddadza sie, gdy ich Zyw spadnie do zera (wez
jednak pod uwage czar Dezorientacja wroga, bedacy

w dyspozycji Frederika). Schwytani zywcem, beda utrzymy-
wad, ze sa zielarzami. Frederik nie omieszka wspomniec,
ze jest takze iluzjonisty. Postuza sie gadaning o ziolach,
ale bohater o odpowiednich umiejetnosciach (zielarstwo,
rozpoznawanie roslin) po tescie Int (+10 za kazdg umiejet-
noéc) zorientuje sie, ze jego rozmowcy klamig. Nie ma jed-
nak zadnych dowoddw na to, Ze ci ludzie robia cos zlego.
Mozna jedynie zgadywad, ze Frederik byt autorem iluzji
zwierzoludzi w lesie, ale nie da sie tego udowodnic.
Podobne watpliwoéci zwigzane sa z ozywieniem zmarlych
przez iluzjoniste, bo przeciez jak mialby tego dokonaé? Nie
zapominaj, ze pierscieri czaru Frederika byl jednorazowego
uzytku i nie posiada juz punktéw magii, jest wigc bezuzy-
teczny i niemagiczny.
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Wyciagnigcie zeznan z obu gagatkéw nie powinno druzy--
nie przysporzy¢ problemdéw, Jedynym, co przestuchiwani
zataja, bedzie sprawa $mierci Britt Stoltenberg. Jedli bohate-
rowie zasugerujg, Ze to oni zabili dziewczyne, Frederik mu-
si przeprowadzi¢ test Op. Jezeli mu sie nie powiedzie, na-
gle zaczyna méwic.

— To nie ja!/— paple. — Stuchajcie! Musicie mi uwierzy¢, my
Jjej nie zabilismy! Nigdy nie chciatem zrobi¢ komukolwiek
krzywdy, wwierzcie mi/

W jego glosie stychac¢ strach, a bohaterowie majg teraz oka-
zj¢ do ,popracowania® nad nim, by wyciagna¢ z przerazo-
nego czlowieka wiecej szczegdldw. Martin tylko siedzi

i popatruje groZnie na swego towarzysza.

Obu podejrzanych mozna by w tym momencie zabra¢ do
Kreutzhofen, gdzie zostang przekazani dorfrichterowi. Przy
odrobinie szczescia i umiejetnym przestuchaniu da sie wy-
ciggnac z Frederika do$¢ obszerne zeznania. Bedzie przy-
znawal sie do wszystkiego dopdty, dopdki bedzie mu sie
wierzy¢, ze nie ma nic wspdlnego ze $miercig dziewczyny.
Nie przyzna si¢ jedynie do wskrzeszenia zmarlych — nekro-
mancja jest raczej brudnym interesem, a kary za nig sa su-
rowe, by nie powiedzie¢ bolesne.

Martin zacznie swoje zeznania od wypierania sie¢ wszyst-
kiego i domagania si¢ sprowadzenia adwokata z Nuln.

Gdy jednak dowie sig, Ze Selena Zyje i wszyscy s3 gotowi
$wiadczy¢ przeciwko niemu, zmieni taktyke i sprobuje
przeciggnac na swojg strong jak najwiecej ludzi. Oczywiscie

wsypie Gieriga i Stapmiego — jesli nie bedzie mogl uczest-
niczy¢ w podziale lupdw, to na pewno nie pozwoli, aby
Gierig polozyl na nich lape.

Wszyscy spiskowcy zostajg uwiezieni w Kreutzhofen i dor-
frichter zaczyna przygotowywac akta sprawy dla sadu Pfei-
fraucheréw. Pozostaje jednak nadal kilka nie rozwigzanych
zagadek, jak sprawa $mierci Britt Stoltenberg, do ktorej nikt
sie nie przyznaje, czy miejsce pobytu doktora Entesanga.
Saq dwie rzeczy mogace ulatwi¢ rozwiazanie tych tajemnic —
mapa z domu doktora i dziwne $lady, majace, jak sie zdaje,
zwigzek ze $miercig Britt.

Slad Reichenbachéw

Jedli bohaterowie zdecydujg si¢ pdjsc od razu do dworu za-
znaczonego na mapie Entesanga, pozwol im na to. Przejdz

od razu do nastepnej czeéci scenariusza i wroc do tego roz-
dzialu, jezeli zawrdea i pojda obejrzed miejsce $mierci Britt.

Dorfrichter zna to miejsce z opisu podanego przez kupca,
ktoéry znalazt cialo. Gdy bohaterowie dokladnie je obejrza,
znajda $lady wiodgce do miejsca, gdzie natknela si¢ ona na
potwora Entesanga. Jest to mata polanka w Lesie Duchow,
na ktérej $lady dziewczyny mieszajg sig z innymi — gleboki-
mi, kwadratowymi odciskami, odbitymi w gruncie tak moc-
no, ze musialy by¢ pozostawione przez istote o wadze
ogra (przynajmniej).
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Wyrazny trop prowadzi w strone dworu Reichenbachdw,
Obok $ladéw wida¢ drugie, mniejsze, wygladajace tak, jakby
zostawil je dorosly mezczyzna (czlowiek). Osoba posiadaja-
ca umiejetnos¢ tropienie moze stwierdzi¢ ponadto po tescie
Int udanym o 20% lub wiecej, Ze osoba ta wyraZnie utykala.

Na polanie nie ma $ladow walki i tylko trop dziewczyny
laczy ja z miejscem znalezienia ciala. Ale zdarzylo sie tu
co$ dziwnego, a rozwigzanie tej zagadki znajduje sie

w dawnej siedzibie Reichenbachdw,

A poza tym bohateréw zapewne juz od dawna korci, zeby
tam pobuszowac.

DWOR
REICHENBACHOW

Powiniene$ bardzo precyzyjnie umiejscowié¢ w czasie wyda-
rzenia zawarte w tej czedci przygody. Gdy bohaterowie do-
cierajg do dworu, powinien zapadad juz zmrok. Da ci to
szanseg stworzenia odpowiedniej atmosfery. Zaczyna $wistac
wiatr, niebo zasnuwa si¢ ciemnoszarymi chmurami, wokot
bohateréw wirujg zeschte lidcie... Pierwsze ciezkie krople
deszczu uderzajg w poszycie lasu. W poblizu stychaé oghu-
szajgcy huk grzmotu, piorun rozrywa drzewo na dwoje le-
dwie trzydziesci metréw od druzyny.

Dwor zostal prawie catkowicie zburzony 200 lat temu, a je-
go nedzne ruiny porosniete s3 plataning roélinnosci. Stoi tu
jeszcze troche murdw, wysokich na ok. 1,5 metra, ale poza
nimi do dzisiejszych czaséw dotrwalo niewiele wigcej. Do
jednego z wyzszych fragmentow muru przymocowany jest
metalowy pret, grubodci mniej wiecej drzewca piki, stercza-
cy na jakie$ sze$¢ metrow w gore. Jest to piorunochron,
ktdrego Entesang uzywa w swych eksperymentach. Jesli
zechcesz, mozesz podsunad¢ graczom mala, subtelng wska-
zowke co do przeznaczenia preta. Niech uderzy wen pio-
run, gdy bohaterowie beda w odlegltodci zaledwie metra
lub dwdch. Jezeli zdarzy sig to, gdy pretu dotyka kto$

z druzyny, osoba ta dozna K10 obrazen z § 4 (jak przy tra-
fieniu Swietlistym piorunem). Ponad odglosy burzy wybija
si¢ dZzwigk lomoczgcych na wietrze cigzkich drzwi (jesli
cheesz, moze to by¢ réwnie glosne jak burza). Idac w kie-
runku hafasu, bohaterowie odkryja schody, prowadzace
gdzie$ w dol. Wioda do nich drzwi w starym murze, zaro-
$niete, jak wszystko wokdl, lecz najwyrazniej niedawno
otwierane.

l. Lomoczace drzwi

Obracaja sie one tam i z powrotem na wietrze, skrzypiac
zawiasami. Znajdujace si¢ za nimi schody prowadza do
podziemi. Stopnie s3 nie oswietlone, ale pomieszczenia
w samych podziemiach (juz za nastepnymi drzwiami) roz-
$wietlaja nieréwnomiernie rozwieszone lampki oliwne.
Drzwi miedzy tymi pomieszczeniami s jednak zamkniete.

2. Magicznie zamknicte drzwi

Te drzwi majg Wt 3, JZ 25 i 8 punktoéw uszkodzen, a Ente-
sang rzucil na nie czar Magiczne zamknigcie. Jezeli wérod
bohateréw nie ma czarodzieja, ani nikt nie posiada magicz-
nego przedmiotu moggcego rozproszy¢ magig, druzynie nie
pozostanie nic innego, jak tylko wylamanie drzwi. Spowo-
dowany tym hatas uslyszy Igor — bedzie mial wowczas wy-
starczajaco duzo czasu, by przygotowac putapke.

3. Loch

Drzwi s3 zamkniete i zardzewiale (Wt 4, 20 punktow
uszkodzen), najwyrazniej od lat nikt ich nie otwieral. Po-
mieszczenie to bylo uzywane przez sadystycznego Hansa
Dietricha Reichenbacha do jego ,rozrywek” i tu wiadnie
zginal on dwa wieki temu. Sala jest calkowicie zawalona
kamieniami i réznymi gratami. Na podiodze wcigz jeszcze
lezy szkielet okrutnego hrabiego, przebity kolkiem.

Pomieszczenie to nawiedza duch Hansa Dietricha. Zaata-
ku je on kazdego, kto przestapi prog sali, i ruszy w poscig,
jezeli bohaterowie zaczng uciekac, jednakze przebywajgc
w innych pomieszczeniach staje si¢ podatny na niestabil-
noé¢. Duch Dietricha wyczuwa, ze Entesang jest rownie
zly, jak on sam i dlatego nie atakuje doktora — czeka na
wyniki jego pracy... Bohaterowie natomiast nie przedsta-
wiajg dla niego Zadnej wartodci, po prostu chce ich zabic.
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4. Piwnica

Ta duza sala wypelniona jest masg polamanego drewna

i potluczonego szkla. Z pogromu ocalalo kilka butelek bar-
dzo starego wina, ale ich zawarto$¢ skwasgniala i do nicze-
g0 sie juz nie nadaje. Nie ma tu nic interesujacego.

S. Izba-putapka

Jezeli Igor uslyszy nadchodzacych bohateréw, przygotuje tu
pulapke. Jesli nie cheesz rozszerza¢ podziemi, nie musisz
umieszcza¢ w nich polnocnych drzwi (7). Za nimi moze znaj-
dowac si¢, powiedzmy, uwieziony wampir, w kazdej chwili
gotowy do wyjécia i zaatakowania zaskoczonych bohaterdéw...

Putapka nalezy do tych najprostszych. Drzwi sg zamkniete
(Wt 4, JZ 25, 15 punktéw uszkodzen), a za nimi Igor zrzu-
cit na kupe meble i inne graty. Po otwarciu lub wywazeniu
drzwi sterta zwali si¢ na wchodzacych, zadajac z § 2 K3
ciosy kazdemu bohaterowi znajdujacemu sie w promieniu
trzech metréw od tego miejsca. Igor wycofal sie w miedzy-
czasie do laboratorium (6), gdzie, wraz z doktorem Ente-
sangiem, przygotowuje si¢ na przyjecie bohaterow.

Jesli Igor nie uslyszal nadchodzacej druzyny, to drzwi sa
po prostu zamknigte, a on siedzi sobie tu spokojnie, palac
fajke i delektujac si¢ mlodym winem.

6. Sekretne laboratorium

Jedli druzyna hatasowata na tyle glosno, by Igor ja uslyszal,
drzwi do tego pomieszczenia sg zamkniete (Wt 5, JZ 35,
12 punktéw uszkodzen) i zabezpieczone Magicznym zam-
knigciem. Jesli Igor nic nie styszal, s3 zamkniete w zwykly
sposob.

Jezeli Entesang mial czas na przygotowanie sie do obrony,
rzucit na siebie Aure oporu (+2 punkty pancerza we wszyst-
kich lokacjach). Nie mial smoczej krwi, nie mogt wiec w obe-
cnych warunkach uzy¢ Strefy wytrwatosci. Igor natomiast ma-
nipuluje przy jakim$ dziwnym urzadzeniu. Gdy bohaterowie
dostang sie do wewnatrz, opisz im nastepujaca scene:

W tej duzej i ponurej sali roztacza sig przed waszymi
oczami przedziwny widok. W krysztalowych kulach

i wzdiuz miedzianych pretéw trzaskajq i iskrzq blyska-
wice, a wkolo stojg urzqdzenia, kidrych nigdy przedtem
nie widzieliscie. Przy tej niesamowitej maszynerii gmera
odziany w skory garbus. Czlowiek stojgcy za nim musi
by¢ jego pryncypatem — doktorem Entesangiem we wlasnej
osobie. Mamrocze on zaklecie, wyciqgajgc rece w waszq
strone. Ale dostrzegacie cos gorszego, duzo gorszego...

Z wielkiej, drewnianej plyty podnosi sie ogromny bumano-
id. Ta parodia czlowieka, odziana tylko w brudne lach-
many, rusza, powldczqc nogami, w waszym kierunku!

Decydujaca walka

Walka z Entesangiem, Igorem i potworem w sekretnym
laboratorium jest punktem kulminacyjnym tej przygody,

poprowadz jg wigc jak najlepiej. Oto kilka uwag, ktére mo-
g3 ¢i W tym pomoc:

Igor i potwor beda walczy¢ do konca, ale dzialania doktora
zalezg od bohaterdw. Jezeli jest ich szesciu lub wiecej, Ente-
sang posluzy sie Swietlistym piorunem. Jedli jednak przeciwni-
kow jest pieciu lub mniej, czarodziej rzuci zaklecie Wiwolanie
paniki, bedzie tez chcial pomiesza¢ atakujgcym szyki, rzucajac
na niektorych z nich Kradziez rozumu. Przez calg walke be-
dzie sie staral udaremni¢ wszystkie ataki zaplanowane przez
bohateréw. W koncu Entesang bardziej jest zainteresowany
ucieczka niz zniszczeniem druzyny, nie po raz pierwszy bo-
wiem jego badania przerywane sa w taki wlasnie sposéb. Be-
dzie zadowolony, jedli uda mu sig zbiec i rozpoczac¢ ekspery-
menty od nowa, w innym, nie znanym nikomu miejscu.

Zwracaj szczegolna uwage na magiczng ochrone i premie
Entesanga w walce wrecz. Ma on 2 PP na kazdej lokacji
ciala, wynikajace z jego Aury oporu i nastepne 3 PP z kija.
Jego amulet z trzykrotnie blogostawionej miedzi powoduje,
ze odnosi o jeden punkt obrazen mniej, jedli zostanie zra-
niony dowolna niemagiczna bronig. Kij chroni go przed
wszelkimi obrazeniami wynikajacymi z dowolnego ataku
ogniem. Wreszcie jego kij powoduje dodatkowe K3 obra-
7enia u celnie trafionej ofiary, w zwigzku z magicznym ata-
kiem mrozu. Bohaterom nie uda sie siggna¢ Entesanga bro-
nig, jezeli ten bedzie unikal walki wrecz.

Doktor bedzie walczyt do chwili, gdy jego Zyw spadnie do
zera. Wowczas sprobuje uzy¢ fluzji mroku z zatknietego za
pasem pergaminu, sadzgc, ze pod jej ostong zdola si¢ wym-
kna¢ w bezpieczne miejsce. W razie poscigu postara si¢ go
powstrzymac jednym lub dwoma Swietlistymi piorunami.
Po pierwszym tego rodzaju czarze bohaterowie beda ostroz-
nie sprawdzac kazdy zakret i skrzyZowanie korytarzy, co
da doktorowi pewna przewage. Jesli Entesang zginie, Igor
wpadnie w szaf, walczac zapamigtale, dopdki sam nie zo-
stanie pokonany lub obezwladniony.

Potwér doktora po $mierci lub ucieczce Entesanga stanie
sie podatny na glupote.

Zabawa z elektrycznoscia

Jak juz zauwazylismy, w laboratorium znajduje si¢ do$¢ du-
7o urzgdzen pod wysokim napieciem, nie jest to wiec wy-
marzone miejsce dla wywijajacych mieczami i odzianych

w stal bohateréw. Plan laboratorium zawiera rozmieszczenie
poszczegdlnych sprzetow. Jesli ktory$ z bohaterow zostanie
pchniety na jeden z aparatéw, musi przeprowadzi¢ udany
test I (-10, jezeli byl juz w tej walce w analogicznej sytuacji)
lub automatycznie otrzyma trafienie z § 4; osoby majace na
sobie metalowe przedmioty odniosa dodatkowo K8 punk-
téw obrazen. Zniweluje je specjalna magiczna ochrona.

Zwrocile$ juz zapewne uwage, ze Entesang przejawia
szczegdlne zamilowanie do rzucania Swietlistego pioruna —
w laboratorium moze to mie¢ ciekawe efekty! Kazdy taki
piorun ma 20% szans na trafienie (nieszkodliwie, acz

z wielkim hukiem) w stojace obok wyposaZenie, zamiast
w swoj pierwotny cel. Dotyczy to takZe piorundéw tworzo-
nych przez magiczne przedmioty.

Istnieje pewne utrudnienie, ktére, jezeli chcesz, mozesz
uwzgledni¢ w trakcie walki. Po K3 rundach dlugi miedziany
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drut odrywa sie przypadkiem od jednego z urzadzen. Zwi-
sa teraz nad ziemia, iskrzac obficie, i istnieje szansa, ze

w ferworze walki kto$ sie z nim zetknie. W kazdej rundzie
przytrafia sie to losowo wybranej postaci (oczywiscie musi
si¢ ona znajdowac w tym pomieszczeniu), z WW réwng 50
i ze skutkiem w postaci K3 cioséw o 8§ 3 oraz K8 dodatko-
wych obrazen dla oséb odzianych w metal.

Powainy problem

Jezeli bohaterom nie wiedzie sie w walce, masz kilka mozli-
wosci przywrdcenia réwnowagi. Po pierwsze, Entesang nie
bierze raczej pod uwage zgladzenia ktérego$ z bohaterdw —
za bardzo zalezy mu na wydostaniu si¢ z opresji i kontynu-
owaniu prac gdzie$ indziej. Przede wszystkim jednak nic
nie przeszkodzi mu w rozbiciu szykéw druzyny, przedarciu
sie do wyijscia i ucieczce. Jedli na dodatek uda mu sie wy-
ciagngd z opresji Igora i potwora, bedzie szczesliwy.

Bohaterowie nie musza koniecznie schwyta¢ Entesanga.

Mozesz nawet pozwoli¢ mu na udang ucieczke. Doktor za-
cznie gdzies wszystko od nowa i stanie na drodze bohate- .
réow w zupetnie innym miejscu i okolicznosciach. Jeli whbi-
jesz sobie do glowy, ze Entesang chce tylko uciec, nikomu
nie powinna sta¢ sie¢ krzywda (zbyt duza, ma sie rozumiec).

Jedli konieczna dla przezycia druzyny okaze sig¢ odsiecz,
mozesz skorzystac¢ z hordy rozwécieczonych mieszkancéw
miasteczka, podazajacej za bohaterami. Przydatni mogg sie
tu okaza¢ Dagmar Tausk i Gotthard Heyer (jedli nie towa-
rzysza druzynie od poczatku), oraz Asterellion Leafdew,
ktory zjawic sie moze w krytycznej chwili, skierowawszy
si¢ do ruin z jakich$ wlasnych powoddw. MozZesz tez sko-
rzystac¢ z thumu prowadzacego psy, majgcego pochodnie

i narzedzia rolnicze, nadciagajacego pod wodzg dorfrichtera
i/lub kapitana strazy.

Pamigtaj, ze wyciaganie bohateréw z kiopotéw nie powin-
no by¢ czyms$ oczywistym. Jesli nagle okaze sig, Zze Ente-
sang i jego studzy wlasnie przystepuja do siekania i ¢wiar-
towania bohaterdw, wyszczerz sie, poskrob po glowie,
rzu¢ kostka, zajrzyj do ksiazki, zaklnij i o$wiadcz: ,Kurza
dupa, myslatem, ze wyjdzie inaczej!*. A potem sprowadz
niespodziewang pomoc. Albo pozwdl bohaterom cierpieé.
W koncu poszukiwanie przygdd to doéé ryzykowne zaje-
cie, a nie zawsze mozna liczy¢ na przyjaznego MG, ktory
uratuje tytek gingcym bohaterom.

