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® CO ZAWIERA TA KSIAZKA? o

¢ PRZYGODY KAMPANII ¢

Ten tom skiada si¢ z dwéch odrebnych czesci: jedna nosi tytul
Kampania, a draga Walka i Magia. Obie czedci s3 pelni zgodne
z zasadami gry Warhammer Fantasy Roleplay.

Czed¢ Kampania jest przeznaczona wylacznie dla Mistrza Gry, Nie
powinienes jej czytad, jezeli cheesz uczestniczy¢ w kampanii Pote-
pieniec jako gracz, gdyz stracisz cal zabawe, pozbawisz sie
mozliwodci poznania zwiazanego z przygodami napiecia. Ponizej
podajemy materialy pomocnicze dla kampanii oraz dodatkowe
informacje, ktdre umozliwig ci powigzanie poszczegdinych przygod.
Mozesz wykorzystac je jako osobne przygody albo wilaczyé do ist-
niejacych kampanii WFRP.

Cz¢s¢ poswiccona Walce i Magii jest materialem pomocniczym
zaréwno dla MG, jak i graczy i zawiera wiele bezcennych
rozdzialdéw informacyijnych:

~ Cwiczenie czyni mistrza jest wspanialym materialern pomocni-
¢zym, pomagajacym Mistrzom Gry prowadzi¢ kampanie. Wyijasnia
szczegblowo, w jaki sposéb bohaterowie doskonalg swoje profesie,
jak ucza sie umiejetnodci i w jaki sposéb sie rozwijajg. Przedstawio-
ny BN stanowi przykiad tego, w jaki sposéb rozwdj bohatera moze
zostad wykorzystany jako punkt wyijécia do stwarzajgcych nowe
mozliwodci spotkan.

~ Tnij i rqb/ zawiera nowe i zmodyfikowane zasady walki, dzieki
ktdrym staje si¢ ona szybsza i bardziej realistyczna. Rozwijajg one
i rozbudowuja podstawowe zasady zamieszczone w podreczniku
‘Warhammera.

- Tajemm’ce magii— opisuja szczegdlowo nowe czary magii wojen-
nej dla czarodziejow i innych przedstawicieli magicznych profesji.

~ Magia druidyczna podaje wiele nowych czaréw dla druiddw.

~ Magiczne przedmioty Imperium opisuja wiele nowych magicznych
przedmiotéw, przeznaczonych do wykorzystania w WFRP,

Informacje o kampanii mozna wykorzystywaé na trzy rdine sposoby:

1. Jako samodzielna minikampanie: przygody moga zostaé polaczo-
ne i rozegrane jako peina kampania, zatytulowana Potepieniec.

2. Jako material Zrédlowy do kampanii Wewnetrzny wrog:
poszczegolne starcia i przygody mogg zosta¢ umieszczone w tej
kampanit.

3. Jako seri¢ huZnych przygdd i staré: pojedyncze przygody i starcia
mogg zosta¢ wylaczone i rozgrywane osobno lub umieszczane w juz
istniejacych kampaniach.

W ksiazce zamieszczono nastepujace przygody:

Noc krwi

Na drodze

Eureka!

Ci¢zka noc w karczmie ,,Pod Trzema Pidrami”
Zagadka ukrytego klejnotu

Rytuat

Nawiedzony dom

Wszystkie przygody s3 kompletnymi, samodzielnymi epizodami

i mogg zosta¢ rozegrane jako pojedyncze starcia. Ich niewielka obje-
to$¢ ulatwi zadanie MG, ktéry chee wydoby¢ z nich jedynie podsta-
wowe informacje, ktdre wykorzysta pdzniej we wilasnych kampa-
niach. Przeprowadzenie tych przygdd pojedynczo powinno byé
niezwykle proste!

Jest jeszcze jedna przygoda w tej grupie: ,,Grona Gniewu”. Mozna
ja rozegrac jako pojedynczy epizod, ale zostala wlaczona tu przede
wszystkim dlatego, ze jest waznym uzupelnieniem kampanii Wew-
netrzny wrég, laczac scenariusze ,$mierd na rzece Reik” i »dzara
Eminencja”.

Przed kazda przygods znajdziesz dodatkowe informacje pozwa-
lajace umiescic t¢ przygode w kampaniach Wewnetrzny wrog
i Potepleniec.
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Droga

Powyzsza mapa pokazuje rejon, w ktérym
rozgrywa sie kampania Potepieniec oraz

doktadne plany miejsc, w ktdrych rozgry-

waja sie poszczeglne priygody. W skro-

cie przedstawia si¢ to nastgpujaco:

Noc krwi: karczma ,Czlowiek w kap-
turze”.

Na drodze: droga tuz na pélnoc od mias-
ta Volgen.

Eurekal: miasto Volgen.
Jezioro
Ciezka noc w karczmie ,Pod Trzema

Pidrami”: karczma ,Pod Trzema Pidrami”.

Y
Kopalnia %~

Zagadka ukrytego klejnotu: karczma
LPod Skrzyzowanymi Kopxarm” i zamek
Czarnych Strzal.

Obsz

R : miasto Delberz.
Kromlech ytual: miasto Delberz

Nawiedzony dom: miasto Delberz.
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estlicheim

Jak wida¢d, oznacza to, ze w trakcie kampanii druzyna bedzie po-
ruszaia sie na zachdd. W Delberz latwo bedzie jg przekonad, zeby
przejechala do Altdorfu, gdzie mozesz rozpoczaé kampanic Wew-
netrzny wrog — oczywiscie, jezeli masz ochote prowadzié ja

z udzialem tych samych bohaterdw.

Na mapie widad jeszcze szereg innych miejsc, kidre, aczkolwiek
nie wigza si¢ z Potepieiicem, sa jednak idealne do opracowania
dodatkowych pomysiéw. Oczywiscie, bedziesz musial wymyélaé
te scenariusze samodzielnie, ale moze ci w tym pomdoc kilka
zamieszczonych ponizej sugestii.

Ruiny na poludnie od Suderheim stanowig idealne legowisko dla
wielkich, straszliwych stwordw, ktdre systematycznie mordujg
mieszkancéw sasiednich wiosek — najlepsza bedzie tu mantikora.
Tego rodzaju przygoda powinna rozpoczaé sie od tajemniczego
znikniecia jakich$ miejscowych wiedniakdw. Drobne poszlaki, takie
jak, na przyklad, niewielkie $lady naktué na cialach ofiar, dadzg
bohaterom do zrozumienia, 2e co$ jest bardzo nie w porzadku. Gdy
druzyna zacznie glebiej zastanawiad si¢ nad tajemnicami, ktdrymi
otoczone $3 ruiny, znikniecia powinny sta¢ sie czestsze, a odnale-
zione szczatki ofiar powinny by¢ bardziej zmasakrowane. Wresz-
cie druzyna odkrywa prawde i musi stawi¢ czola potworowi

b % ’N -~
PES——— Y o P

RS Calowick w kapturze

Na drodzc

Py
_— 3
3%‘1’[;; Eurcka .,,, ]
g ’ B\ K/
Zr

4L s

-1

zamijeszkujacemu ruiny — czyli dziala¢ w terenie, ktéry jest prywat-

nym ogrodkiem mantikory i gdzie z latwoscig moze ona urzadzi¢
na druzyne zasadzke.

Krypty, grzebalne komory w Grobowych Wzgdrzach sg — oczywiscie
~ pelne duchéw. Pomys! ten doskonale pasuje do tematu kampanii
Potepieniec. By¢ moze Johann zasugeruje, ze bohaterowie moga
odnalez¢ tam jego pogrzebane cialo i ze powinni zbadad to miejsce.
Oczywidcie, gdy druzyna dotrze do krypt, przekona sieg, Ze groby
zostaly juz otwarte. Gdy do nich wejdg (jezeli w ogdle wejda),
natkna si¢ na nekromante, ktéry tworzy wlasnie armie ozywiencdw,
Bedzie on niezbyt zadowolony z widoku intruzéw. Druzyna bedzie
musiala pokona¢ wydobywajgce sie z ziemi pod ich stopami szkiele-
ty, gdy tymczasem nekromanta podejmie probe ucieczki.

Inne miejsca, takie jak jezioro i kromlech (przypominajaca Stone-
henge budowla na pdinoc od gospedy ,Pod skrzyzowanymi kopia-
mi”) moga zosta¢ wykorzystane w podobny sposéb, Wymyslenie
kilkudziesieciu takich mini-przygdd powinno by¢ prostym zadaniem
i podobnie jak wszystko w tej ksiazce, mogg one by¢ wykorzystane
jako przerywniki w waszych wiasnych kampaniach, jako elementy
kampanii Potgpieniec lub Wewngtrzny wrég, lub nawet jako
samodzielne przygody. Wszystko zalezy od was.

*
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* ROZWIJANIE
KAMPANI WEWNETRZNY WROG ®

¢ POTEPIENIEC
JAKO KAMPANIA o

MG, ktoérzy cheg rozegrad niektdre lub wszystkie zamieszczone w tej
ksiazce epizody w ramach kampanii Wewnetrzny wrog, powinni
zainteresowad si¢ zamieszczonymi przed kazda przygoda uwagami,
zawierajacymi przyklady rozmaitych miejsc, w ktérych moina je
umiescié. Jest to ulatwienie dla tych MG, ktdrzy znajdujg si¢ w rdz-
nych punktach kampanii. Ulatwi im to zapewnienie bohaterom
wzrostu do$wiadczenia i fachowodci, a takze wybdr rozmaitych tras,
ktérymi bohaterowie moga podazaé, kierujac sie wskazdwkami fa-
buly. Ten ostatni punkt jest nader wazny, zwlaszcza dla rozgrywa-
jacych ,$mieré na rzece Reik” ~ jest to bowiem przygoda, ktdra
daje graczom duzg swobode ruchdw — a 1o z kolei oznacza, ze MG
musi dysponowa¢ duzg znajomodcia terenu i mie¢ na podoredziu
rozmaite interesujace miejsca.

»~Grona gniewu” to szczegdlny przypadek. Ta dluga i szczegolowa
przygoda jest w bardzo konkretny sposob zlokalizowana na potud-
nie od Middenheim i ma by¢ rozegrana po scenariuszu ,Smieré na
rzece Reik” i bezpodrednio przed ,Szara Eminencja”, chociaz przy
pewnej dozie pomystowosci da sie ja réwniez umiejscowi¢ gdziekol-
wiek indziej. )

Zrddlem troski wielu MG moze byé przyznawanie Punktéw Doé-
wiadczenia (PD) za te dodatkowe przygody. Moze ich niepokoi¢
fakt, ze jezeli bohaterowie rozegrajg wszystkie lub wigkszo$¢ z tych
dodatkowych przygdd, stang sie zbyt potezni, aby rozegra¢ opub-
likowane scenariusze kampanii Wewnetrzny wrog. Istnieje wiele
sposobdw rozwigzania tego problemu. A oto kilka sugestii:

— Mniej wazne starcia (z leSnymi zwierzoludZmi, bandytami itd.)
mogg by¢ dowolnie usuwane z tych przygdd, jak tez i z Wewngetrz-
nego wroga, jezeli nie sg istotne dla rozwoju intrygi. W rezultacie
zmniejszy to ilo$¢ przyznawanych PD, ale utrzymane zostanie cale
hogactwo fabuly.

~ Przyznawana ilo$¢ PD moze by¢ nieco zmniejszona (ale raczej
nieznacznie, nie wigcej niz o 20%).

- Pamietajcie tez, Ze martwi bohaterowie (a w tak niebezpiecznym
$wiecie na pewno zdarzg sie jakie$ nieprzewidziane wypadki) nie
mogq zdobywad dalszych PD...

- Starannie ograniczajcie dostepnoéc¢ magicznych nagréd.

- Namawiajcie bohateréw do wybierania profesji, wymagajacych

do skompletowania wiekszej ilodci PD. Na przyklad profesja zabojcy
to wspaniala propozycja dla wydwiczonego lowcy nagréd. Wymaga
jedynie mniej wiecej 4000 PD do wypelnienia schematu rozwoju!
Zapobiega to powstawaniu dziwacznych postaci typu: przewoznik-
medyk-druid.

-~ Zwieksz sile nieprzyjaciél, napotykanych w poszczegdlnych czes-
clach kampanii Wewnetrzny wrog, tak, aby lepiej odpowiadali sile
bohaterdw, MoZesz tu i dwdzie dodad paru zwierzoludzi, jednego
czy dwdch mutantéw, albo co$ w tym rodzaju.

Powyiej zaprezentowali$my po prostu kilka pomystdéw. Macie
wolng reke¢ w opracowaniu réwniez paru wlasnych. Istnieje wiele,
bardzo wicle sposobdw rozwigzania tego problemu!

Jesli wykorzystujesz poszczegolne przygody i epizody w kampanii
Wewngtrzny wrog, mozesz réwnieZ nieco przerobié ich tlo, zwla-
szcza tych, ktore dotyczg kultdéw Chaosu. Poniewaz przygody nie
majg sprecyzowanych lokalizacji geograficznych (chociaz zasuge-
rowali$my pewne mozliwodc), nie podano zadnych konkretnych
sugestii w sprawie zmian tegoz tla lub okolicy, w ktorej przygoda
ma miejsce. Dzigki temu moZesz rozwingé podane w niej pomysty,
wlaczajge do nich kultystow z innych scenariuszy kampanii Wew-
netrzay wrog — na przyklad czlonkéw kultu Purpurowej Dloni
albo Jaspisowego Berlta. Réwnie dobrze mozesz postapi¢ odwrotnie,
wyraznie oddzielajac te przygody od gtéwnych linii fabularnych
‘Wewnetrznego wroga, aby uniknad w ten sposob niepotrzebnego
zamieszania. Nie chcemy ogranicza¢ moiliwosci twego wyboru,
dlatego, jezeli cheesz wykorzystad te przygody w kampanii Wew-
n¢trzny wrog moze zaistnie¢ potrzeba wprowadzenia pewnych
dodatkowych szczegdlow, opartych na charakterze epizodu i po-
przedzajacym go wstepie.

Jezeli chcesz wykorzystaé wszystkie te przygody na raz, niniejszy
tom stanowi wspaniala alternatywe dla Wewnetrznego wroga.
Skiadajace sie nan przygody moga by¢ réwniez rozegrane jako
wstep do wigkszej kampanii, poniewaz zostaly zaprojektowane

z my$l3 o tym, by skierowa¢ bohateréw ku zachodowi, z ewentual-
nym rozwiazaniem intrygi w Delberz. A kampania Wewngetrzny
wrdg zaczyna sie po prostu na tej samej drodze... Jakie to wygodne!

Streszczenie kampanii

Kampania Pot¢pieniec zaczyna sig, gdy poczatkujacy bohaterowie
rozpoczynaja swoje pelne niebezpieczenstw zycie poszukiwaczy
przygdd. Wyruszaijg ze swoich doméw (zakladamy, Ze znajdujg sie
one w mato znaczacych wioskach w Reiklandzie), kierujac si¢ na
zachod w strong Volgen, malego miasteczka nad rzeka Talabec. Na
mapie kampanii zaznaczone jest zardwno to miasto, jak i inne,
wazne w tym zbiorze scenariuszy, miejscowoéci. Z kilkoma miedzia-
kami i odrobing srebra w kieszeniach, nasi wynedzniali bohaterowie
zblizaja sie do Volgen, majgc nadzieje na spedzenie nocy pod da-
chem, a rankiem nastepnego dnia na zdobycie jakiej$ pracy.... Ale
zostaja weiagnieci w wir wydarzen i wkrétce zaczyna nekad ich dot-
kniety amnezjg duch, rozpaczliwie usilujacy ustali¢ kim jest, kto go
zabit i gdzie znajduje sie jego cialo! Bohaterowie, wedrujac z nies-
pokojnym umarlakiem ~ kimkolwiek on jest — majg moznoé¢ zdoby-
cia pieniedzy, skarbéw i doswiadczenia. Rozwigzanie zagadki jest
wielka prébg ich odwagi i sily woli. Bohaterowie beda musieli
zazarcie walczyd, aby zachowaé zycie i zdrowe zmysly.

Na poczatek, zastosuj ogdlne zasady tworzenia nowych bohaterdw.
Mozesz swobodnie odrzuci¢ wyniki, ktére beda wydawaly sie
nieodpowiednie (np. szlachcic przy losowaniu profesji) i poprosi¢
graczy, aby w celu okredlenia swego bohatera rzucili kostka po-
nownie. Nalezy zanotowa¢ ich historie, posiadane przez nich przed-
mioty, umiejetnodci i ich charakterystyki (nie zapominajac o ,dar-
mowym” rozwinigciu), najlepiej wykorzystujac w tym celu karty
bohaterdw z dodatku Galeria Bohaterow. Wazne, aby druzyna
skladata sie¢ minimum z czterech ludzi, chociaz szeé¢ oséb byloby
jeszcze lepsze, a przynajmniej dwie z nich powinny by¢ Wojowni-
kami lub Rangerami. Nieoceniony bylby uczen czarodzieja, a Lotr

i drugi Uczony stworza bardzo dobra druzyne. Tylko od ciebie za-
lezy, czy bohaterowie beda sie zna¢ juz przed rozpoczeciem przy-
gdd, ale w przypadku pierwszego scenariusza — ,Nocy krwi” —
bytoby najtatwiej, gdyby wszyscy oni przybyli jednoczesnie do kar-
czmy ,Czlowiek w kapturze”. Moga spotka¢ si¢ w dylizansie, albo
na barce plynacej w ddt Talabec, co da im czas na nawigzanie roz-
mowy i zawarcie znajomosci.

Uwagi do kampanii stanowia wprowadzenie do przygody i umiejs-
cawiajg ja we wlasciwym miejscu Potgpienica. Pamietaj, aby zanim
poprowadzisz jaka$ przygode, dokladnie przeczytac jej wstep oraz
zakoficzenie, poniewaz kazdy epizod zostal napisany z my$la o tym,
e zostanie rozegrany jako pojedyncza przygoda (jak wyjasniono to
powyze). W zwigzku z tym, szczegoly wstepu, miejsca rozegrania
przygody i jej zakoficzenia moga wymagac okreslonych we wstepie
poprawek! Uwagi stuzg réwniez do polaczenia poszczegdlnych
przygdd tak, aby stworzyly jedna spdjng kampanie.

Streszczenia przygod

W kolejnych uwagach do kampanii odnajdziesz réwniez krétkie
streszczenie przygody, ktdre opisuje elementy fabuly i pojawiajace
sie w niej nazwy, ktdre wspomniane s3 tez w innych uwagdch do
kampanii. Streszczenia przygdd ulatwiaja zrozumienie uwag eraz
zapoznajg MG z najwazniejszymi elementami przygody, ktdrg.
zamierza poprowadzic.
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UWAGI O KAMPANII =
NOC KRWI

Streszczenie przygody

Bohaterowie zatrzymuja sie w przydroznej (albo polozonej na brze-
gu rzeki) gospodzie, ktdrej personel zostal wymordowany przez
grupe kultystéw pod przywoédztwem mezczyzny nazywajacego sie
Hans Jinkerst. Kulty$ci udaja wiadciciela i obstuge ,Czlowieka

w kapturze” i prébujg otru¢ bohaterdw, aby nie przeszkadzali im
podczas ceremonii przywolania demona. Bohaterowie moga pozo-
sta¢ w blogiej nie$wiadomodci tego co si¢ dzieje albo wplataé sie
w gwaltowne starcie z kultystami.

Uwagi do kampanii Wewnetrzny wrég

Jako zupeinie przypadkowy epizod, przygoda w ,Czlowieku
w kapturze” moze by¢ usytuowana gdzie$ na szlaku z Weissbrucku
do Bogenhafen w przygodzie ,Cienie nad Bogenhafen”. W ob-
szernej przygodzie ,$mieré na rzece Reik”, miejsce akcji moze
by¢ usytuowane prawie wszedzie, chociaz obszar pomigdzy Altdor-
fem i Kemperbadem jest szczegdlnie odpowiedni. Gdy rozgrywasz
»Noc krwi” po ,$mierci na rzece Reik”, powiniene$ ograniczy¢

" sumg pieniedzy w $wiatyni, jezeli chcesz, aby bohaterowie pozo-
stali biedakami. W ,Szarej Eminencji” dluga droga z Altdorfu do
Middenheim dostarcza wielu odpowiednich miejsc na lokalizacje
karczmy. Latwiej jest nie lgczy¢ tego epizodu z gléwnym watkiem
fabularnym kampanii. Jezeli cheesz skomplikowaé sprawe i
zaniepokoi¢ bohaterdw albo podsunaé im falszywy trop, mozesz
opisa¢ graczom jakies wymalowane na $cianach $wiatyni tajemne
symbole lub znaki jednego z kultéw opisanych w Wewne¢trznym
wrogu.-Dla w miare do$wiadczonej druzyny, mozesz zmieni¢
charakterystyke przywédcy kultystéw Hansa Jinkersta, nieco
podwyzszajac wartod¢ jego cech.

Uwagi do kampanii Potepieniec

Lokalizacja karczmy ,,Czlowiek w kapturze” jest podana na mapie
kampanii. ,Noc krwi” moze by¢ rozgrywana mniej wiecej tak, jak
zostala przedstawiona, potrzebne beda bardzo niewielkie zmiany.

Z caly pewnodcig ulatwisz Zycie bohaterom, jezeli beda oni wedro-
wali drogg, 2 nie plyneli barkg, poniewaz w przeciwnym razie beda
musieli uwzgledni¢ swoich wspdltowarzyszy podrézy, co jak na
pierwsza przygode byloby niepotrzebna komplikacja. Skarbiec

w $wigtyni powinien zawiera¢ jedynie jedna piata wymienionych

w tekscie pieniedzy (na przeklad 42 zlote korony, 73 szylingi i 5

. pensow). Mozesz réwniez mieé problemy, jezeli bohaterowie nie
uswiadomig sobie, Ze w gospodzie jest coé nie w porzadku, a swe
pytania popra przemocg. Chociaz scenariusz zaklada, ze bohatero-
wie zjedza swdj positek, istnieje moziliwosd, ze wezeéniej rzuca wyz-
wanie Hansowi i jego poplecznikom, wywolujac w ten sposdb wal-
ke. Jest to w porzadku, ale istniejs dwa wazne punkty.

Po pierwsze, gdy wywiaze si¢ walka zaaranzyj sytuacje tak, aby
Hans Jinkerst zdolal si¢ - wymknaé. Ucieknie w noc, podczas gdy
mutanci pozostang, by walczy¢ z bohaterami i uniemozliwi¢ ewen-
tualny poscig. Dobrze sig stanie, jezeli Jinkerst przed ucieczkg zosta-
nie lekko ranny, pomoze to w utrzymaniu ciggloéci fabuly kolejnych
‘scenariuszy kampanii. Staby $lad krwi umozliwi tatwiejsze wytropie-
nie Hansa, co jest waznym elementeni przyszlych przygdd. Po dru-
gie, bohaterowie, ktdrzy zabili jakich$ mutantdw, powinni zostad
powstrzymani przed opuszczeniem karczmy. W konicu wedrowali
caly dzienn w paskudnym deszczu i burzy i powinni by¢ zbyt zme-
czeni (i wstrzadnigcil), aby i8¢ dalej, Powinni poczekaé do rana, gdy
pojawig si¢ straznicy drég. Jezeli wszystkie twoje proby zatrzymania
ich na noc w gospodzie zawioda, straznicy drég musza przyby¢
wezesniej! Zakoriczenie ,Nocy krwi” wymaga pewnych niewielkich
zmian, ktére s3 dokladnie przedstawione w tekécie, umieszczonym
po tej przygodzie i poprzedzajacym nastepna, zatytulowana ,Na

drodze”. Przed poprowadzeniem ,Nocy krwi”.powinienes prze-
czytaé rdwniez ten tekst, :

Zakonczenie Nocy krwi

Jezeli przygoda ,Noc krwi” rozgrywana jest jako cze$¢ kampanii
Potepieniec, jej zakoriczenie nalezy rozegra¢ bardzo uwaznie.
Straznicy drog pojawiajg sie w ,Czlowieku w kapturze” tak, jak to
opisano w tekscie, ale moga potraktowad caly incydent z wigksza
wyrozumialoécia. Jezeli bohaterowie dysponuja cialem chocby jed-
nego mutanta (co jest nader prawdopodobne), straznicy przyjmg ich
zeznania i pozwolg im wedrowad dalej na zachdd. Jezeli bohatero-
wie nie majg Zzadnego fizycznego dowodu na potwierdzenie praw-
dziwodci swych stéw, dowddcea straznikéw zasugeruje, ze sprawne
egzekwowanie prawa zalezy od liczebnosci powolanych do tego
ludzi. Tak sie jednak nieszczeéliwie sklada, Ze niestety nie ma ich
wystarczajaco wielu, poniewaz pensje sg niskie, a praca straznika
drog jest ciezka... Przedstaw wystarczajgco wyraZnie, ze straznik po
prostu chce dostaé gar$¢ zlota i zapomni, ze bohaterowie w ogdle tu
byli. Dziesie¢ ztotych koron zupelnie wystarczy, ale straznik zgodzi
sig i na szeéd, jezeli pomysinie zostanie przeprowadzona préba tar-
gowania sie. Takie rozwiazanie pozwoli bohaterom kontynuowad
podréz bez przeszkdd. Jezeli cheesz, dowddcea straznikow' moze
zazadad od bohaterdw, aby udali sie do Volgen, gdzie zlozg ofic-
jalne zeznania w tamtejszym ratuszu. Bohaterowie i tak mieli uda¢
si¢ do tego miasta, ale przez to uzyskajg ku temu konkretny powéd.




NOC KRWI

Przygoda do gry Warhammer Fantasy Roleplay
Jim Bambra
ILUSTRACJE ROSS NICHOLSON

»Noc krwi” jest przygoda, przeznaczong do rozegrania przy uzyciu
zasad gry Warhammer Fantasy Roleplay, nadajacy sie dla boha-
teréw rozpoczynajacych wilasnie swoje przygody.

Scenariusz ten moze rozpoczad si¢ na kaidej drodze lub przy kazdej
rzece, w miejscu oddalonym od duzych miast. Przygode mozna wy-
korzysta¢ do ubarwienia podrdzy droga lub rzeks. Podréz powinna
przebiegac spokojnie, ale gdy nadchodzi zmierzch zrywa sie gl
towna burza. Wkrdtce bohaterowie sg przemoknieci do suchej nitki,
a ich dylizans lub barka s3 szarpane tak silnym wiatrem, ze w rezul-
tacie dalsza podrdz staje sig bardzo niebezpieczna. Niestety, ponie-
wa? dzieje si¢ to na ziemiach Imperium, nie mozna po prostu zat-
rzymac sig i przeczekac burze. W lesie Zyje mnéstwo dziwnych
stworzen i niewiele z nich ma zwyczaj kry¢ si¢ przed burza.

Deszcz leje strugami z czarnych, klebiacych si¢ chmur. Blyskawice
przeszywajg niebo nad glowami. W oddali stycha¢ zduszony glos ja-
kiego$ nieznanego stwora. Jest to noc, ktérg lepiej spedzi¢ pod da-
chem, bo ktdz wie, co kryje sie. w mrocznym cieniu pod drzewami.

e LOWY o

Pomiedzy loskotami grzmotdw stychac zduszone wycie, Poczatkowo
zdaje si¢ dobiega¢ z oddali, ale wkrétce wyraznie stychaé, ze odzy-
wa si¢ coraz blizej. W tej czedei lasu grupa zwierzoludzi'i mutantéw
poluje na jelenia.

Jezeli bohaterowie postanowig zatrzymad sie i przerwaé podréz, po
uplywie mniej wigcej pot godziny wrzeszczaca grupa zwierzoludzi
skreci w ich strone i zacznie sig szybko przyblizaé. Zanim dotrg do
bohateréw, krzyki nagle ucichna, poniewaz zwierzoludzie dopadng
swg ofiare. W lesie ponownie zapanuje cisza przerywana jedynie
odglosami burzy. Jest tylko kwestig czasu, kiedy zwierzoludzie wy-
czujg obecnoéé bohaterdw...

Ludzie rozsadni podejma w tej sytuacji dalsza podrdz. Ci, ktérzy po-
zostana, dostrzega dziwne kszialty, przemykajace sie'na granicy pola
widzenia, Zwierzoludzie i mutanci przez kilka chwil obserwuja
bohateréw i, jezeli bedzie to mozliwe, postaraja sie ich okrazyé.

A potem rzucy si¢ do ataku. JeZeli bohaterowie chea uciec, muszg
wykona¢ testy umiejetnosci jezdziectwo, powozenie lub wiedzy

0 rzekach (w zaleznodci od okolicznosci). Niepowodzenie tych tes-
tow oznacza walke z bestiami Chaosu. Jezeli bohaterowie nie ruszg
w dalsza drogg, takie ataki potrwajg przez calg noc.

Lowcy Chaosu (dwaj zwierzoludzie i czterech mutantéw), prébuijg
pokona¢ bohaterdéw, a potem pozby¢ sig ich na swdj wiasny,

2ZWIERZOLUDZIE CHAOSU

Wil

Pierwszy zwierzocziek ma wielka, bycza glowe i twarda, pokryta tu-
skami skére (2 PP na kazdej czedci ciala). Jest podatny na furie. Oz-
nacza to, Zze do zadawanych obrazen dodaje sie jeden punkt, a od
kazdej otrzymanej rany odejmuje jeden. Gdy rozpoczyna sic atak,
wydaje glo$ny ryk i szarzuje do walki, nie zwracajac uwagi na wia-
sne bezpieczenstwo. Jest uzbrojony w miecz i walczy, az zostanie
zabity lub obezwladniony. Drugi zwierzoczlek ma dlugie, psie nogi
(8z 6). Przypomina karykaturalnego, wysokiego i chudego czlowieka
o glowie psa. Nie potrzebuje zadrnej broni, oprécz ostrych zebdw.

4MUTANCICHAOSU

IS

Dwdch mutantéw jest uzbrojonych w sztylety, a pozostali dwaj

w palki. Przypominajg zwyklych ludzi, ale kazdy nosi jakie$ znamie
Chaosu. Jeden ma szypulki kotyszace sie wokdt glowy zamiast oczu,
drugiemu z dloni wyrastaja dwie macki. Pozostali dwaj sg pokryci
gestym futrem, dzigki czemu na korpusie i ramionach majg po 1 PP,

niepowtarzalny sposéb. Mutanci uciekng, jezeli obaj zwierzoludzie
zostang zabici lub obezwiadnieni. Jednak jesli mutantom uda sie
pomyslnie przeprowadzi¢ test CP, dotrzymaja pola bohaterom.

® DALSZA PODROZ o

Bez wzgledu na to, czy bohaterowie zostali zaatakowani, czy nie

sg W stanie wedrowac dalej przez mniej wiecej pdl godziny. Pdzniej
droga staje si¢ tak bardzo blotnista, albo rzeka wzbiera do tego sto-
pnia, Ze dalsza podrdz toczy si¢ w zolwim tempie. Na rzece silne
boczne wiatry i plywajace szczatki sprawiaja, Ze rejs staje sie bardzo
niebezpieczny. Aby unikna¢ jakiego$ nieszczedliwego przypadku,
nalezy przeprowadzic testy jezdziectwa, powozeniai wiedzy o rze-
kach. Pod jezdZcami $lizgajg si¢ konie, a pojazdy grzezna w blocie.
Lodzie stajg si¢ niesterowne i wpadajg na brzeg. Wydaje sie oczy-
wiste, Ze chlostani ulewnym deszczem i zagrozeni napa$ciz mutan-
téw bohaterowie znajdujg si¢ w paskudnej sytuacji.
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® CZLOWIEK W KAPTURZE - MAPA 1 ¢

Blyskawica o$wietla nagle widoczny w pewnej odleglodci budy-
nek. Po tym, jak jej $wiatlo wydobywa z mroku zabudowania, wi-
doczne stajg si¢ réwniez $wiatta w oknach. Jest to zajazd (lub
nadrzeczna karczma) ,Czlowiek w kapturze”, radosny widok dla
kazdego zmeczonego podréznego, zwlaszcza w tak paskudng noc.

Gléwna brama jest dobrze zamknieta, Stukanie w nig nie daje zad-
nego rezultatu, co pozostawia bohaterom wybdr miedzy przejéciem
przez ogrodzenie, a poszukaniem innego sposobu dostania sie do
$rodka. Na szczescie od karczmy prowadzi éciezka do poloZonego
nieopodal promu.

® PROM o

Tuz nad brzegiem rzeki stoi niewielki budynek. Sam prom jest
tratwg, przeciggana przez rzeke za pomocg lin i kolowrotu. Gdy

z promu nikt nie korzysta, liny. te znajduja si¢ pod powierzchnia
wody. Tratwa jest przy brzegu, na kidrym znajduja sie bohaterowie,
ale wszelkie préby przeciagniecia jej przez rzeke skazane s3 na
niepowodzenie, poniewaz liny zostaly przeciete. Jezeli bohaterowie
sprawdzg budynek na przeprawie, zobaczg, ze drzwi sg otwarte,

a w érodku widoczne sg élady walki, Meble s3 poprzewracane i nie
ma ani $ladu przewoznika. Dokladne poszukiwania pozwalajg
odnale#¢ sakiewke, zawierajacg 12 zlotych koron, 42 szylingi i 15
penséw. Od drzwi ciagnie sie $lad $wiezej krwi i jezeli badajaca go
osoba pomyélnie wykona test Inteligencji, uéwiadomi sobie, ze

z budynku wywleczono czyje$ cialo. Jednakze na zewnatrz ulewa

i bloto zatarly dalsze $lady.

® KARCZMA o

Czlowiek w kapturze” jest malg karczma, wybudowana w miejscu
przeprawy przez rzeke. Przypomina opisang w zasadach gry War-
hammer, ale nie jest az tak duza. Sprawds w podreczniku WFRP
podstawowe informacje dotyczace karczm.

Swego czasu gospoda ta byla miejscem spotkan kultystéw, ktdrych
jednak przed ponad stu laty wypedzono z tego rejonu. Wladze nie
zdolaly jednak odnalez¢ ukrytej pod piwnica $wiatyni boga Chaosu
Tzeentcha. Dawna historia gospody zostata zapomniana przez
wszystkich, poza Wijacymi Si¢ W Mroku, sekta wyznawcéw tego
boga. Obecny wiasciciel karczmy nie wie, ze ruiny $wiatyni Chaosu
wcigZ znajduja sie pod piwnica...

Téj nocy zajazd ,Czlowiek w kapturze” zostal zaatakowany przez
grupe mutantow, wspoldzialajacych z Hansem Jinkerstem, kaptanem
Chaosu. Zostal on tu przystany przez Wijacych Sie W Mroku, aby
ponownie wy$wieci¢ $wiatynie. Przebrany za straznika drdg, Hans
przybyl do karczmy i w dogodnym momencie dosypat kurtsu (usy-
piajacego narkotyku, patrz nizej) do wieczorego positku. Gdy tylko
obstuga karczmy i goscie zasneli — albo byli zbyt oszolomieni, by
stawia¢ opdr — otworzyl mutantom giéwna brame.

Dzialania mutantéw zostaly uwieficzone powodzeniem. Gospoda

i sgsiadujacy z nia budynek promu zostaly szybko zajete, a ich
obroficy pokonani. Tych, ktdrzy przezyli, zamknigto w piwnicy,
gdzie oczekujg w tej chwili na zioZenie ich w ofierze Tzeentchowi.
Hans i mutanci $wietujg obecnie swe Zwycigstwo i przygotowuig sie
do ceremonii przywolania straznika $wigtyni. Mutanci nie s3 jednak
przygotowani na przybycie gofci i zaskakuje ich pojawienie sie
bohateréw. W pierwszym odruchu przebierajq sie za mieszkancéw
gospody i czekaja na sposobnoéé zaproponowania podréinikom
zaprawionego narkotykiem positku,

Zewngtrzne ogrodzenie — Karczma otoczona jest wysoka na czte-
ry metry palisada. Giéwna brama jest zamknieta na klucz i zaryglo-
wana od wewnatrz, ale furtka prowadzaca do promu jest zawsze
otwarta.

Hans jest szarlatanem i mistrzem oszustwa. Bez trudu potrafi ode-
gra¢ role straznika drég. Ale, pechowym dla niego przypadkiem,
jego mundur ma krwawa plamg u podstawy karku, gdzie jego
poprzedni wiadciciel zostal pchniety nozem. Jezeli plama zostata
odkryta przez bohateréw (wymagane jest pomyélie przeprowadze-
nie testu obserwacji przez kogos, kto moze jg zauwazyd), Hans
twierdzi, ze powstala wczedniej tego wieczoru, gdy zostal zaatako-
wany przez dwoch bandytéw. Pod zadnym pozorem nie pozwoli
nikomu zbada¢ swojej rzekomo ukrytej pod ubraniem ,rany”.

Umiejetnosci: aktorstwo, gadanina, urok osobisty, charakteryzacya,
szacowanie, nasladownictwo, zuinne paice, krasoméustwo, czytanie
ipisanie. . .. , b
Przedmioty: sztylet, miecz, koszulka kolcza (1 PP korpu§), 34 ZK,
szklana buteleczka zawierajaca 18 dawek kurtsu (patrz nizej).

MUTANCI

Wszyscy mutanci majg t¢ sama, podana niZej charaktérystyke, cho-
ciaz odznaczajg si¢ indywidualnymi mutacjami. Podejmujac walke -
powinni mie¢ dost¢p do mieczy i palek, moga tez przez caly czas
mie¢ je przy sobie. o -

Grat poczatkowo znajduje si¢ w stajni, pozerajac szczatki chlopca
stajennego. Jezeli wciaz Zyje, przylaczy sie do innych mutantéw

W czasie ceremonii przywolania straznika $wiatyni. Ma pajecze nogi,
zaopatrzone w przyssawki, co umozliwia mu wspinanie sie na
wszelkie powierzchnie.

Otto karczmarz” jest tak gruby, ze wydaje si¢ kwadratowy. Raczej
toczy si¢ niz chodzi, ale mozna uzna¢ go za istote ludzka. Poniewaz
nie ma Zadnych innych widocznych mutacii, a wszyscy karczmarze
majg skionnoé¢ do nieco zaokraglonej figury, Otto odgrywa wobec
przybytych bohateréw role gospodarza.

Fagor mdglby uchodzi¢ za zwyklego czlowieka, poniewaz tak wy-
trzeszczone oczy wystepuja, cho¢ rzadko, wérdd ludzi. Gdy bohate-
rowie przybywaja do karczmy, znajduje sie w piwnicy lub w sali
jadalnej.

Wilbelm jest najbardziej odpychajacy i groteskowy ze wszystkich
mutantéw. Nie ma wiadciwie twarzy, a jedynie czaszke. W rezultacie
kazdy, kto po raz pierwszy go widzi, musi przeprowadzic test
Opanowania, albo ulega strachowi.

Stajnie — Podchodzac do stajni, bohaterowie zdadza sobie sprawe,
ze konie s3 niespokojne. Slysza dobiegajace z wnetrza gloénie rze-
nie i tupot kopyt.