Rzeczy godne zainteresowania

Po skonczonej walce bohaterowie prawdopodobnie beda
chcieli rozejrze¢ si¢ troche w laboratorium (a raczej w tym,
co z niego zostalo). Wiekszo$¢ sprzetu powinna by¢ tak
porozbijana, by nie mozna bylo go odtworzy¢ i wznowic¢
eksperymentéw Entesanga, ale mozna tu znaleZ¢ kilka cie-
kawych rzeczy. Jest tu, przede wszystkim, wielka masa roz-
bitego szkla, jednakZe cze$é naczyn pozostala nietknieta.
Moga si¢ w nich znajdowac np. eliksiry uzdrowienia,
ktorych doktor potrzebowal do wzmocnienia efektu zabie-
gbéw chirurgicznych i elektrycznych, uzytych do stworzenia
potwora. W zaistnialych okolicznos$ciach druzynie moze sie

przydaé odrobina tego rodzaju znalezisk. Beda sie tam
znajdowad takze przerdzne sprzety i materiaty alchemiczne,
warte razem 4K10x10 ZK, jesli uda sig¢ znalez¢ alchemika,
ktory zechce kupic¢ wszystko hurtem.

PO WSZYSTKIM

Walka jest juz za nami, spiskowcy zostali schwytani, a dok-
tor Entesang uciekt, lub takze dat sie ztapa¢. Mamy dla cie-
bie kilka propozycji zakonczenia calej przygody.

Spiskowcy

Jak juz wspomnielismy, spiskowcy zostaja zlapani. Troche
czasu zajmie im wzajemne obwinianie sie, a z przedstawio-
nych zeznan i oskarzen bohaterowie moga dowiedziec sie,
jak wygladala cala sprawa. Martin szybko dochodzi do
wniosku, ze nie wywinie sie od odpowiedzialnodci, wyzna-
je wiec wszystko, obciazajac przy okazji Gieriga i Stapmie-
go — jesli ma utonad, to z pewnoscia nie sam.

Jezeli Martina i Frederika nie schwytano (lub nie udalo sie
wzigd¢ ich Zyweem), mozesz poczekac kilka dni, az wyzdro-
wieje Selena. Ona opowie calg historig, nie pomijajac
udzialu Gieriga i Stapmiego.

Tak czy inaczej, spisek zostaje ujawniony, wraz ze wszystki-
mi jego diabelskimi szczegolami. Po uzyskaniu zaprzysieio-
nych zeznan od wszystkich oséb zamieszanych w te spra-
we, w tym od bohateréw, dorfrichter przygotowuje nakaz
aresztowania Josefa Gieriga i Stapmiego Thunderguta. Gie-
rig jest znanym obywatelem miejscowej spolecznosci, a po-
za tym aresztowanie tej dwojki moze by¢ przedsiewzigciem
niebezpiecznym, dorfrichter prosi wiec bohateréw o wystg-
pienie w roli straznikdw i dokonanie aresztowania. Zaleznie
od tego, czy cheesz zakonczy¢ przygode zadyma, czy dlugi-
mi korowodami i dyskusjami pomiedzy druzyng a BNami
(z rozszerzeniem na nastepne sesje), mozesz zdecydowac
si¢ na jeden z dwoch ponizszych wariantow.

Opor

Najprostszy sposob jest nastepujacy: bohaterowie docierajg
pod dom Gieriga i orientujg sig, ze zostal on zamieniony

w twierdze, a Gierig i Stapmi szykuja si¢ do obrony. Podej-
ma oni ciezka walke, ale gdy juz uda sie ich aresztowac,
bedzie to prawie koniec przygody. Biorac pod uwage za-
przysiezone zeznania wspolspiskowcdw i opor przy zatrzy-
maniu nalezy sie spodziewac, ze obaj posiedza dos¢ diugo.
Mozesz jeszcze wysta¢ bohateréw do Wusterburga, jako
eskorte transportowanych tam wiezniow, a reszta wydarzen
bedzie juz zwykla formalnodcig.

Zwykle nieporozumienie

Druga mozliwo$¢ jest bardziej skomplikowana. Stapmiego nie
mozna nigdzie znaleZ¢ — pojechal do Nuln, by wynajac naj-
przebieglejszych prawnikow, jakich mozna tam znalez¢. Gie-
rig pozwala sie aresztowad i nie stawia zadnego oporu, thu-
maczgc z uémiechem, Ze to na pewno pomylka i ze niedlugo
wszystko z pewnoscia sie wyjasni. Moze nawet twierdzic, Ze
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Martin rzeczywidcie przyszedt don z propozycja takiego pla-
nu, ale on, Gierig, j3 odrzucil. Przez ostatnie dni zajmowal sie
porzadkowaniem ksigg rachunkowych i nie mial zielonego
pojecia, co si¢ dzieje na zewnatrz, w przeciwnym bowiem ra-
zie na pewno przyszediby z ta sprawg do dorfrichtera. Nie-
dhugo potem wraca Stapmi w towarzystwie stada prawnikéw,
ktdrzy zatrzymujg sie ,Pod Zeglarzem* i natychmiast przyste-
puja do przytaczania przed dorfrichterem kruczkéw pra-
wnych i precedenséw sprzed wiekdw. W koricu obaj lotro-
wie przekazani zostaja, mozliwe, ze pod eskorta druzyny (je-
sli na przyklad chcialby$ przenies¢ ja na miejsce nastepnej
przygody), do sagdu w Wusterburgu, przed ktdrym rozpoczy-
na si¢ proces. Martin, Frederik i Selena zostajg skazani, ale
istnieje szansa, ze sad uwolni Gieriga i Stapmiego z powodu
braku dowoddw na to, iz byli oni zamieszani w cala sprawe.
Bohaterowie prawdopodobnie beda powolani na $wiadkéw
i dostang si¢ w krzyzowy ogien pytan adwokatdw Gieriga.
Moga w ten sposob doczekaé do ogloszenia wyroku. Jezeli
twoi gracze lubig przygody z mndstwem negocjaciji i spotkan
z BNami, mozesz im zafundowa¢ wzy czy cztery sesje z pro-
cesem w roli gldwnej, gdzie ich bohaterowie ujrza z bliska
magiel, jakim, w majestacie prawa Imperium, s3 tutejsze s3-
dy. Jakkolwiek sie to jednak nie skoniczy, druzyna zyska po-
teznego wroga w osobie Gieriga.

Potwér

Ten wariant rozwigzuje sprawe doktora Entesanga. Jezeli
zostal wziety Zywcem, takze bedzie przestuchany przez
dorfrichtera i wyslany na proces do Wusterburga. Czy jed-
nak na pewno? Jesli Igor i/lub potwor sg nadal na wolno-
§ci, moga pojawic sie w miescie ciemna noca i odbi¢ dok-
tora z wiezienia — potwdr wyrwie kraty razem z kawalem
muru, robigc dostatecznie duzq dziure, by Entesang mogl
sie przez nia przecisna¢. Mozesz postuzy¢ sie tym zakon-
czeniem nawet wtedy, gdy Igor i potwér zgineli w finalo-
wej bitwie. Daj po prostu garbusowi punkt przeznaczenia
i pozwol mu obudzi¢ si¢ w zrujnowanym laboratorium.
Zlozy on wowcezas do kupy sprzet i reanimuje potwora.
Oczywidcie mozesz uzyé tego rozwiazania tylko wowezas,
gdy cialo Igora pozostawiono wiasnemu losowi. Jezeli jego
doczesnym szczatkom oddano ostatnig posluge, doktor be-
dzie musial biernie podda¢ si¢ wyrokom przeznaczenia.

Miasteczko

W trakcie strasznych wydarzen, ktore ostatnio mialy miej-
sce, wielu mieszkancéw miasteczka zginelo lub wyjechalo
w spokojniejsze okolice. Cze$¢ z nich niedlugo wrdci,

a z uplywem czasu Kreutzhofen znéw zacznie zy¢ swoim
normalnym rytmem. Bedzie ono zaludnione na nowo przez
spadkobiercow tych, ktorzy zgineli, oraz przez nabywcow
domow emigrantéw. To da ci szanse zapeinienia Kreutzho-
fen nowymi postaciami, tajemnicami i ponownego zamie-
nienia go w aren¢ przygod, ktdre stang sie rdwniez udzia-
lem bohateréw. Moze np. zdecyduje sie spedzi¢ tu reszte
swych dni zmeczony zbdjeckim zyciem rabu$ z Granicznych
Ksiestw? Niewykluczone, ze zna on miejsce, w ktérym ukry-
te s3 skarby jego szajki — bedzie snul opowiesdci o czerwo-
nym zlocie, kosci stoniowej, sznurach perel wielkich jak
golebie jaja...

PUNKTY
DOSWIADCZENIA

Po sesji mozesz przyzna¢ kazdemu bohaterowi od 0 do 25
lub nawet 50 punktow do$wiadczenia, jesli kto$ grat na-
prawde dobrze. Wyliczone ponizej punkty do$wiadczenia
moga by¢ przyznane kazdemu, kto aktywnie bral udziat

w calej przygodzie. Tam, gdzie zostaly okreslone jedynie
granice wysokosci premii (np. 0-20), musisz sam ocenic,
jak spisali si¢ poszczegolni czlonkowie druzyny i — stosow-
nie do tej oceny — odpowiednio rozdzieli¢ punkty.

Nie dziel punktow miedzy bohaterdw — s3 one przeznaczone
dla wszystkich, ktérzy brali udzial w grze. Nie przyznawaj
rowniez punktow za wydarzenia, ktore nie mialy miejsca. Je-
$li na przyklad bohaterowie nie przeszukali domu doktora,
nie powinni dosta¢ punktéw za ten fragment przygody.

Epizody wprowadzajace
Samobojstwo
15 za dowiedzenie sie szczegdldow od Gretchen Klatsch.

Zwierzoludzie w lasach
10-20 za wydobycie informacji od Andersa i Gerhardta.
20 za ustalenie, ze zwierzoludzie nie zostawili $ladéw.

Rzeki krwia plynace
30 za odkrycie powodu, dla ktdrego rzeka zmienita kolor.

Wampir uderza!
0-20 za zbadanie ,ofiary".
20 za odkrycie, Zze atak byl sfingowany.

Umarli powstaja z grobow
50 za zniszczenie atakujacych szkieletow.
20 za pomoc ofiarom ataku.

Nieudane morderstwo
50 za znalezienie odtrutki dla Seleny.
30 za przeszukanie domu Entesanga.

Poczatek polowania

20 za schwytanie Martina.

20 za schwytanie Frederika.

10 za zabicie Martina.

10 za zabicie Frederika.

50 za dowiedzenie sie prawdy o calej historii.

Dwér Reichenbachéw

100 za zniszczenie ducha Hansa Dietricha.
50 za schwytanie lub zabicie Igora.

100 za schwytanie Entesanga.

75 za zabicie Entesanga.

100 za zniszczenie potwora,
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CHARAKTERYSTYKI

W tej czesci ksigzki opisano charakterystyki waznych BNow
i innych istot, wzmiankowanych w tekécie ksiazki. Do
wszystkich charakterystyk odnosza sie nastepujace uwagi:

[0 Wszyscy BNowie s maja charakter neutralny, chyba ze
wyraznie zaznaczono inaczej.

O Charakterystyki uwzgledniajg dziatanie takich umiejetno-
$ci jak np. bardzo silny. Po szczegdly dotyczace umiejet-
nodci i czaréw siegnij do podrecznika WFRP. Zauwaz
takze, Ze niektdre czary i przedmioty magiczne pocho-
dzg z podrecznika Potegpieniec.

O Przedmioty wyliczone przy kazdym BNie sa dla niego
typowe lub sg to rzeczy, ktére moze otrzymad w razie
potrzeby (na przykiad pancerz, ktdrego zwykle nie no-
si). W domach BNow mog3 si¢ tez znajdowa¢ dodatko-
we przedmioty — wyliczono je w Almanachu.

Niektérych BNOw opisano po prostu jako robotnika, mie-
szkarica lub dziecko. Oznacza 1o, Ze nie maja oni indywidual-
nej charakterystyki (chociaz, jesli checesz, mozesz ja stworzyd),
lecz standardows. Sylwetki standardowe s3 nastepujace:

Robotnik

Umiejetnosci: mocna glowa (75% szans); stolarstwo (50%);
powozenie (50%); inzynieria (25%); spiew (75%).

Przedmioty: skorzana kurtka (0/1 PP, korpus), maczuga
(bron reczna), ndz (I +10, P -20), oszczednoécei — 2K6 ZK
i 2K10 szylingdw, schowanych w domu.

Umiejetnosci: wedtug uznania MG; np. gospodyni moze
posiada¢ gotowanie itd.

Przedmioty: wedlug uznania MG, ale zawsze dolacz przy-
najmniej sztylet (I +20, P -20, obraZzenia -2) i jaka$ bron
reczng: wszystko jedno czy noszong przy sobie, czy pozo-
stawiong w domu,

Umiejetnosci/Przedmioty: bez znaczenia, chyba ze za-
ZNaczono inaczej.

MIESZKANCY

KREUTZHOFEN
Doktor

Doktor Jakob Entesang, medyk (byly czarodziej, byly
bakalarz, byly aptekarz)

Charakter: zly.

Umiejetnosci: chemia; czytanie/pisanie; jezyk tajemny —
magiczny; leczenie chordb, leczenie ran; medytacja; odpor-
no$¢ na trucizny, znajomosé rundw, rozpoznawanie roslin;
rzucanie czarow — patrz nizej; sekretne jezyki — klasyczny,
gildii; szacowanie; szybki refleks, warzenie trucizn; wiedza
o magicznych pergaminach, wykrywanie istot magicznych,
wykrywanie magii; wytwarzanie eliksirow, zielarstwo.

Czary: 23 PM

Magia prosta: Przeklensiwo, Magiczny alarm, Magiczne
zambkniegcie, Otwarcie, Strefa ciszy.

Magia wojenna 1 poziomu: Wykrycie magii, Kradziez rozu-
mu, Leczenie lekkich zranien, Ognista kula, Wywolanie
niecheci.

Magia wojenna 2 poziomu: Aura ochrony, Mistyczna mgla,
Strefa wytrwalosci, Uderzenie, Wywolanie paniki.

Przedmioty: magiczny kij (1 punkt pancerza ochrony we
wszystkich miejscach, atak mrozu — +1K3 punktow obra-
zen, chyba Ze ofiara jest odporna na ataki zimna, odpornosc
na ogien — zadnych obrazen od zwyklego lub magicznego
ognia), amulet z trzykrotnie blogostawionej miedzi, czarna
torba lekarska z przyrzadami, buteleczka z 4 pijawkami,
kosciana tuba z magicznymi pergaminami (Jluzja mroku, Le-
czenie lekkich zranien, Kradziez mocy magicznej), torba ze
skladnikami do czaréw, sakiewka z 7 ZK, 4/-.

Opis postaci: 53 lata, 183 cm wzrostu, chudy, szpakowaty
(wlosy dlugie, zmierzwione, tysina na czubku glowy), bla-
doszare oczy, nosi binokle. Chodzi lekko przygarbiony, ma
dlugie, kodciste palce. Zwykle ubiera si¢ w porzadny, cho¢
stary kubrak, a gdy przyjmuje pacjentow lub wykonuje

eksperymenty, ma ponadto na sobie bialy plaszcz i fartuch.

Igor, asystent Entesanga (uczen medyka, byly ochro-
niarz)

Uwagi (#): te cechy sa obniZone z powodu deformacji Igo-
ra; jezeli Igor jest niewidoczny, wszelkie testy Ogd nalezy
zmodyfikowaé o +10.
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Umiejetnosci: bardzo silny'; bardzo wytrzymaly'; bijatyka;
leczenie ran; ogluszenie, rozbrojenie; silny cios, specjalna
bron — bron uliczna; warzenie trucizn.

Przedmioty: maczuga (bron reczna), sztylet (I +10, P -20,
obrazenia -2), skérzana kurtka (0/1 PP korpus/ramiona).

Opis postaci: 33 lata, 159 cm wzrostu, garb, mocna budo-
wa ciala, grube, czarne, matowe wlosy, brazowe oczy.
Odziany jest w brudne, bragzowe lachy.

Gospoda ,,Pod Czarnym Orfem”

Johann Silber, wlasciciel gospody (shuzacy, byly kapi-
tan okretu)

Ma tatuaze: na lewym ramieniu syrene, a na prawym pluja-
cego woda smoka morskiego, ale zwykle stara sie je ukry¢
przed wzrokiem postronnych — jego koszule majg przewaz-
nie dlugie rekawy i zrobione s3 z grubej bawelny.

Annalise Hoffer, barmanka (shiZgca)

Umiejetnosci: bijatyka; czuly stuch; gawedziarstwo, moc-
na glowa; monetoznawstwo, oburgcznosé; plywanie, silny
cios, szkutnictwo, specjalna bro# — rapier; tresura — papu-
ga; uniki; wiostowanie, wspinaczka; znajomos¢ jezyka ob-
cego — norski; zeglowanie.

Przedmioty: skérzany kaftan (0/1 PP, korpus/ramiona),
magiczny kord (WW + 5, +10 przeciwko istotom wodnym),
amulet z trzykrotnie blogosiawionej miedzi w ksztalcie ko-
nika morskiego, zawieszony na miedzianym laficuszku.

Opis postaci: 42 lata, 189 cm wzrostu, w miare silna budo-
wa ciala, grube, krecone, czarne wlosy, zarost, brgzowe
oczy. Silber zawsze ubiera si¢ w prosta koszule i bryczesy.

Umiejetnosci: gotowanie, mocna glowa; taniec; uniki;
urok osobisty.

Przedmioty: sztylet (I +10, P -20, obrazenia -2), srebrny
naszyjnik z wisiorkami z chryzoberylu i lapis lazuli (10 ZK).

Opis postaci: 27 lat, 175 cm wzrostu, $rednia budowa cia-
la, dlugie, jasne wlosy, niebieskie oczy. Chéd i figura An-
nalise s3 czesto przedmiotem uwielbienia; ubiera si¢ ona
w proste rzeczy, aby uniknaé niepozadanych adoracji.

Anders Weber, robotnik

26 lat, 175 ¢m wzrostu, $rednia budowa ciala, krétkie, rude
wlosy, brazowozielone oczy, ciemna skora (opalona), ze-
psute zeby. Przez wigkszo$¢ czasu chodzi w skorzanym
ubraniu roboczym.

Gerhardt Stutzer, robotnik

30 lat, 170 cm wzrostu, silna budowa ciala, jasnobrgzowe
wlosy, ciemnobrgzowe oczy, krotki zarost, zaslaniajacy cze-
Sciowo zajeczg warge (powodujaca wade wymowy). Przez
wiekszo$¢ czasu chodzi w skorzanym ubraniu roboczym.
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Tawerna .Pod Zeglarzem”
Ralf Gross, szynkarz

Browar Saufera
Andreas Saufer, piwowar

Umiejetnosci: blaznowanie, mocna glowa; piwowarstwo;
targowanie sig, urok osobisty.

Przedmioty: skoérzany kaftan (0/1 PP, korpus/ramiona),
bron reczna (miecz), sztylet (I +10, P -20, obrazenia -2).

Opis postaci: 39 lat, 175 cm wzrostu, $rednia budowa cia-
la, niewielki brzuszek od piwa, rudobrazowe wiosy, tysina
na czubku glowy, piwnozielone oczy. Lekko zezuje lewym
okiem (by to zauwazy¢, konieczny jest test I wykonywany
z ujemnym modyfikatorem -5). Ubiera si¢ w praktyczne,
proste rzeczy.

Thomas Schutz, straznik

Umiejetnosci: ogluszenie, rozbrojenie; silny cios, uniki;
widzenie w ciemnosciach.

Przedmioty: koszulka kolcza (1 PP, korpus/ramiona), ma-
czuga, latarnia i zerdZ, kétko z kluczami (do magazynow),
dwa psy bojowe (Fritzy, Schnauzer) na dlugich smyczach.

Fritzy i Schnauzer, psy bojowe

Zasady specjalne: atak ugryzieniem; jezeli Thomas zyje
i znajduje si¢ w odleglosci 12 metréw od psow, wszystkie
testy I, Int i Op wykonuj korzystajac z jego charakterystyki.

Ewa Gross, wlascicielka (mieszkanka)

34 lata, 159 em wzrostu, $rednia budowa ciala, jasnobrazo-
we wlosy, spiete z tylu glowy, piwnozielone oczy, brzo-
skwiniowa cera. Zwykle ubrana jest w proste, kremowe
lub plowozolte bluzki itp.

Edgar Gross (dziecko)

10 lat, 136 cm wzrostu, $rednia budowa ciata, rudobrazowe
wlosy, piwne oczy, okragta twarz. Jest to pierwszy rok, kie-
dy Edgar nosi diugie spodnie, z czego jest bardzo dumny.

Konrad Gross (dziecko)

7 lat, 120 cm wzrostu, szczupla budowa ciala, jasnobrgzo-
we wiosy, brazowe oczy, piegi na twarzy i przedramio-
nach. Konrad ma zolty nalot na zgbach, co nadaje mu nie-

co szczurzy wyglad.

Frau (Grossmutter) Gretel Gross, mieszkanka

71 lat, 155 cm wzrostu, szczupla budowa ciala, siwe wiosy,
metne, szare oczy, nosi okulary z bardzo grubymi szklami.
Ubiera si¢ na czarno, z biatymi koronkowymi krezami, sza-
lami itp. Zawsze ma przy sobie ciezka, czarng laske.

Umiejetnosci: oburgcznosc; piwowarstwo, powozenie, roz-
poznawanie roslin; uniki, zielarstwo.

Przedmioty: skorzany kaftan (0/1 PP, korpus), maczuga
(bron reczna), nodz (I +10, P -20, obrazenia -2), ciezki zloty
sygnet na palcu wskazujacym (8 ZK).

Opis postaci: 41 lat, 175 cm wzrostu, w miare silna budo-
wa ciala, krétkie blond wlosy, lekka tysina z przodu glo-
wy, szaroniebieskie oczy. Andreas wyglada na starszego,
niz jest w rzeczywistodci, a to ze wzgledu na spalong wia-
trem skore i duzy brzuch, ktory jest atrybutem jego zawo-
du. Brakuje mu rowniez dwdch przednich goérnych zebow.
Andreas prawie zawsze ubiera si¢ w znoszony stoj roboczy
— skory i grube materialowe spodnie.

Emmerich Saufer, dziecko (zlodziej)

Umiejetnosci: doliniarstwo; gadanina; zwinne palce.

Przedmioty: sztylet (I +10, P -20, obrazenia -2), 2K4
szylingi zawiniete w chusteczke wsunieta za kaftan, proca.

Opis postaci: 11 lat, 145 cm wzrostu, szczupla budowa
ciala, rzadkie, brazowe wlosy, piwnozielone oczy. Nos
Emmericha sprawia wrazenie, jakby byt rozlany po calej
twarzy. Emmerich jest doslownie obsypany piegami. Czgsto
pocigga nosem.

Berta Saufer, mieszkanka

40 lat, 165 cm wzrostu, okragla twarz, siwiejgca, brazowe
oczy, wyglada na gderliwg i cierpka w obejéciu. Zawsze
ubiera sie w o wiele za duze ubrania o nieokreslonym
odcieniu szarosci lub brazu.

Gottfried Saufer (dziecko)

9 lat, 135 ecm wzrostu, $rednia budowa ciala, jasnobrazowe
wlosy, szare oczy. Gottfried nosi krotkie spodenki, prostg
kremowg lub plowozdltg koszule i skérzang kurtke, w
ktdrej ukrywa swojego ukochanego szczura Rudolfa.

Karin Saufer (dziecko)

8 lat, 132 ¢m wzrostu, $rednia budowa ciala (z odrobing
dzieciecego tluszczyku), krecone rude wlosy zwiazane
niebieskimi kokardkami, jasnoniebieskie oczy, piegowata
skora. Karin nosi okropne, kwieciste sukienki i czesto
sigka nosem.

Kuznia
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Charakterystyki

Umiejetnosci: bardzo silny'; bardzo wytrzymaty®; bystry
wzrok, kowalstwo; powozenie, sekretne znaki — rzemiesl-
nikdw; sekretny jezyk — gildii.

Przedmioty: skorzana kurtka i fartuch (0/1 PP,
korpus/ramiona/nogi), bron reczna (miecz/maczuga), ndz
(I +10, P -20, obrazenia -2), kusza ukryta w kuzni.

Uwaga: odkad Wiktor zajmuje sie oprdcz kowalstwa takze
platnerstwem, ma zwykle w kuzni jeden lub dwa miecze
lub widcznie, moze nawet miecz dwureczny albo podobng
bron. W kazdej chwili moze dysponowaé tym orezem, jed-
nakze nie nosi go przy sobie.

Opis postaci: 34 lata, 180 cm wzrostu, silna budowa ciala,
grube, krotko obcigte, czarne wlosy, obfite owlosienie na
calym ciele, bragzowe oczy, na lewym przedramieniu czer-
wony slad po oparzeniu, pdlokragta blizna na prawej
stronie podbrédka, Wiktor ubiera sie w dobrym guécie —
gdy jest z Carmen, wkiada nawet jedwabne koszule i
$wietne, bawelniane bryczesy.

Jakob Schmidt, stajenny

Umiejetnosci: cichy chéd na wsi;, czytanie/pisanie,
ogluszenie, opieka nad zwierzetami; powozenie, rozbroje-
nie; sekretny jezyk — bitewny; silny cios;, szybki refleks®,
tresura — kon; ukrywanie sig na wsi, uniki; wspinaczka;
wykrywanie pulapek, zastawianie pulapek.

Przedmioty: skorzana kurtka (0/1 PP korpus/ramiona),
bicz, sztylet (I +10, P -20, obrazenia -2).

Opis postaci: 31 lat, 183 cm wzrostu, do$¢ silna budowa
ciala, cienkie, czarne wilosy, zarost, brgzowe oczy, pietno
miedzy topatkami — trdjkat wpisany w kolo (Jakob zawsze
je ukrywa). Podobienstwo rodzinne do jego brata Wiktora
jest widoczne na pierwszy rzut oka, Jakob jest jednakze
niechlujnym kolesiem, zawsze chodzi ubrany w stréj
roboczy.

Carmen Schmidt

28“1.' 32

Umiejetnosci: czytanie/pisanie; geniusz arytmetyczny,
spiew, szacowanie, laniec; targowanie sig, urok osobisty.

Przedmioty: sztylet (I +10, P -20, obrazenia -2), bizuteria i
ubrania warte 2K10+20 ZK. Carmen ma zloty pierScien z
przepigknym rubinem, ktdry jako wyrdb jubilerski wart jest
70 ZK, ale jest on (o czym nikt nie wie) klejnotem energii
zawierajagcym 10 PM.

Opis postaci: 35 lat, 175 cm wzrosty, silna budowa ciala,
zaokraglone ksztalty, ciemnorude wlosy (ufarbowane
henng), blyszczace, ciemnobragzowe oczy, perfowobiale
zgby. Carmen jest piekna na swéj specyficzny, zuchwaly
sposob. Wirdd jej drogich ubran znajdujg sie zachwycajace,
cimmaronskie jedwabie z Kitaju.

Sklep

Brunhilda Diesedorff, sprzedawczym (handlarka)

BT b »xs w BIEE B
Yan ‘i« ¥
= :

Umiejetnosci: cichy chdd w miescie, czytanie/pisanie; his-
toria; powozenie, szacowanie, targowanie sig, zielarstwo.

Przedmioty: bron reczna (gruba, rogowo-drewniana
palka), noze w sklepie (I +10, P -20, obrazenia -2).

Opis postaci: 40 lat, 170 cm wzrostu, $rednia budowa
ciala, siwiejgca, wlosy zaczesane do tylu, szaroniebieskie
oczy. Brunhilda chodzi w bialej bluzce, tak
nakrochmalonej, ze moglaby sama sta¢, i w bardzo
surowej, prostej, szarej spodnicy. Wyglada schludnie, ostro
pachnie mydtem.

Selena Diesedorff, sprzedawczyni

Umiejetnosci: monetoznawstwo, szacowanie.

Przedmioty: zlota bransoletka (12 ZK), zloty tancuszek (7
ZK), bron ukryta pod reka w sklepie (bron reczna, noz).

Opis postaci: 36 lat, 172 cm wzrostu, $rednia budowa
ciala, czarne wlosy ze $ladami siwizny na skroniach, szare
oczy. Selena ubiera sig¢ w brazy i zielenie — praktycznie, ale
zwazajgc na styl i kroj.

Gunter Diesedorff, subiekt

Umiejetnosci: powozenie, uniki; uzdolnienia jezykowe.

Przedmioty: skdrzana kurtka (0/1 PP, korpus), noz (I +10,
P -20, obrazenia -2), miecz w sklepie.

Opis postaci: 14 lat, 169 cm wzrostu, raczej szczupla
budowa ciala, ciemnobrgzowe wiosy, brazowe oczy.
Gunter ma z tylu glowy, ponizej ucha, czerwone znamie.

Mtyn

Kastor Kroeber, mtynarz

Umiejetnosci: powozenie, stolarstwo.

Przedmioty: skorzana kurtka (0/1 PP, korpus), maczuga
(bron reczna), ndz (I +10, P -20, obrazenia -2).

Opis postaci: 44 lata, 170 cm wzrostu, $rednia budowa
ciata, ciemnobrazowe wlosy i oczy, lekko znieksztalcone
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artretyzmem rece. Kastor, w wyniku wypadku, jakiemu
ulegt kilka lat temu, ma zdeformowang lewa stope. Z tego
wlasnie powodu wyraznie nig powléczy i utyka — stad jego
zmniejszona Sz. Ubrania Kastora sa proste, zwykle brazowe
lub szare, czesto bardzo znoszone.

Helena Kroeber, mieszkanka
45 lat, 159 ¢m wzrostu, $rednia budowa ciata, brazowe
wiosy, zielone oczy, ubiory proste.

Piekarnia
Armand Boulangier, piekarz
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Umiejetnosci: czytanie/pisanie, gotowanie, targowanie sie,
uwodzenie.

Przedmioty: skérzany kaftan i fartuch (0/1 PP
korpus/nogi), bron reczna (ciezki walek do ciasta, trak-
towany jako maczuga), noz (I +10, P -20, obrazenia -2),
srebrna piersiowka (4 ZK) z brandy.

Opis postaci: 30 lat, 165 cm wzrostu, szczupla budowa
ciala, czarne, krecone wlosy, ciemnobrazowe oczy. Armand
jest przystojnym hultajem, lubigcym kolorowe ubrania.

Dominique Boulangier, byla cyrkéwka (aktorka)

gl
1

Umiejetnosci: aktorstwo; $piew, uniki, urok osobisty,
uwodzenie.

Przedmioty: néz (I +10, P -20, obrazenia -2), bizuteria
(40 ZK).

Opis postaci: 28 lat, 165 cm wzrostu, $rednia budowa
ciala, dlugie, falujace, czarne wlosy, szmaragdowozielone
oczy, jasna cera. Dominique nie przywigzuje wiekszej wagi
do stroju, ubiera sie na kremowo, niebiesko, a nawet
rOZOWO.

Alain i Jean-Paul Boulangier (dzieci)
BliZniacy, 2 lata, brazowe wlosy, piwne oczy, najczesciej
odziani sa w niebieskie ubranka.

Straznica
Hugo Becker, dowddca strazy

Opis postaci: 35 lat, 180 cm wzrostu, dos¢ silna budowa
ciala, falujgce, brazowe wlosy, ciemnobrgzowe oczy, brak
malego palca u lewej reki. Ubrany jest w granatowe sztylpy
i buty do kolan, zrobione z bardzo dobrej skéry.

Umiejetnosci: bijatyka; powozenie; rozbrojenie; uniki.

Przedmioty: skérzana kurtka (0/1 PP korpus/ramiona),
maczuga (bron reczna), sztylet (I +10, P -20, obrazenia -2),
kajdanki.

Opis postaci: 34 lata, 175 cm wzrostu, $rednia budowa
ciala, maly brzuszek od piwa, nijakie, brazowe wiosy

i oczy. Boris jest dalekowidzem i nosi okulary, odziedzi-
czone po bogatym krewnym, powodujgce u niego, dla
odmiany, krétkowzroczno$c.

Dwor
Sigismund Klippel, dorfrichter (prawnik)

e

Umiejetnosci: czytanie/pisanie; etykieta; gadanina; histo-
rig; jezyk tajemny — magiczny; krasomowstwo; prawo;
sekretne znaki — prawnikéw; sekretny jezyk — klasyczny.

Przedmioty: magiczny kij (obrazenia -1, jego uzytkownik
otrzymuje dodatni modyfikator SW +30), klejnot czaru
(topaz) osadzony w pierdcieniu (czar Aura oporu, 1 PP
wszystkie lokacje), posrebrzany sztylet z wysadzang
kamieniami rekojescia (55 ZK, I -10, obrazenia -2, P -20),
inne przedmioty nalezne dorfrichterowi z racji jego urzedu.

Opis postaci: 46 lat, 184 cm wzrostu, raczej szczupta bu-
dowa ciala, krétkie, czarne wlosy, siwiejacy na skroniach,
jasnoszare oczy. Klippel jest bardzo wybredny, ubiera si¢
z pedantyczng staranno$cig w nieskazitelnie czarne togi,
czasem nawet w surdut.

Bruno Wachtel, ochroniarz/stuzacy

Umiejetnosci: bardzo wytrzymaly”; bijatyka; jezdziectwo,
rozbrojenie, sekretny jezyk — bitewny; silny cios, specjalna
bro — sie¢; uniki.

Przedmioty: kaftan kolczy i helm (1 PP korpus/nogi/glowa),
miecz, dwa komplety kajdanek, liberia Pfeifraucherdw.,

Umiejetnosci: bardzo silny®, bijatyka; bystry wzrok;, czuly
stuch; ogluszenie, rozbrojenie, specjalna bro — bron ulicz-
na; uniki,

Przedmioty: kaftan kolczy z rekawami, napiersnik, hetm
i tarcza (3 PP — glowa, 2 PP — wszystkie inne lokacje),
miecz, sztylet (I -10, P -20, obrazenia -2), kastety, sakiew-
ka z 8 ZK, 10/-.

Opis postaci: 26 lat, 189 cm wzrostu, silna budowa ciala,
krétkie, krecone wlosy, jasnoniebieskie oczy. Bruno rzadko
nosi swéj pancerz. Zwykle ma na sobie niezbyt formalne,
czarne ubranie. Zawsze wyglada na bardzo czujnego, na
jego twarzy najczesciej wida¢ skupienie.
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Charakterystyki

Magnus Dunn, skryba

Umiejetnosci: czytanie/pisanie, geniusz arytmetyczny,
Jezyk tajemny — magiczny; sekretny jezyk — klasyczny.

Przedmioty: przybory do pisania, ksiegi, notatniki,
mroczne, ponure ksiegi filozoficzne.

Opis postaci: 25 lat, 180 cm wzrostu, bardzo chudy, oku-
lary z cienkimi szkltami ( — 10 do I przy testach obserwacyi),
rzadkie, proste, brazowe wlosy, piwne oczy, szara cera.
Magnus nosi rzeczy bezksztaltne, szare lub brazowe, za
duze sandaly oraz skarpety z koziej welny.

Leni Wachtel, gosposia

Umiejetnosci: gotowanie, komedianctwo; piwowarstwo;
rozpoznawanie roslin; zielarstwo.

Przedmioty: ciezki walek (traktowany jako maczuga), ndz
(I-10, P -20, obrazenia -2).

Opis postaci: 27 lat, 173 cm wzrostu, szczupla budowa
ciala, dlugie, jasne wlosy zaplecione w warkocze, chabrowo-
niebieskie oczy. Leni jest ladna i nosi sie powaznie, cho¢ ze
smakiem, gléwnie na jasnoniebiesko i kremowo.

Garnizon

Umiejetnosci: bijatyka; beraldyka; jezdziectwo; mocna
glowa; opieka nad zwierzetami; rozbrojenie, sekretny jezyk
- bitewny; silny cios; specjalna brosn — dwuregczna, kopia;
szulerstwo, uniki.

Przedmioty: kompletna zbroja paradna (1 PP wszystkie
lokacje), dwureczny miecz magiczny (I -10, obrazenia +2,
pomniegjszy run $mierci przeciwko balflingom), kij
(obrazenia -1). Trottel ma takze dwa konie, ktére zwykle
stoja w stajni Wiktora Schmidta.

Opis postaci: 37 lat, 180 cm wzrostu, doé¢ silna budowa
ciala, krétko przyciete, jasne wlosy, niebieskie oczy. Bruno
ma grube, okragle palce i walek tluszczu wokot karku,
powoli zaczyna si¢ zaniedbywac.

Hals Rotter, adiutant

Umiejetnosci: bijatyka; jezdziectwo; sekretny jezyk —
bitewny; silny cios, rozbrojenie; uniki.

Przedmioty: grubo podszyta skérzana kurtka (1 PP korpus
— noszona obniza z powodu swej grubosci I o -10), kij
(obrazenia -1), miecz, sztylet (I -10, P -20, obrazenia -2).

Opis postaci: 30 lat, 175 cm wzrostu, $rednia budowa
ciala, rzedngce, jasnobrazowe wiosy, brazowe oczy, bardzo
ogorzala cera. Hals prawie w ogdle nie ma owlosienia na
ciele, nie ma wcale brwi.

Dom artystow

Asterellion Leafdew, artysta (byly lowca nagrod, byly
zabojca, byly szpieg)

Charakter: dobry (z tendencjami neutralnymi).

Umiejetnosci: aktorstwo; bystry wzrok; celne strzelanie —
elfi luk; cichy chod w miescie, cichy chod na wsi; czy-
tanie/pisanie — eltharin, staroswiatowy; czytanie z warg,
etykieta; gawedziarstwo;, komedianctwo; krasomowstwo,
silny cios; specjalna brov — n6z do rzucania, bron parujjca;
sztuka; Sledzenie;, Spiew, taniec; tropienie, ukrywanie sig
w miescie; ukrywanie sig na wsi; urok osobisty, uwodzenieg
uzdolnienia jezykowe; wspinaczka, znajomosc jezyka
obcego — staroswiatowy.

Przedmioty: zielona, obszyta srebrng nicia szata wytrzy-
malosci+2 (2 PP, wszystkie lokacje), amulet z czystego sre-
bra, buty bezsladowe, miecz, sztylet (I — 10, P -20,
obrazenia -2), mndstwo drogich ubran, sporo osobistej
bizuterii (Iaczna jej wartos¢ wynosi 550 ZK).

Opis postaci: 44 lata (ludzki odpowiednik okolo dwudzie-
stu pieciu), 195 cm wzrostu, szczupla budowa ciala, dlugie,
miekkie blond wlosy (czesto zwigzane w kucyk), fioleto-
woniebieskie oczy, szczuple, diugie palce z dhugimi paz-
nokciami, krzaczaste brwi. Asterellion zawsze ubrany jest
ekstrawagancko. Do jego ulubionych strojéw nalezg te

w kolorach zielonym, Zoltym, kremowym i srebrnym.

Mimi Abelard, rzezbiarka

Umiejetnosci: kamieniarstwo; mimika; sztuka; taniec,
urok osobisty.

Przedmioty: sztylet (I -10, P -20, obrazenia -2), zestaw na-
rzedzi rzezbiarskich, pudetko z osobista bizuterig (80 ZK).

Opis postaci: 159 cm wzrostu, szczupla budowa ciala,
proste, czarne wlosy obciete ,na chlopaka“, duze, ciemno-
brazowe oczy, jasna skéra, pieprzyk na prawym policzku.
Mimi nie przywiazuje zadnej wagi do swego stroju — jed-
nego dnia moze paradowad we wspaniatej, niepraktycznej
sukni balowej, by nastgpnego pokazac¢ si¢ w szmacianym
ubraniu rzezbiarskim.

Jean-Marie Artaud, pisarz




Mroczny ciert Smierci

Umiejetnosci: czytanie/pisanie — staro$wiatowy, eltharin;
historia, mocna glowa, sekretny jezyk — klasyczny; uzdol-
nienia jezykowe, znajomosc jezyka obcego — eltharin.

Przedmioty: nie uzbrojony; pudta z ksiggami, piorami,
cienkim pergaminem, atramentem itd.

Opis postaci: 25 lat, 175 cm wzrostu, diugie, proste, jasno-
bragzowe wiosy, zielone oczy, jasna skdra. Jean-Marie ma
bardzo wydatne jablko Adama, wystajace zeby i mowi
piskliwym glosem, lekko seplenigc. Nosi obszerne, zZle
dobrane stroje w nieokredlonym stylu, lecz zawsze stara sie
mieé¢ $wiezy kwiat w butonierce.