Grat, jeden z mutantéw (patrz charakterystyka) jest na stryszku z sia-
nem. Pozywia si¢ cialem jednego z chlopcdw stajennych i nie styszy
nadejscia bohateréw. Zda sobie sprawe z ich obecnoéci dopiero,
gdy zostang otwarte drzwi.

Szeé¢ koni jest przerazonych obecnodci Grata i natychmiast ucieka.
Osoba, ktéra wykona pomyélnie test opieki nad zwierzetami, moze
temu zapobiec, ale kazda inna ryzykuje, Ze zostanie stratowana przez
pierwszego konia. Pomyslny test I pozwala jej odskoczy¢ z drogi.
Kazdy, kto zostaje stratowany podczas ucieczki koni, zostaje trafiony
w nogg ciosem o 8 3 (obrazenia s3 modyfikowane przez Wt i pan-
cerz). Konie mozna zmusié¢ lub naméwié do powtdrnego wejécia do



stajni, jezeli zostang uspokojone i poprowadzone przez osobe z umie-
jetnodcig opieka nad zwierzetami.”

Gdy tylko Grat u$wiadamia sobie, Ze kto§ wszed! do stajni; wycho-
dzi na dach i ukrywa po drugiej stronie wysokiego szczytu. Bohate-
rowie, ktérzy wejda na stryszek odnajda cialo chlopca stajennego.
Zostal zabity ciosem miecza w glowe, a jego prawe rami¢ nosi $lady
zebdw Grata. :

Woda kapie z klapy, prowadzacej na dach, a drabina pod wlazem
jest mokra i pochlapana krwia. Gdy tylko klapa zostanie otwarta,
bohateréw wita ulewny deszcz. Powoduje on, ze dach jest bardzo
$liski i kazdy, kto zdecyduje si¢ na niego wej$é, musi pomyélnie wy-
konaé test Zr. W przeciwnym razie poélizgnie sie i tylko pomy$iny
test I pozwali mu zlapa¢ sie krawedzi wilazu i nie spad¢ z dachu
(upadek z wysokodci 5 metréw) na ziemie.

Jezeli Grat zostal zauwazony (dzieki pomy$lnemu testowi obser-
wacfi), bedzie walczyl, dopdki nie zostanie zabity. Przyssawki
pozwalajg mu poruszad sie po dachu bez obawy, Ze spadnie. Jeze-
li bohaterowie opuszcza stajni¢ nie odnalaziszy go, Grat powraca
do swojej uczty, przy ktérej pozostaje az zostanie wezwany przez
Ottona (patrz ponizej).

Wozownia ~ Drzwi do budynku s3 zamkniete (JZ 30). Wewnatrz
znajduje si¢ dylizans, nalezacy do przedsi¢biorstwa Kartak z Alt-.
dorfu. Przyjechal przed atakiem mutantdw. Jego pasaZerowie

i dwéch wonicow zostali uspieni i teraz sg albo juz martwi, albo
zwigzani w piwnicy.

Karczma ijadania — Gléwne drzwi, prowadzace do karczmy
.Czlowiek w kapturze” sg zaryglowane, a zaslony zaciagniete.

Z wnetrza dobiegaja odglosy zabawy i wydaje si¢, Ze wszystko
jest w_porzadku, Ale gdy tylko bohaterowie zastukajg do drzwi,
$miech cichnie i stycha¢ rozmaite odglosy (szuranie krzestami

i temu podobne). Po minucie lub dwdch rygle zostajg odsunigte

i drzwi otwiera straszliwie tegi osobnik. Jest to Otto, mutant, ktéry
udaje karczmarza. Ze zdumieniem spoglada na bohateréw, ponie-
waz uwazal, ze gospoda jest zabezpieczona przed intruzami. Z tru-
dem ukrywajgc zaskoczenie, zaprasza bohateréw do sali. Na pale-
nisku plonie ogien, obok niego siedzi Hans; ubrany w skradziony
mundur straznika drég.

Gloshe tupnigcie na tytach jadalni zwraca uwage wszystkich obec-
nych. Pojawia sie meZczyzna z wytrzészczonymi oczyma, ktory

zaczyna zmywad podloge. Jest to Fagor, kiory wyszedi z piwnicy,
aby zetrze¢ krew. Jezeli bohaterowie nie zainteresuja si¢ blizej tym,
co robi, po kilku minutach koriczy swoja prace i zabiera wiadro
wraz z zakrwawiona szmata do kuchni.

,Karczmarz” Otto denerwuije si¢ obecnoscia bohateréw (wie, co
ma sie zdarzyé pdiniej) i widad to w jego zachowaniu. Weiaz
nerwowo szarpie swdj fartuch, skreca go i mnie z tlumionym
napigciem. Prébuje najszybciej, jak to mozliwe odprawi¢ boha-
teréw w dalsza droge, twierdzac, Ze karczma jest przepeliniona.
W najmniejszym stopniu nie daje im poznad, Ze s3 mile widziany-
mi go$émi. Twierdzi, ze nocuje w gospodzie duzg grupg pasaie-
réw dylizansu, ktérzy wiasnie udali sie na spoczynek i ,nie chce
mieé dzi$ w nocy pod swoim dachem zadnych dzentelmenéw-
lowcow przygdd, bardzo dzigkuje”.

Jezeli bohaterowie beda nalegali, by zosta¢ (a nie maja chyba ocho-
ty zginad z rak tego, co kryje sie w ciemnosciach), Otto wreszcie
(niechetnie) zgodzi sie ich przenocowad. W dalszym ciggu zachowu-
je si¢ nieuprzejmie ~ na przykiad wszystkie napoje podaje w brud-
nych kuflach.

Wreszcie kieruje sie do kuchni, mruczac pod nosem: ,Pewnie tez
chcecie i jes¢...” Tak naprawde jednak wychodzi wydaé polecenia
pozostatym mutantom, gdy tymczasem Hans zaprzata uwagg boha-
teréw. Przebrany za straznika drdg wypytuje bohateréw, probujac
ustali¢ kim sa.

Hans, wystepujac w swojej ,oficjalnej” roli, zadaje pytania, jakby po-
dejrzewal, Ze bohaterowie sq bandytami. Jezeli ci wspomna co$

o promie, Hans stwierdzi, ze napadli na niego bandyci, ktdrzy por-
wali tez przewoznika. Dlatego, wyjasnia, karczma zostala tak dok-
ladnie zamknieta.

Prébuje takze powiedzied, ze bohaterowie s3 w zmowie z tymi
(nieistniejacymi) bandytami: ,Mam wrazenie, e wasze nagle poja-
wienie si¢ zdenerwowalo gospodarza. Wiecie co, moze on ma racje...
Kto inny mogiby sig walgsac po dworze w takg noc?” Hans jest
wystarczajaco sprytny, aby zbytnio nie upierac si¢ przy swojej wersji
i wydaje si¢ akceptowa¢ kazda mniej wigcej rozsadng historie, ktdra
opowiedza mu bohaterowie. Jezeli wspomng o mutancie w stajni,
Hans okazuje zdziwienie. Jest przekonany, ze wszyscy ukrywaja sie
w karczmie. Uda zdziwienie, kiedy slyszy o odnalezionych zwlo-
kach. ,Gospodarz zapewnil mnie, ze stajenny uciekl. Nikt nie
pomyslal, zeby go tam poszukaé.No c6%, pochéwek moze poczekac
do jutra.”

Jezeli bohaterowie powiedza Ottowi o zwiokach lub mutancie, ten
bedzie bardzo zmartwiony i wstrza$niety. Tak naprawde obawia si¢
jednak, ze bohaterowie zorientowali si¢ juz, co robia tu mutanci.
Zmienia temat i spoglada na Hansa, Zeby ten wyciagnal go z tej
sytuaciji.

W

Gdy tylko Jinkerst upewni sig, ze bohaterowie nie majq Zadnych
oficjalnych powigzan, przeprasza ich i idzie do kuchni. Bohaterowie,
ktérzy powiedza, ze obserwuja wychodzacego Hansa, zauwaz jego
Jrane” i plame krwi po wykonaniu udanego testu obserwacyi.

W tej chwili bohaterowie powinni juz co$ podejrzewac i prébowac
ustali¢, co sie tu dzieje. Osoba, stojgca przy barze moze podstuchac
Hansa i Otto w kuchni. ,Nie wpadaj w panike, Otto. To podrézni.
Tzeentch bedzie zadowolony z dodatkowych dusz. Dodaj kurtsu do
ich jedzenia i zalatwimy si¢ z nimi péZniej”. Hans nastepnie podaje
Otto buteleczke, zawierajaca narkotyk. Od tej chwili jest ona w po-
siadaniu Ottona.



Jezeli Hans uslyszy, ze kto$ prébuje wlizgnaé sie do kuchni, wraca
do baru. Ze zdecydowana ming zamyka drzwi do pomieszczenia,

z ktdrego przyszed! i w rezultacie bardzo niezrecznie jest komukol-
wiek przecisnac sie kolo niego bez naprawde dobrego powodu.

Wkrdtce potem wraca Otto, niosac miski z gulaszem. Kazda miska
zawiera dwie porcje kurtsu, Bohaterowie maja 10% szanse dostrze-
Zenia w jedzeniu narkotyku. By sprawdzié, czy dany bohater poczu-
je w jedzeniu smak kurtsu, nalezy udredni¢ podstawowy szanse

z Int postaci. Bohaterowie z umiejetnoscia gotowanie majg szanse
zauwazenia narkotyku wiekszg o 10%.

KURTS

Kurts jest narkotykiem, otrzymywanym z ziela Gortsiete, Zaczyna
dziala¢ po pdt godzinie. Jedna dawka powoduje otumanienie, dwie
~ omdienie. Bohaterowie moga zwalczy¢ dzialanie narkotyku, wy-
konujac dla kazdej spozytej dawki test Wytrzysnalosci (z dodatko-
wym modyfikatorem +20).

¢ DOBRANOC, PANIE ] PANOWIE o

Gdy bohaterowie zjedza posilek, ale jeszcze zanim kurts zacznie

dziala¢, Otto zaproponuje, ze pokaze im umieszczong na pietrze

wspolng sypialnie. Twierdzi, ze pozostale zajete s3 przez podrdi-
nych z dylizansu, .

Podioga korytarza jest mokra i nie lezy na niej dywan, cho¢ uwaz-
niejsze spojrzenie pozwala si¢ zorientowad, ze kiedy$ tu byl ~ ka-
watki materialu wciaz tkwia pod mocujacymi je gwozdziami. Dywan
zostal zabrany, a podloge zmyl Fagor, aby zatrze¢ $lady krwi.

Dormitorium jest brudne, podobnie zresztg jak posciel. Jezeli boha-
terowie zwrdcg na to uwage, Otto stwierdza obojetnie, Ze ,fo najlep-
sze, co fest’. Nastepnie wychodzi w wyraznym poépiechu. Stychaé
glodny diwigk klucza, obracanego przez niego w zamku (Z 20),

Jezeli Gart wcigZ znajduje sie w stajni, z wnetrza sypialni stychad
zaniepokojone konie...

Sypialnie - na pietrze s3 jedynie cztery sypialnie, drzwi do kazdej
z nich sg zamknigte (JZ 20). Pokdj gospodarza i dwie sypialnie sa
puste i nie zawierajq nic interesujacego, ale w jednym pokoju dwa
Idzka s3 zakrwawione, 2 poéciel rozrzucona wokdt, $Spiacy w nich
ludzie zostali najwyraZniej zasztyletowani i wyciagnieci z 1dzek.
Slady prowadzg do drzwi, ale nikna na progu.

Kuchnia - zostala najwyrainiej zaprojektowana dla kucharza-half-
linga. Jest w niej Fagor, chyba ze akurat odbywa sie ceremonia
(patrz nizej). Kubel, z ktérego korzystal, wycierajac najrozmaitsze
Slady krwi, stoi w kuchni. W dalszym ciagu jest pelen zakrwawionej
wody. ’

Drzwi prowadzace na podwérze nie sa zamkniete na klucz.

Piwnica ~ Stoja w niej beczki piwa oraz butelki win i wédek. Na
podlodze wida¢ $lady krwawych plam, prowadzace do luznej plyty
posadzki (chyba, ze Fagor wpadt na pomysl, zeby je wytrze¢ ~
decyzja zalezy od tego, jak wiele podpowiedzi potrzebujg gracze,
by zorientowa¢ sie w sytuacii). Zostala ona uniesiona, by ulatwié
dostep do ukrytej, wybudowanej pod piwnica éwigtyni. W zalez-
nosci od okolicznosci pyta albo jest podniesiona, albo opuszczona.
Gdy bohaterowie przychodza do karczmy, jest opuszczona, ale
zostanie podniesiona podczas ceremonii. Zamknieta plyte mozna
odnale#¢ dzigki udanemu testowi obserwacyi, albo dzieki podazaniu
za krwawymi $ladami.

vociawn i

Swiqtynia ~ Prawdziwy gospodarz, jego zona, dwoje stuzacych i je-
den z woZnicodw dylizansu wcigz jeszcze zyja, ale dokladnie zwig-
zani le2a w Swiatyni. Nadal sa pod dzialaniem kurtsu, ktéry podano
im wczedniej tego wieczoru, Zwloki innych ofiar ~ woznicy, jego
trzech pasazeréw-rzemie$inikéw i kucharza-halflinga ~ leza w jed-
nym z katdéw rzucone na stos.

W centrum $wigtyni, poérodku dziwnego, ruchomego wzoruy, kté-
1y bez przerwy zmienia si¢ z symbolu Chaosu w o$miokat i z po-
wrotem, stoi wysoki na jakie$ 65 centymetréw magiczny posag
Tzeentcha.

Jest on zrobiony z rézowawego kamienia, ktéry gdy sie na niego
patrzy, zdaje si¢ plyna¢ i poruszal. Kazda, przygladajaca sie figurce
i zmieniajacemu si¢ wzorowi osoba musi wykonaé udany test SW.
W przeciwnym wypadku otrzymuje K6 punktdéw obledu. Posag
Tzeentcha moze zosta¢ rozbity (ma Wt 5 i uszkodzenia 5), jezeli jed-
nak nie zostanie zniszczony w jednej rundzie, demon opiekusiczy
$wiatyni — Rézowy Strachulec — pojawia sie, aby go broni¢. Gdy
demon zostanie zniszczony, posag mozna zniszczy¢ z latwoscia, po
czym wzor na podiodze zblaknie i zniknie,

Pod $ciang stoi zamknieta (JZ 30) drewniana szkatulka, zawierajaca
212 zlotych koron, 365 szylingéw i 26 penséw. Pomyéine przeszu-
kanie pokoju doprowadza do odkrycia luznego kamienia, za ktérym
ukryta jest sakiewka z eliksirem sily. .

W $wigtyni bedzie mutant Wilhelm, ktory albo bierze udziat w cere-
monii, albo kreci sig u stép schoddéw,

o CEREMONIA o

Kurts zaczyna dziata¢ wkrétce po znalezieniu si¢ bohateréw we
wspolnej sypialni. Po uplywie kolejnych trzydziestu minut, w czasie
ktérych narkotyk powinien juz dziala¢ (mutanci wiedza, kiedy po-
winno to nastapic), Otto zabiera Grata ze stajni. Kazdy, kto wyglada
przez okno dormitorium, widzi idgcego do stajni Ottona, a pd2niej
wracajacego z mutantem (o ile Gart jeszcze zyje).

Hans i mutanci zbierajg si¢ w piwnicy, aby przeprowadzié tam cere-
monig, w czasie kidrej wykorzystaja magiczng energie posagu w ce-
lu wezwania demona. Wkrdtce po rozpoczeciu obrzedu karczme
wypelnia slaby, nierdwny-$piew. Trwa to przez pdt godziny, pod-
czas ktdrej Hans, zgodnie z zasadami przyzywania demonéw sklada
w ofierze dwoje ludzi. :
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NOC KRWI

Gdy ceremonia si¢ zaczyna, Fagor podkrada si¢ do zajmowanego
przez bohaterdw pokoju i podstuchuje pod drzwiami. Osoby, ktdre
nie odczuwaijg skutkdw dziatania narkotyku i wykonaja pomyslnie
test sluchania, ustysza jak podchodzi do drzwi. Jezeli Fagor podej-
rzewa, 2e bohaterowie sg przytomni, albo na przykiad drzwi pomie-
szczenia sa otwarte, wraca do piwnicy i ostrzega pozostalych mutan-
tow, ktdrzy zamykajg klape i kontynuujg obrzed. JeZeli nadarzy sie
ku temu sposobno$¢, Fagor ukryje sie gdzie$ w karczmie i sprébuje
zaatakowa¢ jakiego$ samotnego bohatera od tyhu.

Jezeli Fagor uzna, ze wszystko jest w porzadku, natychmiast po-
wraca do piwnicy i przylacza si¢ do $piewu pozostatych mutantdw,

Jezeli bohaterowie temu nie zapobiegna, posag przeksztalca sie

w Rozowego Strachulea. Demon ma okoto metra wysokosci i glowe
umieszczong w klatce piersiowej. Jego ramiona sg bardzo dlugie,

a wielkie dionie zakorniczone ostrymi pazurami i przyssawkami.
Bohaterowie musza przeprowadzié test Opanowania, albo zostang
sparalizowani strachem. Niestety Hans nie ma pojegcia o tym, Ze
opréez przyzwania, demona nalezy tez kontrolowad. Rozowy
Strachulec natychmiast atakuje jego i mutantow. Zabije kazdego,
kogo widzi i po u$mierceniu najbliZzszej osoby.$ciga nastepna.

ROZOWY STRACHULEC

Budka - _
przewodnika - -

o
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"Kolowrét

Gdy tylko demon opusci $wigtynie, zaczyna podlegac niestabilnosci.
Za kazde sto metrdw, o ktore demon oddala sie od $wigtyni, odejmij
jeden od testu jego niestabilnosci (traktyj rzuty mniejsze od 1 jako 1).

Jezeli Zywotno$é demona spadnie do 0, nie umiera on, ale rozpada
sie na dwa Niebieskie Strachulce. S3 one podobne w wygladzie do
swojego kuzyna, maja tylko mniejsze rozmiary i niebieskie zabarwie-
nie. Zabity Niebieski Strachulec jest martwy na dobre.

e STRAZNICY DROG o

Gdy wstanie §wit, do karczmy zblizy sie oddziat czterech straznikdw
drég. To, co zobacza, zinterpretujg najgorzej, jak to bedzie tylko mo-
zliwe. Jezeli bohaterowie nie beda, na przyklad, mogli pokazad ciat
mutantéw albo jencéw, czy jakiegokolwiek innego dowodu potwier-
dzajacego prawdziwoéd ich stéw, straznicy drog stwierdza, ze bo-
haterowie sq zamieszani w te wydarzenia. W najgorszym przypadku
oskarzq ich o zamordowanie gospodarza i pozostatych oséb, a takze
o udzial we wszystkich niewyja$nionych dotad wydarzeniach, jakie
tnialy miejsce w strefie patrolowania straznikéw, co umozliwi im
zamkniecie tych spraw.

Stainh
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Nawet jezeli dadza si¢ przekonad o niewinnoéci bohaterdw, pozo-
stanie jeszcze do wyjasnienia sprawa tego, c6 zaszlo w karczmie.
Straznicy drog spodziewaja sig'tego i nalegajg, aby bohaterowie
towarzyszyli-im do najblizszego miasta, by tam zalatwié wszystko
w nalezyty sposdb,

Umiejetnosct: jezdziectwo.

Przedmioty: Kusza wraz z beltami, miecz, koszulka kolcza (1 PP
korpus), tarcza (1 PP wszystkie lokacje ciata), helm (1PP glowa),
kon, siodlo i uprzaz, lina — 10 metréw.

* NAGRODY e

Po zakoriczeniu tej przygody powinny zosta¢ przyznane nastepujace
punkty do$wiadczenia:

30-50 punktdw dla kazdego za dobre wezucie sie w bohaterdw
20-40 punkt6w dla kazdego za rozprawienie sie z mutantami

30-50 punktéw dla kazdego za zniszczenie posagu/demona

10-20 punktow dla kazdego za rozwianie podejrzen straznikdw
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NA DRODZE

== UWAGI O KAMPANII =
NA DRODZE

Streszczenie przygody

Umieszczona ponizej przygoda opisuje dwa epizody, w ktérych
uczestnicza dwaj niezwykli bohaterowie niezalezni. Z zadnym z nich
nie trzeba walczy¢! Oba spotkania daja natomiast okazje poglebienia
osobowodci bohateréw i s3 szczegdinie przydatne do wlaczenia

w trwajacg kampanig,

Emmaretta jest niezwykla, mioda kobieta, kotolakiem, ktéra pod-
rézuje ze swoimi kocimi przyjacidlmi i przez jaki$ czas moze towa-
rzyszy¢ bohaterom (nie ma wrogich zamiardw). Jezeli beda ja dob-
rze traktowad, poprosi o uwolnienie jej kochanka, wiezionego przez
wiadze za jakie$ drobne przestepstwo.

W .Przyjacielu w potrzebie” Johiann - duch zwraca sie do ‘boha-
teréw z prodba o pomoc. Zaleznie od tego, jak chcecie wykorzystad
ten epizod, moze on mied réiny przebieg. Wyjasniaja to umiesz-
czone niZej uwagi.

Uwagi do kampanii Wewnetrzny Wrég

»Przyjaciel w potrzebie™ moze zosta¢ umiejscowiony wszedzie na
trasie, podczas kazdej podrézy bohateréw. W pierwszym scenariu-
szu kampanii ,Wewnetrzny wrog” epizod ten moze mie¢ miejsce
pomigdzy Altdorfem, a Weissbruckiem, rodzina Johanna moze za$
zamieszkiwaé w Bogenhafen. Alternatyws jest droga do Middenheim
w przygodzie ,Szara eminencja”. Johann bedzie mial wtedy krew-
nych, znajacych przynajmniej jednego wazniejszego BN w mieécie.
W ,$mierci na rzece Reik” Johann ~ duch moze pojawié sie w no-
cy, gdy statek bohateréw bedzie stal na kotwicy - niezly jest brzeg
rzeki Stir, po drodze do Unterbaum (gdzie mieszkal Johann).

Walory Emmaretty najlepiej dadzg sie wykorzystad poza miastem, Po-
moze ona bohaterom w zamian za udzielong jej pomoc, chociaz moze
si¢ to okaza¢ skomplikowane, jezeli akcja epizodu bedzie rozgrywaé
si¢ w Altdorfie lub Middenheim, zwlaszcza jezeli poprosi bohateréw,
aby uwolnili Klausa z wiezienia. Epizod ten najlepiej umiesci¢

w ,Smierci na rzece Reik”, gdzies daleko poza wioskami czy mias-
teczkami, przez ktdre podrdzowaé beda bohaterowie, Wielu mozliwo-
4ci dostarczajg t bezimienne przystanki dylizanséw i wioski pomiedzy
zamkiem Wittgenstein, a Grissenwaldem. Klaus moze by¢ przetrzymy-
wany w celi przez miejscowego burmistrza, gdzie oczekuje na przyby-
cie sedziego z Grissenwaldu. W ,Szarej eminendji”, jezeli wykorzys-
tasz umieszczong dalej w tym tomie przygode ,,Grona gniewu”, Em-
maretta moze kierowac sie do Pritzstock, gdzie napotka bohateréw na
drodze z Miltdorfu do Middenheim. Pozwoli ci to zwabi¢ bohateréw
do tego miasteczka, gdzie burmistrz za poreczeniem zwolni Klausa,

o ile bohaterowie (i Emmaretta) beds dla niego mili.

Uwagi do kampanii Potepieniec

Jezeli masz zamiar wykorzystaé te epizody po odegraniu ,Nocy
kewi”, beda wymagaly one powaznych przerdbek i powiazania ich
z gléwng linia fabularng kampanii.

Wykorzystaj epizod ,Przyjaciel w potrzebie” natychmiast po
opuszczeniu przez bohateréw karczmy ,Czlowiek w kapturze”.

Gdy kierujg si¢ na zachéd droga do Volgen, pojawia sie Johann —
jako odlegla o jakied 30 metréw, wysoka i muskularna postaé, ubra-
na w mundur straznika drog. Nie ma prawej reki, w jej miejscu ster-
czy jedynie zakrwawiony kikut.

Osobowos¢ Johanna jest zupelnie inna od tej nakreslonej w ,Przy-
jacielu w potrzebie”. Jest po prostu dotkniety utrata pamieci! Zna
swoje imig i wie, Ze od niedawna jest martwy, ale nie moze przy-
pomniec sobie niczego wiecej. Blaga czlonkéw druzyny, aby mu
pomogli. Chee, by bohaterowie odnaleli i pochowali jego cialo
oraz dowiedzieli sig, kim byt za zycia.

Co bohaterowie moga na tym zyska¢? Johann przypomina im, ze
wigkszo$¢ Zywych istot boi sie duchdw (to znaczy s3 one podatne
na strach) i ze moze sie przydad w czasie walki, aby przerazié
wrogdw. Istnieje drobny problem. Johann dopiero co zostal duchem
i nie jest w stanie kontrolowa¢ swojego po;awmma sie i znikania.

W zwigzku z tym bohaterowie moga mie¢ tylko nadzieje na pomyéiny
rozwdj wydarzen, ale Johann tak rozpaczliwie blaga o ich pomoc...

Odgrywanie Jobanna - ducha

Jezeli bohaterowie nie zgodzj si¢ na jego propozycje; Johann bedzie
powracal, aby ich ciagle ngka¢, za kazdym razem wzbudzajac strach.
Dopdki nie zgodza sie mu pomdc, bedzie ich doslownie przeslado-
wal. Kiedy si¢ juz zgodza, powoli przyzwyczaja sie do jego widoku.
Oprécz pierwszego razu, po pojawieniu si¢ ducha (dostownie
znikad) bohaterowie bedg przeprowadzali test strachu z kumulaty-
wnym modyfikatorem +5, az do chwili, kiedy wreszcie stang sie
odporni na jego widok.

Sam Johann, poniewaz duchem jest od bardzo niedawna i nie ma
jeszcze jakiegod obszaru, z kitérym bylby zwiazany, nie podlega nor-
malnym zasadom niestabilnosci. Podobnie nie moze na razie kon-
trolowac tego, kiedy si¢ pojawia. Jest to idealna sytuacja, gdyz dzie-
ki niej mozZesz sprawiaé, Ze Johann bedzie si¢ pojawial i znikal
dokladnie wtedy, gdy bedziesz tego chcial. Na razie Johann nie
umie réwniez przenikaé przez $ciany.

Kiedy bohaterowie si¢ juz zgodza, od czego powinni zaczad? Z duig
dozg prawdopodobiefistwa mozna zatozy¢, ze Johann zostat zabity
gdzie$ w okolicy. Poza tym, nosi mundur straznika drég. Czy zginal
jaki$ straznik? Dlaczego nie udad si¢ do Volgen i sprawdzi¢? Mozesz
zasugerowac to ustami Johanna, ale zréb to dopiero wtedy, gdy
gracze beda mieli wystarczajgco duZo czasu, by dojéé do tego sami.

Inng mozliwodcig jest tropienie zbieglego kultysty, Hansa Jinkersta

z ,Nocy kewi”, ale nawet dla kogo$ z umiejetnoécia tropienie nie
bedzie to latwe. Podal rzesisty deszcz, minelo sporo czasu i jedynie
prawdziwy ekspert moze mie¢ nadzieje na odnalezienie tropu. Jezeli
jeden lub kilku bohateréw podejmie taka prébe, mozesz pozwolié,
aby odnaleZli poczatek $ladu, ale nie bedg mogli nim podazad dalej
niz jakie$ sto metréw, kiedy oddali si¢ on od drogi w kierunku
zachodnim,

Emmaretta

Drugi epizod, z udzialem Emmaretty, moZe nastapié po tym, jak Jo-
hann juz zniknie. Moze ona przylaczy¢ sie do bohateréw pod pre-
tekstem szukania ochrony, chociaz zachowuje si¢ z duza pewnodcia

. siebie i najwyrazniej potrafi o siebie zadbad. Bedzie rozmawiala

2z bohaterami o jakich$ blahostkach, ale nie bedzie sie narzucad.
Nastgpnie opowie bohaterom o swoim kochanku, ktéry w tej chwili
jest uwieziony w Volgen i zapyta ich, czy widzieli szukanego przez
nig mezczyzng. Opisze im Johanna. Udany test Oglady pozwali bo-
haterom wyczu¢ w jej glosie ton niecheci. Jezeli zapytajq ja dlaczego
interesuje si¢ tym czlowiekiem, odpowie po prostu, Ze z ,powodéw
osobistych”. O ile bohaterowie beda dopytywali sie o jakie$ kon-
kretne, zwigzane z tym czlowiekiem szczegély, Emmaretta odpowie
jedynie, Ze jest on ,podréinym na drodze”. Nic wigcej nie powie,
chyba ze bohaterowie odpowiedzg na jej pytanie.

Jezeli bohaterowie, podobnie jak Emmaretta, nie zechca méwic, sy-
tuacja moze skoniczy¢ sie patem. Ostatecznie rozwigzanie tej sytuacji
bedzie zalezalo tylko od bohateréw, poniewaz to oni chca dowie-
dzied si¢ kim jest Johann, W zamian za informacje posiadane przez
druzyne, Emmaretta zgodzi si¢ wyjawi¢ wszystko, co o nim wie.
Powie im, Ze nie byl on straznikiem drdg, lecz towcg nagrdd, a jej
kochanka wsadzil do wiezienia za kradziez zywnosci z farmy. Nie-
stety, Emmaretta nie ma zadnych bardziej szczegSlowych informacii
o Johannie, zna jedynie jego profesje, chociaz uwaza, ze wywodzit
sie z bogatej rodziny (to oczywiscie nieprawda, ale taka wzmianka
jest doskonalg zachets dla chciwych bohaterdw, ktérzy, majac na-
dzieje na duzg nagrode, podejma wszelkie wysdk1, by ustahc co
stalo sie z Johannem).

Wydarzenia w Volgen, nastepujace po przybyciu naszej kompanii
w towarzystwie Emaretty, sg przedstawione w uwagach do kam-
paniiumieszczonych po tych epizodach i poprzedzajacych prgy-
gode Furekat”,




Graeme Davis

Poniisze dwie krétkie przygody moga by¢ wykorzystane w roz-
grywce Warhammera Fantasy Roleplay w czasie, gdy bohate-
rowie podréiujg droga. Sg latwiejsze do przeprowadzenia, jezeli
bohaterowie podrézujg pieszo lub wierzchem, a nie dylizansem.
Obydwie s3 epizodami wymagajacymi my$lenia i obserwacii i nie sq
odpowiednie dla osobnikéw wyznajacych zasade ,tnij i rab”!

EMMARETTA

Emmarett¢ mozna spotkaé¢ w czasie podrézy dowolng droga w Im-
perium. Gdy bohaterowie tak Sobie ida, mijaja mloda kobiete, maja-
<3 najwyraZniej niewiele wigcej niz dwadziescia lat i podrdzujaca

W tym samym, co. oni kierunku. Jest éredniego wzrostu, drobnej bu-
dowy ciala; ma krétko obciete brazowe wlosy i jasno piwne oczy.
Podrézuje sama, co jest doéé niezwykle, poniewaz lasy mogg byé¢
niebezpieczne. Nosi podrézne ubranie, a przy sobie ma niewielkg
sakwe z suszonym miesem, krotki tuk z zawieszonym na ramieniu,
pelnym strzal kolczanem i parg wiszacych u pasa sztyletow. Jezeli
ktory$ z bohateréw odezwie sie do dziewczyny, przedstawi sie hprzej—
mie, wyjasni, Ze jest lowczynia i kieruje sie do najblizszego miasta,
(najlepiej tego, ktére jest tez celem druzyny). Powiada, Ze jej przyja-
ciel wpadt w klopoty'i ze niesie nieco pieniedzy, aby go wykupic.

Emmaretta bardzo chetnie wedruje dalej z bohaterami i bedzie bar-
dzo wdzigczna, jesli zaproponuja jej podwiezienie. Nie moze za-
placi¢ za przejazd dylizansem, poniewaz wszystkie pienigdze pot-
rzebne jej s3 na wykupienie przyjaciela. Jezeli w czasie podrézy
bohaterowie sprébuja nawiazad z nia rozmowe, a ona uzna, ie
moze im zaufa¢, wyjadni, Ze uwieziony zostal jej kochanek. Ma na
imi¢ Klaus i musi wykupi¢ go przed okreélong datg. Jezeli ktérys

z bohateréw, dysponuje umiejetnoécia astronomia i zechce to
uscidli¢, okaze sig, ze ta data przypada na nastepng pelni¢ ksiezyca.

Wsrdd pluskania deszczu slychaé odglosy nocnych
mieszkancdw lasu. Gdzie$ w ciemnosci rozlega sie
okrzyk sowy, odpowiada mu gloény krzyk dzikiego
kota, E :

To, co Emmaretta opowiedziala bohaterom o swojej podrdzy jest
prawdg, ale pomingla milczeniem, ze ona i jej kochanek sg kotola-
kami. On nie nauczyl si¢ jeszcze panowaé nad swoim stanem i jezeli
W czasie peini wcigZ bedzie w wiezieniu, przemiana nastapi w celi,
a wtedy z pewnoscig zostanie zabity przez straznikéw.

Emmaretta podrézuje w towarzystwie dwdch wielkich, dzikich ko-
téw Starego Swiata. 1dg za nia lasem i zaatakuja, jezeli uznajg, Ze
ktos$ jej grozi. Emmaretta stara sie unika¢ klopotéw i niemal natych-
miast je odwola, ostrzegajac jednak bohaterdw, ze najlepiej bedzie,

jezeli zostawia ja w spokoju i ruszg dalej. Jezeli to nie pomoze,
przybierze posta¢ kota i ucieknie w las razem z towarzyszami. Po-
zostanie i bedzie walczy¢ jedynie w przypadku kradziezy pienigdzy.
Potrzebuje ich na wykupienie Klausa i uzyje wszystkich dostepnych
jej $rodkdw, aby je odzyskaé.

EMMARETTA (ludzka postac)

Umiejetnosci: czuly stuch, ukrywanie sig na wsi, tropienie, lowiec-
two, szybki refleks, sekretny jezyk— rangeréw, sekretny jezyk —
drwali, cichy chéd na wsi,

Przedmioty: ubranie podrézne, sakwa z 12 kawalkami suszonego
migsa, 2 sztylety do rzucania, sakiewka z 12 ZK, krétki uk, kolczan
Z 12 strzatami.

KOTY (i Emmaretta w kociej postaci)

* cyfry przed ukoéna linig dotycza Emmaretty w kociej postaci

Zasady specjalne: Dwukrotnie atakujg szponami, raz ugryzieniem.
Jezeli atakujg z ukrycia, w pierwszej rundzie otrzymuja dodatni mo-
dyfikator-do Inicjatywy +20. Jezeli w pierwszej rundzie walki kot
atakuje pierwszy, moze wiedy skoczy¢ na przeciwnika ~ wykonaj
test trafienia, jezeli bedzie pomysiny, kot trafia 4 szponamii 1 ugry-
zieniem. Koty widzq w ciemnosciach na odleglo$¢ 20 metréw.

Jezeli Emmaretta postanowi podrézowad z bohatérami, oba jej koty
beda podazaly za nia lasem. Poruszaja si¢ ukradkiem, dlatego kazdy
bohater musi wykonad test obserwacji z ujemnym modyfikatorem -20,

. aby je dostrzec i nawet wiedy ujrzy jedynie ruch w zaroflach. Gdy

Emmaretta uda si¢ do miasta, koty beda oczekiwaly w lesie. Gdy
tylko dziewczyna wykupi Klausa, oboje, przybrawszy postac kotdw,
skierujg sie do lasu, skad wraz ze swymi towarzyszami powedruja
do domu.

Epizod ten mozna wlaczy¢ do przygody na wiele réznych sposo-
béw. Gdy Emmaretta przybedzie do miasta, skorumpowany straznik
miejski moze wzigd od niej pienigdze, a potem twierdzid; ze nie
wie, o co chodzi. W rezultacie Emmaretta poprosi bohateréw, aby
wydostali Klausa z wigzienia. Druzyna moze zosta¢ zaatakowana
przez bandytéw, wtedy bedzie walczyta u boku bohaterdw, a jej
oba koty przyjda druzynie z pomocs, niknac po zakonczeniu walki
z powrotem W lesie. JeZeli kto$ zapyta ja o koty, odpowie po pros-
w: , Wyrostam w iesie i chyba mam troche niezwyklych przyjacior’.
Jaki$ inny BN moze narazi¢ si¢ kotom, naprzykrzajac sig jej albo
prébujac ukraéé pieniadze. Powiniene$ wysilié wyobraznie, aby jak
najlepiej wykorzysta¢ to spotkanie.

PRZYJACIEL W POTRZEBIE

Ten epizod ma miejsce w nocy, gdzie$ na pustej drodze. Z jakiegod
powodu, wbrew ostrzeZeniom personelu ostatnio mijanego zajazdu,
bohaterowie uparli sie¢ podrézowaé noca. Lezaca przed nimi droga
cieszy sig bardzo zig reputacja, roi si¢ na niej od bandytéw i innych,
jeszcze gorszych niebezpieczenstw. Méwi sie nawet, ze jest nawie-
dzona. Czlonkowie druzyny dochodza do wniosku, ze niektdre z tych
ostrzezen moga by¢ prawdziwe, ale fakt, e musieliby placi¢ za noc-
leg i wikt mégh mie¢ powazny wplyw na ich decyzje. W kazdym
razie bohaterowie, mimo ostrzezen, postanawiaja i§¢ dalej. By¢
moze musza przed dwitem dotrze¢ do nastepnego miasta, albo moze
oddziat straznikéw drog zbliza sie do gospody i bohaterowie nie
chca sie z nim spotkad. k




NA DRODZE

Niezaleznie od przyczyny, natychmiast po goracym positku boha-
terowie opuszczaja zajazd i ruszajg dalej. Pierwsze kilometry mijaja
bez klopotéw ~ na zachodniej stronie niebosklonu wcigz widaé przy-
gasajace §wiatlo, 2 oni znajduja si¢ jeszcze na skraju lasu. Gdy jed-
nak droga zaglebia si¢ w bdr, sytuacja ulega zmianie. Mrok staje sie
gestszy i mozna go przenikna¢ jedynie dzigki widzeniu w ciemnosci.
Zaczyna pada¢ drobna, ale uporczywa mzawka, ktdra przenika na-
wet przez najgrubsze ubranie i sprawia, ze Wszyscy s3 przemoknieci
do suchej nitki. Nie mozna zapali¢ pochodni, a zapalenie latarni
wymaga pomyslnego testu Zr, poniewaz hubka, ktorg dysponuja
podréznicy jest bardzo wilgotna. Poprzez lagodny szmer deszczu
stycha¢ halasy, czynione przez zajmujgcych si¢ swoimi sprawami
nocnych mieszkafcdw lasu. Gdzie$ w ciemnosci rozlega si¢ pohuki-
wanie sowy, kiéremu odpowiada przerailiwy wrzask dzikiego kota.
Bohaterowie moga teraz zalowac swojej zbytniej pewnosci siebie,
ale nie maja wyboru — musza podaza¢ dalej, poniewaz powrdt do
gospody trwalby tyle samo czasu, co dotarcie do celu podrézy.