Maria Gambaccini, gospodyni

Umiejetnosci: gotowanie, piwowarstwo; rozpoznawanie
roslin; Spiew, zielarstwo.

Przedmioty: ciezki walek do ciasta [ub miedziany rondel
(bron improwizowana), sakiewka z 10 ZK i 15/-, szczurza
tapka na zlotym tancuszku (na szczeécie), osobista bizute-
ria (35 ZK).

Opis postaci: 40 lat, 171 cm wzrostu, tega budowa ciala,
kruczoczarne wlosy, duze i bardzo ciemnobrazowe oczy,
oliwkowa skéra, perfowobiale zeby. Maria ubiera sie

w faldziaste stroje, zwykle w bialg bluzke i bardzo
kolorowa, wzorzysta, bawelniang spddnice.

Rezydencja

Josef Gierig, lichwiarz

Charakter: zly.

Umiejetnosci: czuly stuch; czytanie/pisanie; defraudacja;
etykieta, gadanina; geniusz arytmetyczny, beraldyka, mo-
netoznawstwo, odpornos¢ na trucizny, otwieranie zamkow,
prawo; targowanie sie.

Przedmioty: kij (obrazenia -1), sztylet (I -10, P -20,
obrazenia -2), magiczne buty szybkosci, niesamowite sumy
pieniedzy (patrz zasadniczy tekst), dobre ubrania (twee-
dowe, szare itd.), inne przedmioty wedlug uznania MG.

Opis postaci: 51 lat, 177 cm wzrostu, $rednia budowa cia-
la, czarne wlosy natarte perfumowanym olejkiem, duze za-
kola skroniowe. Wasy. Male, $winskie, brazowe oczka, tlu-
sta skdra, popsute zeby. Gierig ma powalajaco $mierdzacy
oddech i ohydny grymas, o ktérym sadzi, Ze jest to usmiech.
Zwykle publicznie pokazuje sie w oficjalnych, ciemnych
ubraniach, a gdy udaje si¢ do swych wiejskich posiadioci
(np. gdzie$ w Weilerbergu), podrézuje w tweedach.

Stapmi Thundergut, ochroniarz

Charakter: ziy.

Umiejetnosci: bardzo silny% gérnictwo; metalurgia;
ogluszenie, rozbrojenie, silny cios; specjalna brot — bron
uliczna.

Przedmioty: kaftan kolczy z rekawami, czepiec kolczy (1
PP wszystkie lokacje), tarcza (nie zawsze przy sobie, 1 PP
wszystkie lokacje), topdr, sakiewka z 6 ZK 10/-.

Opis postaci: 80 lat (ludzki odpowiednik wczesnej czter-
dziestki), 140 cm wzrostu, czarne wlosy i broda, ciemno-
brazowe oczy, wasy pozotkle od palenia i Zucia fajkowego
ziela, stalowy pierScien w nosie.




Charakterystyki

Retman
Gretchen Erdheim, retmanka

Umiejetnosci: czytanie/pisanie, rybactwo; stolarstwo;
szkutnictwo (na poziomie mistrzowskim — +20 do wszyst-
kich zwigzanych z tym testéw); szdsty zmyst; wiedza o rze-
kach; wiostowanie, wyczucie kierunku.

Przedmioty: skérzana kurtka (0/1 PP, korpus/ramiona),
magiczny miecz (WW +5, obrazenia +1), sztylet (I -10, P -
20, obrazenia -2), narzedzia i przybory stolarskie.

Opis postaci: 38 lat, 174 cm wzrostu, dos¢ silna budowa cia-
la, grube, krétko obciete wlosy ciemnoblond, piwne oczy,
Swieza cera, skora ogorzata, Gretchen zwykle chodzi w ubra-
niu roboczym, pokrytym grubg warstwg trocin i smoly.

Kaspar Erdheim, Wachter (posterunkowy)

Umiejetnosci: bijatyka; bystry wzrok;, rozbrojenie; silny
cios; specjalna bron — bron uliczna; stolarstwo, szkutnictwo,
szybki refleks*; uniki.

Przedmioty: skérzana kurtka (0/1 PP korpus/ramiona),
helm (1 PP glowa), kij (obrazenia -1), sztylet (I -10, P -20,
obrazenia -2), kastety.

Opis postaci: 18 lat, 175 cm wzrostu, $rednia budowa ciala,
jasnobragzowe wlosy i oczy. Jedli Kaspar nie ma akurat na so-
bie munduru, ubrany jest w ciuchy robocze. Kaspar, jak to
wspomniano w zasadniczym tekécie, cierpi na katar sienny.

Il Taverna Tauro Rosso
Benito Sangiovesi, restaurator

Umiejetnosci: cichy chdd w miescie, czytanie/pisanie; ga-
danina, gotowanie, mocna glowa; piwowarstwo; odpornosé
na trucizny, uniki; urok osobisty.

Przedmioty: sztylet (I -10, P -20, obrazenia -2), kilka ciem-
nych ubran i kapeluszy, futeral na skrzypce (z instrumen-
tem w $rodku), osobista bizuteria (150 ZK).

Opis postaci: 40 lat, 175 cm wzrostu, $rednia budowa ciala
(troszke ,obwisty wyglad), falujace, czarne wlosy, ciemno-
brazowe oczy, wydatny nos. Zamilowanie do zlotej bizuterii.

Guido Sangiovesi, kelner

Umiejetnosci: gotowanie; rozpoznawanie roslin, uwodze-
nie, widzenie w ciemnosciach; zielarstwo.

Przedmioty: sztylet (I -10, P -20, obrazenia -2), ubranie
stuzbowe, kilka kompletéw bardzo surowych (w kroju)
strojow, bizuteria osobista (35 ZK).

Opis postaci: 22 lata, 170 cm wzrostu, $rednia budowa cia-
la, falujgce, czarne wlosy, ciemnobrgzowe oczy, orli profil.

Eleonora Sangiovesi, mieszkanka

23 lata, 171 cm wzrostu, $rednia budowa ciala, ale Eleono-
ra zaczyna juz ty¢, dlugie, czame, zaczesane do tytu wlosy,
ciemnobrgzowe oczy, oliwkowa skéra. Ubiera si¢ na czar-

no, bialo i szaro, a jedynym kolorowym akcentem jej stroju
jest czerwona chusteczka lub wyszywana srebrem apaszka.

Giovanni Mancini, Lorenzo Vialli, Niccolo Bagni,
Marco Bagni — syndykalisci

Umiejetnosci: bijatyka; sekreine znaki— syndykalistow;
specjalna brovi — bron uliczna; uniki; wiedza o rzekach;
wioslowanie, wyczucie kierunku.

Przedmioty: skorzana kurtka (0/ PP korpus/ramiona), ma-
czuga, kastety, sztylet (I -10, P -20, obrazenia -2), butelka
[frizzante, sakiewka z 1K4 ZK i monetami tileariskimi.

Opisy postaci: Giovanni ma 24 lata, mierzy 180 cm wzro-
stu, jest szczuplej budowy, ma czarne, dlugie wlosy, ciem-
nobragzowe oczy. Lorenzo ma 25 lat, 165 cm wzrostu

(i przeéwiadczenie o tym, Ze jest wyjatkowo niski), budo-
we $rednig, krotkie, falujace, czarne wiosy, bragzowe oczy,
w lewym uchu zlote kétko (1 ZK). Niccolo ma 22 lata, 176
cm wzrostu, szczuplg budowe ciala, czarne, krecone wiosy
i zielone oczy, zwykle jest wystrojony. Marco, brat Niccolo,
ma 25 lat, nijakie brazowe wiosy i oczy oraz okragla twarz,
ubiera si¢ w sposob réwnie nijaki.

Paolo Prosciutti, przywodca syndykalistow

Umiejetnosci: bijatyka; bystry wzrok, defraudacja; mocna
glowa; rozbrojenie; sekretne znaki — syndykalistow; silny
cios; targowanie sig, uniki, wiedza o rzekach; wiostowanie;
wyczucie kierunku.

Przedmioty: koszulka kolcza z rekawami (1 PP korpus/ra-
miona), miecz, sztylet (I -10, P -20, obrazZenia -2), skorzane
bryczesy (0/1 PP nogi), mala fiolka tileanskiej wody kolon-
skiej, grzebien z koéci sloniowej i srebrne lusterko (2 ZK)
w kieszeni, osobista bizuteria (20 ZK).

Opis postaci: 31 lat, 178 cm wzrostu, czarne, przedwczesnie
przyproszone siwizng wlosy, srebrna broda, szare oczy. Pa-
olo ubiera sie bardzo barwnie, w skdrzane bryczesy i blu-
ze, zakladajac kolczuge tylko do pracy. Wsrdd jego bizute-
rii znajduje sie kilka falszywych kamieni, ktdre, w swej na-
iwnosci, kupil swego czasu.
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Panie Drall

Marlene Drall, wdowa

Umiejetnosci: Zadnych (z powodu catkowitej utraty sib).

Przedmioty: zyciowe oszczednosci (24/6) schowane
w starym dzbanku pod tézkiem.

Opis postaci: 51 lat, 158 cm wzrostu, siwe wlosy, szare,
kaprawe oczy, chodzi zgarbiona, jest schorowang reuma-
tyczka. Marlene jest prawie zupelnie niezdolna do zajmo-
wania si¢ swojg osobg i catkowicie zalezna od swej corki.

Charakter: dobry.

Umiejetnosci: gotowanie, $piew; laniec.

Przedmioty: tylko ubranie robocze i szmaty, $ciereczki
itd., trzymane w torbie.

Opis postaci: 19 lat, 165 cm wzrostu, krecone, popielato-
blond wlosy, jasnoniebieskie oczy, doteczki w policzkach,
czarujacy usmiech. W mieécie toczy si¢ zazarty spor o to,
kto jest najpigkniejszg dziewczyng w okolicy — Petra czy
Britt Stoltenberg. Opinie na ten temat s3 podzielone. Cho¢
Petry nie sta¢ na dobre stroje, dziewczyna zawsze stara sie
by¢ czysta i starannie ubrana.

Skryba

Ludo(vicius) Lindenthal, skryba

oo

Umiejetnosci: gawedziarstwo, komedianctwo; krasomow-
stwo; muzykalnos¢ — instrumenty strunowe; powozenie,
wspinaczka.

Przedmioty: skorzana kurtka (0/1 PP korpus), maczuga, szty-
let (I -10, P -20, obraZenia -2), poobijana, stara mandolina.

Opis postaci: 28 lat, 178 cm wzrostu, $rednia budowa cia-
ta, wlosy popielatoblond, niebieskozielone oczy, wory pod
oczami, gladko ogolony. Zmuszony przez okolicznosci
ubiera sie w stroj roboczy, ale zwykle nosi elegancka,
ciemnoniebieska kurtke i kremowozdlta koszule.

Z1ota raczka

Umiejetnosci: kamieniarstwo; krawiectwo; kowalstwo; sto-
larstwo, wspinaczka.

Przedmioty: skérzana kurtka (0/1 PP korpus), maczuga,
sztylet (I -10, P -20, obrazenia -2), narzedzia, taczka.

Opis postaci: 31 lat, 180 cm wzrostu, silna budowa ciala,
krecone, czarne wlosy, ciemnobrgzowe oczy, geste owlo-
sienie na przedramionach i grzbietach dloni. Nikolaus, od
kiedy bez przerwy szuka pracy, zawsze chodzi w ubraniu
roboczym.

Etelka Schmidt (dziecko)

12 lat, 148 cm wzrostu, szczupla budowa ciala, falujace,
czarne wlosy, doleczek w brodzie. Etelka jest zawsze do-
brze ubrana, w stroje eleganckie i praktyczne, najczesciej
w kolorach niebieskim i bragzowym.

Ztodzie;

Hans Artblant, zlota raczka/zlodziej

Umiejetnosci: bardzo szybki* czytanie/pisanie; jezyk ta-
jemny — magiczny; powozenie; sekretny jezyk — klasyczny;
znajomosc jezyka obcego — eltharin.

Przedmioty: przybory do pisania, kolekcja kodeksow i spi-

séw praw, troche drobnych monet, taciaty kot o imieniu Luigi.

Opis postaci: 30 lat, 179 cm wzrostu, Zylasty, ale mocno
zbudowany, wiosy rudoblond, zielone oczy. Ludo ubiera
sie w sposob dosé konserwatywny, chege ukry¢ fakt, ze
jest bardzo przystojnym czlowiekiem.

Minstrel

Siggy (Sigismund) Katz, cyrkowiec/robotnik

Umiejetnosci: doliniarstwo, stolarstwo; ucieczka; ukrywa-
nie sie w miescie, wspinaczka; zwinne palce.

Przedmioty: skdrzana kurtka (0/1 PP korpus), sztylet
(I-10, P -20, obrazenia -2)

Opis postaci: 22 lata, 162 cm wzrostu, szczupta budowa
ciala, jasnobrazowe wlosy, szare oczy, brodawka na nosie,
Hans nosi zwykle duzy, brazowy plaszcz, siegajacy mu az
do kolan.

Dom emeryta

albo jak wyzej, oprécz Int 20, Ogd 25




Charakterystyki

Umiejetnosci: astronomia; czytanie/pisanie; bistoria; jezyk
tajemny — magiczny; kartografia; znajomo$¢ rundw, rozpo-
znawanie roslin; uzdolnienia jezykowe, wykrywanie magii,
znajomos¢ jezyka obcego — eltharin, khazalid.

Przedmioty: zadnego uzbrojenia ani pancerza, wozek in-
walidzki, koc i trgbka do stuchania.

Opis postaci: wyzsze z podanych cech (podwojnych) Ec-
khard ma wowczas, gdy jest w pelni sil. Moze on uzywaé
swoich umiejetnosci réwniez tylko wtedy, gdy jest przy-
tomny. Kruppel ma 77 lat, 160 cm wzrostu, jest pokurczo-
ny, pomarszczony i prawie zupelnie ysy, ma kaprawe nie-
bieskie oczy. Dalsze szczegdly: patrz tekst zasadniczy.

Juliane Hennig, pielegniarka

Charakter: dobry.

Umiejetnosci: leczenie chordb; leczenie ran; urok osobisty,
taniec; zielarstwo.

Przedmioty: sztylet (I -10, P -20, obraZenia -2), torba za-
wierajgca buteleczki z réznymi specyfikami ($rodek prze-
czyszczajacy, na krazenie itp.), sakiewka z 14 ZK, 14/-.

Opis postaci: 20 lat, 176 cm wzrostu, wlosy popielato-
blond, jasnoniebieskie oczy, bardzo male stopy. Juliane no-
si proste, niebieskie sukienki i kremowe bluzki, stroje te
podkredlaja jej naturalne pigekno.

Demonolog
Rudolf Furst, demonolog 1 poziomu

Charakter: ziy.

Umiejetnosci: czytanie/pisanie, fezdziectwo; jezyk tajemny
— magiczny, demonologiczny; rzucanie czarow (patrz ni-
zej); sekretny jezyk — klasyczny; szybki refleks*, wiedza o de-
monach; wiedza o pergaminach; wykrywanie istot magicz-
nych, wykrywanie magii.

Czary: 14 PM

Magia prosta: Dar jezykow, Magiczny alarm, Magiczne zam-
knigcie, Przekleristwo, Strefa ciszy, Wzmocnienie drzwi.

Magia wojenna 1 poziomu: Aura oporu, Kradziez rozumu,
Leczenie lekkich zranien, Lot, Odpornosc na trucizny.

Magia demoniczna 1 poziomu: Strefa demonicznej ochrony,
Odestanie malego demona, Wezwanie straznika, Zwiqg-
zanie demona.

Przedmioty: kij (obrazenia -1), sztylet (I -10, P -20, obra-
Zenia -2), magiczny klejnot energii (osadzony w mosieZnym
pierscieniu, zawiera 8 PM), sakiewka z 10 ZK. Sprzety do-
mowe — patrz tekst zasadniczy; inne przedmioty wedhug
uznania MG.

Opis postaci: 27 lat, 173 cm wzrostu, Srednia budowa cia-
la, pomarszczona lysina, wydatny nos, duze, brazowe oczy,
migsiste wargi, mocne szczeki. Rudolf zwykle jest ubrany
w proste, brazowe szaty. Na skutek przeprowadzonych
Swezwan" cierpi na 1 stadium niecheci zwierzat.

Stoltenbergowie

Wilhelm Stoltenberg, robotnik
28 lat, 174 cm wzrostu, $rednia budowa ciata, wlosy w ko-
lorze stomy, zakola skroniowe, jasnoniebieskie oczy, glad-
ka skora, zawsze dokladnie ogolony. Wilhelm zwykle stara
sie wygladad elegancko nawet wowczas, gdy ma na sobie
stroj roboczy, dba o swdéj wyglad.

Erich Stoltenberg, robotnik

27 lat, 176 cm wzrostu, niezbyt silna budowa ciala, wlosy
w kolorze stomy, szaroniebieskie oczy. Erich przywigzuje
mala wage do swego wygladu, przez wigkszos¢ czasu ma
na sobie robocze skory.

Britt Stoltenberg, mieszkanka

19 lat, 171 em wzrostu, raczej szczupta budowa ciala, wlosy
w kolorze stomy, niebieskie oczy. Britt ma okragla twarz,
wyglada na bardzo naiwng osobe. Ubiera sie z prostota,
prawie dziecinnie, w letnie sukienki, baweliniane bluzki itp.

Plotkarki

Gretchen Klatsch, mieszkanka

77 lat, 150 cm wzrostu, koscista, wlosy srebrnosiwe, jasne,
szaroniebieskie oczy, mocno zgarbiona nad swojg laska.
Ubiera sie w czarny plaszcz do kostek, z bezksztaltnymi
bialo-kremowo-zdltymi strojami pod spodem. Uwaga: Gret-
chen jest co prawda stara, ale ma czufy sfuch.

Gudrun Mangel, mieszkanka

78 lat, 155 cm wzrostu, gruba i przysadzista, wlosy szare,
jasnobrazowe oczy. Gudrun ma kilka wielkich, pokrytych
kepkami wloséw brodawek oraz wasy. Ubiera si¢ podob-
nie do swej przyjaciotki, Gretchen Klatsch. Uwaga: mimo
podesziego wieku, kobieta ma bystry wzrok.

Rudera

Umiejetnosci: bardzo wytrzymaly®, cichy chéd w miescie,
sekretne znaki — zlodziei; sekretny jezyk — zlodziei; szybki
refleks®, ukrywanie sig w miescie, uniki, Zebractwo.

Przedmioty: sztylet (I -10, P -20, obrazenia -2), cigzka ga-
13z (maczuga), zebraczy kubek, butelka bimbru.

Opis postaci: 39 lat, 168 cm wzrostu, szczupla budowa
ciala (bardzo zylasty), rzednace, brudne, brazowe wlosy,
Dreksplatz ma dusze artysty — wie, Ze szanse wyciggnigcia
pieniedzy od ludzi zaleza od tego, jak bardzo go oni Za-
luja, albo jak bardzo bojg sie ,zlapad“ co$ od niego. Udo
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hoduje na sobie $wierzb i wrzody, bardzo dbajac, by nie
stracily na urodzie. Nie zaczepia miejscowych, co jest bar-
dzo mile z jego strony. Zarabia wystarczajaco duzo pienie-
dzy, by przez wigekszos¢ czasu by¢ pijanym.

MIESZKANCY
WEILERBERGU

Dom hrabiowski
»Hrabia“ Theodosius von Eisenstadt

Umiejetnosci: broin dwureczna; czytanie/pisanie, heraldy-
ka, mocna glowa; odpornos¢ na choroby, ogluszenie; opie-
ka nad zwierzetami, rozbrojenie; sekretny jezyk — bitewny;
silny cios, specjalna bro# — kopia; celny cios.

Przedmioty: kompletna zbroja (1 PP wszystkie lokacje),
berdysz z pomniejszym runem $mierci (przeciwko gobli-

nom — topor jest krasnoludzkiej roboty), kopie, kon bojo-
wy, dwdr wraz z calym wyposazeniem, inne przedmioty
wedlug uznania MG.

Opis postaci: 47 lat, 185 cm wzrostu, silna budowa ciala,
siwiejace, krétko przyciete wlosy, stalowoszare oczy, zapa-
dniete policzki, gladko ogolony. Jesli nie jest w zbroi, ma
na sobie szarg tunike i gruby, skérzany pas.

Kaspar Jenninger, sokolnik

Umiejetnosci: bardzo szybki*; bystry wzrok, cichy chdd na
wsi; lowiectwo; opieka nad zwierzegtami, szybki refleks*; tre-
sura — sokoly, psy; ukrywanie sig na wsi.

Przedmioty: skérzana kurtka i czepiec (0/1 PP glowa/
/korpus/ramiona), grube skorzane rekawice, sztylet (I +10,
P -20, obrazenia -2), sidla, sakiewka z 2 ZK, 7/-.

Opis postaci: 29 lat, 180 cm wzrostu, szczuply, brazowe
wlosy i oczy, ogorzaly. Kaspar ubiera si¢ zwykle w zielenie
i brazy, nigdy nie jest zbyt elegancki. Nie interesuje go to-
warzystwo ludzi.

102



Charakterystyki

Dieter Krankel, lowczy

Umiejetnosci: celne strzelanie — tuk; cichy chéd na wsi,
czylanie/pisanie; sekretny jezyk — Rangerdw; ukrywanie sie
na wsi; widzenie w ciemnosciach, wykrywanie pulapek.

Przedmioty: skoérzana kurtka (0/1 PP korpus/ramiona),
miecz, tuk (Z 28/48/250, SE 3, czas ladowania i strzatu 1)
z kolczanem i 15 strzatami, sidla, potrzask, buklak.

Opis postaci: 33 lata, 170 cm wzrostu, przecietna budowa
ciala, jasnobrazowe wilosy, piwne oczy, doéé dluga broda,
mocno ogorzaly. Dieter ubiera sie w barwach lasu, na ofi-
cjalne okazje zaklada plaszcz wyszywany srebrem oraz gra-
natowg kurtke i bryczesy.

Hermione ,Pudden® Lurchfoot, halflinska kucharka
- fg P 25

Umiejetnosci: astronomia; etykieta; gotowanie, rozpozna-
wanie rolin; widzenie w ciemnosciach; zielarstwo.

Przedmioty: fartuch, kucharska czapka, néz kuchenny
(I +10, P -20, obrazenia -2), luneta i ksiegi astronomiczne
(w pokoju), osobista bizuteria (12 ZK).

Opis postaci: 73 lata (ludzki odpowiednik okolo czterdzie-
stu), okragla twarz, rudobrazowe wlosy, piwne oczy, zwy-
kle ubrana jest w bawelniang bluzke z kryza i fartuch.

Wiesniacy

Stephan Jager, robotnik

20 lat, 170 cm wzrostu, $rednia budowa ciala, brazowe
wlosy i oczy, wydatny, haczykowaty nos. Stephan nie nale-
zy do najinteligentniejszych (Int 10) oséb i nie przejmuje
sie swoim wygladem.

Gretel Jager, robotnica

23 lata, 169 cm wzrostu, doé¢ silna budowa ciala, ciemno-
bragzowe wiosy, szare oczy, pucolowata. Jest réwnie bystra
jak jej brat (Int 13)... i tak samo nedznie ubrana.

Leopold Jager, robotnik

54 lata, 157 cm wzrostu, $rednia budowa ciala, rzednace,
czarne wlosy, ciemnobrazowe oczy, brodawki, plamy wa-
trobowe na grzbietach dloni. Leopold nosi bezksztaltng,
brudna, czarng kurtke i okropnie $mierdzi. Jest wujem
miodszych Jageréw i osobg réwnie bystra jak oni (Int 14).

Kurt Lummel, robotnik

33 lata, 162 cm wzrostu, $rednia budowa ciala, brazowe
wlosy (lysina na skroniach i czubku glowy), piwne oczy,
broda. Kurt stara sie by¢ elegancki i czysty nawet w trakcie
pracy. Jest przekonany, ze nadal moze by¢ dla pan smacz-
nym kaskiem.

Helena Lummel, mieszkanka

25 lat, 176 cm wzrostu, do$¢ silna budowa, wiosy popiela-
toblond, zielone oczy. Helena jest siostra Siggy’ego Katza
z Kreutzhofen. Chodzi w praktycznych, prostych, szarych
i niebieskich strojach.

Otto Lummel, robotnik

54 lata, 160 cm wzrostu, brzuchaty, resztki brazowych
wlosdw, brazowe oczy, wasiki. Otto ma zwykle na sobie
obszerna, a mimo to opieta na brzuchu, bragzows kurtke
i grube, skérzane sztylpy (0/1 punkt pancerza, nogi). Jest
ojcem Kurta,

Tileda Lummel, mieszkanka

50 lat, 151 cm wzrostu, przecigtna budowa ciata, jasnobra-
zowe wlosy, uczesane w niezbyt twarzowe mysie ogonki,
ciemnobrazowe oczy, chodzi w szarych i brazowych blu-

zach i fartuchu.

Adolf Buch, robotnik

31 lat, 180 cm wzrostu, przecietna budowa ciata, mocno fa-
lujace, jasnobrazowe wlosy, szaroniebieskie oczy, gladko
ogolony. Adolf jest mocno ogorzaty, przystojny, zdrowy

i na swoj sposdb czysty — nawet jego robocze ubrania 1$nig
czystoscig.

Anders Buch, robotnik

28 lat, 175 cm wzrostu, przecietna budowa ciala, brazowe
wlosy i oczy, mndstwo blizn na prawym przedramieniu.
Anders nie posiada niczego poza dwoma zestawami ubran.

Grabarz

Boris Hippler, porywacz zwlok

Charakter: zfy.

Umiejetnoéci: cichy chéd w miescie; cichy chéd na wsi;
gadanina; powozenie, sekretne znaki— zlodziei; ukrywanie
sie w migscie; ukrywanie sig na wsi; wspinaczka; wykrywa-
nie pulapek.

Przedmioty: maczuga, skorzana kurtka (0/1 punkt pancerza,
korpus/ramiona), latarnia, fom, lopata, 10 metréw liny, wor.

Opis postaci: 28 lat, 174 cm wzrostu, przecietna budowa
ciala, krétkie, czarne wlosy, ciemnobrazowe oczy, ospowa-
ta cera. Boris zazwyczaj ubiera si¢ do pracy w robocze
skory, a przed swymi nocnymi eskapadami zaklada bardzo
ciemne ubrania.

Najemniczka

Dagmar Tausk, najemniczka (byla ochroniarka, byta
robotnica, byla banitka)

Umiejetnosci: bijatyka; jezdziectwo, oburecznosc; oglusze-
nie, powozenie, rozbrojenie; sekretny jezyk — bitewny; silny
cios; specjalna broit — bron uliczna; uniki.

Przedmioty: magiczny +1 kaftan kolczy i czepiec (2 punk-
ty pancerza, wszystkie miejsca), miecz magiczny (zgubna
bron — orki, +2 punkty pancerza ochrony, wszystkie miej-
sca), amulet z wegla, torba z Middenbeim z oszczednoscia-
mi (255 ZK), sztylet (I +10, O -2, P -20).
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Opis postaci: 30 lat, 178 cm wzrostu, przecietna budowa
ciala, krétko obciete blond wlosy, chabrowe (niebieskie)
oczy, biala, bawelniana opaska na wlosy. Zwykle ubrana
jest w skorzang kurtke (0/1 punkt pancerza, korpus), moc-
ne, bawelniane spodnie i wysokie buty z doskonalej skory.

Mys’liwy

[Sw]ws]s |
51371503

Umiejetnosci: cichy chod na wsi; cichy chod w miescie,
krawiectwo (tylko futra); fowiectwo; odpornos¢ na choroby,
sekretny jezyk — Rangerow; sekretne znaki — drwali; specjal-
na brow — proca; tresura— pies; tropienie, ukrywanie sie
na wsi; ukrywanie sie w miescie; wykrywanie putapek, za-
stawianie pulapek.

Przedmioty: kaftan kolczy z rekawami (zakladany tylko
wtedy, gdy Gotthard wybiera sie na diuzsza wyprawe, 1 PP
korpus/ramiona/nogi), skorzana kurtka (0/1 PP korpus/ra-
miona), elfi miecz magiczny (WW +5, przeciwko ludziom
+15), dlugi luk (Z 32/64/300, SE 3, czas ladowania i strzatu
1), kolczan z 15 strzalami, kij na szczury, proca + woreczek
kamieni, 10 sidel, mul, buklaki, noze do zdejmowania skor,
plecak, torba na skory, torebka soli, 4 szczurze spaniele.

Opis postaci: 28 lat, 190 cm wzrostu, przecietna budowa
ciala, krotkie, falujgce, czarne wlosy, zielone oczy, ogorza-
la cera, tréjkat bialych wloséw na karku, Jesli Gotthard nie
jest na polowaniu, nosi niedzwiedzig kurtke, kamizelke

z kretéw i skérzane bryczesy.

Szczurze spaniele

Zasady specjalne: szczurze spaniele to bardzo ostre, zle
psy. Sa calkowicie odporne na jakikolwiek strach czy gro-
ze, ponadto widzq w ciemnosciach na odleglo$¢ 10 me-
trow. Zostaly wytresowane do polowan na wszelkiego ro-
dzaju szczury i podczas walki z nimi otrzymuja dodatni
modyfikator +10 do WW i +1 do A oraz modyfikator +20
do wszystkich testéw Wt wykonywanych ze wzgledu na
zainfekowane rany zadane przez szczury.

Matka Eberhauer

Claudia Eberhauer, elementalistka 3 poziomu (byla
czarodziejka)

Umiejetnosci: bardzo wytrzymala; czytanie/pisanie; jezyk
tajemny — magiczny, magii elementalnej; medytacja; meta-
lurgia; rozpoznawanie oZywiehcow, rozpoznawanie roslin;
rozpoznawanie przedmiotow magicznych, rozdzkarstwo,
rzucanie czaréw (patrz nizej); sekretny jezyk — klasyczny;
wiedza o demonach; wiedza o pergaminach; wykrywanie
magii; zielarstwo.
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Czary: 41 PM

Magia prosta: Dar jezykow, Magiczny alarm, Magiczne
zambknigcie, Plongce swiatlo, Przekleyistwo, Usunigcie
przeklenistwa, Uspienie.

Magia wojenna 1 poziomu: Aura oporu, Wykrycie magii,
Leczenie lekkich zranien, Zapalenie pociskow, Ognista
kula, Podmuch wiatru, Reka-miot.

Magia elementalna 1 poziomu: Chmura dymu, Grad ka-
mieni, Oddychanie pod wodg, Reka ognia, Spacer po
wodzie, Strefa ukrycia.

Magia elementalna 2 poziomu: Gaszenie ognia, Odpornosé
na ogien, Przemieszczenie przedmiotu, Rozstqpienie
wod, Rozniecenie ognia, Wywolanie deszczu.

Magia elementalna 3 poziomu: Burza pylowa, Kruszenie
kamieni, Odestanie Zywiolaka, Sciana ognia, Zioniecie
ogniem.

Przedmioty: sztylet (I +10, P -20, obrazenia -2, atak plo-
mieni | niewidzialnosc), amulet z trzykrotnie blogostawio-
nej miedzi, r0zdzka z jadeitu, piericien hartu ducha (dia-
ment oprawny w zloto) — patrz nizej, pierscien wielu od-
parc (Uspienie, Kradziez rozumu, §wietlz’sty piorun), ma-
giczne pergaminy — Przywolanie Zywiolaka, Przywolanie
roju; bezsladowe buty.

Opis postaci: 88 lat (wyglada na 65), 174 cm wzrostu, si-
we wlosy, szare oczy, przenikliwe spojrzenie. Claudia caly
czas chodzi ubrana na czarno, w obszernym plaszczu i lu-
znych strojach, w ktérych moze ukry¢ rézne przedmioty.

Hetzer, domowy kot

Zasady specjalne: Hetzer ,dziala* jak klejnot energii za-
wierajacy 12 PM, ktore Claudia moze wykorzysta¢ bedac
w promieniu 64 metréw od zwierzecia. Dopdki Hetzer ma
cho¢ 1 PM i znajduje si¢ do 64 metréw od swej pani, ko-

bieta moze porusza¢ sie z jego szybkodcig (Sz 7), nawet po

lesie i wodzie! Poza tym Claudia uzywa raczej SW Hetzera
niz wiasnej, szczegolnie przy testach przeciwko czarom
i oddziatywaniom magicznym.

Jezeli wszystkie punkty magii Hetzera zostang zuzyte, kot"

znika, by pojawic¢ sie ponownie po 24 godzinach. Nie da

sie go ,zabi¢*, dopdki Claudia ma na palcu piersciert bartu

ducha. Wynik §w Tabeli naglej smierci powoduje jedynie

jego znikniecie i odrodzenie si¢ dobe pdzniej. Hetzer zosta-
nie ostatecznie zniszczony dopiero z chwilg $mierci Claudii.

Hetzer posiada nastepujgce umiejetnosci: cichy chéd w mie-

scie, cichy chod na wsi, ukrywanie sie na wsi, ukrywanie

sie w miescie, widzenie w ciemnosciach. Claudia moze row-

niez wykorzystywac te umiejetnosci, jedli przebywa w jego
poblizu (do 64 metréw).

BOGACI CHLOPI
Gospodarstwo Mullera

Ulrich Muller, robotnik

73 lata, 173 cm wzrostuy, silna budowa ciala, zaawansowana

tysina (resztki brazowych wloséw), brazowe oczy, mocno

pomarszczony i ogorzaly. Ulrich nosi bardzo staro$wieckie
ubrania. Wida¢ po nim wyraznie, ze pali zanieczyszczone
mieszanki halflinskiego ziela.

Georg Muller, robotnik

40 lat, 180 cm wzrostu, silna budowa ciala, brazowe, rzed-
ngce na czubku glowy wlosy, piwne oczy, znami¢ nad pra-
wym policzkiem. Georg jest uprzejmy, rubaszny, towarzy-
ski i zawsze usmiechniety.

Stehmar Muller, robotnik

36 lat, 188 cm wzrostu, silna (S 4) budowa ciala, jasnobrazo-
we wlosy, szare oczy, prawie zupelnie nie ma platkéw
usznych. Stehmar jest bardzo powazny, rzadko si¢ usmiecha,
a dobrze sie ubiera tylko na pogrzeby i inne oficjalne okazje.

Elsa Muller, mieszkanka

33 lata, 172 cm wzrostu, przecigtna budowa ciata, wiosy
blond, ciemnoniebieskie oczy. Elsa jest do$¢ przysadzista,
z natury przyjacielska i niefrasobliwa. Lubi prowadzi¢ dom
dla swych mezczyzn. Ubiera sig bardzo skromnie.

Gospodarstwo Richthofena

Frida Richthofen, mieszkanka

26 lat, 176 cm wzrostu, $rednia budowa ciala, wlosy popie-
latoblond, jasnoniebieskie oczy. Frida jest oléniewajaco pigk-
na. Do ekscentrycznosci swego meza podchodzi z rozbawie-
niem — jest zakochana przede wszystkim w jego niematych
oszczednodciach, ulokowanych w bankach w Nuln i Wuster-
burgu. Nosi rzeczy proste, ale zawsze nowe i eleganckie.

Ludwig Jaeger, robotnik

25 lat, 173 cm wzrostu, przecietna budowa ciata, jasnobra-
zowe wlosy, ciemnobrazowe oczy, obrzydliwa naroél na
karku. Ludwig jest tepakiem (Int 11), zawsze Smierdzi po-
tem i brudem. Prawie wszedzie nosi ze soba rzepe.

Gunnar Jaeger, robotnik

28 lat, 179 cm wzrostu, doé¢ silna budowa ciala, czarne,
rzedngce na czubku glowy wlosy, piwne oczy, dlonie jak
szufle. Gunnar jest polidiota (Int 8) i wigkszo$¢ czasu spe-
dza wpatrujgc sie w dal.

PRZYJEZDNI | WEDROWCY
Druidka

Wanda Elschenbeck, kaplanka druidzka 1 poziomu

Umiejetnosci: jezyk tajemny — druidyczny; leczenie ran;
medytacja; opieka nad zwierzetami, rozpoznawanie roslin,
rzucanie czaréw (patrz nizej); rozdzkarstwo; sekretne znaki
— druiddw; tropienie;, ucieczka, zielarstwo.

Czary: 15 PM
Magia druidyczna 1 poziomu: Rozpoznawanie przyrody, Le-
czenie zwierzqt, Odtruwanie, Wladza nad zwierzetami.
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Mroczny cler $mierci

Przedmioty: sierp (bron reczna), cisowa laska (zadawane
obrazenia -1), kamienny néz (I +10, zadawane obrazenia -
2, P -20), rézdzki, torba z ziolami leczniczymi, woreczki na
pasku, brazowa szata.

Duch opiekunczy: krolik.

Opis postaci: 15 lat, 149 cm wzrostu, bardzo szczupta bu-
dowa ciata, wlosy zlociste, piwnozielone oczy. Ubranie
Wandy jest zazwyczaj brudne.

Kupcy i handlarze

Handlarz

Umiejetnosci: monetoznawstwo, szacowanie, targowanie
sig; 25% szans na gadanine i prawo.

Przedmioty: towar okreslony przez MG i/lub fundusze na
jego zakup (K10+2)x100 ZK. Skorzana kurtka (0/1 PP kor-
pus/ramiona), bron reczna, sztylet (I +10, zadawane obra-
zenia -2, P -20), sakiewka z 3K10 ZK.

Kupiec

Umiejetnosci: mocna glowa; silny cios; rybactwo; wiedza
o rzekach; wioslowanie, wyczucie kierunku.

Przedmioty: skérzana kurtka (0/1 PP korpus/ramiona),
bron reczna (najczesciej miecz), sztylet (I +10, zadawane
obrazenia -2, P -20), udzial w barce lub statku (10-100%
wedlug uznania MG), sakiewka z pieniedzmi na podrdz
(wedlug uznania MG, maksimum 50 ZK). Inne przedmioty
wedlug uznania MG.

Umiejetnosci: czytanie/pisanie; geniusz arytmetyczny, jez-
dziectwo; monetoznawstwo; sekretny jezyk — gildii; szaco-
wanie, targowanie sig, wykrywanie magii; znajomos¢ jezy-
ka obcego — do wyboru; 50% szans na gadaninei prawo.

Przedmioty: barka lub K6+2 muly/konie, towar okreslony
przez MG i/lub 6K6x100 ZK przeznaczonych na handel
(10% szans na torbe z Middenbeim albo worek zebéw do
noszenia duzej iloéci pieniedzy/klejnotéw), K4 stuzgcych
(skrybow lub ochroniarzy, w kazdej karawanie jest przynaj-
mniej po jednym), drogie stroje.

Skryba (ze $wity kupieckiej)

Umiejetnosci: jezyk tajemny — magiczny; czytanie/pisanie,
znajomosc jezyka obcego — do wyboru; 25% szans na sza-
cowaniei geniusz arytmetyczmy.

Przedmioty: sztylet (I +10, zadawane obrazenia -2, P -20),
przybory do pisania, ksiegi lub pergaminy w torbie.

Ochroniarz (ze $wity kupieckiej)

Umiejetnosci: bijatyka; ogluszenie;, rozbrojenie, silny cios,
specjalna browi — bron uliczna, 50% szans na bardzo silnego.

Przedmioty: skérzana kurtka (0/1 PP korpus/ramiona),
helm (1 PP glowa), tarcza (1 PP wszystkie lokacje), brofi
reczna (miecz lub ciezka patka), kastety.

Umiejetnosci: rybactwo; wiedza o rzekach; wioslowanie,
wyczucie kierunku; 25% szans na mocng glowe, bardzo sil-
nego i bardzo wytrzymaltego.

Przedmioty: skérzana kurtka, (0/1 PP korpus/ramiona),
bron reczna (najczedciej patka), K4 szylingi, 3K6 pensdw.

ZDRADA NA SZLAKU
MROZNYCH KLOW

Kupcy

Rudolf Sammer, kupiec

Skorzystaj ze standardowej charakterystyki kupca. Sammer
ma okolo 40 lat, proste, lekko falujace, ciemne wilosy do
ramion, jasnoniebieskie oczy i bladg, niezdrows cere. Jest
szczuply (ale z widocznym juz niewielkim brzuszkiem).
Gwaltowny i nerwowy w mowie i ruchach, moze by¢ zgry-
Zliwy i niesympatyczny.

Udo Pfensch, skryba

Skorzystaj ze standardowej charakterystyki skryby. Pfensch
ma mniej wiecej 20 lat, jest wysoki i chudy, ma jasne wlosy
i oczy. Jest cichy, rozsadny, dokladny i drobiazgowy, a tak-
ze bardzo zréwnowazony, nie ma sklonnosci do wpadania
w panike (dodaj mu +10 Op do standardowej wysokosci
tej cechy). On i jego pryncypal tworza doskonale uzupel-
niajacy sie duet.