Krew saczy si¢ z dziesigtek drobnych ran, pokrywa-
jacych cate jego cialo. Unosi glowe, aby spojrze¢ na
bohateréw, wtedy rana na gardle otwiera si¢ jak dru-
gie usta, zalewajac krwig caly tors. Wyciaga btagalnie
jedno ramie i mimo, Ze jego nogi si¢ nie poruszaja,
zbliza sie coraz bardziej.

Po pdlnocy bohaterowie zblizaja sie do niewielkiej $wigtyni, pos-
wieconej, zupelnie stusznie, Taalowi — bogowi przyrody i dzikich
miejsc. Swiatynia ma ksztalt okraglej, kamiennej chaty o $rednicy
okolo trzech metrdw i przykryta jest stozkowatg strzecha. Nad wejs-
ciem zawieszono czaszke losia, a wewnatrz stoi prymitywna, drew-
niana rzeiba stojacego boga, o wysokodci mniej wigcej poltora me-
tra. Wewnatrz jest wystarczajgco duzo miejsca, by moglo sie tam
stloczy¢ pie¢ oséb. Dach przecieka, ale $ciany chronia przed zim-
nem i deszczem. Bohaterowie moga tu si¢ posili¢, a moze nawet
zdrzemnaé parg godzin., W $wiatyni nie sposéb jest rozpalic ogien,
poniewaz hubki podréznikéw i wszelkiego rodzaju podpatki zostaly
calkowicie przemoczone.

Bez wzgledu na to, czy bohaterowie podejma decyzjg o schronieniu
sie w $wiatyni, czy tez nie, kitka minut po ich przybyciu ma miejsce
dziwne zdarzenie. Gdzie$ w oddali stycha¢ staby ludzki glos. Nie
mozna rozrdzni¢ stoéw, ale brzmi w nim bdl i rozpacz. Jezeli bohate-
rowie maja ze sobg konie lub jakie$ inne zwierzeta, te zaczynaja by¢
niespokojne i plochliwe. Glos zbliza si¢ coraz bardziej i po kilku
minutach bohaterowie widza na drodze podazajaca wolno w ich
strong jakas postac.

Sylwetka majaczy niewyraznie za zastong deszczu, ale widag, Ze
przypomina czlowieka. Kuleje on i potyka sig, jak kto$ $miertelnie
wycieficzony, ale zbliza sie zadziwiajaco szybko. Gdy jest w odle-
gloéci 10 metrdw od bohaterdw, widaé, ze jest to mezczyzna (czlo-
wiek). Jego odziez niegdy$ byla bogata, ale teraz jest cala w strze-
pach, a meZczyzna sprawia wraZenie ciezko rannego. Krew saczy
sie z dziesiatek drobnych ran, pokrywajacych cate cialo. Unosi glo-
we, aby spojrze¢ na bohateréw, a wtedy rana na gardle otwiera si¢
jak drugie usta, zalewajac krwia caly tors. Wyciaga blagalnie jedno
ramie i mimo, Ze jego nogi si¢ nie poruszaja, zbliza si¢ coraz bardziej.

— Pomézcie mi— jeczy — Pomézcie. Gdy zbliza sie jeszcze bardziej,
. bohaterowie u$wiadamiaja sobie, Ze przez jego niematerialne cialo
wida¢ drzewa i droge.

W tym momencie bohaterowie powinni wykonac test strachu.
Napotkali ducha.

DUCH

Zasady specjalne: Podlega niestabilnosci, gdy znajdzie si¢ poza
granica okreélonej strefy (w tym przypadku, w odleglodci 100 me-
tréw od $wigtyni). Jest odporny na wszystkie testy psychologiczne.

Wzbudza strach w istotach zywych. Jest odporny na bron niemagi-
czng. Jego dotkniecie wzbudza strach (jesli dotknieta osoba nie
wykona udanego testu CP z ujemnym modyfikatorem -10, to musi
uciekad). Moze przechodzi¢ przez obiekty materialne.

Jezeli bohaterowie nie uciekna przed duchem, ten nie bedzie prébo-
wal ich zaatakowaé. Jeczacym glosem wyjawi im, Ze niegdys$ byl Jo-
hannem Gespenstem, kupcem z najblizszego miasta. Gdy nocowat
w zajetdzie, ktdry bohaterowie niedawno opudcili, zamordowano
go i obrabowano, a jego cialo przewieziono do lasu i porzucono
przy drodze w poblizu $wiatyni. Bohaterowie moga wyzwoli¢ Joha-
nna z tej godnej pozalowania sytuacji, jezeli zbiorg jego koéci | za-
wioza je do miasta, aby tam zapewni¢ im przyzwoity pochdwek.
Duch pokaze im miejsce, gdzie porzucono cialo - jego koéci zostaly
do czysta ogryzione przez zwierzeta i sq porozrzucane na prze-
strizeni 0 po  wierzchni mniej wigcej dziesieciu metrow.

Cmentarz jest w najblizszym miecie, opiekuje si¢ nim kaptan Morra.
W zaleznodci od wielkodci miasta, moZe w nim rowniez istnie¢ gil-
dia zatobnikdw, ktdrzy zajmuja sie zalatwianiem wszystkich zwig-
zanych z pogrzebem spraw. Pojedynczy grob z plytg nagrobng
bedzie kosztowal 30 zlotych koron, natomiast pogrzeb dla biedakow
w masowym, nieoznakowanym grobie jest za darmo. W noc po po-
chéwku bohaterowie zndw ujrza Johanna — ducha. W dalszym ciagu
wyglada przerazajaco, ale juz nie dreczg go bl i rozpacz.

- Dzigkuje — powiada. ~ Obyscie nigdy nie cierpieli tak, jak cierpia-
fem ja. :

Jezeli bohaterowie kazali pogrzeba¢ jego szczatki w grobie dla bie-
dakéw, Johann zniknie, nie méwiac juz nic wigcej. Jezeli jednak za-
placili za pogrzeb, grob i nagrobek, powie im, Ze moze wynagrodzi¢
ich za to, co dla niego uczynili. Poleci im, aby porozumieli si¢ z jego
rodzing, mieszkajaca. w miedcie.

— Powiedzcie im, ze mi pomogliscie— mowi. — Zapytajcie o mojg
siostre Grete i powiedzcie jej, e cheg, aby dala wam paczke, ktorg
znajdzie w skryice za drugq szufladg po prawej stronie mojego biur-
ka. Jezeli bedzie was wypytywac, wspomnijcie jej o pewnym wydarze-
niu, ktére mialo miejsce, gdy miata szes¢ lat. Ponidsi jg wtedy kon,

a ja jg ocalilem. Gdy fej to powiecie, bedzie wiedziala, ze przycho-
dzicie ode mnie.

Po tych stowach zniknie.

Jezeli bohaterowie postapia wedlug jego instrukciji, rodzina okaze
zdziwienie, ale zrobi to, o co ich poprosza. W paczce znajduje sig
aksamitna sakiewka, zawierajaca cztery rubiny o wartoéci 50 zlotych
koron kazdy.




EUREKA

s« UWAGI O KAMPANII #«
EUREKA

Streszczenie przygody

W ,Eurecel” bohaterowie otrzymaja propozycje pracy dla Kugel-
schreibera, niezwykle ekscentrycznego wynalazcy. Chee on, by
bohaterowie uwolnili go od bandy zbiréw, wymuszajacych od niego
pienigdze. Okazuje si¢ jednak, ze te »zbiry” sa czlonkami miejscowej
strazy miejskiej! Bohaterowie maja wprawdzie szanse zerknaé na kil-
ka dziwacznych wynalazkéw, ale zmuszeni sg do szybkiego i nie-
bezpiecznego odwrotu przy uzyciu lotni!

Uwagi do kampanii Wewnetrzny wrég
»Eurekal” jest do$¢ pogodng przygoda, kidra mozna umiejscowi¢
w jakim$ niewielkim mieécie (ale nie wiosce) w Reiklandzie. Najlep-
szym do tego miejscem jest Kemperbad w przygodzie ,$mieré na
rzece Reik”, gdzie za wynajecie lobuzdw, wywierajacych nacisk na
nieszczesnego wynalazee Kugelschreibera moze by odpowiedzial-
ny Luigi Belladonna. Bohaterowie w zaden sposdb nie s3 zaintere-
sowani tym miasteczkiem, dla nich jest ono jedynie przystankiem
na rzecznej drodze do Grissenwaldu albo miejscem, z ktérego
mozna dotrze¢ do rzeki Stir. Aby skioni¢ bohateréw do wejécia do
miasta, spraw, by ich barka wymagala drobnych napraw
wywolanych jaka$ niewielka awarig, albo by okres zlej pogody
uniemozliwil podréz rzeka.

Réwnie dobrze mozna przygode umiejscowi¢ w Weissbriicku i wy-
korzysta¢ jako ogniwo, laczace pierwszy scenariusz kampanii z przy-
goda ,.Cienie nad Bégenhafen”.

Zakoniczenie tej przygody moze wymagad przerdbki, by bohatero-
wie nie skoriczyli jako banici. Nie najlepiej wplywa na kampanie,
jezeli bohaterowie nie maja wstepu do najwazniejszych miast i mia-
steczek; takich jak Nuln (umieszczony tu w oryginalnym scenariu-
szu), Kemperbad albo Weissbriick (jako miejsca, proponowane dla
kampanii ,,Wewnetrzny wrog™). Do malerikich miasteczek i wiosek

~ owszem, do duzych miast nie. Straz nie bedzie mogta dostrzec
Iadujacej za miastem lotni, dzicki czemu bohaterowie zdolajg sie

W nocy przedosta¢ na swojg (zreperowana) barke. Mozesz tez
sprawic, by w porcie okrzyknela ich (i przestraszyta) straz portowa,
ale pozwdl im przej§é, by po kilku pelnych niepokoju chwilach
mogli kontynuowa¢ swojg podréz...

Uwagi do kampanii Potepieniec

»Eureke!” umiejscowimy 'w Volgen, ale nie tak zaraz. Najpierw
musimy zalatwi¢ sporo spraw zwigzanych z Emmaretta — kotolakiem
i Johannem - duchem.

W Volgen Emmaretta pdjdzie, by zaplaci¢ grzywne za swojego kochan-
ka Kiausa, a w jakim$ ustronnym miejsca pojawi sie Johann. Najbar-
dziej zaciekawi go wiadomo$(, iz byl lowca nagréd, a to dlatego, ze
nie przypomina sobie niczego takiego. Informacja o tym, ze pochodzi
z bogatej rodziny z czyms$ mu sie kojarzy... (niestety, jest to falszywe
skojarzenie, ale dzigki niemu bohaterowie wciaz bedg zainteresowani
i beda mie¢ nadziej¢ na jakas nagrode). Rozmowa ta wydaje sie dosy¢
prosta, dopdki nie zwrdcisz uwagi, ze po przybyciu Johanna bedziesz
musial wykonywa testy strachu dla bohateréw (tym razem z dodat-
nim modyfikatorem +5). Gdy duch sprébuje zamieni¢ z bohaterami
kitka sléw w ciemnym zakatku miasta, niektdrzy pobledng i zostang
sparalizowani strachem. Moze to zainteresowa¢ niektdrych przechod-
niéw, w rezultacie czego mieszkaricy miasta réwnieZ moga zaczad sie
ba¢ —nietatwo jest dziala¢, jezeli w poblizu kreci sie duch!

Johann zniknie natychmiast po zaznajomieniu sie z faktami, kidre od-

krylt bohaterowie. W tej samej chwili powréci Emmaretta, parskajac ze
zlodci. Urzednik wzigl pienigdze, po czym odméwil zwolnienia Klausa,
twierdzac, Ze pienigdze pokryjg koszt jego wyZywienia i transportu, co

jest oczywista bzdura. Emmaretta zostala oszukana i jest wéciekla. Chee

teraz, aby bohaterowie pomogli-jej uwolni¢ Klausa z wiezienia!




EUREKA

Ze zrozumialych wzgleddw bohaterowie mogg potraktowad te pro-
pozycje z powsciagliwoscia. Pozwdl im odméwid. Wtedy pojawi sig
Johann. Emmaretta nie boi sie i parska na niego z nienawiécig, a on
patrzy na nig z zaskoczeniem. Pyta, czy go zna. Kotolak powtarza
swojg opowies$¢, méwige o swoim niestusznie wiezionym kochanku.
Johann przez moment zastanawia si¢ nad ta sprawa, dajac bohate-
rom czas na obmy$lenie sposobu uratowania Klausa.

Doé¢ oczywistym rozwigzaniem jest przestraszenie wieziennych
straznikdw (zrobi to Johann), ktdrzy uciekng w panice, co z kolei
pozwoli bohaterom wejé¢ do $rodka i uwolnié Klausa. Obejrzenie
posterunku milicji, gdzie znajdujg si¢ cele wigzienne, przekona bo-
hateréw, Ze jest to bardzo latwe. Pozwdl im obmyéleé ten plan sa-
modzielnie, Johann zasugeruje ten sposéb dzialania, je$li sami na
niego nie wpadng. Duchowi 2al jest Emmaretty i zlodci go, ze zo-
stala oszukana przez urzednika.

Johann zgodzi si¢ przestraszy¢ straznikéw, by ulatwié bohaterom
oswobodzenie Klausa. Teraz Emmaretcie jest Zal Johanna, poniewaz
$mier¢ na pewno nie jest przyjemna, zwlaszcza, jezeli nie wiesz kim
bytes. Jak wtedy mozna spoczywad w spokoju? By¢ moze kotolak
zdola si¢ jako$ odwdzieczy¢ duchowi...

Istotny jest tu fakt, ze kotolaki sq doskonalymi, naturalnymi tropi-
cielami. Bohaterowie mogg jeszcze nie wiedzied, 2e Emmaretta jest
takim stworzeniem, a nawet jedli zdajg sobie z tego sprawe, moga
nie wiedzie¢, Ze posiada taki talent. Najwainiejsze jest, by ktos wspo-
mnial Emmaretcie o zbiegtym kultydcie (i jego mundurze straznika
drog). Jezeli kto$ to zrobi, ta zaproporiuje; Ze go wytropi, jeéli bo-
haterowie i Johann pomoga jej wyciagnad z wigzienia Klausa. By¢
moze bedziesz zmuszony do postuzenia si¢ Johannem i Emmaretts,
by wydoby¢ z bohateréw wszystkie znane im szczegdly, ktdre moga
dopoméc w wyjasnieniu sprawy $mierci Johanna,
Pozwdl.bohaterom wyij$¢ na miasto i obejrze¢ miejscowe wiezienie.
Nie ma z tym wickszego problemu ~ straz i wiezienny straznik s3 na
wpol pijani, budynek jest niewielki i zaniedbany. Wazne jest jednak,
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by w czasie uwalniania Klausa bohaterowie nie zostali zauwazeni.
Dlatego lepiej jest przeprowadzié¢ calq akcje noca. Sprytne pomysty,
takie jak uczernienie twarzy, przebranie sie i temu podobne, dadzg
bohaterom dodatkowe PD. Jezeli nikt spodrdd bohateréw nie ma
umiejetnodci otwieranie zamkéw, moga kogo$ takiego poszukaé

w tanich spelunkach. Nawet jedli umiejetnosé ta nie okaze sie przy-
datna, wzigcie jej pod uwage zastugfije na uznanie! Johann pojawi
si¢ mniej wigcej we wlasciwym momencie, straznicy uciekna z pos-
terunku i pobiegna ulicg, zbyt przerazeni, by krzyczed. Zostawili
klucze, a Emmaretta moze przy pomocy swego wechu odnalesd
Klausa. Bohaterowie moga wejé¢, wyjé¢ i zniknad z miejsca przes-
tepstwa w ciagu minuty, zanim kto$ zdola ich zobaczyéd. Péjdzie jak
po masle! Skorzystaj z planu, aby doda¢ calemu epizodowi nuty au-
tentycznosci i wzbudzi¢ wérdd graczy napiecie.

Obydwa kototaki opuszcza teraz miasto, kierujac sie na wschéd
wzdluz drogi, z powrotem do karczmy ,Czlowiek w kapturze”.
Johann rozwieje si¢ w powietrzu, machajac na pozegnanie bohate-
rom. Ci za$, podréZujac nocg w towarzystwie czterech kotéw, beda
zupelnie bezpieczni. O $wicie kotolaki dotra do karczmy i podejma
trop. Wije si¢ nieco, prowadzac, ogdlnie rzecz biorac, w kierunku
péinocno-zachodnim. W koticu doprowadza ich do obozowiska,
polozonego na malej polanie, jakie$ trzy mile od karczmy. W tym
momencie Emmaretta i Klaus bedg juz w swojej kociej postaci. Sy-
czg i pluja na widok wypalonego kregu popiolu, pozostalego po
wygastym ognisku. Do drzewa przybita jest strzalg obcieta dion

z wielkim, brazowym sygnetem na wskazujacym palcu. Jest to oczy-
widcie ta sama dlon, kiérej brakuje Johannowi. Powinno to stanowid
cenng wskazéwke. i

Kotolaki na jakis czas przybieraja znowu ludzkg postad i méwia, Ze
w tym miejscu trop kultysty urywa si¢. Jednak bohaterowie nie po-
winni sie tym szczegdlnie martwid, poniewaz maja przynajmniej
jaki$ fizyczny $lad. PierSciefs ma bardzo charakterystyczny wzdr —
trzy czarne paski oprawne w srebro.

SERTC R R e

Gdy Emmaretta, Klaus i zaprzyjaZznione z nimi wielkie koty zegnaja
si¢ z bohaterami, ponownie zjawia si¢ Johann. Natychmiast poznaje
reke, a widok pierScienia przywraca mu pamied. — Otwérzcie go —
poleca z podnieceniem. Oczko pierscienia jest zaopatrzone. w za-
wias i mozna je otworzy¢, odsltaniajac zadziwiajaco skomplikowane
urzadzenie. Wysuwa si¢'ono na zewnatrz. Jest zaopatrzone w wa-
skie ostrze zdolne do przecigcia liny. Oprdcz tego widaé rdwniez
soczewke, dzigki ktdrej mozna skupi¢ $wiatlo sloneczne. Cal-

kiem przydatne urzadzonko! Na ostrzu znajduje si¢ napis ,Wfgng
Kglschrbr, VOLGEN” (oczywidcie, maciupenkimi literami). Jak widac
bohaterowie musza wréci¢ do miasta i odnaleé owego ,Wfgang
Kglschrbr”, kimkolwiek on jest. Pewnie beda sie tego nieco-oba-
wiad, ale 0 to w gruncie rzeczy chodzi! Wreszcie, zanim Johann
znowu zniknie, wyrazi Zyczenie, aby bohaterowie wzi¢li ze soba
jego reke. Ma nadzieje, Ze jego cialo znajduje si¢ niedaleko stad

i bardzo chcialby, jezeli to mozliwe, aby jego szczgtki zostaly
pochowane razem!

SR

Gdy bohaterowie powrdea do miasta, kto§ poleci im na nocleg
gospode Misthaufen na Reik Platzu.

W tym miejscu, rozpytujac o kogo$, kto nazywa sie ,Wfgng Kglschrbr”,
bohaterowie moga rozpoczaé¢ wilasciwa przygode, Barman Uwe
natychmiast wyjaéni, ze chodzi o Wolfganga Kugelschreibera, miejs-
cowego ekscentrycznego wynalazce. Bohaterowie mogg wiec pdjéd
do niego i zapytad o piericien. W tym czasie Johann nie bedzie si¢
pojawial. Kugelschreiber zgodzi sie opowiedzie¢ bohaterom. o piers-
cieniu i jego nabywcy, jezeli wykonajg dla niego niewielka pracg...

Tak zaczyna si¢ przygoda, ale jej zakoficzenie wymaga starannego:
przemyslenia.: Zwréé uwage na proponowane zakoficzenia tej przy-
gody-dla kampanii , Wewnetrzny wrog” i sprobuj wyciagnad bo-
hateréw: z opresji; nie czynigc ich wyjetymi spod: prawa; Co waz-
niejsze, Kugelschreiber powie bohaterom, ze wyslal pieréciest po-
staficem do czlowieka, kiéry nazywal sie Johann Ostenwald” i miat
przebywaé w karczmie',Pod Trzema Pidrami”, Lokalizacja karczmy
pokazana jest na-mapie kampanii, Wolfgang wyjaéni bohaterom,
gdzie sie ona znajduje. Nic wigcej nie wie, ale przynajmniej bo-
haterowie wiedza teraz, dokad majg i$¢. Oczywidcie, zanim Kugel-
schreiber podzieli sig tymi informacjami, wyznaczone przez niego
zadanie musi zosta¢ wykonane! '
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Pomyslowa przygoda
do gry Warhammer Fantasy Roleplay

Paul Hargreaves

Ta, przeznaczona dla systemu Warhammer Fantasy Roleplay,
przygoda rozgrywa sie w Nuln. W jej wyniku Jbohaterowie mogg
zosta¢ poszukiwanymi ,przestepcami” i popas¢ w klopoty, w zwigz-
ku z ckzsym MG, zanim ja poprowadzi, powinien starannie przeczytad
ten tekst!

~ Bezrobotni

Bohaterowie na poczatku przygody powinni by¢ bezrobotni - albo
znajdowac si¢ pomiedzy ,wiekszymi” przygodami, albo debiutowaé
W tej niebezpiecznej profesji. Beda wiec szukad jakiej$ interesujgcej
pracy, a w Nuln sposobem na znalezienie tego rodzaju zatrudnienia
jest udanie si¢ na Reik Platz,

Reik Platz jest pelen kupcédw, robotnikéw, Zolnierzy, marynarzy,
a nawet werbownikow! Panuje tu gwar i zamet, a wszystkie dostep-
ne prace powinny wyda¢ si¢ bohaterom straszliwie nudne i meczace.

Jednak wiaz Deutz jest miejscem, gdzie mogg znalez¢ odpowieds.
Wirdd licznych, przypietych do potegznego pnia kartek znajduje sie
jedna; ktdra zaciekawi bohateréw. Brzmi ona: ~Potrzebni sprawni
ludzie do ochrony kosztownosci. Dobra Dlaca, wikt i nocleg. Kontakt
u barmana Uwe w karczmie Misthaufer.

Karczma

Jezeli bohaterowie cheg i$¢ do karczmy (a powinni cheied), nie beds
mieli Zadnego problemu z jej znalezieniem. Wigkszos¢ ludzi wskaze
im kierunek. Karczma Misthaufen stoi w poblizu Reik Platzu. Po
krétkim.spacerze bohaterowie znajda si¢ przed nedzng, maly piwiar-
nig w jednym z wielu zautkéw miasta.

Barman Uwe jest tegim, pogodnym mezczyzng i kiedy bohaterowie
Pytaja go o prace, stawia im nawet po piwie. Dziwne, ale chociaz
Uwe okazuje taks hojnos¢, to nie on chee wynajgé owych ,spraw-
nych ludzi”, USmiechnie si¢ i wyjadni, ze jest jedynie poérednikiem,
Po czym powie bohaterom, w jaki sposéb znaled¢ dom na Gummi-
steifelstrasse. Dom nazywa sie Der Geflugelsalat i dojécie tam nie
powinno zaja¢ wiele czasu. Gdy bohaterowie wychodzg, aby prze-
kona¢ sie, kto wladciwie chce ich zatrudni¢; Uwe .zawola za nimi:

~ Powiedzcie, Ze praysyla was Uwe.

Der Geflugelsalat - patrz mapa 2

Kiedy bohaterowie docieraja pod dom Geflugelsalat, jest pdZne po-
poludnie. Zaczynaja zbiera¢ si¢ chmury i wyglada na to, ze nadcigga
burza, .

Dom jest duzy, znajduje si¢ na przedmieéciu i jest tak dziwaczny, ze
nie sposdb go nie zauwazy¢, Z dachu, ktérego czedé jest plaska

i mozna na niej bez trudu sta¢, sterczy wielki, Zelazny pret. Na da-
chu znajduije sie réwniez wysoka, przypominajaca drewniang wieze
konstrukcja, podtrzymujaca szeroka platforme. Jest niemal tak wyso-
ka, jak zelazny pret.

Obok wielkich, dwuskrzydiowych drzwi zwisa sznur, Wiszacy przy
nim napis brzmi: ,Prosze pociagnad”. Jezeli bohaterowie postapia
zgodnie z zaleceniem, kilkanascie dzwonkéw raz za razem bedzie
odgrywad wesolg melodie.

Nagle zadrzwiami rozlega sie glodny lomot. Jedno ze skrzydet
drzwi otwiera trzymajacy miot halfling. Mruczy pod nosem co$
o.cholernych dzwonkach, a nastepnie pyta bohateréw, czego chea.
- Czemu, u diabla, dzwonicie w taki sposéb? Hmmm? No?

EUREKA cm»

Jezeli bohaterowie powiedza, Ze przystal ich Uwe, zachowanie
niziolka ulegnie natychmiastowej zmianie, Usmiechajgc sie, zaprosi
ich do $rodka.

Wynalazca

Halfling nazywa si¢ Grubasek Kurzynos, jest asystentem, kucharzem
i zarzadeg wielkiego wynalazcy i stynnego geniusza, Wolfganga
Kugelschreibera,

Kugelschreiber jest niewgtpliwie geniuszem { to, niestety, niezwykle
pomystowym geniuszem. W swojej tajnej piwnicy/pracowni skon-
struowal wiele niezwyklych rzeczy, wiekszoéé z nich nie dziala, ale
mniejsza o to... Jego dom nie zostal zniszczony przez rozmaite
niekontrolowane eksplozje tylko dzigki czujnosci wiernego pomoc-
nika Grubaska.

Wolfgang Kugelschreiber wynajmuje towcdw przygéd, aby ci zajeli
si¢ ochrong pewnych kosztownoéci. (Jezeli to kogo$ interesuje, nie-
zwykle cennych kosztownodci), Owe kosztownoéci to on sam i jego
asystent Grubasek. Nieco paranoidalny Kugelschreiber potrzebuje
obrony przed zbirami, zajmujacymi sie tak zwana »ochrong”. W cig-
§u minionego tygodnia zamaskowani ludzie nachodzili dom wy-
nalazcy i prébowali wymusi¢ od niego pieniadze. Kugelschreiber
chce wynaja¢ bohaterdw, by ci jako$ rozwigzali dw problem,

Prezeatacje |

Grubasek wprowadzi bohaterdw do bardzo czystego i schludnego
domu, lecz nie moze odnalez¢ wynalazcy. Mruczac pod nosem:

~ Ten stary duren jest znowu na dole. Muszg... - zaprowadzi bo-
hateréw do szopy stojacej za domem. Wewnatrz niej, kilka stopni
w dél, znajduje si¢ wejécie do tajnej pracowni Wolfganga Kugel-
schreibera.

W podziemnej pracowni (w przeciwienistwie do dommu) panuje pot-
worny balagan. W rozmaitych kolbach, retortach, i szklanych chlod-
nicach bulgocg chemikalia. Podtoga zarzucona jest dziwacznymi
urzgdzeniami mechanicznymi w réznych stadiach budowy ~ a moze
s3 one czegéciowo rozmontowane? Wszedzie rozrzucone s3 czedci
broni palnej i rozsypany jest proch strzelniczy. Jest to warsztat, labo- -
ratorium, kuznia i alchemiczna pracownia wtloczona do péllitrowe-
8o stoika. Podrodku tego balaganu stoi jaki$ wielki, przykryty .
plétnem przedmiot. Gdy bohaterowie wchodza do piwnicy, spod
pokrowca wylania sie meZczyzna. Wlosy ma siwe i potargane, oczy
szeroko otwarte i przekrwione i w ogdle wyglada jak wariat, Jestto
Wolfgang Kugelschreiber: ’ . i '

Widzac bohateréw, Wolfgang uémiecha si¢ do Grubaska, a potem
wola do bohateroéw: — A figc praystal fas Ufe. DOSKONALE! FANTAS-
TYCNIE! SUDOFNIE! ~ Gdy Grubaskowi udaje si¢ go nieco uspokoid,
Wolfgang méwi: — No 1s6sz, mot topszy ludzie, kcecte pracofaé dia
mnie, tsy nie?

Gdy Grubasek powie bohaterom o szczegélach ich zajgcia, powinni
oni odpowiedzie¢ ,tak" Gdy tylko zgodzs si¢ pracowad dla Kugel-
schreibera, ten natychmiast poczuje do nich sympati¢. Usmiechnie

si¢ od ucha do ucha i odezwie sie do Grubaska: ~ A nie méfilem ci?

~ i zaproponuje bohaterom po 100 ziotych koron dla kazdego, plat-
nych po zakoriczeniu pracy. — Kiety ufolnicie mnie ot tych klopotli--
Jyoh luci... ~ Kugelschreiber nie chee, by zniszczono mu meble i na-
lega, aby bohaterowie nie walczyli wewnatrz domu. Poza tym - E
»drobnym” ograniczeniem, pozostawia im wolna reke. B
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Gdy umowa zostanie juz zawarta, a bohaterowie beda chcieli juz
wyijs¢ i przygotowad sobie pokoje, Kugelschreiber powie: — No #sész.
Jestescie teras moimi pratsofnikami, moszecie fiec pofieciec mi co

o tym mysliciel

Zamaszystym gestem wynalazca §ciagnie pokrowiec z wielkiego
obiekty, stojacego w centrum pracowni. Pod plachtg stoi ostatni
wynalazek Kugelschreibera — 16dz podwodnal Jest to wielka, pekata
konstrukcja z brazu, spizu i Zzelaza. Twdrca najwyraZniej inspirowat
sie ksztaltami ryby. Po obu stronach kadtuba, w miejscu pletw tkwia
wiosla, a zamiast oczu — szklane iluminatory.

Jednak roztargnionemu geniuszowi nie przyszio do glowy, ze ,pod-
fodny okrent”, jest zbyt duzy, by mozna go bylo przenied¢ przez
drzwi czy schody...

Dzif wiccz6r - pieczyste

Po péinym (ale wspaniatym) obiedzie, przygotowanym przez Gru-
baska, bohaterowie zostajg zaprowadzeni do ich pokojéw. Pogoda,
ktéra juz wezedniej zapowiadala si¢ na burzliwg, gwaltownie si¢
pogorszyla. Z tego wlasnie powodu Kugelschreiber nie idzie do
1ézka. Wynalazca ma zamiar zostad i ,Ach! Eksperymentowad z szy-
fiotami, rosumiecie’. Kugelschreibér i Grubasek bedg bardzo szcze-
sliwi, jezeli bohaterowie postanowia trzymac nocng wartg, nawet
pomimo tego, iz sadza (co zresztg powiedza), Ze jest to zbyteczne.

Gdy bohaterowie udadzg sie do 1ézek, wynalazca wréci na dét do
pracowni, zeby przygotowac eksperyment, ktérego giownym celem
bedzie opanowanie i zmagazynowanie energii blyskawicy, do czego
ma postuzy¢ umieszczony na dachu piorunochron. Jednak tej nocy
ma sig zdarzy¢ jeszcze co$ innego. By¢ moze, chociaz tak precyzyj-
nie wszystko przygotowal, jego plany ulegna naglej komplikagji...

Zarzad miasta wyslal szpiega, aby ten zorientowal sig, czy wynalaz-
ca pracuje nad czym$, co mialoby wartoé¢ dla wojska. Dobrze po
péinocy bohaterdw zaniepokoi halas na parterze. Wérdd toskotow
piorundw i plusku deszczu stycha¢ lomoty i krzyki.

Gdy bohaterowie schodzg ze schoddw, obok nich przemyka i whie-
ga po stopniach jaka$ niewyrazna postad. Kugelschreiber pojawia si¢
w drzwiach swego gabinetu i wola: - Satszymajcie tego czlofieka!
Rozpoczyna si¢ poscig!

Helmut Weishund, szpieg, bedzie sie staral uciec za wszelkg ceng. Nie
spodziewal si¢, by wynalazca krecil sie o tej porze po domu, a dla
swych pracodawcdw nie znalazt niczego godnego uwagi. Nie znaj-
dujac innej drogi ucieczki z pierwszego pietra, wejdzie po drabinie na
dach. Na zewnatrz pada (do$¢ intensywnie); stycha¢ grzmoty i widac¢
blyski piorunéw. Burza nad Nuln jest prawie u szczytu swej potegi.

Drabina prowadzi na plaska cze$¢ dachu. Jest na niej $lisko, ale
mozna tam bezpiecznie sta¢. Gdy tylko we wlazie pojawia si¢ pier-
wszy bohater, Helmut uderza mieczem, a potem skacze na wy2sz3
cze$¢ dachu i biegnie obok piorunochronu.

Ta cze$¢ dachu jest pochyla, mokra i bardzo $liska. W kazdej run-
dzie jest 50% szans, e kazda, bedaca na tej czedci dachu osoba po$-
lizgnie si¢ i spadnie. Do ziemi jest 8 metrdw, Co wigcej, W kazdej
rundzie istnieje 15% szans, ze w piorunochron uderzy piorun,

a czgéd z jego energii za posrednictwem wody porazi kazdego, kio
jest na dachu. Kazdy, kto zostanie porazony spada na ziemie, ale
sam piorun nie powoduje bezpoérednich obrazen. PoraZeni stoja
jednak przed pewnym problemem. Przez kilka nastepnych godzin
wlosy beda staly im deba!

Dla $zpiega nie ma juz drogi ucieczki, nawet jezeli uda mu sig zwy-
ciezy¢ w walce z bohaterami na dachu. W wydarzenia wtraci sig los

(tub raczej MG), Helmut spadnie z dachu, a moZe zablgkana blys-
kawica pomyli droge? A przy okazji, jezeli zajdzie ten drugi wypa-
dek, kazdy kto dotknie ciata szpiega straci 1-3 punkty Zywotnosci
i zemdleje na 6 rund. : :

Jezeli cialo Helmuta zostanie obszukane (co jest mozliwe, jeZeli ob-

szukujaca go osoba zalozy co$ w rodzaju rekawic izolacyjnych), nie-
wiele zostanie znalezione. Jedyng interesujaca rzecza jest malenki

tatuaz gryfa miasta Nuln na piersi, tuz powyzZej serca. T

Te wydarzenia powinny. zaintrygowa¢ bohateréw. Tak tez powinno
by¢, gdyz caly ten incydent zostal wprowadzony po prostu dlatego,
zeby sie nie nudzili. Czlonkowie druzyny nie powinni si¢ domyslac
ani odkry¢, ze Helmut byt szpiegiem wladz miejskich, a jego zjawie-
nie sie i motywy stojace za wiamaniem powinny by¢ tajemnics.

Z drugiej jednak strony bohaterowie przyczynili si¢ do jego $mierci.
A wladze — zwlaszcza zajmujace sig tajng dzialalno$cia — pamietajg
takie sprawy bardzo, bardzo dlugo.

Noszace tatuaz zwloki mezczyzny nie dostarczaja zadnej odpowie-
dzi. Nie zna jej réwniez Kugelschreiber, dlatego na spoczynek boha-
terowie udadza sie zmeczeni, mokrzy i zawiedzeni.

Nastcpnego ranka

Nastgpnego ranka bohaterdéw budzi zapach smazonego bekonu

i jajek. Zapytany o wydarzenia minionej nocy, Kugelschreiber od-
powie, Ze nie wie nic o tym czlowieku. Wyjaéni jednak, iz dzigki
temu, %¢ znajdowat sie w gabinecie, ten ,Schweinhund” nie ukradt
niczego wartosciowego. '
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Kugelschreiber pomoie opatrzy¢ wszystkich rannych minionej nocy.
Poinformuje réwniez bohaterdw, Ze reketerzy przyjda po pieniadze
tej nocy.

Przeglyd wynalazkéw

Przez pozostalg cze$é dnia Kugelschreiber bedzie demonstrowal.’
bohaterom wiele swoich wynalazkéw. Miedzy nimi jest ostawiony
Kugelmatyczny Skubacz Indykéw, Kugelmatyczna Ruchoma Gas-
nica, Kugelmatyczny Aparat do Oddychania pod Woda, Kugelma-
tyczna Pochwa Szybkiego Dobywania Miecza oraz kilka innych.
Niektére, przydatne w pewnych sytuacjach wynalazki Kugelschrei-
bera, s3 opisane na koticu przygody.

Mozesz dodad kilka nastepnych wynalazkdw. Im bardziej beda
zwariowane, tym lepiej. Bohaterowie beda sie $wietnie bawic¢, wy-
prébowujac te przedmioty albo zaopatrujac sie¢ w rozmaite niesa-
mowite i dziwne urzadzenia. Kugelschreiber bedzie zachwycony,
jezeli zechca przeprowadzic ,polowe propy fszystkiego co kcecie”.

Ogladanie pracowni powinno zaja¢ caly dzien (z positkami dostar-
czonymi przez Grubaska we wiasciwych porach). Doskonale sig
sklada, albowiem zbiry maja przyjé¢ wladnie tej nocy.

e e

Wymuszenie to brzydkie stowo

W Nuln zapada noc. Tuz po ésmej wieczorem drzwi do domu
Geflugelsalat zostaja gwaltownie otwarte. Stoi w nich pigciu ubra-
nych w peleryny, zamaskowanych i zakapturzonych mezczyzn.

Dwaj z nich majg w rekach zatadowane kusze, pozostali trzymaja
palki. Gdy wchodza do domu, rozpraszajg sig i celuja do miesz-
kaficow. Kugelschreiber odwrdci sie do bohatera, ktdry przejawiac
bedzie che¢ do walki i przypomni mu o przyjetych zobowiazaniach:
— Pamigtajcie zachofyfaé sig pszysfoicie! To mdj tom. i nie szyczg
sopie szatnych pojek! :

Wkrétce potem w domu pojawia si¢ szésty mezczyzna, ubrany tak
samo jak pozostali, ale w reku trzyma nagi miecz (fubi wyglada¢
gro#nie). Jest to przywddca ,opiekundw”, Manfred Kessler. ZaZada
od Kugelschreibera ,oplaty”. Otrzymane pienigdze wiozy do sa-
kiewki. Po wyszukanych i sarkastycznych podzigkowaniach wyjdzie
razem ze swoimi ludZmi. .

Poniewaz bohaterom uniemozliwiono’ podjecie natychmiastowej
walki, najtarwiejszym sposobem rozprawienia si¢ z reketerami be-
dzie podgzenie za nimi do ich meliny i tam rozpoznanie ich toz-
samoéci. Potem dane te mozna przekaza¢ wladzom. Poznajgc miej-
sce, gdzie reketerzy chowaja pieniadze, bohaterowie mogg uzyska¢
mala, dodatkowa premie!



Jeteli ten plan nie przyjdzie bohaterom do gléw, MG moze go pod-
sung¢ za poérednictwem Kugelschreibera. W koricu jest geniuszem,

a wytropienie przestgpcodw ma dla fabuly podstawowe znaczenie... ,No,
na co tszekacie! Idzcie sa nimi! Czy satrudnilem ghupcdf? Kuzymos!
Kuzynos! Pszynies mi cos do picia i kolacje! No rusajcie sig, SA NIMI/

Sledzenie

Bandyci zabiora pieniadze (75 zlotych koron) i znikng w mroku
nocy. Tego wieczora czeka ich jeszcze kilka podobnych wizyt

i podazenie ich $ladem moze by¢ niebezpieczne. Przydatne moga
by¢ umiejetnodci takie jak §ledzenie, cichy chéd w miescie, ukry-
wante sig w miescie, a nawet widzenie w ciemnosciach.