Stefan Siemens, ochroniarz

Umiejetnosci: bijatyka; jezdziectwo; ogluszenie, rozbroje-
nie; silny cios; specjalna bror — bron uliczna.

Przedmioty: skorzana kurtka (0/1 PP korpus/ramiona),
helm (1 PP glowa), tarcza (1 PP wszystkie lokacje), miecz,

106



Charakterystyki

sztylet (I +10, zadawane obrazenia -2, P -20), kastety, za-
pas jedzenia na 12 dni, 2 buklaki, 6 metréw liny, plecak,
latarnia, inne przedmioty wedlug uznania MG.

Opis postaci: 27 lat, 186 cm wzrostu, do$é¢ silna budowa
ciala, czarne wlosy, ciemnobrazowe oczy, krzywe zeby, ta-
tuaz (w3z morski) na lewym przedramieniu. Stefan pocho-
dzi z Nuln, jest spokojnym, cichym introwertykiem. Dobrze
wykonuje swoja pracg, nie rozmawiajac z nikim na ten te-
mat. Intryguja go jednakze lesne elfy, z checig zaprzyjaznil-
by sie z elfim wojownikiem.

Humfried Hoechst, ochroniarz

Przedmioty: kusza (zasieg 32/64/300, SE 4), 4 belty

w malym kolczanie, skérzana kurtka (0/1 PP korpus),
tarcza (1 PP wszystkie lokacje), palka lub miecz (z rowna
szansg na kazde), sztylet (I +10, zadawane obrazenia -2,
P -20), woreczki przy pasie lub male plecaki z Zzywnoécig,
buktak, inne, mniejsze przedmioty — wedlug uznania MG.

Gigant Hermann

Charakter: ziy.

Umiejetnosci: bijatyka; jezdziectwo; ogluszenie, opieka
nad zwierzetamt, powozenie, rozbrojenie; silny cios; spe-
cjalna broin — bron uliczna.

Przedmioty: skérzana kurtka (0/1 PP korpus/ramiona),
hetm (1 PP glowa), tarcza (1 PP wszystkie lokacje), miecz,
sztylet (I +10, zadawane obrazenia -2, P -20), kastety, za-
pas jedzenia na 12 dni, 2 bukiaki, 6 metréw liny, plecak,
latarnia, inne przedmioty wedlug uznania MG. Szczegdly
dotyczace jadu na ludzi znajdziesz w tekécie zasadniczym.

Opis postaci: 23 lata, 180 cm wzrostu, przecietna budowa
ciala, jasnobrgzowe wlosy, piwne oczy, ukryte znamie

(w ksztalcie pazura, nad lewa lopatkg). ,Humfried Hoechst*
to przybrane nazwisko, mezczyzna naprawde nazywa sie
Adolf Splatzen i jest czlonkiem gangu okrutnych zbojow.

Gobliny (mniejsze)

Charakter: zly.

Przedmioty: krotkie tuki (zasieg 16/32/150, SE 3, czas la-
dowania i strzatu 1), 15 strzal kazdy, bron reczna (palki,
dwaj majg miecze), cztery gobliny majg tarcze (1 PP, nie
trzymaja ich podczas strzelania z tukéw), lacznie majg 8/6.

Zasady specjalne: podatne na niechec wzgledem innych
goblinoidow, nienawidzq krasnoludéw, bojg sie elfow, jezeli
nie maja nad nimi przewagi liczebnej w stosunku 2:1 (albo
wiekszej), widzq w ciemnosciach na odleglo$¢ 10 metréw.

Charakter: zfy.

Umiejetnosci: cichy chdd na wsi; jezdziectwo, ogluszenie,
rozbrojenie; sekretny jezyk — bitewny lub zlodziei (50%
szans na kazdy); silny cios; ukrywanie si¢ na wsi; uniki
wspinaczka; wykrywanie pulapek; zastawianie pulapek.

Charakter: dobry.

Przedmioty: wielka maczuga, wielka proca (zasieg
32/64/300, SE 5, czas ladowania i strzatu 1), torba futer,
fajka z halflinskim zielem.

Opis postaci: Hermann ma 3,5 metra wzrostu, diugie, falu-
jace, brazowe wilosy i wspaniata brode. Jak na giganta jest
calkiem przystojny i mily. Lubi wypali¢ od czasu do czasu
dobrg fajeczke.

Zasady specjalne: wywoluje strach we wszystkich istotach
o wzrodcie ponizej trzech metréw. Jest podatny na glupote
i alkobolizm. Jezeli zostanie zmuszony do walki, siegnij do
podrecznika WFRP po bardziej szczegolowy opis gigantow.

NIEBEZPIECZNE
SMAKOLYKI

Zasady specjalne: bron zarodnikowa (patrz tekst) i male
krotkie tuki. Odporne na ple$n oraz na niecheé panujaca
pomiedzy goblinoidami. S3 za to podatne na strach przed
przeciwnikami, ktdrych nie przewyzszajg liczebnie w sto-
sunku co najmniej 10:1.

ZLODZIEJE BYDLA

Konrad von Eisenstadt, Zak

Umiejetnosci: astronomia;, czuly stuch; czylanie/pisanie,
etykieta; bistoria; jezyk tajemny — magiczny; mocna glowa,
kartografia; ogluszenie, sekretny jezyk — klasyczny; urok
osobisty.

Przedmioty: owinieta w szmaty paltka (patrz tekst zasad-
niczy), sztylet (I +10, zadawane obraZenia -2, P -20),
sakiewka z 45 ZK, kon.
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Isabella Faccio, uczennica czarodzieja

Umiejetnosci: astronomia; czytanie/pisanie, doliniarstwo;
jezyk tajemny — magiczny; otwieranie zamkow;, rzucanie
czarbw — magia prosta; sekretny jezyk — klasyczny; szybki
refleks*; wiedza o pergaminach; zwinne palce.

Czary: 7 PM
Magia prosta: Przekleristwo, Strefa ciepla, Usunigcie przek-
lenstwa, Uspienie.

Przedmioty: sztylet (I +10, zadawane obraZenia -2, P -20),
rekawice zrecznosci, woreczek ze skladnikami do czardw,
sakiewka z 5 ZK.

Opis postaci: 24 lata, 160 cm wzrostu, przecigtna budowa

ciala, dlugie, falujace, czarne wlosy, duze, ciemnobrgzowe
oczy, ubiera sie w proste, plowe rzeczy.

WILK MORSKI

Kapitan Jean Lemain, byly kapitan okretu

42 14 | 4

Umiejetnosci: powozenie; widzenie w ciemnosciach; cichy
chéd na wsi; specjalna bron — lasso; 50% szans na sekretny
Jjezyk — Rangerdw, 20% na opieke nad zwierzetami, rozbro-
Jenie i silny cios.

Przedmioty: skdrzana kurtka (0/1 PP korpus/ramiona),
patka owinieta szmatami (patrz tekst), lasso, sztylet (I +10,
zadawane obrazenia -2, P -20), 10 metréw liny, kon.

SPRAWA HONORU

Lorenzo Faccio, zwierzchnik syndykalistow

Int|0p|sw|O

Umiejetnosci: bijatyka, gawedziarstwo, mocna glowa; ply-
wanie, silny cios; specjalna bron — rapier; szkutnictwo, uni-
ki, wiostowanie; wspinaczka; znajomosc jezyka obcego -
norski, arabski; Zeglarstwo.

Przedmioty: skorzana kurtka (0/1 PP korpus/ramiona),
bogate stroje, rapier, sztylet (I +10, zadawane obrazenia -2,
P -20), inne — wedlug uznania MG.

CUDOWNA MACHI-
NA RICHTHOFENA

Umiejetnosci: bijatyka; rozbrojenie, sekretne znaki— syn-
dykalistow, ztodziei; uniki; wiedza o rzekach; wiostowanie,
wyczucie kierunku.

Przedmioty: skorzana kurtka (0/1 PP korpus/ramiona),
hetm (1 PP glowa), tarcza (1 PP wszystkie miejsca), miecz
magiczny (WS +5, zadawane obrazenia +1), torba lekkosci
z 214 ZK, butelka frizzante, sakiewka z 11 ZK, 15/4.

Opis postaci: 32 lata, 175 cm wzrostu, przecietna budowa
ciala, tluste, czarne wiosy, ciemnopiwne oczy, krzaczaste,
zrosnigte nad wielkim nosem brwi. Jest tchérzem, wprost
ziejacym nienawiscia do wszystkich i wszystkiego, zlodliw-
cem i szyderca.

Umiejetnosci: astronomia; budowanie balondw, gadanina;
krawiectwo; stolarstwo; szacowanie, wiedza o roslinach.

Przedmioty: grubo podszyta skérzana kurtka, (1 PP kor-
pus/ramiona, I -10), duzy blaszany helm (1 PP glowa), gru-
be okulary, kij (zadawane obrazenia -1), szczelnie zapako-
wany obiad, 3 skrzynie doskonatej broni, duzy balon.

Opis postaci: 29 lat, 198 cm wzrostu, bardzo chudy, krzy-
we nogi, wystajace kolana, cienkie, jasne wlosy, niebieskie
oczy, piegi, szczurzy wyraz twarzy. Manfred jest czlowie-
kiem radosnym, rozentuzjazmowanym, ale jakby ,nie z te-
go Swiata“,
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TAJEMNICZE
MORDERSTWO

Umberto Siccario, zabdjca

Charakter: zfy.

Umiejetnosci: celne strzelanie; cichy chéd w miescie, cha-
rakteryzacja; czuly stuch; czytanie/pisanie — reikspiel, tile-
anski; defraudacja; oburecznosé; przekupstwo; sekretne
znaki— syndykalistow; specjalna broy — dmuchawka, bron
uliczna, bron parujgca, néz do rzucania; Sledzenie, ukrywa-
nie sig w miescie, uniki, targowanie sig, warzenie trucizn;
wspinaczka.

Przedmioty: magiczna kurtka skérzana +1 (1/2 PP kor-
pus/tamiona), magiczny kolczyk pancerza +1 (1 PP glowa),
magiczna dmuchawka (zasieg 24/38/100, US +10), kusza
(zasieg 32/64/300, SE 4, czas ladowania i strzatu 2) z kol-

czanem zawierajgcym 10 beltow, fiolka z silng trucizng (jad

na ludzi 3 porcje po sze$¢ dawek), 2 sztylety (I +10, zada-
wane obrazenia -2, P -20), eliksir uzdrowienia, sakiewka
z 20 ZK, 17/6.

Opis postaci: 27 lat, 174 cm wzrostu, przecietna budowa
ciala, czarne wlosy do ramion, bardzo ciemne, czarnobra-
zowe oczy, $nieznobiale zeby. Stréj Umberta nie wyrdznia
si¢ niczym szczegdlnym — wyglada on jak jeden z syndyka-
listow, regularnie przewijajacych sie przez miasto.

POLOWANIE
NA WILKOLAKI

Johann i Maylda Kline, wilkolaki

Gdy sa w postaci ludzkiej, skorzystaj ze standardowej cha-
rakterystyki mieszkanca. Jako wilki maja cechy wielkich
wilkdw i podlegaja wszystkim regulom dotyczacym zwie-
rzotakéw. Oboje majg po dwadziedcia pare lat. Johann ma
okragla twarz, jasnobrgzowe wlosy i niebieskie oczy. Ma-
tylda ma wilosy brazowe, a oczy piwne. Oboje s3 nerwowi
i tatwo ich przestraszy¢, do$wiadczyli bowiem od ludzi je-
dynie wrogodci i nienawisci.

WYROK WYRYTY
W KAMIENIU

Zasady specjalne: poza obrebem katakumb sg podatne na
niestabilnosc. Odporne na oddziatywania psychologiczne

i kazda niemagiczng bron. Ich ciosy powodujg u ofiary utrate
1 punktu §; ofiara z 8§ 0 umiera; kazdy stracony punkt 8§ odzy-
skuje sie po jednym dniu odpoczynku. Moga przenika¢ przez
ciafa stale, wywolujg strach we wszystkich istotach Zywych.

Zasady specjalne: patrz podrecznik WFRP. Mogg raz na
runde rzuci¢ czar Grad kamieni.

Zasady specjalne: 35% szans na zatrute rany, widzenie

w ciemnosciach 15 metréw. Te szczury nie przenosza dzumy.

Zasady specjalne: poza obrebem katakumb jest podatny
na niestabilnosé. Odporny na oddzialywania psychologicz-
ne. 35% szans na zainfekowanie zadanych ran,

Przedmioty: magiczna koszulka kolcza +2 (3 PP korpus),
magiczna tarcza +1 (2 PP wszystkie lokacje), magiczny
miecz (WW +10, zadawane obrazenia +1, atak degenera-
¢ji), osobista bizuteria z czerwonego zlota i klejnotéw, war-
ta 150 ZK (jako antyki — 350 ZK).

Zasady specjalne: poza obr¢bem katakumb s3 podatne na
niestabilnosé. Odporne na oddzialywania psychologiczne

i kazda niemagiczna bron. Ich ciosy powodujg u ofiary utra-
te 1 punktu S; ofiara z § 0 umiera; kazdy stracony punkt

$ odzyskuje sie po jednym dniu odpoczynku. Zjawy zyskujg
po kazdym udanym ciosie ciosie § i 10 PM (szczegoly doty-
czgce kosztow dzialania w PM: patrz podrecznik WFRP).
Zjawy, ktorych PM zostang zredukowane do zera, stajg sig
duchami. Moga przenika¢ przez ciala stale. Wywoluja strach
we wszystkich zywych istotach. Poczgtkowe PM: 8.

Zasady specjalne: poza obrebem katakumb s3 podatne
na niestabilnosé¢. Odporne na oddzialywania psychologicz-
ne i kazda niemagiczng bron. Wywolujg strach we wszyst-
kich zywych istotach; jedli chca, moga wywola¢ w nich
groze. Ich ciosy nie powodujg zadnych szkdd, poza parali-
Zem, ktéry nastgpuje po nieudanym tedcie SW ofiary. Para-
liz trwa 2K6 rund, postacie nim dotkniete staja si¢ celami
nieruchomymi. Widma moga przenika¢ przez ciala stale.

109



Mroczny clen Smierci

WIEZA KRUKOW

Pajak gigant

O[5|4[17]10]2] - [43] 2[24]6] -

5] 33

Zasady specjalne: wywoluje strach we wszystkich zywych
istotach majacych ponizej trzech metréw wzrostu, a u po-
staci z arachnofobig — groze. Boi sig ognia, jest odporny na
wszystkie pozostate oddziatywania psychologiczne. Atakuje
dwoma ugryzieniami, jest jadowity — konieczny jest test
Wt albo nastgpuje paraliz ofiary, a po K6 rundach, jedli nie
uda si¢ drugi test Wt, $mier¢. Szkielet zewnetrzny daje mu
2 PP na wszystkich lokacjach.

Kameleopij

Zasady specjalne: Kameleopije bojg sig ognia, ale s3 od-
porne na inne oddziatywania psychologiczne. Atakuja
ugryzieniem. Jezeli ich pierwszy cios powoduje jakie$
obrazenia, zakrzywione zeby zahaczajg o cialo i zadajg K6
obrazen na runde (bez testéw WW) — przy wyniku 6 ka-
meleopij nasyca si¢ i wypuszcza ofiare. Istnieje 40% szans,
ze udany atak potwora spowoduje infekcje rany.

Kruki giganty z Lasu Duchow

Charakter: ziy.

Zasady specjalne: Latajg jak istoty pikujgce. Podana wyzej
Sz odnosi si¢ do poruszania sie po ziemi. Atakuja dziobami
(ugryzienie), ciosem krytycznym w glowe wylupuja oko
(skutek: -20 US, -5 Ogd, utrata bystrego wzroku i celnego
strzelania, jezeli ofiara je posiadata).

Czerwie bagienne

Zasady specjalne: zawsze atakujg pierwsze, niezaleznie od
wynikéw I. Sq odporne na oddzialywania psychologiczne.
Gdy zadadzg udany cios, dla okre$lenia obrazen rzucaj K4,
nie K6.

ARABSKI KAPLAN

Kaplani

Ci dwaj Arabowie — przybyli, aby ukara¢ kazdego, kto zbez-
czesci miejsce wiecznego spoczynku Muammara — s3 czlon-
kami strasznego starozytnego kultu — Bractwa Weza. Nalezg-
¢y do niego kaptani-zabdjcy zostali wyjeci spod prawa w ca-
lej Arabii i Starym Swiecie, lecz Bractwo Weza nadal jest ak-
tywne i bardzo wplywowe. Chodza shuchy, Ze jego dlugie
macki siegajg nawet do najwspanialszych palacéw Arabii,

Tauseef Assad, zabojca-kaplan 2 poziomu

E

Umiejetnosci: czytanie/pisanie; jezyk tajemny — magiczny;
krasomowstwo; medytacja; rozpoznawanie oZywiencow,
rzucanie czaréw — patrz nizej; sekretny jezyk — staroarabski;
spiew, teologia, wiedza o pergaminach; wykrywanie magii;
znajomos¢ jezyka obcego — staro$wiatowy.

Przedmioty: skorzana kurtka (0/1 PP korpus/ramiona) no-
szona pod brgzowymi szatami, zatruty magiczny sztylet +3

(I +10, zadawane obrazenia -2, P-20, trucizna — patrz nizej),
magiczny pierscient ochrony przed mieczami (miecze zadajg
Tauseefowi tylko polowe zwyklych obrazen), zapas zywnosci.

Opis postaci: 44 lata, 173 cm wzrostu, do$¢ szczupla bu-
dowa ciala, czarne wlosy, ciemnobrgzowe oczy, jasnobra-
zowe szaty.

Zatruta bron: sztylety nalezace do kaplanéw-zabdjcow
maja K3 dawki jadu na ludzi na ostrzu. Dla unikniecia
efektdw dzialania trucizny konieczny jest test Wt (+10).
Trucizna zaczyna dziata¢ po 4 rundach, a jej skutki sa na-
stepujgce: po 4 rundach -10 do testow WW, USi L, w 5.
rundzie dalsze -10 do WW, US i I oraz -1 do §; w rundzie
6 utrata przytomnosci. Potem nastepuje $pigczka, a po na-
stepnych K4 rundach — $mier¢. Trucizna Sciera sig z ostrza
po K4+1 rundzie od wyciggniecia sztyletu z pochwy. Od
tego momentu ciosy nie powodujg wyzej wymienionych
nastgpstw.

Pas-kobra: ten magiczny pas zostal wykonany z przepigk-
nie splecionych zlotych nici, tworzacych wzor przypomina-
jacy faktura skdére weza. Oba jego konce wysadzane sa
drogimi kamieniami i ztotem, maja ksztalt glowy i ogona
kobry. Jako$¢ oraz sposob wykonania wskazujg jedno-
znacznie, Zze przedmiot ten wyszedl spod reki starozytnego
arabskiego mistrza. Wiadomo o istnieniu tylko kilku takich
pasow. Wszystkie znajduja sie w posiadaniu kaplanow
Bractwa Weza. Do kazdego pasa przypisane jest zaklecie,
ktére, wypowiedziane po staroarabsku, ozywia go i zmie-
nia w zZywego weza, atakujgcego osobe wskazang przez je-
2o pana. Waz, w chwili jego ,zabicia“ lub po 6 rundach,
zamienia sie na powrdt w wysadzany klejnotami zloty pas.
Moze zosta¢ ozywiony tylko raz dziennie.

i

Zasady specjalne: atakuje jadowitym ugryzieniem. Boi sig
ognia, na inne oddzialywania psychologiczne jest odporny.

Abdul Jumblatt, zabdjca

Umiejetnosci: charakteryzacja;, cichy chdd na wsi; cichy
chéd w mieicie; silny cios; specjalna broni — dmuchawka,
lasso, sie¢, bron paruvjaca; Sledzenie; tropienie; ukrywanie
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Charakterystyki

sig w miescie; ukrywanie sie na wsi; uniki, warzenie tru- Przedmioty: kaftan kolczy z rekawami (1 PP wszystkie lo-
cizn, wspinaczka. kacje), kusza (zasieg 32/64/300, SE 4) z kolczanem zawie-

rajacym 18 beltéw, magiczny miecz z moca niestabilnosci
Przedmioty: magiczny sztylet (WW +5), szata wytrzymalo- i pochlaniania czaréw, magiczny sztylet (WW +10), maly
$ci +1, dmuchawka z pudeleczkiem zawierajacym 4 zatrute  namiot, plecak, buklak, mniejsze przedmioty — wediug

strzalki, fiolka z 14 dawkami jadu na ludzi (koncentrat), uznania MG.
buty ciszy.