Bandytom latwiej bedzie zauwazy¢ bohaterdw, jezeli pozostana oni
w zwartej grupie, dlatego tez powinni si¢ rozproszy¢ lub i8¢ od
siebie w pewnym oddaleniu. Jezeli kto$ wpadnie na ten pomysl,
bohateréw powinno si¢ nagrodzi¢ paroma PD. To powinno pod-
nie$¢ ich na duchu. Test ukrywania sig powinien by¢ wykonany
tylko raz, poniewaz reketerzy sa przekonani, Ze nikt nie omieli si¢
podazaé ich $ladem.

Powrdt do kryjowki zajmie przestepcom mniej wiecej godzine. Po
drodze zatrzymajg si¢ dwukrotnie — raz w gospodzie i zaraz potem
w domu kupca.

Ostatecznie, ku zaskoczeniu obserwujgcych bohaterdw, bandyci
przybeds do swojej bazy wypadowej. Rzuciwszy ostrozne, ostatnie
spojrzenia, sze$ciu mezczyzn wehodzi do baraku strazy miejskiej!
Dla bohateréw jest to niezly temat do przemyslen — korupcja
wiszeregach strazy miejskiej — strézdw prawa.

Jezeli bohaterowie sprobujg zaatakowa¢ niewielki budynek, jeden
z reketeréw podniesie oczywiscie alarm. Sg przeciez straznikami
miejskimi, petnigcymi stuzbe na swoim posterunku. Ogdlne larum
zmusi:bohateréw do ucieczki.

Jesli bohaterowie zlozg raport zwierzchnikom skorumpowanych
straznikéw — albo innym straznikom — nikt nie da im wiary. Sprébuj
w-jasny sposéb zasugerowad, Ze w oczach straznikéw prawa

w Nuln bohaterowie sa podejrzanymi widczegami i ci mogg kazaé
ich aresztowaé. Wtedy tez niedoszli my$liwi stang sie zwierzyng.

Manfred Kessler zrobi wszystko, co w jego mocy, aby w Nuln
uczyni¢ bohateréw banitami. Gdy tylko tak sie stanie, bohaterowie
‘bgda mogli demaskowa¢é do woli wszelkie przestepstwa, jakie tylko
przyjds im do glowy, ale zaden sad w Nuln nie uwierzy w ani jedno
stowo bandy obszarpaﬁcéw, oskarzajacych godnych zaufania i sza-
cunku straznikdw...

Poscig jest zawsze vesf;ly

Kazdy poscig, dzieki napieciu spowodowanemu checig wydostania
sie z klopotdw, jest okazjg do dobrego odgrywania rol, sklania tez
graczy do pomyslowego dzialania! Bohaterowie najprawdopodob-
niej bedg chcieli powrdci¢ do domu Wolfganga Kugelschreibera. Po-
winni przynajmniej poinformowa¢ go o tym, czego sie dowiedzieli

i ostrzec go, Ze straz miejska bedzie poszukiwad réwniez i jego.

Ucieczka do domu Kugelschreibera moze sta¢ sie zabawa w chowa-
nego pomiedzy bohaterami i Scigajacymi — catkiem sporg czedcia
garnizonu strazy. Réwnie dobrze mozina j3 przeprowadzi¢ jako zwy-
kia ucieczke, w czasie ktdrej straznicy pod przywddztwem Manfreda
Kesslera beda depta¢ po pigtach bohaterom, ,poszukujac ich w celu
przestuchania”.

s <Hifo

Jezeli zdecydujesz si¢ na pierwszy wariant, trzeba przeprowadzi¢
testy ukrywania sie. Mozna tatwo dopomdc graczom w zorientowa-
niu sie, co si¢ dzieje i gdzie sie znajduja, podajgc im ogdlny opis
bezpoéredniego otoczenia. Jestescie w waskiej uliczce. Po obu jej
stronach blisko siebie stoja-domy”, albo co$ w tym rodzaju. To po-
winno przywie$¢ graczom na my$l takie kryjowki jak dachy, pogra-
Zone w mroku framugi drzwi, zaulki, kanaly, szopy z sianem, puste
wozy i tak dalej. Za ciekawe pomysty powinny zosta¢ przyznane PD.

Jezeli wolisz poprowadzi¢ prosty poicig, bohaterowie nie powinni
zostaé schwytani, nalezy jednak ich przestraszy¢, majg ucieka¢ go-
nieni przez straznikéw, Dla wydzielania adrenaliny nie ma nic lep-
szego od podcigu hordy wrzeszczacych straznikéw.,

W konicu bohaterowie i tak muszg powrdci¢ do Der Gerflugelsalat,
chodby po to, by zabra¢ swoje rzeczy. Do powrotu do domu wy-
nalazcy moze ich zmusi¢ réwniez zaalarmowana straz przy bramach
miejskich.

Ucieczka

Kugelschreiber bedzie bardzo poruszony, gdy bohaterowie powréca
do domu i poinformujg go o wydarzeniach wieczora. Bedzie krzy-
czal o najrozmaitsze, potrzebne mu do szybkiej ucieczki rzeczy, ale
poza bieganiem w kélko i szarpaniem si¢ za wlosy, nie zrobi nic
konkretnego. Wkrétce po.tym, jak bohaterowie powiedza o wszyst-
kim Wolfgangowi, przybeds straZnicy.

$cidle méwiac, strainicy przybeda do domu wynalézcy 2 tury po
powrocie bohaterdw. Zaczng krzyczed i lomota¢ w drzwi,

W tym czasie Kugelschreiber i Kurzynos wybiegna przez tylne drzwi
i zbiegng do piwnicy. Uciekajac, Kugelschreiber odwrdci sig i zawo-
la w strone bohaterdw: ~ Ucieknem w meine Untervaterschiff. Nie
martfcie sie, sobaczymy si¢ snowu. Jezeli bohaterowie zaczng w to
powatpiewad, mozna im przypomnied, Ze $ciana pracowni w piwni-
¢y jest rdwniez Sciang kanatu, a Kugelschreiber ma tam przypad-
kiem zupelnie spory zapas prochu.

Niestety, w lodzi podwodnej jest miejsce jedynie dla’dwdch ludzi,

a Kugelschreiber i Kurzynos sg jedynymi osobami, ktére potrafig jg
obstugiwad. Bohaterowie bedsa musieli pomy$le¢ o czyms$ innym.
Gléwne drzwi domu mozna zaryglowad, ale wylamanie-ich nie zajmie
straznikom wiele czasu (drzwi maja Wytrzymalo$é 5, uszkodzenia 12),

W tym momencie gracze maja do rozwazenia kilka mozliwosci ~
oczywilcie, oprécz stoczenia bitwy z calym garnizonem! Ucieczka,
to rozwigzanie oczywiste i cickawe. Wymkniecie si¢ tylnymi drzwia-
mi raczej nie powiedzie sig, poniewaz ulice sa patrolowane, a straz-
nicy po przybyciu beds usilowali je wylamac (drzwi maja Wytrzy-
malos$é 3, uszkodzenia 6).

Inna i o wiele bardziej interesujaca droga ucieczki wiedzie dachami.
Jezeli straznicy zostang chwilowo zatrzymani przez zamkniete drzwi
i inne przeszkody, bohaterowie beda mieli nad nimi sporg przewa-
ge. Jest jednak pewien problem — mury miejskie Nuln. Nie ma Zad-
nego sposobu, aby bohaterowie przedostali si¢ przez nie bez sto-
czenia ciezkiej walki, Jest to do wykonania, jesli bohaterowie s3
dos$wiadczonymi, silnymi i nieco sklonnymi do szalefistwa wojowni-
kami. Ale istnieje trzecie rozwigzanie, ktdre moze oszczedzic boha-
terom tych samobdijczych, zazartych walk.

Na szczycie wysokiej, przypominajacej wiezg platformy zbudowanej
na dachu domu Kugelschreibera znajduja si¢ skonstruowane przez
niego fascynujace urzadzenia — lotnie! Te prymitywne i potencjalnie
samobdjcze wynalazki Kugelschreibera dostarcza ewentuainym pilo-
tom niezwyktych mozliwosci.

Na dachu, pod pokrowcami znajdujg si¢ lotnie o réznych rozmia-
rach, ale o podobnych osiagach. Pilotowanie jednej z nich jest sto-
sunkowo proste — bohater przywigzuje si¢ do lotni (co zajmuje 3
rundy), a potem skacze z platformy. Pozostaje wigc jedynie utrzy-
mac sie w powietrzu...




EUREKA

Natychmiast nalezy wykona¢ rzut, aby okredli¢ czy pilot (uiywamy
tego slowa z pewnym przymruZeniem oka...) zdola sterowaé lotnia.
Aby si¢ to udalo, bohater powinien wykonad test sumy swej Zrecz-
nodcl i polowy Inicjatywy. Bohaterowie, ktérzy sa nadmiernie
obcigZeni otrzymuja do tego rzutu ujemny modyfikator -5 za kazde
50 punktéw obciazenia ponad dozwolony limit.

Jezeli pilot utraci kontrole nad Iotma, rzud K6, a wynik sprawdz
W poniZszej tabelce.

Rzut kostka Wynik
1,2 Opada 15 metréw
3, 4 Opada 10 metréw
5, 6 Opada 5 metréw

Po tym rzucie gracz musi ponownie wykonadé test kontroli lotni —
zakladajac oczywiscie, Ze nie rungt na ziemie! Obrazenia, odniesione
przy zderzeniu z ziemig obliczane s3 jak upadek z odpowiedniej
wysokosci. Starannie notuj, na jakiej wysokoéci znajduje sie lotnia
pod koniec kazdej tury.

Na poczatku bohaterowie znajdujg sie na platformie, znajdujacej sie
na wysokoici 20 metréw nad ziemia. Po zeskoczeniu z platformy
opadaja o 5 metréw, zanim zdolaja rozpoczaé lot poziomy.

Po poczatkowym rzucie, testy sprawdzajace pilotaz lotni powinny by¢
wykonywane za kazdym razem, gdy pilot chce w jaki$ sposéb kon-
trolowac swdj lot. Za kazdym razem, gdy gracz wykona pomy$lnie
ten test, moze wybra¢ pomigdzy wzniesieniem si¢ o 5 metréw, opad-
nigciem o 5 metréw lub wykonaniem skretu w-lewo lub w prawo,

Mozna wykonac¢ zakret pod wiatr (ktéry przypadkiem wieje od
strony najblizszego odcinka muréw miejskich), dzieki czemu lotnia
raczej wzniesie si¢ 0 5 metrdéw niz opadnie, ale réwnie dobrze moze
straci¢ predkos¢ i pod koniec tury przepaéé, uderzajac w ziemie.
Aby tego unikna¢, nalezy ponownie wykonad test pilotazu, tym
razem z dodatnim modyfikatorem +10. Gdy bohaterowie beda lecieli
w strong muru miejskiego, istnieje powaina mozliwo$d, ze przelatu-
jac nad nim, beda znajdowali sie dosy¢ wysoko. Przepadniecie z du-
Zej wysokoéci daje szanse odzyskania kontroli nad lotnia, poniewaz
w jednej rundzie moze ona opad¢ najwyzej o 25 metréw.

W czasie lotu maszyna pokonuje 30 metréw na runde, w zwigzku
2z czym ucieczka ponad miejskim murem (ktéry ma wysokoéé 25
metréw) powinna zajaé mniej wiecej jedng ture.

Jezeli MG ma nieco sadystyczne usposobienie, moZe bez trudu
umiesci¢ na trasie lotu domy, wieze i inne przeszkody, miedzy
ktérymi bohaterowie beda musieli manewrowaé, Moze tez wprowa-
dzi¢ ,ogien przeciwlotniczy” ze strony straznikéw, kidrzy beda sie
postugiwa¢ strzatami, kamieniami, a nawet moze jaka$ mala kata-
pultg czy balista.

Gdy bohaterowie znajda sie juz poza murami miasta, straznicy nie
beda ich juz $cigad, gdyz wyszli poza obszar Nuln. Ladowanie i nas-
tepne wydarzenia moga da¢ poczatek calkiem nowym przygodom.

Epilog

Bohaterom przyznaj nastepujace PD:

30-60 punktéw dla kazdego za wezucie si¢ w prowadzonego bohatera
20-30 punktéw dla kazdego za unieszkodliwienie szpiega
10 punktdw dla kazdego za $ledzenie reketerdw, premia 10
punktéw dla bohatera, ktéry pierwszy wysunie te propozyc;¢
10-20 punktéw za powrdt do Kugelschreibera
30-50 punktéw za ucieczke

Jezeli przygoda zostanie rozegrana mniej wiecej w taki sposdb jak za-
planowano, bohaterowie na;prawdopodobme] zostang w Nuln wyjeci
spod prawa. Nie musi si¢ tak stad, poniewaz koficowe wydarzenia ma-
ja miejsce w nocy i uzyskanie doktadnych rysopiséw moze sie okazaé
dla straznikdw zbyt trudne. Jezeli jednak czionkowie druzyny zostana
banitami, moze ich éciga¢ jeden lub dwdéch lowcdw nagréd. Dzieki
temu mozna bez trudu stworzy¢ fabule jakich$ krétkich, uzupetniaja-
cych przygdd... Jezeli jednak cheesz uzyskaé bardziej pozytywne za-
koficzenie przygody, zawsze mozna zmieni¢ podane wyiej szczegdly.

Kugelschreiber powinien przezyé kulminacyjny punkt przygody. Jest
ciekawg postaci i z calg pewnoécig da sie go wykorzystad w innych
przygodach. Poszukiwanie tajemniczych ingrediencji i materialéw do
eksperymentéw lub préby wykradzenia tajemnic innego wynalazcy
sq jedynie probka mozliwoéci tego bohatera niezaleznego.

Bohaterowie najprawdopodobniej nie zarobig na tej przygodzie za
wiele, ale jezeli nic innego sie nie trafi, moga uzyskaé prace w tru-
pie wedrujacej po jarmarkach jako rzucajacy wyzwanie $mierci lotnicy.

Zafycznik I: Wynalazki Kugelschreibera

Wszelkie ciekawe wynalazki, jakie jeste$ w stanie wymy$le¢ moga
ubarwi¢ kazda przygode, ale wigkszo$¢ nie powinna dzialaé, Wy-
soko rozwinigta technika zniszczylaby atmosfere gry. Warto o tym
pamigtaé. Nalezy unikac takich przedmiotéw, jak karabiny maszyno-
we czy roboty, ale jezeli koniecznie si¢ przy ich upierasz, pamietaj,
Ze powinny by¢ niezgrabne, niebezpieczne dla uzytkownika, a ich
dzialanie musi pozostawia¢ wiele do Zyczenial

Kugelmatyczna Pochwa Szybkiego Wydobywania Miecza

Jest to pochwa (pasujgca jedynie do standardowych mieczy) z umiesz-
czonym w jej dolnej czesdci urzadzeniem sprezynowym. Gdy dziala
wiasciwie (50% szans), w pierwszej rundzie walki jej uzytkéwnik
uzyskuje dodatni modyfikator +10 do Inicjatywy, oczywiscie, jezeli
trzymal miecz w pochwie. Gdy Kugelmatyczna Pochwa Szybkiego
Wydobywania Miecza zadziala niewladciwie, miecz zostanie z niej
wystrzelony na odlegloé¢ 1-10 metréw.

Kugelmatyczna Ruchoma Gasnica

Jest to wézek na kétkach z umocowang na nim pompa i wezem po-
Zarniczym. Gdy korzysta si¢ z pompy, z weza tryska bragzowa

i cuchnaca chemikaliami woda. Gasi ona dowolny ogien dokladnie
w taki sam sposéb jak zwyczajna woda. Ciecz poza tym oblepia
kazda osobe, z ktdra si¢ zetknie, co o 15 zmniejszajac jej Inicja-
tywe. Gasnica ma zasieg 4 metrdw, a cieczy nie da si¢ zmy¢ przez
2 godziny. Ruchoma gadnica wymaga obstugi dwdch oséb (jednej
przy pompie i drugiej kierujacego wezem).

Kugelmatyczne Urzadzenie do Oddychania pod Woda
Prymitywna ,fajka”, ktéra istotnie pracuje zupelnie niezle. Moze byd
przydatna dla kazdego, kto mialby ochote uciec, ptynac pod woda.

Kugelmatyczny Skubacz Kurczat
Zapomnij.

Kugelmatyczny Skubacz Indykow

Wieksza wersja wspomnianego wyzej urzadzenia.

L6dZ podwodna

Szczegdtowy opis tego urzadzenia nie jest wladciwie potrzebny,
gdyz bohaterowie nie bedg w stanie z niego skorzysta¢, ani nawet
obejrze¢ wnetrza.

Lotnie ,

Informacje na temat lotni podane sq w ostatnim rozdziale przygody.

-
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Zafycznik 2: Bohaterowie

Wolfgang Kugelschreiber

Umiejetnosci: astronomia; kartografia, inzynieria, szczeicie, meta-
lurgia, chemia, bistoria, leczenie ran, beraldyka, geniusz matematy-
czny, znajomosc fezykéw obeych - klasycany.

Uwagl: Zazwyczaj jest niechlujnie ubrany, nigdy nie dba o swWoj
wyglad. Jest nieco roztargniony, co-by¢ moze jest przyczyna wad
wigkszosci jego wynalazkéw — zazwyczaj Zapomina o jakim$
elemencie.

Grubasek Kurzynos

Umiejetnoscl: gotowanie, $piew, opieka nad zwierzegtami.
Uwagl: Ma zwyczaj mruczed pod nosem.

Helmut Weishund ~ szpieg

Umiejetnoscd 1 przedmioty: Tak jak szpieg (patrz podrecznik
‘WFRP) plus miecz.

Straznik miejski - reketer

Umiejetnosci 1 przedmioty: Jék straznik miejski (patrz podrecznik
WFRP). ~

Uwagl: Gdy straznicy przebierajg sie za reketeréw, ich ubiés
wyglada tak, jak to podano w tekécie przygody. Gdy dzialajg jako
straznicy, ich ubidr jest taki sam, jak to opisano w podreczniku.

Manfred Kessler - przywodca reketerdw

o

Umiejetnosci 1 uwagi: Jak jego kompani powyzej.
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CIEZKA NOC W GOSPODZIE ,,POD TRZEMA PIORAMI”

s« UWAGI O KAMPANII ==

CIEZKA NOC W GOSPODZIE
JPOD TRZEMA PIORAMI"

Streszczenie przygody

BG zatrzymujg sie na noc w gospodzie ,Pod Trzema Pidrami”, gdzie
oprécz nich nocuje réwniez pewna hrabina ze stuzba. Inni, warci
uwagi goscie to towczyni nagréd Ursula Kopfgeld, kilku ,nowicju-
szy”, w rzeczywistodci bedacych zamaskowanymi kultystami, para
kochankdw, majaca potajemny romans i inni. W krétkim streszcze-
niu trudno jest w pelni wyrazi¢ skomplikowane zatozenia i mnogosé¢
watkdw scenariusza. Préba rozwikiania intryg dostarczy graczom
mnostwo emocii!

Uwagi do kampanii Wewnetrzny wrog
Jezeli rozgrywasz scenariusz ,Szara eminencja”, umies$¢ cale
wydarzenie gdzie$ na drodze miedzy Alidorfem, a Middenheim.
Hrabine opisz jako niezbyt wazng szlachcianke z okolic Miasta
Bialego Wilka, bedgca w drodze wiasnie do tej metropolii. Dla BG
okaze sie uzyteczng znajoma, dobrg przyjacidtka, moze tez wpro-
wadzi¢ ich w wyzsze sfery miasta. Bedzie zbyt zajeta (problemy
prawne), by towarzyszy¢ im bezpodrednio, dzieki czemu jest ideal-
nym BN. Jezeli uczyni si¢ ja przyjaciolka szlachetnej lecz doé¢ bez-
uzytecznej postaci, jakq jest Siegfried Prunkvoll, mozesz wprowadzi¢
BG do gdrnych warstw spoleczenistwa, nie kontaktujac ich bezpo-
$rednio z nikim wplywowym albo rzeczywiscie pomocnym. Bardzo
pozadany stan rzeczy.

W przygodzie ,$mier¢ na rzece Reik” scenariusz ten mozna
umiejscowi¢ gdzie$ pomiedzy Grissenwaldem, a Kemperbadem lub
tez na dhugim, poludniowym odcinku rzeki Reik miedzy zamkiem .
Reikguard, a Kemperbadem. Obydwie lokalizacje nadajg si¢ do wy-
korzystania w tej przygodzie, gdyZ nawet w jej oryginalnym tekdcie
celem podrdzy szlachcianki jest wiadnie Kemperbad. Jesli chcesz
wykgrzysta(: ponizszg przygode w pierwszym scenariuszu , Wew-
netrznego wroga®, mozesz ja rozegrad na pierwszym przystanku,
pomiedzy Altdorfem a Weissbruckiem, utrzymujac uciekajacych

z Altdorfu bohateréw w wielkim napieciu!

Uwagi do kampanii Potepieniec

Usytuowanie gospody ,Pod Trzema Pidrami” pokazane jest na mapie
kampanii — znajduje si¢ ona pomigdzy Volgen i Schoppendorfem.

BG prawdopodobnie bedg probowali dowiedzie¢ sie czegos o piers$-
cieniu (pokazg go pewnie karczmarzowi), beds tez wypytywac

o meZczyzne o imieniu Johann, ktdry mial go odebraé. Oczywiscie
karczmarz jest zajety po uszy obslugiwaniem arystokratéw i nie
bardzo moze znalei¢ chwilke czasu dla BG. Kiedy wszystko sie
troche uspokoi, wyjasni, ze dopiero co wszedl w posiadanie gos-
pody, poniewaz dawny wiadciciel zmar na zielong febre mdzgowa
miesigc temu (czyli po dostarczeniu pierdcienia). Powie jednak, Ze
ma stalych godci i chetnie pokaze im piericien, a takZze dowie sieg,
czy wiedzg co$ na jego temat. Jezeli BG sprébuja zrobi¢ to na wlas-
ng reke, nie dowiedza sie niczego, poniewaz zaden z BN nie przyz-
na si¢ do tego, Ze zna ten pierécient. Bohaterowie beda musieli
pozostawic te sprawe karczmarzowi, a sami po prostu wypija pare
kolejek w barze.

Dzigki temu bedziesz mdgl swobodnie i zgodnie ze scenariuszem
poprowadzi¢ te skomplikowang przygodg. Johann nie pojawi si¢

i nie popsuje zabawy. Hrabina podrdzuje do Altdorfu, a w Schop-
pendorfie zamierza przesigé¢ sie na rzeczng 1édz. Dokladne historie
i miejsca zamieszkania pozostatych BN nie s3 istotne, w zwigzku

Z czym nie wymagajg wprowadzania zmian. Poza tym, jest malo
prawdopodobne, aby BG dowiedzieli si¢ skad pochodza.

Przygotowanie zakoficzenia przygody tak, by pasowalo do kampanii
wymaga jednak wprowadzenia starannych przerédbek.

Przede wszystkim, hrabina nie powinna nalega¢, by BG towarzyszyli
jej do Altdorfu, aczkolwiek az do Schopendorfu nie ma to znacze-
nia, bo BG i tak zmierzaja w tym kierunku. Dzieki temu, udzielajac
jej pomocy bohaterowie moga réwniez zarobi¢ niewielkg sume
pienigdzy.

Po drugie, BG musza zdoby¢ tu wigcej informacji na temat Johanna.
Najprodciej bedzie, gdy karczmarz dowie si¢ od Ursuli, ze widziala
ten pierécief i zna wiadciciela. Ursula jest lowczynia nagréd i, jak
maéwi, znala Johanna, a nawet kilkakrotnie z nim wspdtpracowala.
Poniewa? jest tu tylko przejazdem, przekazane przez nig informacje
dotrg do BG dopiero nastepnego dnia. I znowu jest to idealna sytu-
acja, poniewaz bohaterowie nie beda mogli dotrze¢ bezposrednio
do #rédta informacii, 2 tym samym nie beda mogli zadawad jakich$
niewygodnych pytan.

Ursula potwierdzi, ze pierdcien zostal zakupiony przez lowcg na-
gréd i oznajmi, Ze zna jedynie jego imie ~ Johann. Poda jego krdtki
rysopis, ktéry zgadza si¢ z wygladem ducha. Powie, ze Johann byl
ostroznym czlowiekiem i niekiedy uzywat gospody ,Pod Trzema
Pidrami” jako bazy wypadowej, chociaz w tym rejonie nie miat blis-
kich przyjaciol. Nie wie, dla kogo pracowal. Stwierdzi, ze kiedy
widziala go po raz ostatni, a bylo to przed dwoma tygodniami, $ci-
gal znanego banite | wystgpowal w przebraniu. Wydaje jej sie, Ze
dla lepszego efektu udawat wowczas straznika drdg. Wreszcie, poin-
formuje réwniez, ze Johann byl kawalerem, abstynentem, nie spe-
dzal czasu w towarzystwie kobiet podejrzanej konduity i ogdlnie
rzecz biorac byt przyzwoitym facetem. Ursula nie udzieli Zadnych
informacji na temat przesziodci Johanna, ani jego rodziny, przez co
uzyskane wiadomoéci nie zadowolg w pelni ani BG, ani ducha —

i o 1o chodzi.

Johann pojawi sie wkrotce potem i przeprowadzi narade z BG.
Zainteresuje go wiadomod¢, ze zajmowal sie jakad wazng sprawa

i zwrdci uwage, Ze motze to oznaczad sporg sume pieniedzy dla BG.
W czasie, gdy omawia jaki$ drobny szczegol przekazanych wyzej
informacji, nagle krzywi sie i zaczyna macha¢ kikutem. ,Naprawde
mi doskwiera — powiada. — Chyba mozna to nazwac upiornym
bolem reki”. A potem us$miecha sie smutno z tego kiepskiego dow-
cipu. W tym jednak momencie reka, przesuwajac si¢ przy pomocy
zsiniatych palcéw, wyczolga sie z miejsca, w ktdrym ukryli ja BG
(plecak, torba itp.). Palec wskazujgcy powoli, straszliwie powoli
zatoczy w powietrzu krag. Swiadkowie tego wydarzenia muszq
przeprowadzic test strachy, albo zostajg sparalizowani lekiem.
Potem palec wskazuje na zachdd, po czym ponownie zamiera.
Kazdy, kto zostal porazony strachem, dochodzi w tym momencie
do siebie, Gdy reka bedzie ozywala w przyszlodci, BG beda wy-
konywad testy strachu z kumulatywnym modyfikatorem +5, podob-
nie jak ma to miejsce w przypadku Johanna,

Reka Johanna od tej pory prowadzi wlasne Zycie. Przyczyna tego
zjawiska jest dokladnie wyja$niona w uwagach do kampanii przed
przygods ,Rytual”, ale w odniesieniu do gry zjawisko ma istotne
znaczenie, poniewaz od tej pory reka niezmiennie wskazuje w kie-
runku miasta Delberz. Gdziekolwiek udadza sie BG (a od téj pory
najczeéciej beds szli prosto w kierunku Delberz), reka od czasu do
czasu ozyje 1 wskaZe w tym kierunku. Pokazuje ona miejsce, gdzie
znajduja si¢ szczatki Johanna, cho¢ prawie na pewno BG nie
uswiadomia sobie tego od razu. Od tej chwili reka jest ich prze-
wodnikiem, ale szerzej zajmiemy si¢ tym w nastepnym zestawie
uwag.



“

Ta przygoda, przeznaczona do rozegrania w systemie Warhammer
Fantasy Roleplay, dzieje sie w nadrzecznej lub przydroinej gos-
podzie, ktdra moina osadzi¢ prawie wszedzie na terenie Imperium.
BG s3 uwiklani w kilka watkéw fabularnych jednoczednie, dlatego
MG musi przed rozpoczeciem gry bardzo dokladnie zapoznac sie

z przebiegiem scenariusza.

CIEZKA NOC W GOSPODZIE ,POD TRZEMA PIORAMI”

— Bardzo przepraszam — méwi, gdy ponownie do was przychodzi. —
Stowo daje, mamy dzis zupelnie zwariowany wieczor.

GOSPODA

INGDISY N4 planie POWINNY UUMACZYC SIE S4ME PIZez S, jezell
budz jakie$ watpliwodci, nalezy siegna¢ do uwag, dotyczacych
typowej gospody, ktdre zamieszczone s3 w podreczniku WFRP.

Sypialnie @ —j s3 podwdjne, podczas gdy pokoje & —s s3 pojedyn-
cze. NaleZy zwrdci¢ uwage, Ze hrabina zajela cale skrzydio, w zwia-
zku z czym na jej polecenie sypialnia d zostanie pusta. Jezeli boha-
terowie wynajmg podwdjng sypialnig, otrzymaja albo pokdj g, albo f.

Gospoda ,Pod Trzema Pidrami” ma dziesigd sypialni pojedynczych

i dziesig¢ podwdjnych. W chwili obecnej pigé podwdinych (na pla-
nie @ —e) zajmuje hrabina i jej orszak. Caly korytarz zostal zamknie-
ty, a w miejscach oznaczonych x stoi na posterunku dwéch zbroj-
nych, kibrzy maja zapewnié hrabinie spokd;.

Wszystkie pozostale sypialnie s3 wolne — bohaterowie przybyli sto-
sunkowo wczeénie i gospoda jeszcze nie zaczela sie wypelniaé, Po-
jedyncza sypialnia kosztuje 1 zlotg korone za noc, podwdina — 35
szylingdw, a miejsce w dormitorium 5 szylingdw. We wszystkie ceny
wliczona jest kolacja i $niadanie. W pojedynczej lub podwéinej sy-
pialni mozna upchnad jedna osobe dodatkowo, ale musi ona spaé
na podiodze, 2 za nocleg placi polowe normalnej ceny.

"
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W 1] DIZYgOUZIC NAICLY PI£EUE WSZYSIKIT PANNCIAC, £6 SUAsZnie
duzo rzeczy dzieje sie w niej jednoczeénie. Sklada sie na nig kilka
oddzielnych, ale splecionych ze soba watkéw fabularnych - jest to
bardzo pracowita noc, nawet jak na zatloczong gospode! Musisz
Sledzi¢ przebieg wielu nie powiazanych ze soba wydarzen i dbac,
aby wladciwe wydarzenia nastgpowaty we wiadciwym momencie.
Rozdzial zatyrulowany Wydarzenia dopomoze ci w tym zadaniu,
ale aby upewni¢ sie, ze wiesz, co sie dzieje' powiniene$ kilkakrotnie
przeczytad cala przygode — co gracze poczna z takim natiokiem
wydarzen, to juz ich sprawa;

e

Nie trzeba chyba wyjasniaé, ze poszczegdlne watki maja ostatecznie
sples¢ sie ze sobg. Poza tym, sprawy beds ulegaly zmianie na
skutek tego, co nasi bohaterowie postanowia w danej chwili zrobid,
Watki fabularne zostaly przedstawione ponizej i w rozdziale
Wydarzenia, tak, jak powinny mieé miejsce, o ile nie nastapi coé
nieprzewidzianego. Jezeli jednak co$ takiego nastapi, poshuz sie
wyobraZnig - tak, zeby wszystko potoczylo sie po Twojej my$li.

Na pierwszy rzut oka wszystko wyglada koszmarnie, ale kiedy sie
juz zacznie, nie sprawia zadnych klopotéw. Stowo daje.

Oczywiscie, mozesz sie zdecydowaé na oddzielne rozgrywanie
kazdego watku w formie pojedynczych miniprzygdd. Jezeli tego
cheesz, nic nie moze cie powstrzymac i dzieki temu bedziesz mial
szereg przygdd w cenie jednej, Wszystko zalezy od ciebie.
WPROWADZENIE DLA GRACZY
PSSO TGS Pan L Loty Giug Geilin 1 GG waaoiie savay s
zachodzi¢, gdy zobaczyliécie w oddali gospode. Gdy podeszliscie
blizej, zobaczylidcie szyld ze znakiem trzech pidr i zauwazyliscie, ze
wokdl gospody panuje niezwykly ruch. Przed budynek zajechat
wytworny powoz i lokaje ~ niektérzy w liberii ~ krzatajg sie z roz-
maitymi Kuframi i skrzyniami, podczas gdy odziani w. liberi¢ zbrojni
.obserwuija okolice. S

W gospodzie panuje zamieszanie. Stuzba biega fam i z powrotem,
a gospodarz jest pograZony wrozmowie z pisarzem, ktory trzyma
bardzo pekatg sakiewke. Mija pelne dziesie¢ minut zanim jestescie
W stanie zwrdci¢ jego uwage.

~ Witajcie~ powiada wreszcie. - Przepraszam, ze musieliscie czebad
tak dlugo, ale, jak widzicie, dzisiaj nocufe u nas czcigodny gosé ~

ni mniej ni wigcey, tylko sama brabina Maria-Ulryke von Liebewitz

z Ambosstein - i trzeba dokonaé wielu brzygotowart. Na dobrg
sprawg nie wiem, jak mam sig z tym wszystkim uporaé. No dobrze—
cheecie pokdj? O czym ja méwie, oczywiicie, ze tak. Ach,
przepraszam jeszcze raz, musze znowu opuscic was na chwilke.

Czekacie przez kilka minut, 'w czasie ktérych gospodarz kieruje pro-
cesje sluzacych do pokojéw hrabiny.

STRESZCZENIE WATKOW FABULARNYCH

JER WORAAILLGAS W Y L)y WL LIULY WAL Ol JUAMIVA LA DL LG G LA
czy. Umieszczone nizej streszczenie fabuly powinno dopomdc ci
w kontrolowaniu przebiegu wydarzen.

Wiatek 1 - Doniosha sprawa

Czedd gospody zostala zajeta przez hrabing Marie-Ulrike von Liebe-
witz z Ambosstein, kuzynke hrabiny Emmanuelle z Nuln i jej orszak
~ pol tuzina zbrojnych, prawnika, szampierza oraz rozmaitych shuza-
cych. Poniewaz hrabina zostala oskarzona o niemoralne prowadze-
nie si¢ i przyczynienie do $mierci uczestnika jednego z legendar-
nych przyje¢ wydawanych przez jej ciotke, zdaza do Kemperbad na
proces. Hrabina ma zamiar wykorzysta¢ swdj odwieczny przywilej
odwolania sie do sadu bozego, ale agenci barona Ottona von Dam-
menblatz z Wissenburga, jej oskarzyciela, maja zamiar unieszkodli-
wi¢ Bruna, jej szampierza. Wkrétce okaze sie, w jaki sposéb.

Watek 2 - Kompromitujaca sytuacja

Hrabina Maria-Ulrika nie jest tej nocy jedyna przedstawicielks arys-
tokracji, przebywajaca w gospodzie. Zatrzymal sie tu réwniez - ale
incognito ~ mlody hrabia Friedrich von Pfeifraucher, trzeci syn ksie-
cia Bruna z Wissenlandu. Towarzyszy mu Fraulein Hanna Lastkahn,
corka jednego z bogatych szkutnikéw z Grissenwaldu. Od jakiego$
czasu parg te, ktora wynajeta pokdj na nazwisko panistwa Johanno-
stwa Schmidt, wiaze zakazany romans. Niestety, rozpoznat ich jeden
ze sluzgcych hrabiny Marii-Ulriki, ktéry pracowat kiedy$ na dworze
Pfeifrauchera. Sprébuje ich szantazowadé.

Watek 3 - Czlowick z przesziosci

Gustaf Rechtshandler, prawnik hrabiny, jest absolwentem Uniwersy-
tetu w Nuln, gdzie przez krotki okres byl czlonkiem tajnego stowa-
rzyszenia znanego pod nazwa Ordo Ultima. Ordo Ultima bylo
przykrywka kultu Slaanesha — boga Chaosu — i Rechtshandler opus-
cit je, gdy przekonat sig, ze nie jest czlonkiem niewinnej tajnej orga-
nizacji. Nie nalezal jednak do niej wystarczajaco diugo, aby wykryé
wiezy laczace stowarzyszenie z Chaosem. Rechtshandler osiggnal
wielki sukces zawodowy, ktéry pozwolil mu znaleZé sie w taskach
rodziny von Liebewitz, ale obecnie kult czego$ od niego chee i je-
den z jego agentéw nawigzuje w gospodzie kontakt z adwokatem.

Watek 4 - Awantura

Fraulein Hanna Lastkahn (patrz watek 2 powyzej) jest zareczona

z Thomasem Prahmhandlerem, spadkobierca majatku innej bogatej
rodziny szkutnikéw z Grissenwaldu. Stuzacy rodziny Lastkahnéw
poinformowal go o jej romansie z hrabig Friedrichem. Pijany Tho-
mas wpadnie do gospody w towarzystwie czterech wynajetych
opryszkéw. Ma zamiar przylapa¢ kochankéw na goracym uczynku
i, bez wzgledu na konsekwencje, wychlosta¢ mlodego arystokrate.

Watek 5 - Proch do prochu

Wszystkie powyzsze wydarzenia majg miejsce tej samej nocy,
w ktérej grupa przemytnikéw ma zaladowad bardzo wazny ladunek



na oczekujaca 16dZ. Ale 16dZ, niestety, nie oczekuje. Zderzyla sig
" w dole rzeki ze $luza i jej zaloga stracila pdt dnia na naprawg. Oz-
nacza to, #e przemytnicy muszg ukryé ladunek w gospodzie i ocze-
kiwaé na przybycie todzi. Zazwyczaj nie majg z tym problemdw, ale
tym razem przemycaja czlowieka. Jest to Josef Aufwiegler, podze-
gacz z Altdorfu, poszukiwany za wzywanie do buntu. Zaaplikowano
mu specyfik wywolujacy katalepsje, a przemytnicy przebrani sa za
nowicjuszy Morra, przewozacych jego zwloki na pogrzeb do rodzin-
nej miejscowoéci. Specyfik mial przesta¢ dziata¢, gdy ,tadunek”
bedzie juz na lodzi, ale z powodu zaistnialego opdznienia, Josef
obudzi sie w nocy.

Watck 6 - Garéc ziotych koron

Ursula Kopfgeld, lowczyni nagréd, tropi przemytnikéw. Niewiele jej
brakowalo do ztapania Aufwieglera, kiedy ten nagle ,umarl” i low-

czyni jest przekonana, Ze coé tu $mierdzi. Podazyla za przemytnika-
mi do gospody i oczekuje na odpowiedni moment, by zacza¢ dziatad.

Watck 7 - Opré62nic ze dwie kieszenic

Aby dodatkowo spotegowaé ogdlne zamieszanie, gospode odwie-
dzil Glimbrin Oddsocks, zlodziej-gnom, ktdry w nocy bedzie chcial
co$ ukradé. Niektdre z jego dzialan s3 opisane w Wydarzeniach,
ale za kazdym razem, kiedy nie wiesz gdzie zlodziej jest, mozesz go
wykorzysta¢ w sposodb, jaki ci to odpowiada.