Opis postaci: 28 lat, 180 cm wzrostu, barczysta i silnie
Opis postaci: 26 lat, 180 cm wzrostu, doéé¢ silna budowa zbudowana, krotko obciete, falujace, czarne wiosy, zielono-
ciala, czarne, falujgce wlosy (lekka lysina na skroniach brazowe oczy, lekka opalenizna. Selena zawsze ubiera si¢

i czubku gtowy), ciemnobrazowe oczy, oliwkowa cera, nie- w skory i grube, bawelniane spodnie oraz mocne buty.
zwykle duze uszy. Magiczna szata Abdula jest kruczoczar-
na, pozostale ubrania — brgzowe.

Umiejetnosci: czytanie/pisanie; bipnoza; jezyk tajemmny —
magiczny; medytacja; rzucanie czarow — patrz nizej; sekret-
Zasady specjalne: wywoluje strach we wszystkich zywych  ny jezyk — klasyczny; szacowanie, widzenie w ciemno-
istotach, a w majacych ponizej trzech metrow wzrostu — $ciach; wiedza o pergaminach.

groze. Jest latwo palny. Dopoki zyje Tauseef, nie jest po-
datny na glupote. Istnieje 40% szans, Ze zadane przez niego
ciosy wywolajg grobowg zgnilizne.

KLATWA
REICHENBACHOW

Umiejetnosci: bardzo wytrzymaly*; czytanie/pisanie; ga-
danina; jezdziectwo, monetoznawstwo, sekretny jezyk — gil-
dii; szacowanie, targowanie sig, widzenie w ciemnosciach
wykrywanie magii.

Przedmioty: kaftan kolczy z rekawami (1 PP korpus/ra-
miona/nogi), tarcza (1 PP wszystkie lokacje), miecz, sztylet
(I +10, zadawane obrazenia -2, P -20), amulet czujnosci,
rog ogarow, torba lekkosci z 250 ZK, buty ciszy, maly ple-
cak, buklak, mniejsze przedmioty — wedlug uznania MG.

Opis postaci: 33 lata, 178 cm wzrostu, przecietna budowa
ciala (jest bardzo zylasty), brazowe wlosy i oczy, wysokie
czolo. Podczas przygody, w ktorej spotykajg go bohatero-
wie, nosi proste, praktyczne ubrania w barwach ulatwiaja-
cych skuteczne ukrycie sie w lesie (zielenie i brazy).

Selena Keuchen, najemniczka

Umiejetnosci: bijatyka; cichy chod na wsi; jezdziectwo;
mocna glowa; ogluszenie, rozbrojenie, sekretny jezyk — bi-
tewny; silny cios; specjalna bro# — bron uliczna, korbacz,
bron parujgca; celny cios; szulerstwo; ukrywanie sie na wsi,
uniki,




Mroczny cier: Smierci

Czary: 28 PM

Magia prosta: Magiczny alarm, Przekleristwo, Plongce Swia-
tlo, Uspienie, Zabezpieczenie przed deszczem.

Magia iluzyjna 1 poziomu: lluzja fantomu, Oslona dzialal-
nosci, Powielanie obrazu, Przybranie iluzorycznego
wyglgdu, Dezorientacja wroga.

Magia iluzyjna 2 poziomu:, Halucynacja, lluzoryczne lasy.

Przedmioty: magiczny kij (WW+5), noz (I +10, zadawane
obrazenia -20, P-20), szata przebrania, buty ciszy, torba za-
sobnosci, eliksir uzdrowienia, klejnot wielu czarow (iluzorycz-
ny wrdg, lot raz dziennie), pierscien czaru (oZywienie zmar-
fych, do jednorazowego uzytku), plecak, woreczki ze skladni-
kami do czardéw, mniejsze przedmioty — wediug uznania MG.

Opis postaci: 31 lat, 178 cm wzrostu, szczupla budowa
ciala, lekko krecone, jasnobrazowe, rzednace na skroniach
wiosy, zielone oczy, ubrany w szarg szate (szatg przebra-
nia) lub bardziej nadajacy sie do lasu bragzowy strdj.

Hans-Dietrich Reichenbach, duch

_
2510

Charakter: z{y.

Zasady specjalne: odporny na oddzialywania psycholo-
giczne. Poza piwnicami dworu jest podatny na niestabil-
no$é. Dotknigciem powoduje strach. Odporny na kazda
niemagiczng bron. Moze przenika¢ przez ciala stale i na
Zyczenie stawac si¢ widzialny lub nie.

Hans-Dietrich jest szczegdlnie okropnym duchem. Jego
umys! przepelniony jest wizjami zbrodni ztego rodu Reichen-
bachdw. Przez dotyk moze przenosi¢ to szalefistwo na swoje
ofiary. Efekt takiego dotkniecia zalezy od rezultatu testu na
Op, ktéry osoba dotknieta przez ducha musi przeprowadzic:

Udany bez efektu

Nieudany o 0-20 zwykly strach

Nieudany o 21-30 groza

Nieudany o 31-40 groza, K4 punkty obledu

Nieudany o 41-50 groza, K6 punktow obledu

Nieudany o 51+ groza, 2K6 punktéw obledu,
test Wt — nieudany oznacza
$mierc na atak serca.

Potwor Entesanga

e m

Potwér Entesanga zostal pozszywany, pozbijany i poskleja-
ny z kilku réznych cial. Szwy, nity i inne tego typu ozdoby
sa wyraznie widoczne na jego przerazajacym ciele. Jego
oczy s3 zolte i maja czerwone obwddki, skéra jest szara.
Ma ponad 2 m wzrostu. Czu¢ od niego straszny smréd gro-
bu. Monstrum pozbawione jest zdolnosci wydawania ja-
kichkolwiek dZzwiekdw.

Zasady specjalne: Doktorowi Entesangowi, mimo najlep-
szych checi, nie udalo sie pozbawi¢ potwora Sladow jego
pochodzenia (stworzono go z ludzkich zwlok). Kazdy cios
tego monstrum moze spowodowac u ofiary (10% szans)
grobowg zgnilizne. Potwér jest catkowicie odporny na od-
dzialywania psychologiczne, ale jest podatny na glupote.
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BOHATEROWIE
OPOWIADAN

W opowiadaniach i powiesciach publikowanych przez Wy-
dawnictwo MAG wystepuje wielu wspanialych bohaterdw.
Czyz moizna wyobrazi¢ sobie lepsze miejsce na ich spotka-
nie niz Kreutzhofen? Oto opisy kilku takich osob, wraz

z pomystami na wprowadzenie ich do $wiata Warhammera.
Opisy te zaczerpnigto z Wilczych jezdzcéw Williama Kinga
oraz z Czarnoksigznika Drachenfelsa, Czerwonego pragnie-
nia i Smiech mrocznych bogéw Jacka Yeovila (ta ostatnia
pozycja zostanie wydana w najblizszym czasie).

ZABOJCA TROLLI

W Wilczych jezdzcach Gotrek Gurnisson, zabdjca trolli, oraz
jego towarzysz, czlowiek, niejaki Felix Jaegar, wraz z kilko-
ma wygnanymi z Imperium szlachcicami i ich $witami pale-
tajg si¢ po Ksiestwach Granicznych. Cho¢ tak naprawde
gléwni bohaterowie docierajg tam przez tajemne tunele kra-
snoludzkie, a reszta przedziera sie przez Przelecz Czarnego
Ognia, ty mozesz to zmieni¢ i przeprowadzi¢ wszystkich ra-
zem, przez Kreutzhofen, do Szlaku Mroznych Kléw. Felix .
i Gotrek mogg si¢ tu réwniez znalez¢é w drodze powrotnej
po wydarzeniach opisanych w Mroku pod swiatem.

Ci dwaj mogg by¢ doskonalym ,wzmocnieniem” dla zbyt
stabej druzyny, zwlaszcza gdy sprawy przybierajg drama-
tycznie zly obrét. Musisz jednak uwazad, by bohaterowie
nie zrzucili na Gotreka calego cigzaru walki. Pilnuj takze,
zeby traktowali go z naleznym szacunkiem, bo inaczej...

Jedli chcesz osnué cala przygode wokot Felixa i Gotreka,
mozesz wprowadzi¢ ich do niej tak: krasnolud mogt do-
wiedzied sie o starozytnym krasnoludzkim skarbie, ukrytym
w okolicy, gdzie obecnie lezy Alimento. Podréz przez tune-
le, odkrywanie bocznych przej$¢ i ukrytych miejsc, wieko-
we pulapki, przemykajacy chylkiem skaveni — to emocjo-
nujace elementy wspanialej, podziemnej przygody.

Gotrek Gurnisson

To typowy zabdjca trolli: jest dumny, wojowniczy, lojalny
wobec przyjacidt, bezwzgledny dla wrogéw. Smier¢ jest dla
niego niczym. Szuka jej, z rado$cig witajgc kazdg okazje,
ktéra pozwoli mu zginaé. Z biegiem czasu wprawil sie

w walce przeciwko nieprawdopodobnie poteznym silom.
Smier¢ jest jedyng rzecza, jakiej dotad nie zaznat, ma by¢
pokuta za jego przeszle grzechy. Jest tylko jeden problem:
Gotrek ma zbyt duzo szczescia, jest zbyt silny albo zbyt
mocno pragnie $mierci. Staje twarzg w twarz z wszelkimi
niebezpieczenstwami i, uzbrojony w swdéj ukochany topér,
przezwycieza je.

W chwilach wytchnienia Gotrek jest osobg bardzo melan-
cholijna, oddajaca sie glebiom depresji i cudownym otchta-
niom pijanstwa. Za swa szorstka powierzchownodcia ukry-
wa zaskakujaco swiatly umyst — zna doskonale krasnoludz-
ka historie, ma talent do wszelkich rzemiosl. Przy wielu
okazjach wida¢, jak dobrze zna si¢ na krasnoludzkiej inzy-
nierii, Wpadtl jednak w szpony gorzkiej samotnosci — utracit
rodzing i klan, co jest rzecza straszng dla kazdego krasno-
luda. Jego jedynym prawdziwym przyjacielem jest Felix Ja-
egar, ludzki poeta.

Gdy Gotrek znajdzie si¢ w centrum wydarzen — to znaczy
w samym S$rodku bitwy — staje si¢ jednym z najgrozniej-
szych wojownikdw Starego Swiata. Wéwcezas nic nie jest

w stanie go zatrzymad. Jego pogarda dla niebezpieczen-
stwa, polgczona z umiejetno$ciami, jakimi niewielu moze
sie poszczyci¢, powoduje, ze dla wigkszosci wrogdw jest
on ostatnim przeciwnikiem w Zyciu. Nawet bez swego to-
pora oddaje ciosy ze sporg nawigzka. Jak kazdemu zabdjcy
trolli, brak mu réwniez subtelnosci — finezyjna taktyka® to
dla niego ,SZARZA".

Umiejetnosci: astronomia; bardzo silny, bardzo wytrzyma-
ty, brot specjalna — bron dwureczna, bron uliczna; cichy
chéd w miescie, cichy chéd na wsi;, czuly stuch; czytanie/
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/pisanie — khazalid i staro$wiatowy; gornictwo; bistoria; inzy-
nieria; jezyk tajemny — tajemny krasnoludzki; jubilerstwo;
kamieniarstwo, kartografia; kowalstwo;, lowiectwo;, metalur-
gia, mocna glowa; monetoznawstwo, ogluszenie, powozenie,
rozbrojenie, rozpoznawanie magicznych przedmiotow, se-
kretne znaki — inzynierow krasnoludzkich i gildii; sekretny je-
zyk — bitewny i klasyczny; silny cios; celny cios; stolarstwo,
szacowanie, szalericzy atak, szczescie, sztuka; szybki refleks;
targowanie sig; tropienie; ukrywanie si¢ w miescie, ukrywa-
nie sig na wsi, uniki, wspinaczka, wyczucie kierunku, wy-
krywanie pulapek, znajomos¢ jezyka obcego — staro$wiatowy.

Przedmioty: dwureczny topdr (I -10, zadawane obrazenia
+2), koszulka kolcza (1 PP tylko korpus), znoszone ubra-
nia, w tym takze zimowe i na zlg pogode, 20 ZK, 12 SS, 3
pensy, barylka piwa, kamienna butelka z piwem (uzywa jej
tylko pomiedzy positkami).

Felix Jaegar

Felix Jaegar wie, ze predzej czy pdzniej zginie. Przyjazi

z Gotrekiem Gurnissonem powoduje, Ze jest to jeszcze
pewnieisze,' Felix przemierza z krasnoludem dzikie obsza-
ry Starego Swiata, szukajac niechybnej zguby — jak dotad,
idzie mu catkiem niezle,

Jakkolwiek by na to spojrze¢, sytuacja ta jest wylacznie je-
go wing. Gotrek uratowal go przed bliskim spotkaniem

z przedstawicielami wiadzy w Altdorfie. Potem, podczas pi-
jackiej wyprawy po knajpach, Felix poprzysiggl swemu no-
wemu towarzyszowi, ze opisze jego czyny we wspaniatym
poemacie. Gdy tylko wytrzezwial, Jaegar zdal sobie spra-
we, ze $mier¢ zabodjcy trolli moze by¢ ostatnia rzecza, jaka
zobaczy w swym zyciu. Od tego czasu jego losy sa, deli-
katnie mowigc, ciekawe. Czesto teskni za czasami, gdy byt
poetg i zakiem w Altdorfie, a nawet za nudnym Zyciem
sprzedawcy welny, jakie widdl jego ojciec.

Felix jest spokojny i przyjacielski. Mimo to jego twarz sta-
le wykrzywia grymas strachu, co jest raczej zaskakujgce

w przypadku oczekujgcego rychlej $mierci przyjaciela Go-
treka Gurnissona. Méwi z akcentem altdorfskim i z tego
powodu ludzie czesto go nie doceniaja. Zycie u boku Go-
treka zrobito z niego twardego czlowieka. Nie nalezy on
jednak do tych, ktérzy szukaja klopotdw — po prostu nau-
czyt si¢ radzi¢ sobie z nimi.

at| Op|swiogd
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Umiejetnosci: bijatyka; bystry wzrok; cichy chéd w miescie;
cichy chdd na wsi, czytanie/pisanie — staro$wiatowy; etykie-
ta; beraldyka; bistoria; jezdziectwo; jezyk tajemny — ma-
giczny; kartografia; komedianctwo, krasomdwstwo; lowiec-
two; monetoznawstwo; ogluszenie, plywanie, powozenie,
rozbrojenie, sekretny jezyk — Klasyczny; silny cios, specjalna
bron — rapier, bron uliczna; celny cios; szybki refleks; tropie-
nie, ukrywanie sie w miescie, ukrywanie sie na wsi; uniki,
wykrywanie pulapek.

Przedmioty: miecz, leworeczny sztylet (zadawane obraze-
nia -2, P -10), koszulka kolcza (1 PP tylko korpus), znoszo-
ne ubrania, przybory do pisania, ksigzka (albo dwie) z bi-
blioteki, torba z pieniedzmi (47 ZK, 23 szylingi, 7 penséw).

WAMPIRZYCA

Odkad szeséset piecdziesiat lat temu stala sie¢ wampirzyca,
Genevieve Sandrine du Pointe du Lac Dieudonna caly czas
podrézuje — dotarta nawet do dalekiego Kitaju. Miejsce ta-
kie jak Kreutzhofen, gdzie krzyzujg sie szlaki, powinno by¢
jej znane — z pewnodcia od czasu do czasu je odwiedza.
Cho¢ Genevieve stara si¢ nie rzuca¢ w oczy, podrozujgca
samotnie szesnastoletnia dziewczyna (na takg wyglada) nie
moze nie zwracac na siebie uwagi.

By¢ moze znajdzie sie ona w Kreutzhofen przypadkiem...
albo tez z jakiego$ okreslonego powodu. Genevieve moze,
na przyklad, zechcie¢ zbadaé doniesienia o przypadkach
wampiryzmu w rodzinie Reichenbachow. Dla wampira
czas niewiele znaczy, nie przejmie sie wigc faktem, Ze jest
spoZniona o jakie$ dwa stulecia. Jedli przybedzie do mia-
steczka w trakcie wydarzen wprowadzajacych do ,Kigtwy
Reichenbachéw*, moze spowodowac taki zamet, ze tylko
nieliczne osoby zdolajg si¢ w tym potapac.

Ewentualnie Genevieve moglaby pojawi¢ sie przy odkry-
waniu grobowca Muammara — interesuje si¢ przeciez egzo-
tyczna magig, studiowala ja nawet pod okiem Kkitajskiego
mistrza; moze takze odwiedzi¢ katakumby Gaetano Carne-
ry. Po szedciuset latach kraZenia po $wiecie nie ma juz wie-
lu rzeczy, ktérych wampirzyca by nie robila i miejsc,

w ktorych jeszeze nie byta. Nie potrzebuje wigc Zadnego
powodu, by gdzies si¢ udac.

Genevieve Sandrine du Pointe du Lac

Dieudonna, wampirzyca

Genevieve, wygladajaca na szesnastoletnia, szalenie atrak-
cyjna dziewczyng, ma jasnokasztanowate wlosy i promien-
ne, ale powazne spojrzenie. Najczesciej jest cicha i spokoj-
na, gra grzeczng, dobrze wychowana mioda dame, ktdra
zreszta byla, zanim ponad szesééset lat temu otrzymata
Mroczny Pocatunek. Czasem jednak przebija z niej Smia-
laéé, zrodzona z nadludzkiej mocy i stuleci do$wiadczen.
Waowezas widad, ze jest kim$ wigcej, niz wydaje si¢ to na
pierwszy rzut oka.

Przez wieki Genevieve nastuchala si¢ plotek, pétprawd

i mitdéw o wampirach, i jest juz tym wszystkim zmegczona.
To prawda, Ze istniejg przerazajace wampiry wiedzione je-
dynie Zadza krwi, znane jako Prawdziwie Martwi, lecz
dziewczyna nie przepada za nimi tak samo, jak za $miertel-
nikami. Genevieve jest w stanie pol$mierci, nie starzeje sie,
ani nie zmienia, ale nie musi unika¢ $wiatla dnia i innych
rzeczy odstraszajgcych pono¢ wampiry. Rzeczywiscie Zywi
si¢ krwia, ale nie jest morderczynig. Bierze tylko to, co jest
jej dane dobrowolnie — odrobine z kazdego aktualnego ko-
chanka, raz, dwa razy w tygodniu.

Umiejetnosci: bystry wzrok, chirurgia; czytanie/pisanie,
etykieta; beraldyka; bistoria; jezdziectwo, krasomowstwo,
komedianctwo, leczenie ran; muzykalnosé; odpornosé na
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choroby, odpornosé na trucizny, ogluszenie, prawo; prze-
kupstwo, sekretny jezyk — Klasyczny; silny cios, celny cios;
szacowanie; spiew, tropienie, urok osobisty, uwodzenie,
uzdolnienia jezykowe, znajomos$é jezyka obcego — arabski,
kitajski. Inne umiejetnodci — jakie tylko MG uzna za sto-
sowne — miala przeciez czas, by sprébowaé i nauczy¢ sie
wszystkiego.

Przedmioty: Genevieve ma specjalne okulary o przycie-
mnionych szklach, ktére chronig ja przed blaskiem storica.
Ulatwiajg jej zycie za dnia, gdyz dzieki nim nie cierpi od
$wiatla slonecznego. Inne przedmioty pozostawiamy decy-
zji MG, Wampirzyca ma niemal nieograniczone mozliwosci,
moze znalez¢ i zdoby¢ prawie wszystko.

Zasady specjalne: odporna na brofi niemagiczna, bron
magiczna zadaje jej zwykle obrazenia, a bron ze srebra —
podwajne, parzy ja (K4 obrazen o $4) kazde dotkniecie
srebra w jakiejkolwiek postaci; moze, jeli zechce, wywolaé
strach w kazdej Zywej istocie; nie dziala na nig slonice,
symbole religijne i czosnek.

POSZUKIWACZE

W opowiadaniu Jacka Yeovila NieSwiadome armie baron Jo-
hann von Mecklenberg i jego mentor, Vukotich, kraza po
$wiecie w poszukiwaniu wyznawcéw Chaosu, ktérzy wymor-
dowali rodzine Johanna. Krétko przed rozpoczeciem akcji
opowiadania dwdjka ta mogtaby znaleZ¢ sie w Kreutzhofen,
przejezdzajac tedy do doliny Yetzin i Ztych Ziem (o ktérych
mozesz dowiedzie¢ si¢ wigcej z kampanii Kamienie Zagtady)
po sladach Szramy — Wojownika Chaosu i jego towarzyszy.

Vukotich, tym razem sam, pojawia sie zndw w Czerwonym
pragnieniu. Jest najemnikiem i podrézuje w poszukiwaniu
przygod i pracy, Odkad Kreutzhofen stalo sie bramg Impe-
rium na Bretonie, Tilee i Ksigstwa Graniczne, jest do$c
prawdopodobne, zZe kiedy$ sie zjawi sie i tutaj.

Podobnie jak Felix i Gotrek, Johann i Vukotich s3 poteznymi
bohaterami niezaleznymi. Mozesz wykorzysta¢ ich dla wzmoc-
nienia zbyt stabej druzyny. Uwazaj jednak, by to nie oni wy-
konywali calg robote i podejmowali cate ryzyko. Zaden z nich
nie jest glupcem, a Vukotich szczegdlnie szybko zorientuje
sig, Ze jest wykorzystywany w charakterze migsa armatniego.

Mozesz sprawi¢, by banda Szramy ukryla sie w Lesie Du-
chow i od czasu do czasu, dopdki nie przepedza jej boha-
terowie, najezdzata Kreutzhofen. Krdtko potem mogg zja-
wic si¢ Johann i Vukotich, przywabieni wiadomo$ciami

o pojawieniu si¢ tej hordy. Jezeli bohaterom uda sie zabic
Szrame i rozbi¢ jego bande, Johann moze by¢ wdzieczny
(albo wsciekly, ze pozbawili go prawa do rodowej zemsty).
Mozesz takze da¢ Szramie 1 lub 2 punkty przeznaczenia,

a wtedy poscig zacznie sie od nowa.

Baron Johann von Mecklenberg

Baron jest mtodym, bardzo przystojnym meiczyzng, ma
prawie 180 cm wzrostu i zupetnie nie wyglada na kogos

wysoko urodzonego. Nosi praktyczny, zwlaszcza
w podrozy, stdj Rangera, i nie uzywa publicznie swego ty-
tutu, mimo Ze sprawialoby mu to przyjemnosc.

Johann byl najstarszym synem barona Sudenlandu i mogt
spodziewad sie milego, tatwego zZycia. W perspektywie
mial urzad elektorski, ktory przeszediby na niego po $mier-
ci ojca. Lecz dziesigc lat temu jego dom i rodzina zostaly
unicestwione przez horde czcicieli Chaosu. Zaglada nie by-
la jednak calkowita — ocalal Johann i jego mlodszy brat,
uprowadzony przez napastnikow. Wraz z Vukotichem,

z zemsta W sercu, von Mecklenberg przemierza od dziesie-
ciu lat Stary Swiat w poszukiwaniu bandy Chaosu. Jako ze
nie dal znaku zycia, baronostwo Sudenlandu przeszlo w re-
ce rodu Toppenheimerdw.

Johannem kieruje nienawi$¢ i pragnienie zemsty, jeszcze
silniejsze od czasu, gdy dowiedzial si¢ o przystaniu swego
brata Wolfa do bandy. Nic innego wlasciwie go nie intere-
suje, nie dba tez o przywileje, zwigzane ze szlacheckim
pochodzeniem. Zawsze sprawia wrazenie nieobecnego
duchem, jakby co$ mocno zaprzatalo jego mysli.

Umiejetnosci: cichy chod na wsi; czytanie/pisanie; etykie-
ta; gotowanie, heraldyka; bistoria; jezdziectwo, komedianc-
two; krasomowstwo, lowiectwo, ogluszenie, opieka nad
zwierzetami — sokol, kon; powozenie, prawo, rozbrojenie;
rozpoznawanie roslin; sekretny jezyk — klasyczny; silny cios;
specjalna brovi — rapier, dlugi tuk, bron parujaca, bron do
rzucania; celny cios, szacowanie, szosty zmysl, szczescie,
targowanie sig, teologia; tresura — sokol, kon; tropienie;
ukrywanie sie na wsi, uniki; urok osobisty, wyczucie kie-
runku; zapasy, zastawianie pulapek, zielarstwo.

Przedmioty: skorzana kurtka i sztylpy (0/1 PP korpus/ra-

miona/nogi), miecz, dwa sztylety (I +10, zadawane obraze-
nia -2, P -20), kusza (zasieg 32/64/300), kolczan z dwuna-

stoma beltami, kon, mata i ekwipunek w torbach przy sio-
dle, inne przedmioty wedlug uznania MG.

Vukotich Najemnik

Vukotich stal si¢ sluga von Mecklenbergdw po tym, jak oj-
ciec Johanna pojmal go w bitwie. Spedzil na stuzbie u ba-
rona wiele lat, uczac jego synéw towiectwa i obchodzenia
sie z bronia, a po rzezi rodziny przystal do szukajagcego
zemsty Johanna.

Vukotich jest wysoki i poteznie zbudowany. Trudno okre-
§li¢ jego wiek, ale prawdopodobnie ma mniej wigcej trzy-
dzieéci do piecdziesieciu lat. Ma liczne blizny — pamigtki
po ranach, odniesionych w wielu bitwach. Jest cichy i spo-
kojny, nigdy nie daje po sobie pozna¢, ze co$ mu nie od-
powiada. Moze wygladac¢ jak zwykly towarzysz Johanna,
jest jednak zarazem jego ochroniarzem i opiekunem. To Jo-
hann bardziej potrzebuje jego niZ on Johanna.
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Umiejetnosci: bardzo wytrzymaly'; bijatyka; celne strzela-
nie — kusza; cichy chéd na wsi, czytanie/pisanie, gotowa-
nie, beraldyka; jezdziectwo, lowiectwo, odpornosé¢ na cho-
roby; odpornosé na trucizny, ogluszenie, opicka nad zwie-
rzgtami — sokol, kon; powozenie, rozbrojenie, rozpoznawa-
nie roSlin; sekretny jezyk — bitewny; silny cios; specjalna
brot#i — rapier, dlugi tuk, bron parujaca, bron do rzucania,
bron dwureczna; celny cios; szacowanie, sz6sty zmyst; tar-
gowanie sig, tresura — sokol, kon; tropienie, ukrywanie sie
na wsi, uniki; wyczucie kierunku, zastawianie putapek, za-
pasy, zielarstwo.

Przedmioty: skérzana kurtka i sztylpy (0/1 PP korpus/ra-
miona/nogi), miecz dwureczny (I -10, zadawane obrazenia
+2), sztylet (I +10, zadawane obrazenia -2, P -20), kusza
(zasieg 32/64/300), kolczan z 12 beltami, kon, mata i ekwi-
punek w torbach przy siodle, inne przedmioty wedlug
uznania MG.

Szrama i horda Chaosu

Szrama jest Bohaterem Slaanesha. Jego wielkim sukcesem
jest fakt, Ze dowodzi swoja banda juz od ponad dziesieciu
lat, a nie tylko nie zginal, ale tez nie stal sie Pomiotem
Chaosu. Ponizej podano kilka szczegdtéw dotyczacych
Szramy i jego towarzyszy. Jesli cheesz, Zzeby banda byla
wieksza, mozesz dodad kilku zwierzoludzi i mutantdw.

Znakiem Szramy jest czerwona, krzywa blizna, biegnaca
ukosnie od prawej skroni do lewego policzka. Kazdy z je-
g0 towarzyszy nosi gdzie$ na sobie podobny znak, a wielu
maluje twarze uko$nym maznigciem farby, zeby upodobnié
si¢ do swego wodza.

Szrama, Bohater Slaanesha

Daleki krewny ksiecia-elektora Ostlandu, wygnany na Pu-
stkowia przez rywala w rodowej wojnie, teraz zmieniony
nie do poznania... Postarzal sig, jego policzki sie zapadly,
a z zgbow pozostaly mu juz tylko dwa z6ite kiy, kiére po-
oraly mu usta. Jego wiosy byly biale i rzadkie, splecione

w warkoczyki przelozone tak, aby zastonié czaszke odartg
czgiciowo ze skory. I jeszcze czerwona blizna biegngca
bprzez twarz, wykrzywiona lekko nad nosem...

Mutacje: bardzo chudy (Wt/2), szczeki (atak ugryzieniem,
A +1), dodatkowe stawy (ramiona — I +10), skrzydia ($re-
dniej wielkodci, lata jak istota pikujaca), ostre pazury (A +1,
atak szponami z 8 5), mniejsze mutacje (dodatkowe oczy
na barkach, na piersiach naro$l w ksztalcie wici, szesciopal-
czaste dlonie).

Umiejetnosci: bardzo wytrzymaly; silny cios, specjalna
bron — dwureczna; celny cios; uniki,

Zbroja Chaosu (tylko hetm — 3 PP glowa, + 10 SW przeciw
magii), magiczny miecz dwureczny (I -10, zadawane obraze-
nia +2, przed jego ciosem zwykly pancerz nie stanowi zad-
nej ochrony, zadawane obrazenia s3 zwigkszane o K4, przy
kontakcie rozprasza kazda aure — po rzucie K6 3+),

Reeeskakk, zabdjca ze skavenskiego klanu Eshin
Bedac catkowicie oddanym Szramie, Reeeskakk porzucit
swoj klan. Nadal jednak nosi na plecach swej brudnej i po-
dartej kurtki symbol klanu Eshin — oko posrodku zwréco-
nego jednym ramieniem w dol tréjkata. Obok tego znaku
namalowal jednak przeorang czerwong blizna twarz — znak
swego wodza.

Umiejetnosci: celne strzelanie — Wk; cichy chod w miescie,
cichy chod na wsi, ukrywanie sig w miescie, ukrywanie sig
na wsi, warzenie trucizn; widzenie w ciemnosciach (30
metrow).

Przedmioty: skérzana kurtka (0/1 PP korpus), sztylet

(X +10, zadawane obrazenia -2, P -20), krotki luk (zasieg
16/32/150, SE 3, czas ladowania i strzalu 1), kolczan

z dwudziestoma strzalami, butelka silnego koncentratu
jadu na ludzi (5 porcji po 6 dawek kazda).

Chodzace zwloki, mumia

Weszla pomiedzy plomienie i oczom Jobanna ukazaly sig
zgnile reszthi twarzy. Z karku spiywata ropa. To cos mu-
siato byc¢ kiedys kobietq. Teraz nie bylo czlowiekiem, tylko
czyms na ksztalt kukly... Na twarzy mialo skosng czerwonqg
linig, odbicie blizny wodza.

Zasady specjalne: chodzace zwloki nie s3 zbyt inteligent-
ne. Rozumiejg, Ze towarzysze Szramy sa przyjaciolmi, a po-
zostali to wrogowie. Nikt ich wlasciwie nie kontroluje, mo-
g3 wigc przeprowadzi¢ test SW, by pokonad préby magicz-
nego zawladniecia nimi. Ida jednak tam, gdzie pdjdzie
Szrama i walcza, gdy walczy on i jego towarzysze. 53 latwo
palne, ale kazdy celny zadany przez nie cios ma 40% szans
na spowodowanie u ofiary grobowej zgnilizny. W zywych
istotach wywoluja strach, lecz same sg odporne na oddzia-
tywania psychologiczne.

Andreas, Wojownik Chaosu

Dawny stajenny w dobrach Mecklenberg. Przeszedt na stro-
ne swoich porywaczy i stat sie poteznym Wojownikiem
Chaosu. Jak wszyscy towarzysze Szramy, nosi jego symbol
— twarz z blizng jest wytatuowana na jego piersi i namalo-
wana na napier$niku. Wydaje si¢, Zze ma siedmioro oczu,
umieszczonych na czole w jednym szeregu. Nie jest to jed-
nak dar Chaosu. Piecioro z nich to szklane galki, wtopione
W Zywe migso przez samego Andreasa, lubigcego rézne
dziwne i/lub przerazajace ekstrawagancje.

Mutacje: szybka regeneracja, potezny dzwigk ($miech), sita
(8 +3).

Przedmioty: bardzo cigzka zbroja plytowa (2 PP wszystkie
lokacje, Szybkos¢ i Inicjatywa zredukowane), dwurgczny
miecz (I -10, zadawane obrazenia +2).
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Zasada dodatkowa: gdy w Smiech mrocznych bogéw Jo-
hann $ciera si¢ z Andreasem, Wojownik przechodzi w cza-
sie walki dwie kolejne mutacje: dfugie kolce i stalowq skore.
Jesli chcesz, mozesz w kazdej rundzie walki (w ktdrej ucze-
stniczy Andreas) rzuci¢ K10. Przy wyniku 0 Wojownik za-
czyna mutowad — tym czasie nie moze ruszac sie ani atako-
wac przez 6. rund. Jego zbroja drzy i opada na ziemig, ale
sam Andreas, w wyniku dzialania stalowej skéry, otrzymuje
5. punktéw pancerza na kazdej lokaciji ciala, wedle naste-
pujacego schematu:

Punkty pancerza
0

Runda

(o R N S
AV NS

W ciggu dwoch pierwszych rund przemiany Andreas jest
oslabiony i bohaterowie majg szanse szybko zakonczy¢ te
walke.

Widok postepujacej mutacii jest tak zaskakujacy, ze wywo-
luje strach we wszystkich zyjacych istotach (z wyjatkiem
wyznawcow Chaosu), ktdre obserwuja ten proces.

BIEAE

53 136 |

Mutacje: zwielokrotnienie ramion (dwa — A +2, Wt +1),
glowa bestii (ropucha), zmiana krwi (jad — Wt +1, gdy mu-
tant zostanie ranny, jego przeciwnicy musza wykonad uda-
ny test Wt — test trucizny — truciznie lub do chwili wyle-
czenia tracg po jednym punkcie § i Wt dziennie).

e i B e

sl

Przedmioty: sztylet (I +10, zadawane obrazenia -2, P -20),
krotki tuk (zasieg 16/32/150, SE 3, czas tadowania i strzalu
1), dwanascie strzat (trzy z nich przygotowane sg jako
strzaly zapalajgce).

Uwaga: Ropuszy keb ma tylko jeden sztylet, pozostate dwa
ataki to uderzenia szponami z S 2 (sg do$¢ cienkie i slabe).

Wolf von Mecklenberg, Bohater Chaosu

Kazdy z nich nosil blizne. Jeden, gigant o wspaniatej grzy-
wie, czerwonych oczach i olbrzymich szczekach, mial na
twarzy krwisty tatuaz... Nie mial Zadnej broni poza dwoma
rzedami mocnych zebow i diugimi na dziesigc centy-
melrow, ostrymi jak brzytwy szponami.

Mutacje: szczeki (A +1, ugryzienie), grzywa, ostre pazury
(A +1), wytrzymalos¢ (Wt +2 — Wolf otrzymat ten dar dwu-
krotnie), przebarwiona skora (zlotozolta).

Ekwipunek: resztki zbroi (1 PP korpus/nogi).

Zasady dodatkowe: wedle fabuly powiesci, Johann przy-
padkowo zranil Wolfa, gdy obaj byli jeszcze dzie¢mi. Kiedy
spotykaja sie ponownie, Wolf ma na prawym ramieniu (do-
kladnie tam, gdzie zostal wtedy uderzony) wielka, ropiejaca
rane, skryta pod pancerzem — postronny obserwator nie
moze jej zobaczy¢. Za kazdym razem, gdy Wolf otrzymuje
jaki$ cios w ramie lub korpus, rzu¢ K10, Zzeby sprawdzic,
czy trafil on w te wladnie cze$¢ zbroi, pod ktoérg ukryty jest
ropien (0 — trafienie). Cho¢ nie wida¢ zadnej rany, Wolf tra-
ci K4-1 Zyw i musi rzuci¢ na SW, aby w nastepnej rundzie
nie wy¢ z bélu (traci wtedy wszystkie ruchy i staje sie fa-
twym celem). Sprytny przeciwnik moze zechcie¢ wykorzy-
stac te jego slabos¢ i sprobuje trafia¢ Wolfa w feralne miej-
sce (WW -25). Jesli spadnie odpowiedni fragment pancerza,
miejsce to ma Wt 0 zamiast 7 (tak jak reszta jego ciala).
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Przyjaciele!

Przeczytatem wlasnie pamigtnik mego przodka. Opowiada on

o upadku rodu Reichenbachdw. Nie moge przestaé o tym mysled.
Dzieciqtka! Niech Shallya i Sigmar nam wybaczaq! Nawet dzieci!
Dwa wieki temu nasi dziadowie popetnili rzecz straszng i niewyba-
czalng. Wspomnienie ich czynu przesladuje mnie dziert i noc. Ko-
szmary odebrafy mi spokojny sen. Coz mozemy zrobic?! Jakzez mo-
zemy odpokutowaé t¢ zbrodnie?! Nie wiem, doprawdy nie wiem. ..
Wszedzie, gdzie spojrze, widze mate dzieci spogladajace na mnie.
Nie mam sity, by udzwignad jarzmo tego grzechu. O, jak bardzo
cheiatbym, by Ktos oczyscif mdj umyst, tak jak oczyszcza sig ciato
z gangreny, odejmujac palec! Mozecie mnie nazwal tchérzem, ale
nie moge z tym Zyc.

Siggy

.a gdy dolarliimy ds legs praehlotegs miejica, gastalibmy pustee, nig-
g glhigt leglyoh? A moje po prosin nie dpusgegali ds sielie mydls, ge

my, po codmy bu praysgli? Dla niegs bylidmy racge rogbpbeanymi, nie-
it Najhlip o ol g, @ orgonis i saorcpyls brodicsy
nastopnych Reichenbachiw. Wagysthich ich spothal fen sam los. Wigysi-
M‘WWW@WW-%WWM
to?! Odiad sawsze, WW@MW
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HUGO
GLASBECHER

MITRZ SZKLARSKI
i DOSTAWCA SZKLA Alchemicznego 1 Magicznego
spod znaku CZERWONE] RETORTY, Salzalee, przy Zauberstrasse,
w ALTDORFIE, stofecznym miescic IMPERIUM

CZL.ONEK CZCIGODNE] GILDII SZKLARZY

Do dolitora Jakola Enterangs, w micicie Knewtpfofer, nad
vyeha Soll, powniej Werterburgs.

Drogi paniel

Oto. gambuione prgey pans prygrady < sl bacpns ick. ce-
i wymosi 291 2lotycl. Konom, w tym Lo, jodathi, dostawe
L irme howiecyme oplaty.

W ciagu dwisch mierieey ocphujemy gaplaty bl yurotu To-
wéno.

Edvand Busen

(34 Mistrga Glaskeclers)

NAKEADEM DRUKARNI MARKUSA WEBERA, AUFSEIT 16, ALTDORF
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VV/ARBIANVIN
FANTUASY [ROILE PLAY

g

EDY.CJA
y

W cieniu szczytéw Przeskoku kryje sie miasteczko Kreutzhofen, gdzie spotykaja sie
szlaki, wiodace do Bretonii 1 Ksigstw Granicznych. Rzekg, lesnymi duktami i gérski-
mi Sciezkami przybywaja tu elfy z Lasu Loren, reiklandzcy flisacy, najemnicy
o zawzigtych twarzach, tileariscy syndykalisci o surowym wzroku i grupy miodych
poszukiwaczy przygdd. Mieszkaricy wydaja sie szczesliwi i zadowoleni z zycia,
lecz zza zamknigtych okiennic wyzierajg mroczne tajemnice...

°
Mroczny cieri smierci to zbior przygod 1 informacji, przeznaczony
zarowno dla poczatkujacych, jak i dla zaawansowanych mito$nikéw gry
Warhammer Fantasy Roleplay.

Poza almanachem Kreutzhofen i mniejszej osady Weilerberg, ksiazka ta zawiera
cztery krotkie przygody, szkice szesciu dalszych, opisy dodatkowych miejsc
wraz ze scenariuszami oraz jedna dluzsza, pelng mrocznych intryg i niebezpieczenstw
przygode, zatytulowana Klatwa Reichenbachéw. Znajdziesz tu takze rozdzial,
poswigcony wykorzystywaniu w przygodach bohateréw najstynniejszych opowiesci
ze $wiata Warhammera,
®
Kazdy mitosnik gry Warhammer Fantasy Roleplay musi odwiedzi¢ ekscytujace miejs-
ca, poznac ciekawe, intrygujace osoby i przezy¢ wspaniale przygody, ktore znajdzie
w Mrocznym cieniu smierci!
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