WYDARZENIA

CIEZKA NOC W GOSPODZIE ,,POD TRZEMA PIORAMI”

W czasie nocy bedg mialy miejsce opisane nizej wydarzenia. Pamig-
taj jednak, ze bohaterowie sg ludZmi wolnymi, moga kreci¢ si¢ gdzie
chea i robié, co tylko im strzeli do glowy zaburzajac tym samym
misterny plan.

Oczywiscie, wydarzenia zakléci réwniez to, co sam wymyslisz. Masz
wolng reke w przekrecaniu, nacigganiu, przerabianiu lub mnozeniu
tych watkéw, jak tylko sobie zyczysz. W koricu, kto sig¢ o tym
dowie?

2100

Bohaterowie przybywaja do gospody.

Bruno siedzi przy stole a, silujac si¢ na reke z jednym ze zbrojnych.
Inni zebrali sie wokdl stotu, popijajac piwo i wykrzykujac stowa za-
chety. Bruno latwo zwyci¢za swojego przeciwnika i chetnie przyj-
mie wyzwanie kazdego, kto postawi 1 ZK albo wigcej. Zasady zma-
gania si¢ na rek¢ podane sg na koncu przygody.

Po jadalni kreci si¢ paru zbrojnych i stuzacych hrabiny, ktérych przy
pomocy paru kolejek wina lub pomysinego testu Ogd mozna skio-
ni¢ do rozmowy z bohaterami. Wiedza, Ze hrabina podaza do Kem-
perbadu w jakich$ sprawach prawnych, a kazdy stuzacy lub zbrojny,
ktory nie zdola wykonad testu CP wyjawi nastepnie, Ze sprawa ta
ma zwiazek ze $miercia uczestnika przyjecia wydanego przez ciotke
hrabiny, hrabing Emmanuelle von Liebewitz z Nuln.

Bohaterowie moga wykona¢ test Inteligencji, by przypomniec so-
bie o legendarnych przyjeciach hrabiny. Szlachcice i bohaterowie
z umiejetnodcia etykieta wykonuja test z dodatnim modyfikatorem
+10. Jezeli wynik testu bedzie lepszy o 30 lub wigcej od wymaga-
nego minimum, bohaterowie bedg juz znali pewne plotki na temat
tego incydentu, ktéry mial miejsce mniej wigcej miesiac temu. Zmar-
tym byt baron Sigismund von Dammenblatz, podstarzaly, malo
wazny arystokrata z okolic Dunkelbergu. Znaleziono go martwego,
z twarzg zanurzong w wazie z ponczem i obecnie jego syn, baron
Eberhadt von Dammenblatz, oskarza hrabing o spowodowanie
$mierci jego ojca przy uzyciu trucizny lub czardéw,

Nikt w $wicie hrabiny nie wierzy w te oskarzenia — powszechnie
sadzi sie, ze baron upil sie do nieprzytomnodci, wpadt glowg do
wazy i utonat.

Poza opisanymi wyzej osobami, w jadalni, przy jednym ze stoléw sie-
dzi usmiechniety niziolek, bawiac si¢ talig kart. Chetnie zagra z kaz-
dym, kto mu to zaproponuje. Stawka wynosi szylinga za rozdanie.

2L10

Wchodzi trzech przemoczonych deszczem podrdznych. Zdejmujg cigz-
kie plaszcze i kapelusze i wieszaja je przy ogniu, by wyschly. Wynaj-
muja jeden podwdjny pokdj na trzech i zamawiajg trzy gorace positki.
Siadajg przy stole ¢ i trzymajq sie razem, starannie unikajac wszelkich
rozméw. S3 to kuityéci z Ordo Ultima (patrz watek 3, powyzej).

215

Przybywa gnom, wynajmuje pojedyncza sypialnie i zasiada do gry
w karty.

20

Stuzacy w barwach hrabiny schodzi z gory i méwi do Bruna, ze hra-
bina chee, by ten przestat sifowad sig na reke, gdyz moze si¢ zranic.
Wiadomo§¢é te slysza wszyscy przy tym i sasiednim stole, a osoba

z umiejetnodcia czytanie z warg i widzaca poslafica, réwniez moze
go ,podstuchaé”. Bruno gwaltownie wstaje, gorujac wzrostem nad
stuzacym i zdecydowanym tonem méwi mu, by pilnowal swojego
nosa. Stuzacy wycofuje si¢ na gore.

21.25

Z gbry schodzi hrabina w towarzystwie trzech stuzacych. Podchodzi
do stotu Bruna i kaze mu ¢ do sypialni (pokdj 4). Bruno z obrazo-
ng ming spelnia polecenie: StuZacy zamawia kolacjg dla hrabiny i jej
orszaku, Zbrojni i wigkszod¢ stuzby jedza w jadalni, a positki dla hra-
biny, jej szampierza i pdi tuzina stuzby zostaj zaniesione na gore.

2130

Przyptywa mala 16d% z czterema osobami — dobrze ubrang parg, li-
czaca niewiele ponad dwadziedcia lat | dwoma przewoznikami. Na
nazwisko Johanna Schmidta zostal zaméwiony pokdj f, 2 zaloga lo-
dzi zostaje umieszczona w dormitorium. Para, nie jedzac kolacji ani
nawet niczego nie pijac, znika na gbrze. Mozna si¢ z latwoscia
zorientowad, ze $wiata nie widza poza sobg. Przewoinicy zostaja

w jadalni, siedza przy stole a i chetnie pogadajg i poplotkuja z kaz-
dym, kto ma na to ochotg. Jezeli zada si¢ im pytania na temat ich-
pasazerdw, odpowiedza, e s to pafstwo Johannostwo Schmidt,
nowoizeficy z Grissenwaldu. Przewoznicy dobrze znaja prawdziwe
nazwiska miodej pary, ale ich milczenie zostato dobrze oplacone.
Wyjawia prawde, jezeli zostang skutecznie przekupieni, ale do prob
przeciwstawienia sie przekupstwu maja dodatni modyfikator +20 do
swej SW i najmniejsza suma, za ktdra mozna ich kupi¢ to 10 ZK.

21.35

Z péinocy przyjetdza dylizans, ktérego obstuga nosi uniformy Linii
Kartak z Altdorfu. Przybylo nim trzech ubranych w czarne szaty Mor-
ra pasazerdéw, prosza oni o podwdjng sypialnie () dla siebie i swo-
jego tadunku. Przewoza cialo na pogrzeb i prosza, by pozwolono
im trzyma¢ zwioki w pokoju. Barman nie wie, co ma zrobi¢ i wzy-
wa gospodarza. Ten nie jest zachwycony pomystem, ale gard¢ zlo-
tych monet zmienia jego nastawienie, wobec czego przybysze dos-
taja osobny pokdj, polozony daleko od czesci zajmowanej przez
hrabine. Podrézni natychmiast idg do swojej sypialni, zabierajg ze
soba trumne i uprzedzaja gospodarza, aby nie niepokoi sie, jezeli

z ich pokoju beda dobiegaly halasy, poniewaz maja obowiazek mo-
dli¢ si¢ przy zwiokach od péinocy do $witu. Dwaj woinice pozo-
staja przy barze przez wigksza czes¢ wieczory, a pdiniej udajg sie
na spoczynek do dormitorium. Ich utrzymanie oplaca na podstawie
stalej umowy przedsigbiorstwo przewozowe.
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Do gospody przybywa konno Ursula Kopfgeld. Po umieszczeniu ko-
nia w stajni wchodzi do baru i Wwynajmuje na noc pojedyncza sypial-
ni¢ (). Whrew swemu wygladowi wydaje si¢ dosy¢ przyjacielska

i chetnie ze wszystkimi rozmawia. Gdyby kto$ zainteresowal sig jej’
zadaniem, odpowie, ze pracuje dla rady miejskiej w Kemperbadzie

i wiezie wiadomo$¢ do Nuln. Nie wyjawi zadnych szczegdldw swo-
jej rzekomej misji, twierdzac, ze jest poufna.

W pewnej chwili, wezesnym wieczorem, mozesz sprawi¢, by jeden
2 mniej istotnych meskich BN ~ stuzacy, albo zbrojny — uczynil jej
nieprzyzwoita propozycje. Ursula skarci 80 szybko i skutecznie,

W sytuacje wtraci sie gospodarz, cheac:zapobiec awanturze. Jezeli
ktdryé z BG pierwszy uczyni pod jej adresem jaka$ niewlasdciwa albo
obraZliwg uwage, lowczyni nagréd zareaguje tak samo, niezwykle
sprawnie postugujac si¢ gotymi rekoma. Gospodirz i obstuga gos-
pody wkrocza do akcji. po K4 rundach, wspomagani przez tylu
pozostalych gosci, ilu potrzeba bedzie do zapobiezenia bdjce.
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Na dét schodzi stuzgcy w liberii, kiéry poleca wszystkim osobom z oto-
czenia hrabiny, by szly spaé, gdyz rano WYruszajg o pierwszym brza-

sku. Stuzacy i zbrojni koricza picie i powoli zmierzajg do dormitorium,
Mniej wiecej w tym samym czasie do jadalni schodzi ,Schmidt”, kidry
kupuje butelke wina. Gdy idzie z powrotem do swojego pokoju, pod-
chodzi do niego jeden ze stuzacych hrabiny. Wywiazuje sie ozywio-

na, ale cicha rozmowa, po ktérej wyraznie wiciekly Schmidt szybko
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wchodzi na gore. Stuzacy idzie do wspdlnej sypialni. Osoby z umie-
jetnoscig czytanie z warg stwierdza, iz stuzacy grozi, ze powie ko-
mu$ o ,Schmidcie”, ale nie dowiedz3 si¢ niczego wigcej.
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Do jadalni wraca Bruno Franke. Uémiecha sig¢ szeroko i z przesadng
ostroznoécig rozglada sie dookota, cheac sie upewnid, €zy nié ma
juz nikogo z orszaku hrabiny. Zamawia kufel piwa, polecajac bar-
manowi, by ,szykowal nastepne” i dosiada si¢ do przewo#nikdw,
weciaz siedzacych przy stole a. Po kilku minutach znowu zaczynaijg
si¢ zawody w silowaniu na reke. Ursula obserwuje je przez chwile,
PO czym rzuca Brunowi wyzwanie, kladac na stole 5 ZK.

Bruno waha si¢ przez kilka chwil, ale przyjmuje zaktad. Zaczyna sie
walka i wokdt stolika robi sig niewielkie zbiegowisko. Poczgtkowo
rami¢ Bruna zaczyna sie przechyla¢ — traktuje dame tagodnie ~ ale
szybko nat¢za migsnie i rozpoczyna sie prawdziwa walka. Zaden

z zawodnikow nie zyskuje przewagi i na czole Bruna pojawia sie
pot, ale bdj jest wyréwnary, Potemn jednak ramie Ursuli zaczyna
drze¢ i Bruno ~ ktéry zrezygnowal z uprzejmosci ~ wzmaga napor

i powoli, acz pewnie przyciska‘jej reke do stohu.

Bruno wprawdzie wygral, ale spoglada na Ursule z szacunkiem
i oboje przez pewien czas rozmawiajg i pija piwo. Bruno juz nie
przyjmuje dalszych wyzwan do walki.

Kilka minut pdzniej do stolu Bruna zostaje przyniesiona taca z no-
wymi kuflami piwa. Nie.ma w tym nic dziwnego - od chwili gdy
usiadl przy stole, nowe kufle przynoszone sa systematycznie — ale
tym razem jedno z nich zostalo zatrute. Przeznaczone jest dla Bruna,
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ale mozesz tak to rozegraé, by ten go nie wypil, poniewaz ma
jeszcze to i owo do zrobienia. Zamiast niego kufel moze zosta¢
oprézniony przez jakiego$ mniej waznego BN albo jednego z BG.
Piwo zostalo zaprawione 3 porcjami o$lego liscia, co daje podsta-
wowg szanse wykrycia trucizny réwng 15%. Jezeli piwo zabierze
ktéry$ 2 bohaterdw niezaleznych, zadzialajg wszystkie trzy porcje

i go$¢ wyrznie twarzg w stdl, niespodziewanie tracac przytomnosd.
Jezeli piwo zabierze kitdry$ z bohaterdw, postepuj wedhug zwyklych
zasad wykrywania trucizn i przeprowadZ normalne testy zatrucia.

Je$li i kiedy ofiara zatrutego piwa straci przytomno$¢, Bruno poczyni
pare kadliwych uwag na temat ludzi, ktdrzy nie potrafig pié. Jezeli
ktdry$ z bohaterdw spoglada w tym czasie w strong baru, pomyéinie
wykonany test obserwacji pozwoli mu sie zorientowad, Ze jeden

z pracownikéw gospody nagle sie zaniepokoi i wyjdzie w podpie-
chu. Jezeli bohaterowie zechca go Scigaé, powiniene$ zadbad, by
udalo mu sig znikna¢ w mroku dziedzifica.
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Jeden z ,nowicjuszy” schodzi na ddl i rozmawia z gospodarzem.
Przy pomyslnym tedcie obserwacji mozna bedzie dostrzec jak kilka
ziotych koron zmieni wiasciciela, a pomyélny test Int, wykonany
przez osobe z umiej¢tnodcia czytanie z warg ujawni, Ze ,nowicju-
sze” spodziewajq sie, Ze nocg przyplynie po nich 16dZ i prosza gos-
podarza, by ten poinformowat ich natychmiast, gdy przybedzie.
.Nowicjusz” powraca do sypialni.

Natychmiast po jego wyijéciu z jadalni do gospodarza podchodzi
Ursula ~ pomysine wykorzystanie umiejetnosci czytanie z warg poz-
woli si¢ dowiedzied, ze pyta go o ,nowicjuszy”. Gospodarz pow-
tarza jej ich prosbe. Z rak do rak przechodzg kolejne monety, po
czym Ursula wraca do stolu Bruna.
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Do jadalni schodzi jeden ze stuzacych hrabiny i kaZe Brunowi ié¢
spa¢, wyjadniajac, ze hrabina sprawdzila jego sypialnig i zoriento-
wala sig, ze wyszed!. Bruno pokornie wraca do swego pokoju.

240

Do jadalni schodzi Gustaf Rechtshandler, ubrany w koszule nocng

i jedwabny szlafrok. W tym samym czasie jeden z trzech kultystéw
wstaje od stolu i idzie na gére. Rechishandler zamawia brandy i za-
biera ja do swojej sypialni (¢). Kilka minut péZniej pozostali dwaj
kultyéci ida na gére do swojej sypialni ().
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Jeden z kultystéw podehodzi do drzwi sypialni Rechishandlera. Stu-
ka i prawnik odzywa si¢ po kilku chwilach. Nastepuje krotka wy-
miana zdan — zbyt cicha, aby cokolwiek uslysze¢ ~ i kultysta zostaje
wpuszczony do $rodka. Chwile pdZniej stychaé podniesione glosy
(dla osoby przebywajacej w sgsiedniej sypialni lub przechodzacej
korytarzem jest to dZwigk zwykly, natomiast dla kogo$ stojacego
przy drzwiach jest to dzwiek glosny). Glos Rechtshandlera oznajmia,
ze nie podda sig szantaZzowi, a drugi stwierdzi, ze wobec tego nie
ma Zadnego wyboru. Nagle zapada cisza.
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Rechtshandler otwiera cicho drzwi swej sypialni i- wyglada na zew-
natrz. Jezeli w korytarzu kto$ jest, powie, Ze slyszal na zewnatrz ja-
ki$ halas i zamknie drzwi, sprawdzajac korytarz pig¢ minut pdZniej.
Jezeli droga jest wolna, wyciagnie na korytarz ciato kultysty. Jezeli
w tej chwili w sypialni bohateréw nikogo nie ma, podrzuci tam cia-
{o (zupelny przypadek). W innym razie zostawi je w pustej spizarni.
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,Schmidt” schodzi na dél. Sprawia wrazenie zmartwionego i zdener-
wowanego. Jezeli BG sa w dalszym ciagu w jadalni, podchodzi do
nich i prosi ktérego$, aby zanidst do dormitorium wiadomo$é od
niego, proponujac za fatyge 10 ZK. Chodzi o powiadomienie jed-
nego ze sluzgcych hrabiny — Hansa Erpressera — Ze Schmidt chce sig
z nim widzie¢. Jezeli BG nie ma w tej chwili w jadalni, ,Schmidt”
wynajmie do przekazania wiadomodci jednego z przewoznikéw lub
woinicdw. Po zaplaceniu postaficowi, wraca do sypialni.

2.05

Do Schmidta przychodzi Erpresser. Puka do drzwi i zostaje natych-
miast wpuszczony. Z wnetrza pokoju rozlega sie tupnigcie (diwigk
zwykly dla stojacych przy drzwiach i cichy dla oséb bedacych w ko-
rytarzu lub w sasiednich sypialniach). To ,Schmidt” zabil stuzacego.

Chwile pdéniej zabdjca ostroznie otwiera drzwi, by sprawdzi¢ czy
ma wolna droge. Sprébuje pozby¢ sie ciala w dokladnie ten sam
sposdb, jak Rechtshandler (patrz 22.50 powyzej).
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Bohaterowie, prowadzeni przez graczy zostaja poproszeni przez jedne-
go ze stuzacych hrabiny o przyjscie do sypialni prawnika. Ten wyjas-
nia, ze szantazuja go podrdini z sypialni b, dlatego za ich pozbycie
sig-jest gotéw zaofiarowac 250 ZK. Kiedy Rechtshandler rozmawia

z bohaterami, Ursula Kopfgeld wychodzi z jadalni ,by sprawdzi¢ ko-
nia”. ' W rzeczywistofci obserwuje pokdj zajety przez przemytnikdw.

Jezeli bohaterowie przyjma propozycje Rechtshandlera, przekonaja
si¢, ze sypialnia kultystdw jest otwarta, poniewaz czekajg oni na
powrdt swego towarzysza ~ jego dluga nieobecnos¢ jeszcze ich nie
zaniepokoila. Poniewaz kultysci niczego si¢ nie spodziewaja, przy
pierwszym ataku na kazdego z nich do testu trafienia stosowany
jest dodatni modyfikator +10 (kumulujacy sie z szarzq lub innymi
modyfikatorami). Jezeli jakikolwiek halas bedzie trwal przez 3 lub
wigcej rund, goscie z sgsiednich sypialni przyjda zbada¢ sytuadie.
Najpierw przez jedng runde bedg stuka¢ do drzwi, a potem wejda
do érodka, by sprawdzi¢ co sie dzieje.
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Od strony gléwnych drzwi gospody dobiega glo$ny lomot. Poczat-
kowo gospodarz nie chee otworzy¢, ale wszystko wskazuje na to, ze
stukajgcy gotdw jest w razie potneby wyltamaé wrota. Po kilku mi-
nutach drzwi zostaja otwarte i wchodzi'dobrze ubrany, ale wyraZnie
wstawiony miody czlowiek i trzech wielkich, agresywnych drabéw.
Miodzieniec chce wiedzied czy w gospodzie zatrzymal si¢ ‘Friedrich
von Pfeifraucher. Gloéno i ze zlodcig wypytuje o to wszystklch obec-
nych w jadalni: Gdy wszyscy.powiedza juz, Ze nikogo o tym
nazwisku tu nie ma, na chwile milknie.

~ Ale jego 16d# jest zacumowana na przystani — powiada. - A wiec
chyba bedg musial sam go poszukac. Panowie? - Gestem dioni na-
kazuje swym trzem towarzyszom ruszac na gore, Personel gospody

i kilku goéci prébuje ich powstrzymac¢, wskutek czego wywiazuje si¢
béjka. Bez wzgledu na to, czy w tym momencie bohaterowie sg

w jadalni, powinienes sprawié, by dotarly do nich odglosy walki

i by jeden z nich-w zamieszaniu stracil sztylet = poZniej bedzie to
bardzo wazne.

‘Jezeli Thomas Prahmhandler — on to jest bowiem ~ wedrze sie na

gore, zacznie po kolei wylamywad wszystkie drzwi; az do momentu,.
kiedy sie go zatrzyma lub znajdzie von Pfeifrauchera. JeZeli mu si¢ to
uda, nastapi straszliwa i bardzo glo$na scena, w czasie kidrej dwdch
oprychéw bedzie trzymad mlodego arystokrate, a Prahmhandler go
wychloszcze. Trzeci bandzior chwyci placzaca, mioda kobiete i zmusi
ja, by na to wszystko patrzyla. Jaki$ czas po tym wydarzeniu do jadal-
ni wraca Ursula, Zainteresuje ja kazde zamieszanie. Jezeli bdjka dotrze
na gbrne pigtro i bedzie trwala wigcej niz trzy rundy, K6 zbrojnych
hrabiny (oczywidcie bez broni i zbroi), wyjdzie zbada¢ sytuacie i przy-
laczy sie do personelu i godci, probujacych przerwad zamieszanie.
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Jezeli dwaj pozostali kultysci jeszcze Zyja, odwiedza sypialni¢ praw-
nika, w ktdrej nastapi gwattowna sprzeczka, Zanim kiokolwiek przyj-
dzie sprawdzi¢ co si¢ dzieje, Rechtshandler zginie, a w zamknigtym
od wewnatrz pokoju nie bedzie juz nikogo. Mordercy wyjda z niego
przez okno'i przez mniej wigcej pieé minut bedg na dachu, wracajac
tg drogg do swojej sypialni. )

W tym samym czasie Ursula Kopfgeld idzie do swo;e] sypialni i za-
myka za sobg drzwi.




Pétnoc

W sypialni przemytnikéw rozlegaja sie straszliwe wrzaski i lomoty.
Gospodarz prébuje przeszkodzié w wejsciu do érodka pokoju, pow-
tarzajac to, co powiedzieli mu ,nowicjusze”, jednak po kilku minu-
tach dochodzi do wniosku, Ze musi z nimi porozmawiac i bardzo
ucieszy sie z czyjegokolwiek towarzystwa. Gdy zbliza sie do drzwi
sypialni, zapada w niej nagla cisza. Gospodarz stuka. Drzwi otwiera
jeden z ,nowicjuszy”, ktéry przeprasza za halasy, obiecujac jedno-
czesnie, Ze przez reszte nocy sprobuja zachowywad sie ciszej. Przez
szparg w drzwiach widaé, ze dwéch »NOWiCjuszy” siedzi na trzecim.
Stojacy przy drzwiach wyjaénia, ze jeden z braci niekiedy cierpi na
podobne ataki, poniewaz jest szczegdlnie wyczulony na wibracje
Drugiej Strony. Dzigki temu jest doskonalym kaplanem Morra, ale
niekiedy staje si¢ uciazliwy; Zdezorientowany gospodarz odchodzi.
Halas zostal spowodowany przez podopiecznego przemytnikéw,
ktéry zbudzil si¢ nieco przedwezednie, gloéne sg tez préby uspoko-
jenia. go. Jezeli BG towarzyszyli gospodarzowi, moze ktory$ uswia-
domil sobie, ze obecnie mamy czterech nowicjuszy! Jezeli wspomng
O.tym gospodarzowi, ten powie.im, 7e musieli si¢ pomyli¢, a po-
mysl sprawdzenia jeszcze raz weale mu si¢ nie spodoba (ujemny
modyfikator -20 do kazdego testu Ogd). Jezeli jednak kto$ wréci do
pokoju, zobaczy w nim tylko trzech »NOWicjuszy”, poniewaz przemyt-
nicy zdazyli juz oghuszyé i ukry¢ pod tozkiem swego podopiecznego.
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Gnom idzie do dormitorium, a halfling pyta, czy kio$ jeszcze ma
ochote zagrad w karty. Jezeli nie, réwniez idzie do wspolnej sypial-
ni. Przewoinicy i woznice réwniei udajg sie na spoczynek.
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Ze skrzydla, zajmowanego przez hrabine dobiega glodny, kobiecy
krzyk. Gdy bohaterowie; prowadzeni przez graczy przybywaja na
miejsce, spotykaja stuzacych i innych gapidw stoczonych kolo drzwi
do sypialni Bruna ~ znaleziono go ze sztyletem whitym migdzy lo-
patki. Wszyscy zostaja obudzeni i. wezwani do jadalni ~ w tym mo-
mencie jest juz oczywiste, ze mamy wiecej ofiar.

Do tej pory gospodarz zdolal sie juz przekonad, ze po oberzy kreci
si¢ morderca i radzi, by wszyscy zamkneli si¢ w swoich sypialniach
i nie wychodzili z nich az do $witu, kiedy bedzie mégl postaé po -
straznikéw drég i/lub patrol rzeczny. - T

Zanim wszyscy powrdc do 16zek hrabina pokaze sztylet, ktdrym
zabito Bruna. Bohaterom wyda sie on dziwnie znajomy, poniewaz
jest to wiadnie ten sam, ktéry jakied 20 minut wezesniej skradziono
jednemu z nich. Jezeli wiaéciciel sztyletu od razu si¢ do niego nie
przyzna, jeden z pracownikdw gospody (oczywidcie ten, ktéry ukradi
sztylet) zauwazy, Ze widzial identyczny sztylet w jego posiadaniu.
Bohater zostanie wezwany do okazania swojej broni, ale oczywidcie
nie zdola tego uczyni¢. W jadalni rtozlegnie sig grozny pomruk, a ty
powinienes$ postara¢ si¢ przekona¢ pracza, ze za chwile jego boha-
ter zostanie zlinczowany. Jezeli bohater sprébuje oczyscid sie z po-
dejrzen twierdzac, ze zgubil sztylet wczasie bojki o pdinocy, wyko-
naj test Ogd z ujemnym modyfikatorem ~20; wynikajacym z faktu, ze
ludzie wolg proste rozwiazania. Do testu mogg mie¢ zastosowanie
modyfikatory, wynikajgce z posiadania przez bohatera umiejetnosci
krasoméwstwo lub dowolnej innej, o ktorej sadzisz, ze jest wladciwa,

Po tym jak cichng wszystkie oskarzenia i zapewnienia 0 niewinno$-
ci, wstaje hrabina, :

- Jestem upowazniona przez mojg ciotkg — oznajmia — by wykonywad
Jej prawo do wydawania wyrokéw i wydaje mi sig, Ze powinnam
uczynic to teraz, albowiem jestem najlepiej urodzong osobg w tym
towarzystwie. Zatem rozkazuje, aby az do rana, kiedy to podejme
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dalsze decyzje, tych ludzi zamknigto w ich sypialni. Z ich komnaty
usunigia zostanie cala brov: i inne wyposazenie, a dodatkowo przy
drzwiach oraz pod oknami staé bedzie straz. Ciebie natomiasi —
wskazuje na bohatera, sprawiajacego wrazenie najlepszego wojow-
nika ~ dopdki nie postanowig inaczej, wyznaczam na zastgpce
mojego zamordowanego szampierza. ~ W jadalni rozlegaja si¢ pom-
ruki, ale nikt nie poddaje w watpliwos¢ jej wyroku.

Hrabina przekazuje cialo ,nowicjuszom”, polecajac im czuwaé nad
nim az do rana. Wyrazaja zgode, wobec czego owiniefe w koc zwlo-
ki Bruna i innych, odnalezionych do tej ‘pory 0séb zostajg przenie-
sione do ich sypialni, .

Bohaterowie zostana zamknieci w-swojej sypialni, a pod ich drzwia-
mi oraz oknem staje po dwdch zbrojnych z orszaku hrabiny. Powinie-
nes$ uswiadomi¢ graczom, Ze w jadalni jest zbyt wielu ludzi, aby
udalo si¢ im w tym momencie uciec. Ich cala bro i wyposazenie
zostaly zabrane przez zbrojnych hrabiny, Osoba, ktéra hrabina
wybrala na swojego nowego szampierza, zostaje zaprowadzona

do sypialni Bruna (&) i tam zamknieta.

Po mniej wigcej pél godzinie wszyscy wracaja do 1ézek.
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Do sypialni bohateréw przychodzi shuga, ktéry oznajmia, ze chce

z nimi rozmawia¢ hrabina. Czterech zbrojnych prowadzi ich do jej
sypialni (@). Po drodze zabieraja ze sobg jej nowego szampierza,
Hrabina oczekuje ich, wciaz catkowicie ubrana. Poleca zbrojnym,
aby poczekali przed drzwiami, a po ich wyjéciu zwraca sie do
bohateréw: ~ Przepraszam, ze musialam was zamknqgd, ale byl to
chyba jedyny sposcb, aby wszysthkich uspokoié. Wierze w waszqg
niewinno$C. Nikt nie jest tak glupi, aby pozostawi¢ na miejscu zbrod-
ni swdj sztylet. W kazdym razie mamy czas do $wity, by zorientowac
sig, kto zabil biednego Bruna. Jestem pewna, ze kryfe sig za tym'
Dammenblatz - jade do Kemperbadu, zeby bronié sig w sqdzie prze-
ciwko jego oskarzeniom. Jezeli mam racje, jego ludzie sprobujq zabié
réwniez mojego nowego szampierza — usmiecha sie do niego ironi-
cznie. — Ale tym razem bedziecie na niego czekali, Aby zachowad
Ppozory, pod waszymi drzwiami nadal bgdg stali straznicy, ale wy
spedzicie reszte nocy w sypiaini Bruna. Otrzymacie z powrotem po
Jednej sztuce broni — nie, nie wigcej . Nie chee, zebyscie umkngli. No
dobrze, bierzcie sig do dziela - do $witu nie zostalo duzo czasu.

BG otrzymujg po sztuce broni i zostaja zamknieci w sypialni Bruna.
Zbrojni wracajg na swoje posterunki przy sypialniach bohateréw

i Bruna. W sypialni nie pali si¢ $wiatlo, dlatego bohaterowie s3
zmuszeni czekad na rozwdj wydarzeh w ciemnosci. Kazdy bohater
powinien wykonac test SW. Wszyscy, kidrzy nie zdotaja przejsé
testu, zasypiajq zanim cokolwiek sie zdarzy.

200

Od strony. kominka stycha¢ jakies ciche skrobanie. Kazda czuwajaca
osoba ma 30% podstawows szanse uslyszenia tego dZwieku, dodat-
kowo stosuje si¢ normalne modyfikatory, wynikajgce z posiadania
umiejetnosci czuly sfuch, Jest 10% szans, e halas obudzi $piacych
bohateréw., ’

Jezeli BG rzucy sig, by zbadad #rddlo diwieku albo w jaki$ inny
sposéb dadza znad, ze czuwajg, hatas gwaltownie ustanie, Jezeli
zachowajj cisze, ktod opusci si¢ kominem i wejdzie do sypialni.
Osoby z umiejetnodcia widzenie w ciemnosciach poznajg w intruzie
jednego z pracownikéw gospody. Ledwo widoczny w ciemnosci
stuga podkradnie si¢ w strone 16zka, posuwajac si¢ po omacku i sta-
rajac sig nie przewrdeid. Jezeli kto$ go zaatakuje, stuzacy sprébuje
uciec przez okno albo kominem. Dwaj straznicy ustawieni przed
drzwiami sypialni, slyszac zamieszanie, wejdg do érodka.
Bohaterowie, dpigcy w chwili, gdy shuzacy wchodzi do pokoju

W czasie pierwszej rundy nie moga niczego robi¢, a do wszystkich
rZutéw otrzymujg ujemny modyfikator -20.




CIEZKA NOC W GOSPODZIE ,,POD TRZEMA PIORAMI”

Jezeli stuga zostanie schwytany, straznicy skrgpuja go i zakneblujg,
by czekatl do rana na decyzje hrabiny.

430

Wstaje $wit. Hrabina znowu wzywa wszystkich do jadalni, ale na

stukanie do drzwi przemytnikéw nikt nie odpowiada. Drzwi zostaja

wywazone, a przed oczyma zebranych ukazuje sie istna rzeznia.

Wszyscy trzej ,nowicjusze” sg martwi, a trumna, z ktéra weszli do

gospody jest rozbita. Lezy w niej niedawno zabity meiczyzna

z ucigtg glowsa. Brakuje réwniez Ursuli Kopfgeld a jej kon zostal
wyprowadzony ze stajni.

Gdy wszyscy si¢ juz zbiora, hrabina kaze przyprowadzi¢ schwy-
tanego przez BG shuZacego i wyjasnia, Ze byl on na Zoldzie barona
von Dammerblatza i Ze jest winien morderstwa Bruna; jak réwniez
préby zabdjstwa jej nowego szampierza. Rozkazuje, by shuga zostat
zamkniety i przy pierwszej sposobnoéci przekazany straznikom drég
lub patrolowi rzecznemu. Po tym od$wiadczeniu wszyscy udajg sie

w swojg strong. Byla to rzeczywidcie burzliwa noc i nikt szybko jej
nie zapomni.

ZAKONCZENIE PRZYGODY

Punkty do$wiadczenia powinny zosta¢ przyznane za nastepujgce
osiggnigcia:
30 punktéw dla kazdego bohatera, ktéry aktywme dopomoze
w schwytaniu mordercy Bruna
10 punktdw dla kazdego bohatera, ktéry pomoze pozbyd sie kultystéw
5 punktéw za zwycieZenié Bruna w zmaganiu si¢ na reke
10 punktéw dla kazdego bohatera, kidry wedmie czynny udzial
w powstrzymaniu Prahmhandlera przed.dotarciem do Pfeifrauchera

~ Istnieje o wiele wigcej rzeczy, ktére BG moga zrobi¢, by doprowadzi¢
przygode do wiasciwego zakoniczenia ~ zbyt wiele, aby je tu wymie-
niad. Na zakonczenie przygody przyznaj poszczegllnym graczom 10-50
punktéw za odpowiednie wezucie w swych bohaterdw (inteligencia,
dowcip, wartoéci rozrywkowe, dyplomacia i takt, itd.} i 30-70 punktéw
dla kazdego bohatera za grupowe osiagniecie celéw przygody.

Co dalej?

Jezeli cheesz kontynuowadé gldéwna przygode, hrabina moze pozwoli¢
swojemu nowemu ,$zampierzowi” i$¢ swoja droga, wyjadniajac, Ze
chciala tylko zwabi¢ w pulapke morderce i moze znalez¢ sobie lepsze-
go wojownika... Kazdemu czlonkowi druzyny za ich pomoc daje jed-
nak po 50 ZK, a w przyszlodci moze okazad sig uzytecznym znajomym.

Z drugiej strony, mozesz rozwing¢ przygode, kazac jej nalegad, by jej
szermierz towarzyszyl jej do Kemperbadu. Otrzyma 5 ZK dziennie plus
utrzymanie, a jezeli zwyciezy w pojedynku sgdowym, dostanie premie
250 ZK. Pozostah czlonkowie druZyny mogg pxzyiaczyé sie do jej
eskorty za 1 ZK i utrzymanie dziennie. Moga poplynaé¢ swoig lodzia,
podczas gdy orszak hrabiny pojedzie nadrzeczng drogg. Podrdz do
Kemperbadu bedzie spokojna — chyba, ze zechcesz, aby w jakiej$
innej gospodzie agenci Dammenblatza dokonali zamachu na zZycie
nowego szampierza. Obecno$é¢ hrabiny sprawi, ze bohatéréw nie
beda niepokoié ani rzeczne patrole, ani inni przedstawiciele wladzy.
Po dotarciu do Kemperbadu szampierz zostanie wyprowadzony na
areng z jedna sztukg broni i wybrana przez siebie zbrojg, aby stawi¢
czola szermierzowi Dammerblatza (wykorzystaj charakterystyke gla-
diatora). Walka ma sie toczy¢ do pierwszej krwi, a wiec pierwsza
osoba, ktéra utraci punkt Zyw przegrywa pojedynek ~ i tym samym
sad bozy. Jezeli jeden z walczacych zostaje ranny, Zolnierze pilnuja-
cy pojedynku wkrocza, aby rozdzieli¢ walczacych. Jezeli wygra bo-
hater prowadzony przez gracza, hrabina Maria-Ulrike bedzie zach-
wycona i dzient po sadzie kupi mu, co ten tylko zechce. Jezeli BG
przegra, hrabina zostanie ukarana grzywna, a bohater zostanie prze-
pedzony. Szybk1 wy)azd z Kemperbadu to najlepsze rozwigzanie...

BOHATEROWIE NIEZALEZNI

Hrabina Masia-Ulrike -

szlachcianka

Umiejetnosci: urok osobisty; etykieta, szezescie; krasomowstiwo, czy-
tanie i pisanie, jezdziectwo, blyskotliwosé.
Wyposazenie: zbyt liczne, aby je wymienic.

Bruno Fraoke - szampierz

Umiejetnosci: rozbrajanie, uniki, jezdziectwo, specjalne bronie—
rapier, brov: uliczna, korbacz, brot do parowania, broni dwurgczna,
bijatyka, silny cios, celny cios, ogluszenie.

Wyposazenie: kon, pelna zbroja plytows, kaftan kolczy z rgkawa-
mi, miecz, miecz dwureczny, lewak; rapier, korbacz.

Gustaf Rechtschandler - prawnik

Umiejetnosci: etykieta, prawo, krasoméwstwo, czytanie i pisanie,
sekretny jezyk - klasyczny, sekretne znaki— praunikow.
WyposaZenie: peruka i toga, bizuteria warta 250 ZK, 750 ZK gotowka.

Umiejetnosci i wyposaienie: jak uznasz za stosowne. Wszyscy
stuzacy hrabiny noszg jej liberie.

Umiejetnosci: razbrajdnie,; uniki, bijatyka, silny cios.
Wyposazenie: witcznia, szt'ylet, koszulka kolcza, tarcza.

Umieic;tnoéci opicka nad zwierzetami, powozehze muzykalnosé -
rog woznicy, jezdziectwo, specjalistyczna broti— broi pailna.

WyposaZenie: garlacz, miecz, sztylet, koszulka kolcza.

Przewotnicy

Umiejetnosci: rybactwo, wyczucie kierunku, wiedza o rzekach,
wiostowanie, zeglowanie. :
WyposaZenie: 16d? pasazerska (patrz JSmieré na rzece Reik” ),
skérzana kurtka; miecz.

Novicjusze Morra™ - przemytaicy

Umiejetnosci: sekreiny jezyk - zlodziei, cichy chdd na wsii w miescie.




‘Wyposazenie:’szata nowicjuszy Morra, sztylet, 3K6 ZK.

Umiejetnosci: tropienie, celne strzelanie, Sledzenie, cichy chéd na
wsi, cichy chod w miescie, silny cios,
Wyposazenie: kusza i 20 beltéw, miecz, skérzana kurtka, 50 ZK.

Baroa Friedrich von Pfeifrancher (-Jobans Schmidt’) - sehcheic

Umiejetnoscl: gadanina, urok osobisty, mocna glowa, etykieta,
szczescie, czytanie i pisanie, Jezdziectwo, specjalistyczna broth—
rapier, blyskotliwosé, :

WyposaZenie: rapier, bizuteria wartodci 250 ZK, 200 ZK gotdwks.

Thomas Prahmhandler - kupiec

Umicjetnodci: patrz w podreczniku WFRP: zadna z jego umiejet-
noci nie ma w tej przygodzie szczegolnego znaczenia.
Wyposazenie: bat, sztylet, 56 ZK.

Umicjetnosci: bijatyka, sitny ciog ‘ogluszenie,
WyposaZenie: skérzana kurta, miecz, patka.

Umiejetnodel: tropienie, cichy chéd na wsi, cichy chéd w mieicie,

Wyposalenie: sztylet, 3 porcje jadu na ludzi w postaci trucizny na
ostrza;. 6. porcii-oslego liscia, .

Umiejetnosd i wyposazenie: jakie ci odpowiadaja.

CIEZKA NOC W GOSPODZIE »POD TRZEMA PIORAMI”
Fraulein Hanna Lastkahn (.pant Schmidt”)

Umiejetnosci i wyposaZenie: jakie ci odpowiadajg. Niewiele z nich
bedzie mialo jakiekolwiek znaczenie. Wszyscy kulty$ci maja na lewej
piersi wytatuowany symbol w ksztaicie litery O wpisanej w litere U.

Josef Aufwicgler - podzegacz .
Ten bohater niezalezny raczej nie wezmie aktywnego udzialu w przy-
godzie, ale jezeli bedziesz musial go wykorzystaé, patrz WFRP, s. 31

Umiejetnoscl: ukrywanie sie w mieicie, otwieranie zamkoéw,
doliniarstwo, sekretny jezyk - zlodziei, sebretne znaki— zlodlziei,
cichy chéd na wsi, cichy chéd w miescie: :

Wyposazenie: 2 satylety, wytrychy, skérzana kurtka, worek, 150 ZK
w kosztownoéciach (skradzionych), 250 ZK gotéwka.

ZASADY ZMAGANIA SIE NA REKE
Poniewaz w tej przygodzie bohaterowie maja okazje sprébowad

swych sil w zmaganiach na reke, oto prosty zestaw odnoszacych sie
do tego zasad, -

Zmaganie na r¢ke jest popisem sily, w zwigzku z tym obie walczace
osoby wykonujg raz na runde test Sily. Jezeli jedna z nich odnosi suk-
ces, a druga nie - ta, ktdra pomyslnie przeprowadzila test, wygrywa,
JeZeli obie przechodza test pomyélnie lub obie go nie przechodza, nikt
nie Wygrywa i zmagania trwaja dalej. Ewentualnie; jezeli obie postacie
wykonaja w tej samej rundzie udany test Sily, w nastepnej rundzie
{tylko) do testu ma zastosowanie dodatni modyfikator, réwny réznicy
pomigdzy wyrzuconym rezultatem, a minimalnym wynikiem, przy
ktérym test bylby udany.

Graeme Davis

Bustracfe Jamie Sims
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Streszczenie przygody

BG natykaja si¢ na listy goricze, obiecujace wysoka nagrode za
schwytanie bandytow, ktédre kierujg ich do gospody ,Pod Skrzy-
zowanymi Kopiami” po dalsze instrukcje. Tam spotykajg hrabiego
von Drakensberga oraz jego agenta Bruna: Otrzymajg propozycie
sprowadzenia (Zywej lub martwej) ostawionej bandytki Czarnej
Strzaty (Annylisy Kessler). Wymaga to jednak odbycia podrézy do
Zamku Czarnych Strzal. Bandyci moga zostad ostrzeZeni, gdyz jeden
z pracownikéw gospody — Lauengram ~ jest ich szpiegiem i wiasnie
wiezie do zamku ostrzeZenie przed bohaterami. Zamachy bombowe,
niebezpieczne gdrskie mosty i napady bandytéw to tylko cze$é
niebezpieczenstw, ktdre czyhaja na bohaterdw. )

Uwagi do kampanii Wewnetrzny wrog

Najlepiej umiesci¢ te przygode w scenariuszu ,$mieré¢ na rzece
Reik”, gdzie istnieja dwie mozliwodci. Po pierwsze, mozna jg usy-
tuowa¢ nad rzeka Stir, daleko przed ujéciem Narn. Ten obszar jest
dostatecznie slabo znany, by$ mégl umiesci¢ zamek Czarnych Strzal
na potnocy, a gospode ,Pod Skrzyzowanymi Kopiami” i platny most
przy nadrzecznej drodze: Druga mozliwo$¢ to umieszczenie calej
_przygody gdzie$ na drodze z Altdorfu do Middenheim w ,Szarej
Eminencji”. Trakt ten ma wiele mil dlugosci, dzieki czemu przy-
gode mozna rozegra¢ w wielu miejscach.

Uwagi do kampanii Potegpieniec

Gospoda ,Pod Skrzyzowanymi Kopiami” jest zaznaczona na mapie
kampanii przy drodze z Delberz do Schoppendorfu. Na mapie
umieszczony jest rowniez zamek Czarnych Strzal, ale w tym scena-
riuszu zmniejszono nieco odlegloé¢ pomiedzy tymi dwoma miejsca-

- W przeciwnym razie zamek lezalby posrodku Wyjacych
Wzgérz a jest to zaiste straszliwe i ponure miejsce, Nawet bandyci
z zamku nie mieliby ochoty tam mieszkadl

Najlepiej, aby afisz byl wywieszony w samych Skrzyzowanych ko-
piach”, a drugi, przybity do przydroinego drzewa wodleglodci mili
na wschod, dzieki czemu. BG na pewno go zauwaza. Ich pierwsza
reakcja na widok ogloszenia moze wygladac nastepujaco: ,i co z te-
go, mamy co innego do roboty’. Niezaleznie od tego; czy tak sie rze-
czywidcie stanie, pojawi sie Johann, ktéry z rozmachem uderzy sie
dlonia w czolo (o ile istota eteryczna moze w ogdle co$ takiego zro-
bi®) - ,Czarna Strzata! Oczywiscie! Wiasnie tropilem te rozbijnicz-
ke.” Mozesz teraz odegrad jedng z tych dramatycznych scenek pod
tytulem: ,Zrdbcie to dla waszego biednego, zmarlego przyjaciela” -
w koricu przygoda izeczywidcie bedzie dramatyczna, a scena ta
pomoze wam podkreslié jej atmosfere. ,Zagadka ukrytego klejno-
tu” daje bohaterom ostatnig’szanse na zabawe i hulanki (chociaz
troche walki tez bedzie), zanim nadejdg straszliwe koszmary
~Rytuatu” i ,Nawiedzonego domu”.

Scenariusz nie podaje sposobu, w jaki bohaterowie mogliby schwy-
ta¢ jadgcego wierzchem Lauengrama nie przekraczajac przy tym
mostu nad przepascia. Ich szansa na dokonanie tego wynosi 50%
minus 2% za kazdg minute wyjazdu po Lauengramie. A wiec jezeli
wyruszyli 10 minut po nim, majg jedynie 30% szans na uwienczenie
poscigu sukcesem. Jezeli nawet zdolajg go dopedzid, to przejechaw-
szy sporg odleglosé. Bedzie ona réwna (100 ~ szansa dogonienia)¥%
drogi. Na przyklad, jezeli bohaterowie rusza 15 minut po szpiegu,
bedg mieli 20% szans dogonienia Lauengrama. Jezeli im sie to uda,
nastapi to po przebyciu 80% drogi do zamku. Mapa kampanii po-
moze ci w przyblizeniu okredli¢, gdzie to jest. Jezeli BG przekrocza
most nad przepascia, automatycznie schwytajg Lauengrama, chyba
ze wyruszyli w wiecej niz pét godziny po nim.

Pééniej, gdy BG znajdg sie blisko zamku Czarnych Strzal, reka
Johanna (z ktdrej zaczynajg juz odpadad mate kawatki ciala) ozyje,
wysunie sie na $wiatlo dzienne i wskaze w strong Delberz — ale
obecnie Delberz jest oczywiscie prawie dokladnie na poludniowy-
wschdd, a nie na zachdd jak poprzednio. Powinno stad si¢ jasne, ze
miejscem, do ktérego BG powinni podazy¢ po zakoriczeniu swoich
spraw w tej przygodzie jest Delberz.

I w konicu powiniene$ przydzieli¢ Annalisie Kessler magiczng brof:
proponuje miecz +5, +1 do obrazed. Uzywajacy tego miecza otrzy-
muje dodatni modyfikator +5 do'WW, a trafienie t3 bronig dodaje

1 punkt do wszelkich zadawanych obrazen. Bohater, posiadajacy
umiejetno$¢ wykrywanie magii pozna, Ze ta bron jest magiczna
jezeli jej dotknie, réwnie? zaklecie Wykrycie magii (dokladny opis
tego nowego czaru znajdziesz w rozdziale Tajemnice magii w dal-
szej czedei ksigzki) pozwoli zorientowad si¢ w naturze miecza, Po-
siadanie magicznego oreza bedzie bardzo wazne, gdy bohaterowie
przybeda do ,Nawiedzonego domu”, a Annalisa — herszt bandy -
jest wymarzonym wiadcicielem takiej broni!

Dodatkowe spotkanie

Gdy przygoda zostanie juz zakoﬁczona, mozZesz rozegraé jeszcze
jedno spotkanie. Spotkanie z kims$, kogo-bohaterowie widzieli na
drodze prowadzacej na zachdd =z Ursula Kopfgeld - lowczynia
nagrod z gospody ,Pod Trzema Piorami”. Bedzie uprzejma, nieco
chlodna, ale zapyta czy bohaterowie w dalszym ciagu szukaja Jo-
hanna - czuje do niego pewng stabod¢, poniewaz kiedy$ pracowali
razem. Uslyszala dziwna historie od umierajacego w malignie ban-
dyty, ktdrego znalazla na poboczu drogi kilka mil dalej (jego cialo
zostanie usuniete, zanim bohaterowie dotra do-tego miejsca). Umie-
rajacy czlowiek pldtt cod o ,szczuroludziach” i twierdzil, Ze niewiel-
ka grupa tych stworzen niosla droga jakie$ zwioki. Zaatakowali
gwaltownie bandyte, a potem pobiegli w strone Delberz za swoim
przywédcs, zabierajac ze sobg cialo i porzucajac konajacego. Ten
spostrzegl jeszcze, ze cialo nalezalo do kogo$, kto umart juz jakis$
czas temu, zwiokom brakowalo jednej reki, a na ramieniu widniala
charakterystyczna blizna (podobng mial Johann i dlatego zaintere-
sowalo to Ursule). Historia ta intryguje lowczynie, ale wydaje sie jej,
e Johann nie zyje i w zwiazku z tym nie ma ochoty tropi¢ szczu-
roludzi. Poza tym, na wschodzie ma do wykonania zadanie i nie
moze towarzyszy¢ BG, ale przed od;azdem zyczy im wszystkiego -
najlepszego.

Wkrétce potem reka Johanna oZyje i wykona zwykly ceremonial
wskazywania w strong Delbérz. Jezeli kto$ wspomni w tym czasie
szczuroludzi, reka zacznie goraczkowo bebnié palcami, rozrzucajac
we wszystkie strony strzepki rozktadajacego sie ciala - wyjatkowo
ohydny widok. Potem uspokoi'sie. i ponownie znieruchomieje.

Jednak zanim BG dowiedzs si¢ tegb wszystkiego i rusza, aby roz-
wiazaé zagadke w Delberz, musza upora¢ si¢ z przygoda Czarnych
Strzal - historia niefrasobliwa, ale mimo wszystko niebezpieczna!
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+Zagadke ukrytego klejnotu” mozna rozegra¢ na kazdej diugiej
i-biegnacej przez lasy Imperium drodze, chociaz; by jak najlepiej
wykorzysta¢ mape, przez mniej wigcej 30 mil na pdinoc od traktu
nie powinno by¢ Zadnych duzych miast, wickszych wsi itp. Najlepiej
tozegrac ja wtedy, gdy bohaterowie nie majg zadnych nie cierpia-
cych zwloki zadan, gdyz bedg musieli powazinie zboczy¢ z obranej
marszruty.

POTRZEBNI BOHATEROWIE

Kimkolwiek BG sa, powinni poszukiwa¢ pracy (albo raczej, jak ich
znam ~ latwych pienigdzy, tak to juz jest). I oto mamy dla nich zaje-
cie! Krew, intrygi, strach... ale nie wybiegajmy w przyszlo$d!

MG powinien tak zorganizowa¢ sprawe, aby BG zobaczyli dwa
umieszczone nizej ogloszenia. Moga je zauwazy¢ na przydroznym
drzewie, przybite do kory, moga odnaleZ¢ na tablicy ogloszen dla
poszukiwaczy przygdd (takiej jak wiaz Deutz w Nuln) albo po pro-
stu spostrzegg je unoszone wiatrem. Autorowi najbardziej odpowia-
daloby, aby chwiejnym krokiem podbiegl do nich jakiché mezczyz-
na, potem przewrdcil sig martwy u ich stép, ukazujac w ten sposéb
ogloszenie przybite sztyletem do jego plecdw — ale nie mozna mieé
wszystkiego. Wazne, by je znaleZli — wszystko jedno, w jaki sposéb.

Pierwsze ogloszenie brzmi jak nastepufe:

Nagroda! Trzysta koron dla kazdego, kto przynie-
sie Jego Milosci hrabiemu Amadeusowi von Dra-
kensberg glowe przekletego zbdjcy znanego jako
Czarna Strzala. Jego Milos¢ ma sposoby, by roz-
pozna¢ falszerstwo.

Kazdy BG, ktdry pomysinie przejdzie test Int bedzie pamietal, ze
Czarne Strzaly 53 bandg banitéw, ktdrzy od kilku lat pladruja oko-

-lice. Ich nazwa wzigla si¢ stad, ze majg zwyczaj uzywaé jedynie
strzal w kolorze sadzy. Ich przywddca réwniez znany jest jako Czaf-
na Strzala. Jezeli test jest wykonany z zapasem 20 lub wiecej punk-
téw (10 jezeli bohater jest szlachcicem), bohater przypomni sobie
rowniez, ze wlodci ksiecia von Drakensberga znajduja sie daleko
poza zasiegiem dzialania Strzal.

Drugie ogloszenie jest réwniez interesujgce:

Poszukiwani ochotnicy na wyprawe po ukryty
skarb. Nieco niebezpieczenstwa, wielka nagroda.
Kontakt u Wolfganga Kellermanna w gospodzie
»Pod Skrzyzowanymi Kopiami”.

Jezeli BG umieja plotkowad, dowiedzs sie, e napady Czarnych
Strzal w tym rejonie byly o wiele czestsze niz gdziekolwiek indziej.

POD SKRZYZOWANYMI KOPIAMI

Jezeli bohaterowie cheg i8¢ ,Pod Skrzyzowane Kopie” (a powinni
chcied), trafia tam z latwodcig, idac dalej drogg. Powinni mieé
ciekawg podréz (mozesz podrzuci¢ im niewielkg grupe zwierzoludzi
albo goblinoiddw, jezeli sytuacja stanie si¢ zbyt spokojna, ale Zad-
nych ludzkich rabusiéw - bohaterowie moga ich uznaé za Strzaly

i dac si¢ sprowadzi¢ na manowce). Do karczmy bohaterowie przy-
bedg najprawdopodobniej pod wieczdr. Do opisania tego miejsca
wykorzystaj plan i notatki umieszczone na koncu przygody.

Melodramat, w ktc'»i'yin dzieje si¢ wiele rzeczy, napisany przez Lewisa Page’a

O tej porze w jadalni bedzie si¢ znajdowala zwykla zbieranina gosci
przydroznej gospody = podrdinicy, woznice, jeden czy dwdch straz-
nikéw drég, moze szuler albo gawedziarz czy, jeéli jeste$ szczegdl-
nie ziodliwy, kieszonkowiec. :

Poza tym w jednym kacie siedzi-grupka groZnie wygladajacych. -
zbrojnych. Sa to ludzie z orszaku -hrabiego von Drakensberg, ktéry
zatrzymat sie tu incognito. Szlachcic pozostanie w swojej sypialni.
W jadalni plotkujg, ze zbrojni to najemnicy, a hrabia jest ich dowddcs.

WOLFGANG 1 B#EKTTNY PIOMIEN

Jezeli BG zapytaja kogo$ z obstugi o Wolfganga Kellermanna, zosta-
na poinformowani, Ze jest to wlasciciel gospody, po czym kto$ za-
prowadzi ich do jego pokoju. Drzwi otworzy im wysoki mezczyzna
o pokrytej szramami twarzy i z nagim mieczem w reku. Spoglada na
nich podejrzliwie i pyta: —O co chodzi?

Jezeli bohaterowie wyjasnia, Ze przyszli w sprawie pracy, zza jego
plecow rozlegnie si¢ glos: — W porzqdku, Lauengram, wpusc ich, ale
miej baczenie. — Meiczyzna ze szramami odsuwa sig, odstaniajac
stojacy poérodku pokoju stol. Siedzi za nim dwdch mezezyzn. ~
jeden tegi i brodaty, drugi muskularny i z drewniang proteza zamiast
jednej stopy, jego wyraz:twarzy wskazuje na to, iz przywyk! do
wydawania rozkazéw. Okiennice w pokoju sg zamkniete i zary-
glowane. : :




Lauengram zamyka drzwi i staje za plecami naszych bohateréw.
Wtedy jednonogi mezczyzna odzywa sie znowu. — Jestern Wolfgang
Kellermann ~ zaczyna. - Mam dla was zajecie. Ale jak mogliscie sig
zorientowad - spoglada na okiennice i Lauengrama — bylbym wielce
niezadowolony, gdyby szczegoly naszej rozmowy staly sig powszech-
nie znane. Musze wiec nalegac na zachowanie petnej tajemnicy. ~
Przerywa na chwile, aby jego slowa zapadly w pamigd.

- Praca polega na odnalezieniu i dostarczeniu mi pewnego klefnotu,
brylantu nazytwanego Blekitnym Plomieniem. Zostal skradziony po-
nad dwadzieicia lat temu. Nikt go od tef pory nie widzial, ale dys-
ponugfe informacjami, ktdre pozwolg wam go odnalezié. Za odzyska-
nie klefnotu zapiace kazdemu po 200 zlotych koron. Chcecie tg prace?

Jezeli BG powiedzg, ze tak, (a powinni) Wolfgang powie: ~ Dosko-
nale. Powiem wam, w jaki sposéb mozna odnalez¢ kamien, ale naj-
pierw niezbedne sq pewne wyjasnienia.

~ Czlowiekiem, kiory ukrad! Biekitny Plomies: byl juz niezyjgcy Otto
Kessler. Po kradziezy ukryl klejnot i preypuszczano, ze nikomu nie
zdradzil miejsca jego ukrycia. Ale Bruno — wskazal tegiego brodacza
— dysponuje pewnymi informacjami, ktére moglyby wam pomdc.

- Do niedawna, Bruno byt gibwnym oprawcq u brabiego von Dra-
kensberg, ktérego ludzie niedawno zlapali jednego z bylych towa-
rzyszy Ottona Kesslera. Bruno przestuchal go, ale uzyskanych infor-
macji nie przekazal dobremu brabiemu. A z tego, co 6w nieszcze-
$nik powiedzial, wynika, ze Otto Kessler mial corke o imieniu Anna-
lisa, ktorej to przekazal informacje o miefscu ukrycia Blgkitnego Plo-
mienia. W chwili obecnej dziewczyna ta znana jest raczej jako
Czarna Strzala.

— I dlatego Bruno przyszedi do mnie. Do chuili, kiedy mi sig to przy-
trafilo — Kellermann wskazuje swg drewniana stope — przewodzilem
bandzie, znanej obecnie jako Czarne Strzaly. Dzigki temu wiem do-
kladnie, gdzie jest ich kryjéwka i jak potajemnie sig do nief prezedostac.

~ Ich kryjowkaq jest stary, ukryty gleboko w lesie zamek. Nikt poza
mnaq i Czarnymi Strzalami nie wie o jego istnieniu. Ale nawet oni
nie wiedzq, Ze istnieje tajne przejicie i nim wiasnie, moi przyjaciele,
przedostaniecie sig do zamku. Gdy bgdziecie juz w Srodku, dowiecie
sig od cérki Kesslera gdzie jest Blgkitny Plomiey: — prawdopodobnie
ukrywa go gdzies na migjscu. Odzyskacie klgfnot i przyniesiecie mi
go, a wiedy wam zaplace. '

- Zamek znajduje si¢ trzydziesci pieé mil na péinoc od tego miegjsca.
Prowad?zi do niego stara droga, ktéra zaczyna sig na kilka mil stqd.
Tajne przejicie zaczyna si¢ w wypréchnialym debie jakies sto metréw
od bramy, a wyjécie jest w lochach. Dam wam pokdj do przenocowa-
nia. Zycze powodzenia.

Jezeli BG nie beda mieli nic do powiedzenia, Lauengram prowadzi
ich do sypialni.

S;TUAC]A SIE KOMPLIKUJE

Kellermann nie wie, Ze Bruno wcale nie zdradzit swojego pana, jest
natomiast jego wystannikiem. Von Drakensberg w rzeczy samej uzy-
skal wszystkie niezbedne informacje od dawnego kumpla Ottona Kes-
slera, miedzy innymi wie o doé¢ dziwnym sposobie zapisania sposobu
odnalezienia Blekitnego Plomienia. Informacje o schowku, w ktérym
ukry! klejnot, Kessler wytatuowat na gléwce cérki, kiedy byla jeszcze
niemowleciem, a pdéniej jej o tym nie poinformowal. Kiedy pytala go,
gdzie ukryl klejnot, radzit jej tylko, by popracowala glows.

Dziwne, prawda? Ale $mieszne.

Oczywiscie my, bedac wszechwladnymi Mistrzami Gry, wiemy, Ze
stary Kessler ukryt klejnot w piwnicy gospody ,Pod Skrzyzowanymi
Kopiami”. Ale nikt poza nami nie ma o tym pojgcia ~ przynajmniej
na razie,

Byly kumpel wie réwniez, Ze Annalisa jest Czarng Strzaly, a nawet,
ze to Kellermann, zanim zostat okaleczony, byt hersztem. Ale nie
wie, w jaki sposéb mozna odnaleZ¢ Annalis¢ Kessler.

Hrabia ma wiec problem. Nie wie, gdzie jest Czarna Strzala, ani jak
ja ztapad. Prébowal wyznaczy¢ nagrode (stad afisze, ktére BG zna-
lezli — najlepiej przybite do jednego z lowcéw nagréd). Postanowit
wiec da¢ Kellermannowi do zrozumienia, Zze dziewczyna zna
miejsce ukrycia klejhotu — byt pewien, ze co$ z tego wyniknie.

Bruno sklada hrabiemu raport wkrétce po wyjéciu bohaterdw z po-
koju. Chytry szlachcic, prawdopodobnie zbyt przywiazany do
swoich pokretnych plandw, postanawia pozwoli¢ im dziala¢. Gdy
bohaterowie przekonaja sie, ze Annalisa nie ma zielonego pojgcia
gdzie jest klejnot, by¢ moze postanowia mimo wszystko co$ na tym
zarobi¢ i przyniosq mu jej glowe, aby otrzyma¢ nagrode. Moze
nalezaloby im o tym przypomnieé...

Wkracza pan hrabia...

Godzine lub dwie po rozmowie z Kellermannem do BG podchodzi
jeden z ,najemnikdw”, ktéry méwi, Ze ich pan chciatby zamieni¢

z nimi pare sléw w swoim pokoju. JeZeli si¢ zgodza (a powinni),
poprowadzi ich na gére.

W pokoju hrabiego spotykaja kolejnych czterech zbrojnych, stoja-
cych pod $cianami, a sam Von Drakensberg nonszalancko siedzi na
krawedzi stotu.

Mierzy bohateréw chlodnym spojrzeniem i méwi: — Pozwélcie, ze
sig przedstawig — klania sie z gracjg. — Jestem brabia Amadeus von
Drakensberg. Podrozuje incognito, ale jestem pewien, Ze nie za-
wiedziecie panowie mojego zaufania. - Usmiecha si¢ uroczo.

- Zaprosilem tu was — moéwi dalej — poniewaz sprawiacie wrazenie
sprawnej kompanii, dlatego sqdze, ze dam wam sposobnos¢ zarobie-
nia troche pieniedzy. W okolicy dziala banda, znana pod nazwqg
Czarnych Strzal, a ich przywidca w dosyé malo oryginalny sposéb
zwie sig Czarng Strzalqg.




Za tg-osobg wyznaczam nagrode trzystu koron, ale jezeli to wy po-
dejmiecie sig tego zadania, podniose Ja do pigciuset. Cheg jego glowe
na srebrnej tacy. A nawet - strzela palcami i jeden z jego ludzi po-
daje mu niewielka, srebrng tace — dostarcze wam takq tace. — Rzuca
ja jednemu z BG. — Ale pamigtajcie. — Wstaje, a jego glos staje sie
zimny i twardy. ~ Przyniescie mi glowe Czarnej Strzaly!

Dramatyczne, prawda? W kazdym razie, rozmowa zostala zakoriczo-
na i zbrojni wyprowadzajg naszych heroséw. (Taca jest z litego sre-
bra, warta jest 50 ZK, obcigzenie 15).

Sytuaq a staje si¢ obrzydliwie
skomplikowana

Ale nawet chytry von Drakensberg nie wie, ze Czarna Strzala réw-
niez ma swojego szpiega — jest to ni mniej, ni wigcej tylko pokryty
Szramami i podejrzliwy Kaspar Lauengram, ochroniarz/wykidajlo
Kellermanna.

Gdy Kellermann utracit stope w czasie walki ze straznikami drég

1 przywddztwo objgla Annalisa, nie mogl w dalszym ciagu pozos-
tawac z banda. Kupit wiec gospode ,Pod Skrzyzowanymi Kopiami”
i osiedlit sie tam.

Ale Annalisa i Strzaly wiedzieli, ze on zna lokalizacje kryjéwki. Cho-
ciaz przysiagl, Ze nigdy jej nie zdradzi, bandyci nie mieli ochoty ry-
zykowa¢ i postanowili mie¢ ,karczmarza” na oku. Wyslali Lauengra-
ma, by najal si¢ do pracy w gospodzie i dzialat tam jako ich obser-
wator i szpieg, informujacy o rozkladzie jazdy dylizanséw i tym po-
dobnych, uzytecznych rzeczach.

Gdy tylko Lauengram uslyszal, jakie instrukcje Kellermann przekazat
bohaterom, postanowil jak najszybciej poinformowaé o tym Czarne
Strzaly — wyjedzie dwie godziny przed éwitem. Postanowil réwniez
zorientowac sig, czy nie uda mu wyeliminowaé bohaterdw albo
przynajmniej ich opdinid.

NOCNE BuMMMIll

Bardzo wezesnym rankiem nastepnego dnia Lauengram wyprowa-
dzi kania ze stajni i zostawi go przed gospoda. Nastepnie wejdzie
na dach i przesunie si¢ do komina, prowadzacego do pokoju boha-
teréw, do kidrego to komina umocuje line. Nastepnie wrzuci do
niego bombe z zapalonym lontem, wolajac: — Cha, cha, przyjaciele,
nadeszia wasza poral

Potem zjedzie po linie, wskoczy na konia i pogalopuje w sing dal.
Pamietaj, ze powiniene$ zmieni¢ ten plan, jezeli z jakiego$ powodu
bohaterowie rozpala w swoim kominku ogien.

Okrzyk jest glosny i jako taki ma 80% szans na obudzenie kazdego
$pigcego bohatera. Jezeli Lauengramowi nie uda sie test trafienia
zastosuj normalne przepisy odnoszace sie do bomb, ale jezeli od-
powiedni rzut wykaze, ze bomba ,przeszia” przez $ciang, pozostaje
wiedy na palenisku kominka. Lont bomby jest przyciety do takiej
diugosci, by spowodowat wybuch w runde po spadnieciu na
palenisko.

Bohaterowie najprawdopodobniej beda zdezorientowani, ale nawet
jezeli w pokoju panuje catkowita ciemno$d, beda mogli zobaczy¢
tlacy sig lont. Siegniecie po bombe nim ona wybuchnie wymaga
wykonania udanego testu Inicjatywy (+10 jezeli dana osoba nie
spala); co bohater zrobi z bomba zalezy juz tylko od niego. Wyrwa-
“nie lontu wymaga testu Zr -20, wyrzucenie bomby przeprowadza
si¢ tak, jakby bohater posiadat umiejetnodé bros specjalna — bomba,
ale do US stosuje sie ujemny modyfikator -20 , chyba, ze dana oso-
ba istotnie posiada te umiejetnodé. Nie bierz pod uwage niewypa-
16w — jezeli nie mial miejsca przy rzucie Lauengrama, nie zdarzy sie
i teraz.

Jezeli bomba wybucha, rozrywajac kidrego$ z bohaterdw, pamietaj,
Ze wykorzystanie punkiu-przeznaczenia pozwoli mu wyj$¢ bez
szwanku. Jezeli wszyscy BG w promieniu wybuchu wykorzystaja
swe punkty przeznaczenia, bomba nie wybuchnie. W innym przy-
padku, bohaterowie bed stali nietknieci wérdd ruin i zgliszcz, co
najwyzej beda musieli otrzepaé sig z pyhu lub zejéé z szyldu gos-
pody ~ réwnieZ nie ponoszac 2adnego uszczerbku, -

ZAGADKA UKRYTEGO KLEJNOTU

ScicAjACcY?

Tak czy owak, bohaterowie beds si¢ teraz kierowaé w strong zamku
Czarnych Strzal. Moga réwniez 4ciga¢ Lauengrama, zwlaszcza jezeli
dysponuja umiejetnoscia tropienie albo dziataja szybko. Jezeli wy-
ruszyli zaraz po nim albo jezeli sprawdza, kto opuscit gospode,
zorientujq si¢ kogo $cigaja. Lauengram nie spodziewa si¢ poscigu,
chyba, ze bomba nie wybuchia. W tym ostatnim przypadku bedzie
mial si¢ na bacznodci i bedzie czesto rzucat za siebie bomby, zeby
opoinic¢ poscig,

Lasy, przez ktére bohaterowie bedg jechad, sa traktowane jako rrud-
ny teren dla jadacych wierzchem, ale nie dla idacych pieszo. (Cho-
ciaz jezeli takie osoby biegng, teren jest traktowany jako przeszkoda
-~ patrz WFRP str. 74). Przez las nie mozna przejechaé¢ pojazdami
kolowymi. Las jest réwniez traktowany jako siaba osiona dla ostrza-
tu dokonywanego z niemal kazdej odleglodci, a niekiedy jako osfo-
na solidna (np. przy kryciu si¢ za pniami drzew),

W odleglosci 30 mil na pdinoc od gospody, droge przegrodzi bo-
haterom wielki kanion, wyzlobiony przez plynaca jego dnem rzeke.
Przepas¢ ma 50 metréw glebokosci i 12 szerokodci, a jego brzegi
spina bardzo stary, lukowy most kamienny wybudowany przez nie
wiadomo kogo. Od tego miejsca do zamku prowadzi stara, bruko-

wana droga.

Most wytrzyma cigzar trzech pieszych, ale za kazdym razem, kiedy
znajdzie si¢ na nim wigkszy cigzar (taki, jak kot z jedécem) istnieje
50% szans, ze si¢ zawali, Trwa to 1 runde, dlatego ci, ktérzy wiecha-
li na niego z duzg szybkoécia lub wykonaja udany test Inicjatywy,
zdolajg go przekroczy¢. Zauwaz, ze jedli ktoé zechce przeskoczyd
przepas$¢ na koniu, ma wystarczajaco duzo miejsca, by wziaé rozbieg.

Przepas¢ mozna objechad z dowolnej strony, pokonujac w ten spo-
séb dodatkowe 6 mil. Lauengram tak wiasnie postapi, chyba, ze
bedzie wiedzial o podcigu. Wiedy przejedzie po moscie galopem,
rzucajge po drodze bombe. Zniszczy to most, chyba, ze bomba
okaze si¢ niewypalem.
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ZAGADKA UKRYTEGO KLEJNOTU
W ZAMKU
Bez wzgledu na to czy bohaterowie schwytajg Lguengrama, czy nie,
ostatecznie dotra do zamku. Prawdopodobnie sprobuija dostac sig

do érodka, aby porozmawiac¢ z Annalisa Kessler, ale ich sukces
w bardzo powaznym stopniu zaleZy od dotychczasowych wydarzen.

Jezeli Lauengram dotar! do zamku przed nimi, ostrzeze Strzaly

o tajnym przejéciu. Bandyci odnajda wyjécie i urzadza w lochach
zasadzke. Jezeli jednak bohaterowie zorientuja sig, Ze bombami
rzucal Lauengram, chyba nie beda az tak durni, by korzystad z tego
sposobu przedostania si¢ do zamku. Przebieg wydarzen w jego
wnetrzu bedzie zalezat od tego, co lowcy przygdd zrobia. By¢ moze
zostang zlapani przez bandytéw. JeZeli nie, zapewne schwytaja
Annalise. W kazdym razie przywddczyni bandytéw wyjasni im, ze
nie wie, gdzie jest Blekitny Plomien i Ze jej ojciec powiedzial jej
tylko, ze jedli uzyje swej glowy, to go znajdzie.

Jedli bohaterowie zostana ztapani, prawdopodobnie wyladuja

w lochach, gdzie beda oczekiwali na swoj los. Jezeli okaze sig, ze
utkwia tam na diugo (chociaz wiekszo$¢ graczy powinna by¢ na tyle
pomyslowa, aby znaleZ¢ jaki$ sposéb ucieczki), uwolni ich trzymany
w niewoli halfling Sleeves, ktéry jest kucharzem bandytéw. Ponie-
waz bedzie musial powiedzie¢ strainikom, Ze chce z nimi rozma-
wiaé Strzala (co oczywidcie jest lgarstwem), wkrétce zostanie oglo-
szony alarm. W rezultacie tego wydarzenia MG moze zechcie¢ zre-
dukowa¢ przyznawane bohaterom punkty do$wiadczenia.

Scigani?

Ostatecznie bohaterowie opuszczg zamek i rusza do gospody. Mogli
juz sie zorientowa¢, gdzie ukryty jest Blekitny Plomien, mogg wie#¢
dla von Drakensberga glowe Strzaly, albo moze po prostu uciekaja.
Jedli jest to konieczne, beds ich $cigac banici, ale zaprzestana pos-
cigu w odleglosci kilku mil od gospody.

A WIEC, HRABIO, SPOTYKAMY SIE,
ZNOWU |

W gospodzie sprawy tocza si¢ jednak swoim biegiem. Hrabia von
Drakensberg uznal, ze Kellerman nie jest mu juz potrzebny i kazal
Brunowi go zabié. Ten odjechal po wykonaniu zadania. Personel
gospody nic jeszcze nie wie o morderstwie. W tej chwili hrabia
czeka na powracajacych bohaterdw. O ile nie zblizg si¢ ukradkiem,
bedzie wiedzial o ich przybyciu i zacznie ich obserwowac.

Jezeli przyniosa mu-do pokoju glowsg Czarnej Strzaly, poprosi, aby
poczekali na zewngtrz i sprawdzi ja. Krotkie strzyZenie | jezeli na
glowie sa wytatuowane wskazéwki, pozwoli im wejé¢, wyplaci
nagrode i odesle.

%

Jednak jezeli BG péjda do pokoju Kellermanna, drzwi bedg zam-
kniete jedynie na klamke, a w $rodku na podiodze bedzie lezal trup
wiasciciela. Chwile pozniej pojawi sie tam w otoczeniu swoich zbroj-
nych sam hrabia.

On i jego chiopey pojawig sie rownie nagle i efektownie, jezeli bo-
haterowie sprébuja odnalez¢ klejnot na wiasna reke, a nie zacho-
waja przy tym odpowiednich érodkow ostroznodci. Wylonia sie

7 mroku, wyglaszajac odpowiednie komentarze dokladnie w tej
samej chwili, gdy bohaterowie wykopia swdj lup.

=

Z AKONCZENIE

Bohaterom przyznaj nastepujace punkty dos$wiadczenia:

20 punktéw dla kazdego bohatera, ktdry unieszkodliwi bombe.

20 punktow dla kazdego za uniemozliwienie Lauengramowi dotarcia
do zamku.

40 punktéw dla kazdego za schwytanie Annalisy. ;

20 punktéw dla kazdego za odkrycie miejsca, w ktérym schowany
jest Blekitny Plomien.

20 punktéw dla kazdego za uzyskanie nagrody od ksigcia.

20-40 punktéw dla kazdego bohatera, za dobre wezucie si¢ gracza
w prowadzong postac.

Traktuj powyisze ilogci punktéw jako maksymalne. Jezeli BG zos-

tang schwytani przez bandytéw i trzeba ich bedzie uwalni¢, PD

powinny zosta¢ zmniejszone o mniej wigcej 25%.

Uwaga: Jezeli BG zdolaja polozy¢ lapy na Blekitnym Plomieniu,
mozesz podjac decyzje o przyznaniu im dodatkowych PD, poniewaZz
nie jest to latwe zadanie. Warto$¢ klejnotu wynosi okolo 400 ZK na
kazdego bohatera, ktéremu uda si¢ przezy¢, ale zapewne nie dostang
za niego wigcej niz jedna trzecia, poniewaz towar jest trefny i trzeba
go bedzie uptynni¢ za posrednictwem pasera. Nawet znalezienie takiej
osoby, ktéra bedzie chetna do kupienia klejnotu moze by¢ przygoda
sama w sobie. Krotko méwiac, BG lepiej na tym wyjda, jezeli po pros-
tu opowiedza o wszystkim ksigciu i odbiorg z jego rak nagrode.

ZAMEK CZARNYCH STRZAL

Zamek Czarnych Strzal stoi na mniej wigcej okraglej polanie, majacej
$rednice okolo 100 metréw. W czasie dnia i ksigZycowych nocy cala
polana jest doskonale widoczna od strony posterunkow strazy ban-
itbw. Droga prowadzi prosto do bramy zamku.

W odleglodci stu metréw od zamku, przy wschodnim skraju drogi
stoi sprochnialy dab, ktérego pient stanowi szyb, prowadzacy do
tajnego przejécia do zamku (patrz Nr 4 ponize]). Zwykle drzwi (jak
pokazano na planie zamku) maja Wytrzymalosc¢ 5 i 12 punktéw
uszkodzen i (jezeli sa zamkniete na klucz) jakos¢ zamka 20. Inne
drzwi maja Wytczymalosé 8, 22 punkty uszkodzeti i sa zawsze
zaryglowane. Sciany s3 z litego kamienia. Zaznaczone na mapie
kandelabry przypominajg kola wozéw i na kazdym jest osadzonych
okolo 15 éwiec, dajacych $wiatlo jak pochodnia. Poszczegdlne pietra
majg wysoko$¢ 5 metrow.




1. WARTOWNIA

si¢ K8 bomb zapalajacych.

Zabezpiecza gléwna brame. Po obu stronach gléwnych wrét stoja
dwie wartownie, w kazdej przebywa dwéch banitéw-straznikodw.
Nad bramg znajduje si¢ kolowrét, przy pomocy ktérego podnosi sie
i opuszcza brong (zazwyczaj jest podniesiona, ale w razie potrzeby
mozna ja z wielkim impetem opusci®). W podlodze jest tez otwdr
zamkniety klapa, przez kiéra mozna zrzuci¢ coé ciezkiego na osob-
nika stojacego pomigdzy pierwsza, a druga brama. Na stole znajduje

2. STAJNIE

trze¢ do zamku. Przechowuje sie tu takze siodla, uprzaz itd.

Kazde z pomieszczent ma 6 bokséw dia koni, a na stryszku znajduje
sie spory zapas paszy. Zazwyczaj w kazdej stajni stojg cztery konie

wierzchowe, ktore od czasu do czasu wykorzystywane sg przez ba-
nitéw. Bedzie tu réwniez kot Lauengrama, o ile temu udalo sie do-

3. KUCHNIA I OKOLICE

Trzy pomieszczenia w tej czedci zamku to spizarnia, kuchnia i stud-
nia. Spizarnia i studnia sg takie, na jakie wygladaja (w spizarni znaj-
duje si¢ m.in. 10 zelaznych racji, studnia ma 30 metréw glebokoscd).
W kuchni mozna znaleZ¢ liczne noze i kilka przedmiotéw, ktére
mozna zakwalifikowac jako brosi reczng (tasaki i tym podobne),

przebywa w niej réwniez Sleeves, schwytany przez banitéw
halfling ~ kucharz. Spi na podiodze.

W tym pomieszczeniu znajduje sig 6 zakratowanych cel (wygiecie
krat wymaga testu Sily, wykonywanego z ujemnym modyfikatorem
-20, a zamki maja jakos¢ 30), do ktérych mogg zosta¢ wrzuceni nasi
bohaterowie. Oczywidcie, zostang zwigzani niczym barany i rozbro-
jeni. Jezeli tak sie zdarzy, przy stole przed celami bedzie siedzialo
dwdch straznikéw. W pozostalych przypadkach pomieszczenie jest
prawie puste — Zyje tu tylko glodny miesozerny chwytacz. Siedzi

w jamie o glebokodci 2,5 metra, przykrytej kratg na zawiasie (rygiel
kraty jest dostepny dla osoby bedacej w jamie, a sama krata daje sie
tatwo unies$d). Jedna z kamiennych plyt (wymiary 0,5x0,5m.) -
moze zosta¢ odsunigta/podniesiona, odstaniajgc tajne przejécie.

Migsozerny chwytacz

5. SCHODY -

Sa to normalne schody, tyle tylko, ze przykryte czerwonym chodni-
kiem. Wyjatkowi cwaniacy moga zechcie¢ pociagnaé ktéry$ koniec
dywanu, aby przewrdcié stojacych na nim wrogdw. Wymaga to testu
wykonanego przeciwko podwojonej Sile <10 za kazda osobe, stojaca
na chodniku. Wszyscy, ktdrzy stoja nia wycigganym im spod stép
dywanie musza wykona¢ test wilasnej Inicjatywy, albo przewrdcs
si¢ i przez nastepne K6 rund bedg mogli jedynie parowaé ciosy.

6. WSPOLNE SYPIALNIE

W kazdym z tych dlugich, koszarowych pomieszczen stoi szeéé
16zek. $pi na nich 12 banitéw, ktérzy maja na podoredziu broft
i wyposazenie.

7. WIELKA SALA

W tej rozleglej komnacie, o$wietlonej przez huczacy ogien, pochod-
nie umieszczone w uchwytach na §cianach oraz kandelabry, zwykle
przebywa 12 wolnych od stuzby banitdw, biesiadujacych przy dhu-
gim stole. Dwéch z nich moze zosta¢ odkomenderowanych do pil-
nowania siedzgcych w lochu bohateréw. Kolumny i galerie nad po-
mieszczeniem rzucajg bardzo przydatne cienie,

8. WIEZYCZKI STRAZNICZE

W czasie atakéw obsadzaja je tucznicy, ale zazwyczaj wiekszoéd
tych malych, wyposazonych w strzelnice wiezyczek jest pusta.
Jednak w czterech gérnych wiezyczkach zawsze s3 samotni obser-.
watorzy.

9. WIEZA STRZAEY

Na t¢ wieZze wchodzi si¢ po spiralnych schodach, biegnacych zgod-
nie z ruchem wskazdwek zegara (dla praworecznego wojownika,
walczacego z kims$ stojacym wyzej od niego i dla leworecznego,
walczgcego z kim$ stojacym niZej od niego dodatkowy modyfikator
-10 do WW) z Sali (nr 7). U st6p schoddw stoi dwdch straznikéw.
Na szczycie znajduje sie zamknigty pokdj, apartament Annalisy Kes-
sler, Czarnej Strzaly. Jest wyposazony w podwdjne loze z pucho-
wym materacem (warto$¢ i obcigzeniex2) i stdl. Pod stolem mozna
znaleZ¢ skrzynig, zawierajaca odpowiednik skarbu duzego porwora
(patrz WEFRP, str. 110). Skrzynia jest zamknieta (taki sam zamek jak
przy drzwiach) i wazy 600 punktéw obcigzenia. Ciekawym elemen-
tem komnaty jest szyb, biegnacy w kolumnie podtrzymujacej $rod-
kowy kandelabr w Wielkiej Sali (Nr 7). JeZeli Annalisa bedzie mu-
stata uciekad, moze zsuna¢ sie tedy po linie,

==

10. PATROLE NA MURACH

Kazde z zaznaczonych miejsc na murach moze by¢ patrolowane
przez pojedynczego banite chodzacego trasa, zaznaczong krop-
kowang linig. Kazdy obchdd zajmuije straznikowi 1 ture i 1 runde.
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BOHATEBOWIE NIEZALEZNI TE)
PRZYGODY

ANNALISA KESSLER — Czarna Strzala

Umiejetnoscei: jak banici opisani ponizej oraz: tropienie, celne strze-
lanie.

Przedimioty: skdrzany kaftan, czarny kaptur, miecz, ndz, zwykly tuk
i kolczan (20 czarnych strzal).

Annalis¢ moZna przedstawi¢ na kilka sposobdw. Moze byé po pros-
tu-kolejnym wrogiem = hersztem banitdw — normalnym i zwyktym.
Moze by¢ tez kim$ w rodzaju Robin Hooda, osoba chetng do
$miechu i majaca ciekawg sytuacje Zyciows. Przy udziale jednego

z bohateréw lub tez bez jego udzialu moze sie w nim zakochad.

BRUNO — Podwojny agent
Bruno nie ma szczegdinego wplywu na dzialania naszych boha-
teréw i dlatego nie podali$my jego charakterystyki. Jezeli czujesz
takg potrzebe, skorzystaj z charakterystyki oprawcy. Najlepiej go
przedstawia¢ jako posepnego, milczacego typa.

HRABIA VON DRAKENSBERG — Dziarski tajdak

Umiejetnosci: gadanina, urok osobisty, etykieta, czytanie i pisanie,
szacowanie, szczescie, jezdziectwo, rozbrojenie, uniki, specjalistycz-
na bron - rapier.

Przedmioty: odziez w najlepszym gatunku, rapier, ndz (ukryty), 200 ZK.
Hrabia jest typem cziowieka, jakiego znamy wszyséy: gladkim, wyk-
wintnym, majacym pewng groZng, zawadiackg elegancje. Jest szybki

i $mierciono$ny jak rapier, ktéry nosi u boku. Nalezy go przedstawi¢
jako arcylajdaka w stylu ksiecia Bogustawa Radziwilla z ,Potopu”.

LAUENGRAM — agent

Umiejetnosci: jak banici (patrz nizej) plus: specjalistyczna brort —
bomba, ucieczka, czytanie i pisanie,; ¢ichy chdd w miescie.

Przedmioty: 2K4 bomby, krzesiwo, fO metrow liny, obszerna,
czarna peleryna, sztylet (pod peleryna), czarna maska, wysoki
kapelusz z szerokim rondem

Lauengrama nalezy przedstawi¢ jako kogo$ w rodzaju szalonego
piromana. Powinien rzuca¢ podejrzliwe spojrzenia, zlodliwe uwagi
i, oczywicie, bomby. Zanim wrzuci bombe do pokoju bohateréw,
by¢ moze pofolguje sobie gdzied indziej, na przykiad w. czasie
odwiedzin u hrabiego. PdZniej w zamku tez moze mie¢ kilka

(dobrych sytuacii.

ZBROJNI KSIECIA

Ummniejetnosci: uniki, silny cios.
Przedmioty: koszulka kolcza, helm, tarcza, widcznia; miecz;

Tych chlopcéw réwniez wszyscy dobrze znaja. $a to faceci; ktéfzy
materializuja sie tuzinami, gdy tylko ksiaze strzeli palcami i ktorych
dzielni bohaterowie masakrujg tuzinami, przy wtérze polajanek ich
pana.

Nic dziwnego (kiedy$ w koncu musieli udwiadomi¢ sobie Swéi los),
Ze s ponurymi typami. Proponuje, aby ksigie mial ze sobg 12
takich ludzi. (W ich przypadku liczy sie ilo$¢; nie jako$®):

CZARNE STRZALY - Banici

Umiejetnosci: ukrywanie sie na wsi, uniki, wspinaczka, cichy cbhéd
na wsi, silny cios, ogluszenie, jezdziectwo.

Przedmioty: skorzana kurtka, czarna maska, reczna bron, zwykly
tuk i kolczan (3K6 czarnych strzal),

Sposdb prowadzenia tych oséb zalezy od tego, jaki charakter
wybierzemy dla Annalisy. Moga by¢ Wesolg Kompania, moga by¢
dzika i okrutng bandg mordercéw, albo tez zimnymi zawodowcami.

Jezeli beda dysponowac przewagg liczebna, beda prawdopodobnie

probowali ogluszyd, a nie zabié swych przeciwnikéw.
SLEEVES ~ halfling, jenicc-kucharz i shuzacy

Umiejetnosci: uniki, gotowanie, etykieta.
Przedmioty: w zaleznoéci od okolicznodci.

Dzieki Sleevesowi przed Mistrzem Gry otwiera sie kilka mozliwosci.
Oczywiscie, niziolek moze sie w ogdle nie pojawi¢ w tej przygo-
dzie. Réwnie dobrze moZe by¢ nienagannym kamerdynerem albo
kuchmistrzem, ktéry spedzit wiele lat za graniea (i nabyl tam
zabawny akcent). Moze tez by¢ kimkolwiek Mistrz Gry sobie zyczy.
Najlepiej sprawdzi sie, jezeli do przygody zostanie wprowadzony
element komiczny.

WOLFGANG KELLERMANN — czlowiek z przeszloscia

Kellermann nie ma szczegdlnego wplywu na bohateréw, w zwigzku
z czym nie podajemy jego charakterystyki. Jest zasadniczo Zrédlem
informaciji, dzigki ktéremu zaznajamiamy bohateréw z fabuls, a naj-
lepiej przedstawi¢ go jako zasepionego, wiecznie Tozgniewanego
faceta.

Uwazni czytelnicy tego fragmentu przygody zauwaza zapewne, Ze

wszystkie wyzej opisane osoby sg stereotypowe. No i co z tego?
W konicu to melodramat. Tak tez go rozegraj!
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Streszczenie przygody

BG widzg jak pewien czlowiek — kultysta Peter Tavelli — goni, najwyraz-
niej w morderczych zamiarach, wzywajacego pomocy miodego czlowie-
ka. Poécig za Tavellim doprowadza BG do niebezpiecznego, podziemne-
go labiryntu, w ktérym banda skavenéw pod przywédztwem Skrettha —
wyjatkowo niebezpiecznego osobnika — potaczyta sily z grupa ludzkich
wyznawcdw Chaosu. Czy bohaterowie przeszkodza w straszliwym rytuale
i zdotaja wyjé¢ z tego cato? -

Uwagi do kampanii Wewnetrzny wrég

Rozegranie tej przygody zgodnie ze scenariuszem — w Delberz, pozwala
usytuowat ja bez trudu w obrebie epizodu ,,Smier¢ na rzece Reik”,

w ki6rym bohaterowie poszukujg Heironymousa Blitzena, nauczyciela
Wandy Weltschmertz. Moze on na kilka dni wyjecha¢ z miasta, pozwala-
Jjac w ten sposGb bohaterom wplataé si¢ w t¢ awanture. W scenariuszu
»Szara eminencja” réwniez mozna wykorzystaé Delberz, o ile tylko BG
bedg mieli jakies konkreme powody, aby sie tam udaé. Poniewaz kieruja
si¢ do Middenheim, musi istnie¢: a) dobry powsd do zejécia ze szlaku;
b) w Miescie Bialego Wilka nie moga mie¢ Zadnych naglacych spraw do
zatatwienia. Dobrym powodem do zboczenia z obranego szlaku moze
by¢ po prostu plotka o $mierci starego Blitzena, Prawdopodobnie Wanda
zechcee to osobiscie sprawdzi¢ (w rzeczywistosci nic mu nie jest, po
prostu zapadi na Purpurowg Goraczke, ale zdazy! juz zupelie wyzdro-
wie€). W ,,Cieniach nad Bogenhafen” przygode te najlepiej umiejsco-
wi¢ w Weissbrucku, gdy bohaterowie beds dopiero szl w kierunku
Bogenhafen.

Uwagi do kampanii Potgpieniec

Chociaz rgka uparcie kierowaé bedzie bohateréw do Delberz, to jednak
od czasu'do czasu zrobi sobie przerwe. Gdy poszukiwacze przygéd dotrg
Jjuz do miasta, diofi na jakis czas znieruchomieje, dzieki czemu, w czasie
gdy bohaterowie beda wracali z jakiej$ balangi w miejscowej gospodzie,
bedziesz mégt zaaranzowaé spotkanie z Ernestem Dralstem i dokonany
przez Tavelliego zamach.

Gdy BG wejda do domu, dios stanie sie bardzo ozywiona i zaraz po za-
koriczeniu awantury poprowadzi ich do klapy, ukrytej w podiodze piwni-
cy (co oszczgdzi im mase czasu), chociaz réwniez dobrze mozesz poz-
woli¢, by zanim rgka niedwuznacznie wskaze nia ukryty wilaz, bohatero-
wie poszukali go sami. Poza tym, istnieje szereg modyfikacji, ktére
mozesz wprowadzi¢ do scenariusza, jesli tylko zechcesz.

Jezeli bohaterowie nie potrafia uzy¢ bomb, mozesz zmniejszy¢ site ich
przeciwnik6w w kanalach. Ilo¢ kultystéw w pomieszczeniu 4 powinna
zosta¢ zmniejszona do trzech, a skavenéw jest szesciu: dwéch w pomiesz-
czeniu 7, dwéch w pomieszczeniu 9, jeden w pomieszczeniu 12 i sam
Skretth w pomieszczeniu 9: Jezeli w chwili wejécia poszukiwaczy przy-
g6d trwa wlasnie rytual, wszyscy skaveni bedg w pomieszczeniu 12,
Wprowadzenie tych zmian ulatwi zadanie bohaterom. Podobnie nie po-
winienes pozwoli¢, aby ktéry$ ze skavenéw zatrut swoja brofi czarnym
lotosem ~ ich wlasna §lina jest juz dostatecznie trujaca! Z drugiej strony
Skretth powinien otrzyma¢ magiczna brofi — wystarczy zwykly miecz

+ 10 (dodaje +10 do WW uzytkownika, ale nie zwigksza zadawanych
obrazeft). Zrobimy tak dlatego, e kolejna magiczna brofi powinna
wkrétce bardzo sig przydaé.

Jedno z ciat w kanatach, to z pomieszczenia 12, nalezy do Johanna ~ jest
w stanie zaawansowanego rozkiadu. Gdy opadnie kurz, a bohaterowie
wejdg do frodka, pojawi si¢ Johann (irytujace, Ze nigdy nie ma go pod
reka, kiedy mogiby si¢ na co$ przydad). Jest niezwykle szczgsliwy, ze BG
odnaleZli jego zwloki. Poprosi ich, aby zabrali ciato (i reke, ktéra wresz-
cie si¢ uspokoita) na najblizszy cmentarz. Méwi tez, ze osobiscie uda sie

na rozmowe z kaplanem Morra, dzigki czemu bohaterowie nie beda mieli
klopotéw z wyjasnieniem sposobu, w jaki weszli w posiadanie jednore-
kiego, starego trupa.

Johann informuje tez bohateréw o tajnych drzwiach, usytuowanych po-
$rodku péinocnej éciany pomieszczenia 12. Stwierdzi, Ze po ich drugiej
stronie jest co§ zimnego i nieprzyjemnego — system jaskifi, w ktérym
wyczuwa czyjas obecnosé, ale réwniez i magig oraz skarb. (Albo tak tez
uwaza. Moze jedynie powiedzie, Ze ,.czuje tam magie” i to wszystko).
Johann nie moze powiedzie¢ nic wiecej — nie byt za drzwiami i nie wie
doktadnie, kto si¢ tam kryje.

Teraz jednak bohaterowie niemal na pewno beda mieli inne sprawy do za-
latwienia. Praktycznie mozna zagwarantowac, ze kt6rys z nich zlapie gro-
bowg zgnilizng albo zainfekuje sobie rany, albo moze nawet jedno i dru-
gie. W miejscowej §wiatyni Shallyi mozna wyleczyé te choroby. Oczy-
widcie, naleZy pamigtaé o ofierze dla $wiatyni — przyjeta zasada jest 5 ZK
za czar leczenie lekkich zranier: i 10 za leczenie choroby. Ofiara przewyz-
szajgca powyisze stawki wyrobi bohaterom dobra opinie w §wigtym przy-
bytku — a nie nalezy tego faktu lekce sobie wazyé!

BG moga réwniez p6jsé do $wigtyni Morra, by zanie$¢ tam cialo Johanna
i poprosi¢ o jego godny pochéwek. Urzedujacy kaplan zazada za te ustuge
8 ZK. Wkrétce potem Johann pojawi si¢ po raz ostatni. Powie, ze bardzo
mu si¢ podobat wlasny pogrzeb i uznat go za doét wzruszajacy. Juz nie
niepokoi si¢ kim jest, teraz spoczywa w pokoju, poniewaz ostainia sprawa
ktéra sig zajmowal, znalazta swéj epilog. Ma teraz zamiar nieco wypoczaé
i przez jaki§ czas nie nalezy si¢ go spodziewaé. Podzigkuje bohaterom za
ich dobro¢ i optacenie pogrzebu. Zyczy im szczeécia i wyraza nadzieje na
ponowne spotkanie. Po pogrzebie Johanna i po tej przemowie, mozesz
przyzna¢ kazdemu bohaterowi 1 punkt przeznaczenia jako nagrode za ich
wysitki. Jezeli jednak sadza, ze Johann byt jedynym niespokojnym
ozywieficem krazacym w poblizu, to lepiej, by przemysleli to jeszcze raz...

Ceo sig zdarzylo Johannowi? ‘

Na ten temat bohaterowie mogg si¢ czego$ zapewne dowiedzie w trakcie
przygody ,,Nawiedzony dom”, ale jezeli nie zechcy jej rozegraé, by¢ mo-
e umra w nie§wiadomosci. Johann $cigat Hansa Jinkersta, kultystg z gos-
pody.,.Czlowiek w kapturze”, Gdy ten zbiegl, Johann podjat za nim pos-
cig, ale-celny strzal kultysty przybit reke Johanna do drzewa. Jinkerst
uciekl, pozostawiajac towce nagréd na tasce Skrettha i jego bandy skave-
néw, ktéra zaopatrywala si¢ w poblizu w zywnosé. Szczuroludzie zaata-
kowali bezbrorinego Johanna, zabili go i odcigli reke, aby latwiej zabraé
cialo. Skretth chcial oZywié trupa Johanna jako zombie. Reka ulegia ozy-
wieniu na skutek bliskosci ostatnich fragmentéw spaczenia Skrettha, a co$
z determinacji Johanna mialo na nig wplyw — to wlasnie ttumaczy, dlacze-
go wskazywata w kierunku trupa.

A wigc jeden duch spoczal w pokoju. Jednak po tej przygodzie, o ile bo-
haterowie jg przezyja, inne martwe istoty nie zechca tak latwo zapaéé
w nie§wiadomosé...

WSTEP

Ta przygoda do gry Warhammer Fantasy Roleplay nadaje sie dla nie-
doswiadczonych lub poczatkujacych bohateréw, prowadzonych przez
graczy. Usytuowana jest. w Delberz, ale mozna jg rozegraé w jakimkol-
wiek innym mieécie. Rzuca bohateréw w wir walki ze skavenami i ich
ludzkimi sojusznikami, a MG powinien zdawa¢ sobie sprawe, Ze jeden
lub wigcej bohateréw moze po jej zakoficzeniu mie¢ zainfekowane rany
i wymaga¢ wizyty u do§wiadczonego uzdrowiciela.

Jest to przygoda, w kt6rej BG stajg naprzeciw licznych przeciwnik6w.
W¢réd towcow przygéd powinno znajdowaé sie przynajmniej dwéch
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zdolnych osobnikéw typu Wojownik/Ranger — a jeszcze lepiej, gdy bedzie
ich trzech.

INFORMACJE DLA MG

Skretth jest szalony — to skaven-renegat, dazacy do niemozliwego celu.
Sprawuje kontrole nad niewielka grupa lojainych, ale sprowadzonych na
zi3 drogg wojownikéw klanu Skryre. Ostatnio wraz ze swoim patrolem
przeszedt labiryntem tuneli, ktére tocza ziemig¢ Imperium, do kanaléw pod
Delberz. Na mapie nie bylo zaznaczonego Zadnego przejécia. Skretth
uznat to za znak losu.

W czasie swojej ostatniej misji Skretth Scile wspéldziatat z nekromanta

i zbytnio si¢ zafascynowat t3 zakazang sztuka. Pozostajac ciagle pod
wplywem halucynacji, wynikajacych z uZywania czarnego lotusa
(WFRP str. 82) zainteresowal si¢ eksperymentami, ktérych nie byt

w stanie pojac. Aby ozywi¢ zwloki, potrzebna byla obecno$¢ spaczenia.
Jest to substancja, ktéra potrafi tchnaé zycie we wszystko. Jezeli znalaziby
sposéb jego wydobywania, mégiby powrdceié do swojego klanu i objaé
nad nim wtadze. Taki, mniej wigcej, byl tok jego chorego rozumowania.

Kanaty Delberz umozliwily mu zbieranie okazéw i praktykowanie rytua-
téw niezbednych w jego odrazajacej misji. Przebywajacy w mie§cie ludz-
cy kultyéci, czlonkowie kultu Zatrutego Szpona i wyznawcy Rogatego
Szczura, dowiedzieli sig o przybyciu grupy i pomagaja Skretthowi w jego
nieoficjalnej misji.

Przygoda ta prowadzi bohateréw do lezacego pod miastem Iabiryntu ka-
naléw. Poszukiwacze przygéd dowiedzg sig, ze niedawno zamieszkata
tam banda skavenéw, ktéra przy pomocy ludzkich stug odbywa dziwacz-
ne rytualy i skiada ofiary swemu béstwu — Rogatemu Szczurowi. Gracze
muszg sprébowaé wytepi¢ (albo przynajmniej wygnac) skavenéw, prébu-
jac jednoczesnie wyrwaé z ich szponéw bogatego mieszczanina. Ponie-
waz szczuroludzi jest sporo, konieczne bedzie odpowiednie przemyslenie
catej sprawy. Ciagte wdawanie si¢ w walkg doprowadzi do szybkiego

i przykrego kofica...

ZNAK SZPONA

Ponizsze wydarzenié powinno mie miejscé jakiego§ wieczoru, w czasie,
gdy bohaterowie wracajg z nocnej popijawy w miejscowej tawemie. Zadbaj
jednak, by mieli przy sobie sporg cz¢$¢ ekwipunku — przynajmniej brofi —
poniewaz nie beda mieli czasu, aby wzia€ co$, co zostawili na swojej kwa-
terze. Jezeli majg notke 1 z pierwszej czgéci kampanii Wewnetrzny wrég,
moga przygotowywa¢ si¢ do opuszczenia miasta i udania sig do Altdorfu.
Skad mogg wiedzie€, ze przygoda moze by¢ blizej, niz sobie u§wiadamiaja?

Gdy idg szczeg6lnie ciemng i cichg uliczka, nagle gwaltownie otwieraja
sig drzwi jednego z eleganckich doméw, stojacych wzdtuz ulicy. Wybiega
z niego miody, ubrany jedynie w nocng koszule, czlowiek i wrzeszezy: —
Pomocy, niech mi kto§ pomoze! Gdy dostrzega bohateré6w; obraca sig i pe-
dzi w ich stron¢. Na twarzy ma ogromnego-siniaka. Gdy, spazmatycznie
dyszac, podbiega do nich, w o§wietlonych drzwiach domu pojawia si¢
ciemna sylwetka. Mezczyzna zadyszanym glosem wypowiada ostatnie
zdanie: — Schwytali mego-ojca... Nie pozwdlcie im go zabraé... Pospiesz-
cie sig... — a potem od strony drzwi rozlega si¢ wyraZny brzek spuszczanej
cigciwy, po ktérym nastepuje o wiele blizszy odglos uderzenia. Nieszczg-
sny mtlodzieniec, krztuszac si¢ krwig, opada w ramiona jednego z bohate-
réw. Z jego plecéw sterczy bett kuszy. Mtodzian kona,

Uwagi da MG

Belt kuszy ugrzazt w plecach Emesta Dralsta, syna Klaussa Dralsta, bo-
gatego mieszczanina. Obydwaj mieszkali w do§¢ wykwintnym domu,

z ktérego wiasnie wybiegt Emest. Spat on w sypialni na pigtrze, gdy
obudzit go odgtos krokéw na dole. Obudzit swego ojca i obaj zeszli
sprawdzi€ co si¢ dzieje. W kuchni napadlo ich trzech intruzéw. Klaussa
szybko obezwladniono, ale Emest — mlodszy i silniejszy — zdolat si¢
uwolnié¢ i wybiec na ulicg.

Peter Tavelli (czlonek kultu Zatrutego Pazura) popedzit za Erestem,
prébujac uniemozliwié mu wszczgcie alarmu, najpierw jednak rozkazat
swoim towarzyszom, by zaprowadzili Klaussa do Skrettha. Odeszli
starym i zapomnianym kamiennym Korytarzem, prowadzacym z piwnicy
tego domu prosto do kanatéw. Wejscie do korytarza ukryte jest w podio-
dze pod ruchomag plyta. Tymczasem Tavelliemu udato sig zastrzelié
Ernesta, ale dopiero po tym, gdy mlody czlowiek dobiegt do BG.

Gdy tylko Tavelli wystrzeli z kuszy, wycofuje si¢ do §rodka budynku,
skad przez okno przedpokoju obserwuje dziatania bohateréw. Jezeli ci

zdecydujg sie na poscig, zanim sprébuje wrécié do piwnicy i tajnego przej-
fcia, wciagnie ich w pulapke. Jezeli zostaje schwytany albo zapgdzony

w sytuacje bez wyjscia, natychmiast schwyci zawieszong na szyi kapsutke
Jjadu na ludzi i potknie ja, wolac zginaé, niz przekazaé jakgkolwiek infor-
macje¢. Podobng kapsulkg z trucizng noszg wszyscy stuzacy skavenom
ludzie. Zawiera ona réwnowarto$¢ 4 bardzo silnych porcii trucizny — prze-
ciwstawienie si¢ jej dziataniu wymaga wykonania testu zatrucia z ujem-
nym -20% modyfikatorem na kazda porcje. Jest catkiem mozliwe, ze tru-
cizna nie okaze sig zab6jcza, ale MG powinien dopilnowa¢, by nie
zdarzalo si¢ to zbyt czgsto. Uzycie trucizny jest akceptowane przez
wszystkie ludzkie stugi, a nawet jezeli trucizna nie zadziata, ich lojalnos¢
wobec szczuroludzi jest tak silna, Ze trzeba zastosowac tortury, by
wydobyé z nich jakiekolwiek wiadomosci.

Bohaterowie zapewne postanowia §ciga¢ Tavelliego i wbiegng do domu,
by go schwycié. Jednak gdyby wahali si¢ bez przyczyny, powiniene$
przypomnieé im, Z¢ w swoich ostatnich stowach ofiara Tavelliego wy-
raZnie naglita do po$piechu, Jezeli BG w dalszym ciagu odm6wia natych-
miastowego wejécia do domu i bedg cheieli powréci€ na kwatere, przy-
gode wciaz mozna bedzie poprowadzi¢ zgodnie z zaplanowanym tokiem
wydarzef. Szczuroludzie beda bardzo zainteresowani schwytaniem
bohateréw, poniewaz sg oni jedynymi (Zywymi) ludZmi, ktérzy wiedzg,
co stato si¢ z Klaussem. Mogg zostaé schwytani w czasie snu i wrzuceni
do cel w kanatach (patrz Kanaly ponizej), gdzie beda czeka¢ na zlozenie
ich w ofierze. Bohaterowie beda wige musieli stamtad uciec - do tego
momentu Klauss zostanie juz zabity, dlatego nie beda musieli troszczy¢
si¢ o jego ocalenie.

SCHODAMI DO GORY,
SCHODAMI W DOL

Jezeli Tavelli spostrzeze, Ze jest §cigany, popedzi do géry schodami

w przedpokoju, starajac sig, by dostrzegli go bohaterowie. Jezeli rzucy si¢
za nim w poscig po schodach, zepchnie na nich ozdobna beczke z winem,
stojaca na gémym podescie. Kazda stojaca wtedy na schodach osoba musi
wykona¢ pomysiny test Inicjatywy z ujemnym modyfikatorem -10%,
jesli chce uniknaé zderzenia z beczutka, Wszystkie stojace u stép scho-
déw osoby réwniez musza wykonaé taki test, jednak w ich przypadku sto-
suje sig dodatni modyfikator +10%.

Kazdy, kogo uderzy beczka, zostanie trafiony jednym uderzeniem o § 3,
a osoby stojace w tym czasie na schodach zostang z nich zepchnigte, doz-
najac obrazef od upadku — takich, jakie MG uzna za stosowne (s one
uzaleznione od tego, jak wysoko na schody dana osoba weszta). Tavelli
zbiegnie wéwczas po schodach, w polowie ich wysokosci przeskoczy
balustrade (wysoko$é 3 metréw). Stamtad popedzi do piwnicy i przez
tajne przejécie wejdzie do kanatéw. Gdyby ktéry$ z bohateréw zdolat
uniknaé beczki i ruszyl za nim w poécig, kultysta odwréci sig i wystrzeli




kilka beltéw ze swojej samopowtarzalnej kuszy. Jezeli bohaterowie znajda
si¢ nieprzyjemnie blisko, po prostu popedzi prosto do celu, rezygnujac

z dalszych préb zabicia ktérego$ z nich. Dziatania Tavelliego, jezeli
zostanie schwytany lub osaczony, zostaly juz z géry okre§lone — nie
zapominaj, Ze uzyje kapsulki z jadem na ludzi, aby uniknaé pojmania.
Jego charakterystyka wyglada nastgpujaco:

PETER TAVELLI - OPRYCH, KULTYSTA

/

Umiejetnosci: cichy chdd na wsi, cichy chdd w miescie, ogluszenie.
Przedmioty: patka, samopowtarzalna kusza (9 beltéw), maska na twarz.

Tavelli jest wysokim (190 cm), kanciastym mezczyzng o haczykowatym

nosie, matych, paciorkowatych oczach i czarnych wiosach. Nosi czarny
kapelusz z szerokim rondem, ktéry oslania wigkszg czg$é jego twarzy
(chociaz uzywa jako maski granatowej chusty), a jego szeroka, czamogra-
natowa peleryna spigta jest pod szyja brosza identyczna z lezgcg w kuchni
(pokéj 3 ~ ponizej). Jego ciemnoszare spodnie s3 starannie wpuszczone

w cholewki butéw. Nosi réwniez bladoniebieska bluze i czame rekawice.
Wigkszos¢ stuzgeych skavenom ludzi, wyruszajac na nocne zadania ubie-
ra si¢ podobnie, ale nie sposéb odréznié ich od praworzadnych obywateli,
gdy zalatwiajg swoje sprawy w dzief..

Dom

Ponizej podano jedynie krétkie opisy pomieszczefi domu, poniewaz sa-
dzimy, ze gracze spedza w nich raczej malo czasu. Wszystkie pokoje
mozna ofwietla¢ przy pomocy wiszgcych u sufitu lamp, ale w tej chwili
palg si¢ jedynie lampy w pomieszczeniach 1,7, 111 12.

1. Przedpokoj. Jest urzadzony z przepychem. Na §cianach wisza trofea
mysliwskie i gobeliny, na podlodze lezy gruby, biekitny dywan. Bogato
rzezbione, spiralne schody prowadzg na balkon nad potudniowo-wschod-
nim rogiem pomieszczenia. Znajduja sie tu ogétem trzy gobeliny, kazdy
znich wart jest 25 ZK, ale powinienes zniechecié bohateréw do ich zabra-
nia, przypominajac im kim sg i co powinni robié. Trofea mySliwskie nie
3 specjalnie cenne.

2. Jadalnia. W tym pokoju panuje kompletny batagan. Na podiodze lezg
dwa ciala. St6} jest przewrécony i wszedzie lezy potiuczone szklo. Mebel,
ktéry musiat by¢ kiedy§ kosztownym kredensem ma rozbity caly przéd,

a szuflady wraz z zawartoscia sg rozrzucone po catym pokoju. Zwloki
nalezg do dwéch stuzacych, kiérzy prébowali powstrzymaé Tavelliego.
Walka, ktéra si¢ tu wywigzata, catkowicie zniszczyla pokd;j i nic cennego
nie pozostato w nim w calosci.

3. Salonik. Tu wiasnie Klauss miat zwyczaj podejmowaé swoich gosci,
gdy odpoczywali po positku. Pokoju tego nie spotkat taki los, jak jadalnie.
Na jego wspaniale wyposazenie sktada sig kilka eleganckich foteli, wielki,
ozdobny kominek i wspaniata serwantka. Na §cianach wiszg cztery obra-
zy, z ktérych kazdy wart jest 40 ZK, ale tu réwniez nalezy zniechecié
bohateréw do grabiezy.

4. Kuchnia. W rogu tego wielkiego pomieszczenia znajdujg si¢ kamienne
schody, prowadzace do piwnicy, W katuzy krwi lezg dwie patki, widoczne
dla kazdego, kto wejdzie do kuchni. Kazdy z bohateréw, ktéry pomy$lnie
wykona test obserwacji albo przeszuka pomieszczenie znajdzie réwniez
ozdobng brosz¢ do spinania peleryny z umieszczonym na niej symbolem
Rogatego Szczura — trzy skrzyzowane kosci, tworzace ksztalt odwréco-
nego tréjkata. Wszystkie przedmioty zostaly upuszczone w czasie starcia
migdzy Klaussem, Ernestem i ludZmi, a brosza moze postuzy¢ do poinfor-
mowania graczy, z kim naprawde maja do czynienia. Kazdy kaptan albo
nowicjusz w druzynie natychmiast rozpozna symbol Rogatego Szczura.
Jezeli bohater nie wie co to za symbol, powinienes udzieli¢ mu odpowied-
nich informacji, a takze poinformowaé go o powigzaniach tego symbolu
ze szczuroludZmi.

5. Korytarz. Laczy on przedpoksj z kuchnig. Poniewas jest czeseia
domu, ktdrej goscie zazwyczaj nie odwiedzaja, jest wylozony prostymi,
kamiennymi ptytami i w najmniejszym stopniu nie zdradza bogactwa
innych czgéei budynku,

6. Skladzik. Tu wiasnie trzymana jest w zamknieciu Zywnos$¢ i inne niez-
bedne przedmioty domowego uzytku, Kiedy Jjednak Klauss i Emest poszli
zbada¢ Zrédto hataséw, wpierw uzbroili sig w patki, a w poépiechu Klauss
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zapomnial zamkna¢ drzwi. W zwiazku z tym sa one lekko uchylone,
a w zamku tkwi klucz.

Wewnatrz stoi kilka opartych o $ciang workéw ziarna i wiele innych arty-
kuléw zywnosciowych — mozesz wymienia¢ wszystko, na co bedziesz
mial ochote. W pomieszczeniu tym znajduje si¢ co§, co mozna uznaé za
malg zbrojownie — drewniana skrzynka z napisem: ,,UWAGA! MATE-
RIALY WYBUCHOWE” stoi niewinnie w kaciku (znajdujg si¢ w niej
cztery bomby — WFRP str, 129). Zazwyczaj sg tu réwniez jeszcze dwie
palki, ale, jak wspomniano wyzej, Klauss i Emest zabrali je stad i leza

pne teraz na podtodze kuchni, w miejscu, gdzie zostaly upuszczone
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w czasie b6jki. Dodatkowo w skiadziku sg réwniez dwie lampy, trzy
zapasowe butle z olejem i hubka wraz z krzesiwem. Bomby beda bardzo
przydatne w dalszej czesci przygody, dlatego bohaterowie powinni
zabra€ je ze sobg.

7. Balkon, Spiralne schody prowadza do géry, na balkon otwarty na
lezacy poniZej przedpokdj. Réwniez i tutaj podtoga pokryta jest biekit-

~.nym dywanem, ale poza wielka, pokryta ozdobnymi okuciami beczka do

wina, stojacg w niewielkiej niszy na gérze schodéw, nie ma tu nic intere-
sujacego. ‘

8. Pokéj goscinny. Zazwyczaj tu wlasnie mieszkaja goscie. Przy jednej
fcianie stoi wielkie loze, a dodatkowo w pokoju jest tekowa bieliZzniarka
i duza szafa. Nie ma tu jednak niczego szczeg6lnie cennego.

9. Pomieszczenia shuiby. W tym duzym pokoju stojg cztery 163ka, z kt6-
rych jedynie dwa byly ostatnio uzywane (przez stuzacych, ktérzy obecnie
lezg martwi w jadalni). Pokéj nie jest tak dobrze umeblowany jak pozos-
tata cz¢$¢ domu, ale mimo to widag, ze warunki pracy stuzby byty tu zu-
pelnie przyzwoite,

10. Korytarz. Oddziela on od reszty domu sypialnie Klaussa i Emesta,
zapewniajac im wigcej prywatnosci. Podobnie jak w przedpokoju i na

N g
G P IA A,




RYTUAL

balkonie, podloga pokryta jest tu biekitnym dywanem. Na $cianach wisza
dwa obrazy, z ktérych kazdy wart jest mniej wigeej 70 ZK.

11. Sypialnia pana domu. Jest to najwicksza sypialnia w catym domu

i tu wiasnie zazwyczaj sypial Klauss. Pod §ciang, naprzeciw ozdobnego
toza z baldachimem, stoi ozdobna serwantka z drzewa rézanego, a obok
niej réwnie ozdobna bieliZniarka i obszerna szafa. Szuflady wypetnione
s3 osobistymi drobiazgami i ubraniami, a w szafie jest drugie dno, kryjace
skrytke, zawierajaca 200 koron, 67 szylingéw i 300 miedzianych penséw.

12. Sypialnia Ernesta. Nie jest tak bogata jak sypialnia ojca. Na jej
skromne umeblowanie sktada si¢ pojedyncze 16zko, szafa i bieliZniarka.

13. Piwnica. Jej wymoszczona kamiennymi plytami podioga jest zasta-
wiona beczkami i skrzynkami, zawierajacymi wielkg réznorodnoéé win

i piw. W jednym rogu sa schody, ktére prowadza do géry, do kuchni,

w drugim za$, pod jedna z ptyt, jest ukryte wejécie do starego, dawno
zapomnianego tunelu. Prowadzi on do systemu kanat6w i tedy Tavelli
wraz ze swymi towarzyszami przedostat si¢ do wnetrza domu. Ani
Klauss, ani Ernest nie wiedzieli o jego istnieniu. Poniewaz Tavelli nie
dotaczyt jeszeze do swych towarzyszy, plyta jest odsunieta na bok. Jezeli
(jesli w ogdle) uda mu si¢ tu dotrzeé, zakryje nig wejscie, o ile tylko czas
" mu na to pozwoli.

DO KANALOW

Pod otworem jest drabina z przerdzewiatych, Zelaznych klamer, prowa-
dzaca w d6t waskiego szybu o dlugosci okoto dziesigciu metréw. Szyb
wychodzi na wylozZony grubo ciosanymi kamieniami korytarz. Od tej

chwili przebieg przygody zalezy w duzym stopniu od tego, co stalo sig

szczuroczlek bedzie wiedziat o ich przybyciu i ustawi straze wokét sali
ofiarnej. W rezultacie, gdy nadejdzie pora na zloZenie rytualnej ofiary
(o péinocy), bohaterom bedzie o wiele trudniej jej zapobiec. (Zupehnie
jakby bez tego nie bylo to wystarczajaco trudne).

Jezeli bohaterowie zabili Tavelliego (Iub on sam popelnit samobéjstwo),
jego nieobecno$é przez jaki§ czas pozostanie niezauwazona, gdyz skaven
ma na glowie wazniejsze sprawy w zwiazku z majacq nastapic¢ ofiarg.
Eksperymenty Skrettha nigdy nie przebiegaly najlepiej. Wiasciwie nie ma
on pojecia w jaki sposéb osiagnaé swéj cel i zaczyna si¢ coraz bardziej
niepokoié tym, ze jego stronnicy moga wkrdtce straci¢ cierpliwoé¢. Poza
tym przez caly czas znajduje si¢ pod wplywem czarnego lotosu i jego
zdolno$é do racjonalnego myslenia (jezeli cos takiego w ogdle wystepuje
wiréd skaven6éw) jest powaznie ograniczona.

Straz wokot sali ofiarnej nie zostanie rozstawiona i w rezultacie zadanie
bohateréw moze okazaé sie nieco latwiejsze. Kazda préba udawania Ta-
velliego (polegajaca na zatoZeniu jego ubrania) najprawdopodobniej zo-
stanie uwiericzona sukcesem (wykonaj test oszustwa za kazdym razem,
gdy bohater bedzie dokonywal takiego wyczynu), ale pamictaj, ze w ka-
natach jest kilka miejsc, do ktérych ludzie nie maja wstgpu i préba wej-
$cia do nich wywola podejrzenia. Kultysci wiedza gdzie moga wchodzic,
a gdzie nie.

Qd tego momentu rozwéj wydarzen jest catkowicie uzalezniony od
poczynan graczy, ale nie zapominaj, Ze prowadza oni wy$cig z czasem,
diatego dokladnie rejestruj mijajacy czas gry.

Wykuty w skale korytarz, w ktérym znajduja si¢ obecnie bohaterowie jest
absolutnie ciemny. Aby cokolwiek zobaczy¢ bohaterowie musza zadbaé
o jakie$ o$wietlenie. Widzenie w ciemnoSciach (o ile nie dysponujg nim
elfy lub krasnoludy) jest bezuzyteczne. Korytarz jest réwniez dosy¢ niski
(ma okoto 180 centymetréw wysokosci), a wigc niektérzy czlonkowie
druzyny beda musieli caty czas chodzié pochyleni, by nie uderzy¢ o sufit.
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Podloga jest pokryta cienka warstwa blota (kazda posta¢, poruszajgca
si¢ szybciej niz ostroznie musi wykonaé test 1 albo poSlizgnie si¢

i upadnie), a §lady stép wyraZnie wskazuja, ktéredy szli kultysci.

BG nie musza umie¢ tropié, aby zorientowaé si¢ dokad poszli kultysci.
We wszystkich odgalezieniach korytarza bloto jest nietknigete, jednak
osoba dysponujaca umiejetnoscia tropienie moze zauwazy¢ dwie ciagle,
mniej wigcej réwnolegle linie pozostawione przez obcasy wleczonego
tedy Klausa.

Korytarz i jego odgalezienia sa dosé przerazajace, tym bardziej, iz
bohaterowie stysza dobiegajace z oddali dziwne dZwigki i pomruki.
Sciany 1$nig od wilgoci — w niektérych miejscach widaé zielonkawy §luz
— apowietrze jest wyraznie zimne. MG powinien stworzy¢ atmosfere
napigcia i zagrozenia, .

Jezeli druzyna postanowi skrecié w ktére$ z bocznych odgalezien,
wkrbtce sig zgubi, poniewaz kazde z nich prowadzi do straszliwego,
poplatanego labiryntu, ciggnacego sie wiele kilometréw w kazdg strong.
Nie podali$émy zadnych szczeg6t6w bocznych korytarzy - jezeli gracze
rzeczywicie zechcg je zbadaé, powiniene$ je sam wymysle¢, Im dalej
dotra w gigb tuneli, tym bardziej niebezpieczne sie one stang — na
nieostroznych beda oczekiwaty wszelkiego rodzaju pulapki i bladzace po
tunelach zmutowane stwory... Druzyna bedzie wiec biadzi¢ bez kofica,

a jej czlonkowie beda powoli umieraé z glodu, pragnienia i ran.

Slady doprowadzg ostatecznie do $lepego zautka, zamknigtego murem
z wilgotnych, gladkich kamieni. Po pomy$inym tescie obserwacji kaida
osoba z umiejetnoscia sekretne znaki — zlodziejskie zauwazy oznakowany
kamied. W innym przypadku pomysiny test przeszukiwania pozwoli na
odnalezienie znaku. Popchnigcie tego kamienia spowoduje, Ze Sciana
przesunie si¢ do przodu, otwierajac wejécie do kanaléw. Drzwi mozna
zamknag, naciskajac kamieri sterczacy z drugiej strony (przesuwa on prze-
" ciwwage, uruchamiajacg mechanizm drzwi).
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Miejsca w kanatach i Iaczacych je przejéciach, w ktérych rozmaite spotka-

nia sg najbardziej prawdopodobne, zostaly zaznaczone na mapie, a po-

nizej podano ich opisy. Poniewaz caly teren ponizej piwnicy zostat opa-

nowany przez skavenéw i ich stugi, w kazdej turze istnieje 10% szans,

Ze bohaterowie napotkajg co§ lub kogos. Jezeli okaze sie, ze dochodzi

do takiego spotkania, rzu¢ K4, a wynik odczytaj w umieszczonej ponizej

tabeli. Zwr6¢ jednak uwage, Ze jeieli w czasie walki zostanie zadane

trafienie krytyczne, ofiara natychmiast powinna wykona¢ test swojej

Inicjatywy. Niepowodzenie oznacza, ze zostala ona stracona z chodnika

i wpada do $ciekéw jak podano nizej.

Rzut kostka

1. Jeden kultysta, ktéry wykonuje jakie§ zwykie polecenie

skavenéw. Jezeli dojdzie do walki skorzystaj z charak-
terystyki Tavelliego, pamigtaj jednak, Ze kultysta przede
wszystkim bedzie chciat oglosié alarm.

Spotkanie

2. Patrol K3+1 kultystéw, uzbrojonych w miecze. Dla kaz-
dego z nich skorzystaj z podanej niZej charakterystyki:

3. Pojedynczy skaven, podaiajz{c} swoich sprawach,
W walce bedzie postugiwat sie no (WFRP str, 226).

Posiada nasigpujaca charakterystyke:

4, Niewielka grupka, skiadajaca si¢ z dwéch (lub wigcej,
jezeli masz ochote) skavenéw, powracajacych z patrolu
gdzie$ w kanatach. Mozna przyjaé, ze kazdy z nich jest
identyczny z tym opisanym powyiej.

MIEJSCA WILGOTNE. MROCZNE
1 SMIERTELNIE NIEBEZPIECZNE

1. Wejécie do kanaléw, Sekretne drzwi w §cianie prowadza do wiasci-
wych kanatéw. Sciany s3 zrobione z matowego, szarego kamienia i I$nia
od wilgoci (ale nie ma na nich §luzu). Zasady prowadzenia przygody

w kanalach podane sg w ,,Cieniach nad Bogenhafen”, ale niezbedne jest
tu ich krétkie streszczenie. Kanaty, podobnie jak prowadzacy do nich
korytarz, s3 absolutnie ciemne i nawet osoby widzqce w ciemnosciach
(poza elfami i krasnoludami), nic nie widza, jezeli nie dysponujg Zrédtem
$wiatta. Czgé¢ kanaléw, badana przez bohateréw jest traktowana jako
Duzy Kanal i jako taka ma okolo 3,5 metra szerokoéci. W te wielkosé
wliczyli$my réwnieZ kamienne chodniki.o szerokosci 75 centymetréw,
pomiedzy ktérymi jest Sciek. Sam $ciek ma péitora metra glgbokoscei

i wypetniony jest do K3 x 30 centymetréw.

Ch\odniki majg szerokoé¢, ki6ra pozwala na chodzenie jedynie gesiego. Ze
wzgledu na to, Ze s3 réwniez mokre i §liskie, kazdy, kto bedzie prébowat
poruszat si¢ szybciej niZ ostroznie w kazdej rundzie musi wykonaé test
Inicjatywy, albo wpada do $ciekéw. Oczywiscie, potworny odér spowo-
duje, ze kazdy, kto w nie wpadnie traci polowg swojej Oglady do czasu,
az bedzie miat szansg sig oczyscié. Dodatkowo; kazdy krasnolud lub
nizioleksktéry wpadnie w plynng zawarto$é kanatu musi wykonaé po-
mySlny test ryzyka albo zacznie tonaé po okresie czasu réwnym swej
Wytrzyn}aloéci w rundach. Po uptywie tego okresu tonacy bedzie tracit

1 punkt Zywotnosci na-rundg, az do momentu, gdy jego Zywotno$é
zmnigjszy si¢ do 0 (w ktérym to przypadku umiera) albo do chwili ura-
towania go przez towarzyszy. Jezeli taka tongca osoba zostanie porwana
pradem ,,pod ziémig” w miejsce, w kiérym na mapie kanat znika w skale,
przyjmuje si¢, Ze utongta. Osoby, ki6re zechcg przeskoczy¢ sciek maja
miejsce na jedynie 2 metry rozbiegu, lub 4, o ile beda biec ukosnie
(WFRP str, 75). Jezeli test si¢ nie powiedzie, skaczacy wpada do $cie-
kéw. By unikna¢ poéliznigcia sig i przewréeenia, osoba brodzaca w scieku
musi co tur¢ wykonaé pomysiny test Inicjatywy.

W systemie kanal6w panuje nieprzyjemna i niepokojaca atmosfera. W re-
zultacie Opanowanie i Sita Woli wszystkich os6b spada o potowe. Na-
lezy jednak zwr6ci€ uwage, e testy magii wykonywane s3 wedtug nor-
malnych, nie zmniejszonych wartosci cech. Poniewaz otoczenie jest brud-
ne i ogélnie rzecz biorac nie sprzyja zachowaniu zdrowia, wszystkie
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odniesione w kanatach rany, poza spowodowanymi przez upadki, maja
10% szans na infekcje. Diwigk w kanatach rozchodzi sie dwa razy dalej
niz normalnie, a do wszystkich testow sfuchania stosowany jest mody-
fikator +10.

Bohaterowie powinni u§wiadomic sobie, e chociaz kanal mozna przesko-
czy¢ albo przej$¢ w broéd (ma on 2 metry szerokosci), whasciwie niemozli-
we jest, by dwie osoby przeciagnely przezen nieprzytomnego czlowieka.
W zwiazku tym jest nader prawdopodobne, e §cigana grupa musiata po-
zostac po tej stronie §cieku. Poniewaz nieco dalej na lewo kanat znika pod
ziemig, jedynym mozliwym wyjéciem (oczywiscie, jesli przyjmiemy, ze
nie istniejg juz Zadne inne tajne drzwi) jest péjscie chodnikiem w prawo.
Jezeli po dtuzszym namysle gracze nie wpadng na to sami, powiniene$
zrobi¢ kilka delikatnych aluzji.

2. Ghoul. We wskazanym na mapie miejscu, bohaterowie moga dostrzec
czlekoksztaitng postaé, lezacg na chodniku twarzg do dohu, z jedna reka
zwisajgcy na krawedzi kanatu. Gdy ujrza ja po raz pierwszy, bedzie widaé
tylko tyle, Ze jest ubrana w tachmany i lezy nieruchomo. Istota ta jest jed-
nak ghoulem (WFRP str. 248), ktéry moze z daleka wyczué odér martwe-
go ciala ludzkiego (patrz ponizej). Zaczat badaé podziemia, ale natrafit na
patrol skavenéw, ktéry go natychmiast zaatakowat.

Skaveni szybko pokonali nieszczesng istote, po czym pozostawili ja, uwa-
zajgc za martwg. Ale w gruncie rzeczy ghoulowi pozostat jeszcze 1 punkt
-Zywotnosci, a obecnie jest na granicy odzyskania przytomnosei. Nie od-
zyska jej jednak, chyba, ze jeden z bohateréw sprébuje go odwréeié lub
podnie$¢. Wtedy zaatakuje oszotomiony i ogarniety panika (WW -10).
Bedzie walczyl, dopéki bohaterowie go nie zabija.albo nie odejdg poza
zasigg cioséw — jego rany sa zbyt ciezkie, by mégl kontynuowaé atak.

3. Wejscie do kryjowki skavenéw, W tym miejscu korytarza otwieraja
si¢ tajne drzwi, prowadzace do odchodzacego w prawo, wykutego w skale
tunelu. Prowadzi on pod ostrym katern do géry (jest to oczywiste dla kaz-
dego, kto tam wejdzie), lecz zaczyna biec poziomo, gdy dociera do po-
mieszczenia 4. W. potowie dhugosci, tuz przed zakretem, w poprzek kory-
tarza przeciggnigto drut (zwykta szansa uruchomienia, patrz WFRP str.
79 - ale kazda osoba, ktéra wykona pomy§lny test obserwacyi natych-
miast go dostrzeze). Jezeli nikt nie zauwazy i nie uniknie drutu, natomiast
kto$ go naciagnie, wydarza si¢ dwie rzeczy. Po pierwsze, w pomieszcze-
niu 4 rozlegnie sig diwigk dzworika, ktéry poinformuje straznikéw o wtar-

- gnigciu intruzéw, a po drugie — przez ukryte w suficie otwory zacznie sig
sgczy¢ z6ltawy gaz. Na poczatku pokryje obszar o promieniu 2 metréw,
ktérego $rodkiem jest zakret korytarza. Splynie w dét tunelu z predkosceia
Jjednego metra na rundg przez K4 rund. Kazdy zlapany w gazows pulapke
musi w kazdej rundzie:wykona¢ pomysiny test Wytrzymalosci z ujem-
nym modyfikatorem ~20% albo na 2K6 tur traci przytomno$é,

Po rozproszeniu sig‘gazu (co trwa tyle czasu, ile trzeba, by w petni sig roz-
przestrzenil, tj. 2-5 rund) straz schwyta wszystkich nieprzytomnych tow-
c6éw przygdd i wrzuci ich do-cel w pomieszczeniu numer 6. Jezeli ktérag
osoba zdota otrzasng¢ si¢ ze skutkéw dziatania gazu, straznicy sprébuja

ogluszy¢ ja patkami, korzystajac przy tym z umiejetmoéci oghuszanie. Ska-

veni nie'chcg zabijac bohater6w ze wzgledu na zamiary Skrettha (patrz
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nizej). Jezeli epizod skoriczy si¢ obezwladnieniem bohateréw, przejdz do
umieszczonej poniZej czesci Schwytani!

4. Wspélna sala kultystéw/wartownia. Ta wykuta w skale jaskinia jest
jednoczesnie wartownig i salg zajmowang przez stuZacych skavenom kul-
tystéw. W péinocno-wschodniej czgsci pomieszezenia stoi kilka stoléw

i krzesel. Na stotach leza dwa komplety kosci do gry i talia kart, Pomiész-
czenie o§wietlone jest czterema umocowanymi do $cian pochodniami.
Jezeli Tavelli zdota uciec, dotrze wlasnie tutaj (jezeli bohaterowie deptali
mu po pigtach, nie bedzie miat czasu, by skoriczyé rozmowe ze Skretthem,
dlatego w tym przypadku bgdzie w jego komnacie - pomieszczenie 9).

W jaskini zawsze przebywa 2K4 wolnych od stuzby straznikéw, kazdego
z nich mozna opisa¢ ponizsza charakterystyks:

Umiejetnosci: mocna glowa; ogluszenie, ukrywanie si¢ w miescie.
Przedmioty: skérzana kurtka (0/1 PP ~ korpus i rece), miecz, 1-6 ZK kazdy.

Dziatania straznikéw zalezg od tego, czy kto§ z druzyny naruszy potykacz
w pomieszczeniu 3. Jezeli nie, straznicy beda grali w karty, siedzac przy
stotach i bohaterowie beda musieli albo wymysleé jaka$ przekonywujaca
historie, by prébowaé przedostaé sig dzieki oszustwu (straznicy sg oczy-
wiscie podejrzliwi, w zwigzku z czym kazdy test jest wykonywany z uje-
mnym modyfikatorem -10%); albo b¢dg musieli walczyé. Cistraznicy
znajq Tavelliego, dlatego jezeli jeden z bohateréw zalozyl jego ubranie,
natychmiast rozpoznaja, Ze ta osoba jest przebrana. Zwr6¢ réwniez uwa-
g¢, ze odglosy walki, ktére rozlegng sie w tym pomieszczeniu zaalarmuja
skaveriskich straznikéw z pomieszczenia 7, ktérzy sprébuja zorganizowaé
zasadzke i schwytaé intruz6w, tak, jak opisano to w opisie obszaru numer 7.

$. Zbrojownia i magazyn. Ta mata jaskinia stuzy jako podreczna zbrojo-
whnia i magazyn dla straznikéw z pomieszczenia 4. Jest tu S mieczy, 6 szty-
letéw, 3 topory, 2 butelki oleju, 2 hubki z krzesiwem i 11 pochodni. Bron
jest umieszczona na drewnianych stojakach pod $cianami, a pochodnie,
butelki i krzesiwa s3 starannie uloZone w drugim kacie.

6. Korytarz i cele. Do tego dtugiego, posgpnego korytarza mozna wejsé

z wartowni przez solidne, debowe drzwi. W korytarzu jest ogélem dziewigé
cel. Kazda jest zamknigta drewnianymi drzwiami, w ktérych jest umieszczone
mate, zakratowane okienko (Wytrzymalo$¢ 3, punkty uszkodzert 9, jakosé
zamka 30%). Tylko siedem z nich jest jednak wykorzystywanych zgodnie

z przeznaczeniem. W celi polozonej najdalej na zach6d zostang zloZone
wszystkie posiadane przez schwytanych bohateréw przedmioty. O ile wew-
natrz kogo§ akurat nie bedzie, cela bedzie zawsze zamknigta. PotoZone naj-
bardziej na wschéd pomieszczenie wiezienne jest kanciapg klucznika — obec-
nym uzytkownikiem jest Tigrati Parvisch. Ma on okoto 175 cm wzrostu, jest
zawsze brudny i straszliwie $mierdzi. Nosi biata, przepocong kamizelke i réw-
nie obrzydliwe czarne spodnie. Klucze do cel nosi na zelaznym kétku przy-
mocowanym do pasa, dlatego trudno mu je wykrasé, ale jest straszliwie glupi
i fatwo go oszukaé (dzigki czemu posiada ogromne kwalifikacjé do tej pracy):
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Umiejetnosci: odporno$é na choroby, odporno$é na trucizny, zwinne
palce, cichy chéd w miescie, bardzo wytrzymaly(*).

Przedmioty: patka, kétko z cigzkimi kluczami, pehty.

Pomieszczenie Tigratiego jest bardzo skapo umeblowane. Stoi w nim byle
Jak sklecone krzeslo i st61, a na nim butelka taniego, estaliafiskiego wina.
Cele to koszmame, pelne szczuréw dziury. Nie ma w nich nawet pryczy,
na ktérych mozna usia$é lub sig polozyé, a jedynie rozrzucona na podto-
dze wilgotna stoma. S3 réwniez bardzo ciemne. Jedyne $wiatto pada z po-
Jjedynczej latarni, zawieszonej w korytarzu,

7. Rozgalezienie. Biegngcy z wartowni na péinoc korytarz rozdziela sie
W tym miejscu na dwa odgalezienia. W zaznaczonym na mapie miejscu
stoi dwéch pokrytych brazowym futrem skavefiskich straznikéw, Pozwa-
laja ludziom przejé¢ jedynie wtedy, jezeli postat po nich Skretth. Dlatego
bohaterowie, cheac ich mingé, znowu muszg wykonaé test oszustwa albo
wywalczy¢ sobie przejécie. Nalezy jednak pamietaé, ze jezeli Skretth jest
w swojej komnacie, to walka go zaalarmuje.

Jezeli potrzebne sg ci charakterystyki straznikéw, wykorzystaj te podane
wezedniej dla patrolu skavenéw.,

8. Swiatynia, Skretth zamienit te wykuta w skale jaskini¢ na §wiatynie
Rogatego Szczura. Stoi w niej oltarz, po ktérego obu stronach ustawiono
dwa wielkie (2,5 metra wysokosci) posagi, przedstawiajgce tego boga (sa
bardzo prymitywnie wykonane i mozna mie¢ kiopoty z rozpoznaniem,
kogo przedstawiaja). Jego duzy symbol - trzy tworzgce odwrécony tréjkat
kosci — zostat wycigty w skale na przeciwko oltarza, Sklepienie podparte
jest czterema zwyktymi, kamiennymi kolumnami, a w samym oftarzu

oo

widnieje otwér szybu, do kiérego wrzuca sig ofiary dla béstwa. Szyb jest -
pochodzenia naturalnego — jest waski, ma okoto metra §rednicy, prowadzi
w glgb ziemi i wlasciwie nie ma dna.

9. Komnata Skrettha, Wejcia do tego pomieszczenia pilnuja dwaj poro-
$nigci bragzowym futrem skaveni (charakterystyki jak wyzej, z tym tylko
wyjatkiem, Ze ich noze zatrute sa czarnym lotosem). Skretth bedzie prze-
bywal w tym wiaénie pomieszczeniu, o ile bohaterowie nie przybeda

w czasie rytuatu (w ktérym ofiarg bedzie Klauss Drast). Wszystkie znaj-
dujace si¢ w pokoju rzeczy sg porozrzucane po podlodze. Z powodu
uzaleZnienia od czarnego lotosu i ciagtych niepowodzen jego ,.ekspery-
mentéw”, zdolnoéci umystowe skavena ulegly znacznemu ograniczeniu,
Coraz wigcej czasu spedza izolujac sig od reszty swej grupy i ,,my$lmy$-
lac”. W komnacie jest jedynie troche jedzenia, st6j z 1i$émi lotosu i tarcza.

SKRETTH

Skretth przewodzi malej grupce skaveriskich wyrzutkéw, przy pomocy
ktérej chee zdoby¢ wiadze. Jego panowanie jest niepodwazalne, ale uza-
leznienie od narkotyku doprowadzito go do narastajacej, paranoicznej
obawy przed utrata przyw6dztwa, W chwili obecnej jest ogarnigty zwat-
pieniem. JeZeli ofiara z Klaussa okaze si¢ nieudana, ma zamiar dyskretnie
zniknaé ze sceny.

Jego najpotezniejszym przedmiotem (wlasciwie jedynym godnym uwagi)
jest pierscief, ktéry ,,otrzymat” od dawnego kolegi-nekromanty. Jest to
piericien czaru, do ktérego Skretth zna kluczowe stowo. Gdy je wypowie,
moze dwukrotnie rzucié czar Przyzwanie szkieletow (WFRP str. 176). Po
dwukrotnym uzyciu pierSciefi straci punkty magii. Jezeli jego Zycie znaj-
dziesi¢ w niebezpieczenistwie, Skretth uzyje pierscienia do ozywienia ciat
lezacych na podiodze Sali Ofiamej. Powstang one jako zombie (WFRP str.
251) i otrzymaja polecenie atakowania kazdego, kto stanowi dla skavena
zagrozenie (to znaczy — bohateréw). W czasie, gdy druzyna bedzie zajeta
likwidacjg oZzywieficéw, Skretth sprébuje uciec. o

SKRETTH, PRZYWODCA SKAVENOW
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10. Garderoba. W tym pomieszczeniu Skretth przygotowuje si¢ do rytu-
aléw. Na whitych w §ciany hakach wiszg dwie szaty. Jedna jest czarna
Zczerwong podszewka. Jest to stréj; w ktérym Skretth przeprowadza
swoje bezskuteczne rytualy, majace na celu oczyszczenie spaczenia.
Druga jest biata, poplamiona krwig i podarta. Tuz przed ceremonia ubie-
rane s3 w nig ofiary. Na péice skalnej lezy ofiamny sztylet (chyba, Ze trwa
wiasnie ceremonia).

11. Koniec tunelu. W tym miejscu tunel dobiega kofica, opada gwaitow-
nie do znajdujacego si¢ mniej wigcej 7 metréw: ponizej cieku. Nad prze-
pascia wisi most sznurowy, kt6ry sigga do wlotu nastgpnego, prowadza-
cego w mrok tunelu. Po potudniowe;j stronie przepasci s3 wykute w skale
prymitywne schody, dzieki ki6rym szczuroludzie mogg wejs¢ do kanatéw
swojg wiasng drogg (gdy tylko moga; wolg unikaé jakichkolwiek kontak-

oW z ludZmi).

12. Komnata ofiarna. Ta ogromna, naturalna jaskinia jest ozdobiona
wykutg w skale péinocnej §ciany wielka podobizng Rogatego Szczura,
Pod wizerunkiem, w pétnocnym koficu Jaskini stoi granitowy, zakrwa-
wiony blok z wpuszczonym wes zelaznym pierscieniem. Poludniowa
czg$¢ sali jest pusta, jedynie po obu stronach wyjécia z tunelu stoja dwie
kolumny. Wiagnie tutaj skaveni biora udziat w rytualnych zgromadze-
niach. O$wietlenie zapewniajg umocowane w $cianach pochodnie.

Gdy wszyscy znajda sie na miejscu (w obrzagdkach uczestnicza wszZyscy
skaveni), Skretth staje przed blokiem i intonuje piesf, ktéra podejmuje ca-
ta grupa (jest to tak glosny halas, Ze stychaé £0 az w pomieszczeniu nu-
mer 3). Trwa to mniej wigcej minute, piesh jest coraz gloéniejsza i szyb-
sza, az w koficu wprowadza wszystkich skavenéw w goraczkowy trans.
W tym momencie zabija sig ofiary. Natychmiast po tym skaveni milkna,
oczekujac, by cof (nie s pewni co) sig wydarzyto. Niezmiennie nic si¢
nie dzieje, a wtedy zwiloki odciggane s w kat (leza tam zwloki szesciu
poprzednich ofiar straszliwych rytuatéw Skrettha).

Jezeli bohaterowie przybeds do komnaty przed rozpoczeciem rytuatu
(ktéry zaczyna sig o pétaocy), znajdg w niej przywiazanego kawatkiem
liny Klaussa. Jeden z koficéw sznura oplatuje go w pasie, drugi umoco-
wany jest do pierscienia. Klauss jest ubrany w bialy szate z pokoju 10

i jest zbyt wyczerpany, by wota¢ o pomoc. Nikt go nie pilnuje.

Jezeli bohaterowie musza przerwac rytual, by ocalié¢ Klaussa, najpraw-
dopodobniej przekonajy sig, Ze sytuacja jest trudna. Przede wszystkim
w jaskini jest az dwunastu skavenéw — wystarczajaco wielu, aby unie-
szkodliwié naszych bohateréw... Jezeli druzyna bedzie musiata stawié
czota réwniez pot tuzinowi zombich (i byé moze $cigajacym ich kultys-
tom), czeka ja pewna kleska,

Chyba, Ze... Pamigtacie o bombach? To, jak wykorzystajg je owcy przy-
£6d zalezy tylko od ich wyobrazni i twojej oceny. Mogg zakoficzy¢ przy-
gode, zabijajac wszystko i wszystkich (nie wytaczajac siebie). W ostate-
cznosci, w miarg rozsadne osoby powinny potrafi¢ wykorzystaé materiaty
wybuchowe choéby po to, by zabezpieczyé sobie odwrét, jezeli sytuacja
ich przerosnie. :

SCHWYTANI !

W pewnym momencie bohaterowie mogg zosta¢ schwytani przez kultys-
6w Zatrutego Pazura lub przez skavenéw. Niezaleznie od tego, kto ich
schwytal, zostana obdarci z posiadanych. przedmiotéw (ktére zostang
zlozone w jednej z cel w pomieszczeniu 6) i wrzuceni do oddzielnych celi
do czasu, a2 Skretth bedzie gotéw wykorzystaé ich jako sktadniki swego
najnowszego eksperymentu. :

Bohaterowie bedg mogli porozumiewaé si¢ ze sobg, dzieki czemu gracze
bedg mogli oméwié szereg zwariowanych i nieprawdopodobnych planéw
ucieczki. Poniewaz jednak klucznik jest wyjatkowo-gtupi, tak naprawde
musza jedynie’wymysli¢ jaka$ cho¢ trochg trzymajgcg sig kupy historyjke
(test oszustwa wykonywany jest z dodatnim modyfikatorem +30%),

a Tigrati po prostu otworzy drzwi i wypuéci ich (u$miechajac sie, pomru-
kujac i $liniac). Kiedy juz otworzy drzwi, wystarczy szybko siegnaé po
klucze i wymierzy¢ celnego kopniaka. Dzigki niemu klucznik powinien
wyladowa¢ w celi, a bohater znalez¢ si¢ na zewnatrz, w dodatku majac
klucze. Potem nie powinno juz byé specjalnych trudnoéci z otworzeniem
drzwi pozostatych cel. Jezeli gracze wpadng na jaki$ inny pomyst, kieruj
sie zdrowym rozsadkiem, oceniajgc szanse jego powodzenia,

ZAKONCZENIE
Po zakoficzeniu przygody przyznaj nastgpujace punkty do§wiadczenia:

20 punktéw dla kazdego bohatera za poscig/pokonanie Tavelliego
20 punktéw dla kazdego bohatera za staranne przeszukanie domu

o e

30 punktéw dla kazdego bohatera za rozprawienie sie z kultystami

40 punkt6éw dla kazdego bohatera za takie, czy inne rozprawienie sie ze
skavenami ,

20 punkt6w dla kazdego bohatera, jezeli trzeba bedzie pokonaé zombie

30 punktéw dla kazdego bohatera, jezeli druzyna zdola uratowaé Klaussa

20 punktéw dla kazdego bohatera za odzyskanie ciata Johanna i przeka-
zanie go do pogrzebania (patrz ponizsze Uwagi do kampanir)

10-30 punkt6w dla kazdego za ogélnie pojeta dobrg gre

Jezeli bohaterowie sq ostrozni i-rozsadni, powiniene$ zadbaé, by dotarli
do Klaussa zanim rozpocznie sig ceremonia. Dzigki temu beda mieli spore
szanse wydostania go w bezpieczne miejsce. Pamigtaj, Ze Skretth jest sza-
leficem, ktéry mégtby by¢ o wiele grozniejszym przeciwnikiem, gdyby
nie jego stabo$¢ (czarny lotos). Jezeli druzyna przy kazdym spotkaniu
bedzie rzucata si¢ na oélep do walki, jej cztonkowie zastuguja na to, by
ich Zycie bylo ciezkie.

Jezeli przygoda zostanie pomysinie zakoriczona, bohaterowie mogg udad
si¢ do Aldorfu (patrz Wewnetrzny wrég), albo tam, dokad prowadzi
twoja wiasna kampania. Nie powinno si¢ ich zacheca¢ do zbadania poZos-
tatych tuneli — te wszystkie eksplozje musiaty poczynié powazne szkody...

Zbiegli skaveni nie powinni przysparzaé probleméw. Jezeli wycofaja sie
do tuneli, nigdy juz nie beda niepokoi¢ bohateréw. (Skretth tak czy siak
Jest dla nich skoriczony!) Jezeli skaveni uciekna na ulice miasta, zajmie
si¢ nimi Straz.-Kultyéci Zatrutego Pazura najprawdopodobniej rozwiaza
swoja organizacjg, albo uciekna z miasta. Ich stowarzyszenie jest nie-
wielkie i nie ma zadnych kontakt6w, dzigki ktérym mogliby sig zreorga-
nizowa¢ w Delberz. W najlepszym wypadku postaraja sie przylaczyé do
ktérej$ z podobnych grup gdzie$ w Imperium.

Klauss zaptaci swoim wybawcom po 80 ZK na glowe (100 ZK jezeli beda
sig targowad, co jest jednak godne potgpienia).

Philip Wells
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Streszczenie przygody

BG wkraczajg do dziwnego, niepokojacego domu, w ktorym petno
jest ozywiedcdw i zadziwiajacych magicznych przedmiotéw. Ze
zrédel pisanych i z rozmowy z duchem shugi ostatniego wlasciciela
domu, czarodzieja Ludovicusa Hanike, uzyskuja informacje o historii
budynku (i by¢ moze o innych, ciekawych dla poszukiwaczy przy-
gdd rzeczach). Hanike wplgtal sie w jakie$ sprawy zwigzane z Chao-
sem i przywolal Straszliwy Koszmar, ktéry natychmiast go zabil, a te-
raz biaka sie po domostwie. Bohaterowie beda musieli zbrojnie sta-
wi¢ czola potworowi, jednak nawet jedli odniosg zwyciestwo, wia-
dajace domem sily Chaosu na tym nie poprzestana. Zanim poszuki-
wacze przygdd beda mogli uciec z nawiedzonego domostwa, beda
musieli jeszcze pokonaé wlasne, zmutowane sobowtéry. Kara za
najmniejszy biad bedzie samozagtadal

Uwagi do kampanii Wewnetrzny wriég
Najlatwiejszym sposobem poprowadzenia tej przygody jest roze-
granie jej w Delberz, natychmiast po ;Rytuale”, gdyz tajne przejécie
w sali ofiarnej prowadzi do nawiedzonego domu. Wobec tego naj-
bardziej odpowiednim scenariuszem bedzie przygoda LSmieré na
rzece Reik”. Innym rozwigzaniem jest potraktowanie tej przygody
jako czedci scenariusza ,Szara eminencja” i rozegranie jej w Mid-
denheim. Do nawiedzonego domu mozna przej$¢ przez tajne drzwi
w domu zajetym przez kultystdw — stugi Wasmeiera. Cala przygoda
bedzie wéwczas Slepym zautkiem, dlatego z tej opcji powinno sie
skorzysta¢ jedynie wtedy, gdy wiesz, Ze gracze sa wystarczajaco-
dobrzy, aby poradzié¢ sobie z ta komplikacja. Jednak ze wzgledu na
to, ze przygoda ,Nawiedzony dom” z powodow wyjasnionych

w scenariuszu na dobra sprawe nie zabiera czasu w $wiecie gry,
nie powiniene$ martwic sie, e jej dodanie jeszcze bardziej zwigk-
szy presje czasu, jaka w trakcie ,Szarej eminencji” odczuwaja
bohaterowie.

Zwrd¢ uwage, ze ,Nawiedzony dom” zostal napisany specjalnie
dla potrzeb kampanii Potgpieniec, dlatego mozZna usuna¢ wszelkie
informacje dotyczace kultéw Chaosu lub tez zastapi¢ je wiadomos-
ciami o innych kultach ~ takich, ktére: odgrywajg jaka$ rol¢ w kam-
panii Wewnetrzny wrog. Informacje tego rodzaju powinny mie¢
charakter ogdlny i nie powinny zawieraé odniesiens do konkretnych
nazwisk i miejsc, chyba, Ze dysponujesz scenariuszem z Wewnetrz-
‘nego wroga, ktéry ma zostad rozegrany po tym, w ktdrym umies-
cisz przygode ,,Nawiedzony dom”. Jedli tak, wtedy mozesz wpledé

w przygode rozmaite uzyteczne w poZniejszych przygodach informadje.

»Nawiedzony dom” jako osobna przygoda

Ta przygoda zostala napisana specjalnie jako kulminacja kampanii
Potepieniec, dlatego ma taka; a nie inng forme. Mozna ja jednak
wykorzysta¢ jako samodzielna przygode, chociaz zakonczenie moze
wymaga¢ odpowiedniego przeksztalcenia. Na przyklad mozesz wy-
maza¢ informacje, dotyczgce kultéw: Chaosu, poprzednio wspomi-
nanych we wczedniejszych przygodach kampanii Potgpieniec.

Przygode mozna z latwodcia umieéci¢ praktycznie wszgdzie. Dom
moze réwnie dobrze sta¢ w miedcie, jak i w malej wiosce. Moze
rowniez staé sobie po prostu na jakim$ pustkowiu, gdzie wida¢ go
niewyraZnie poprzez spowijajace le$ne pustkowie mgly i opary...
W tym ostatnim przypadku bohaterowie zapewne wejda do domu
frontowymi drzwiami, a nie przez piwnice (jak to jest napisane

w tekécie scenariusza), ale to niewielka réznica.

Uwagi do kampanii Potgpieniec

Scenariusz ,Nawiedzonego domu” zostal napisany specjalnie dla
potrzeb kampanii Potepieniec. Korzysta si¢ w nim z odniesieri, do-
tyczacych wczesniej spotkanych w czasie kampanii kultéw Chaosu,
mimo Ze bohaterowie nie musza sobie z tego zdawac sprawy.

W scenariuszu napisano réwniez o kilku mozliwych zakoriczeniach
tej przygody, ktére mozesz wykorzysta¢ do polaczenia jej badz to

z twoimi wlasnymi przygodami, badZ z kampania Wewnetrzny

wrog.

»Nawiedzony dom”

Niezaleznie od sposobu, w jaki wykorzystasz ponizszy scenariusz,
na kilka rzeczy musisz zwrdci¢ szczegdlng uwage, gdyZ majg one
wplyw na przygotowanie przygody i jej przydatnos¢ dia poszczegol-
nych druzyn.

Przede wszystkim jest doé¢ istotne, by druzyna bohateréw: miala
przynajmniej kilka sztuk magicznej broni, poniewaz tylko przy jej
pomocy moZna jako$ zrani¢ Straszliwy Koszmar. Nie musz3 one by¢
szczegdlnie potezne. Calkowicie wystarczy skromny miecz +5, do-
dajacy +5 do WW i nie majacy zadnych innych wiadciwosci magi-
cznych. Nie wystarczy natomiast tylko jedna magiczna brot, dlatego
jezeli druzyna posiada tylko jeden egzemplarz magicznego oreza,
powiniene$ zadba¢, by w domu znalazi si¢ magiczny pergamin

z zapisanym czarem czwartego poziomu magii wojennej Zaklgcie
broni. Umie$¢ go w takim miejscu, w kidrym bohaterowie beda go
mogli znaleZ¢ doé¢ wezesnie, ale jednoczednie nie moze by¢ ono
zbyt widoczne (na przyklad w kuchennym wiadrze). JeZeli bohate-
rowie nie dysponujg magiczna bronia, scenariusz raczej si¢ dla nich
nie nadaje. Mozesz zastanowi¢ sie nad umieszczeniem w domu fiol-
ki magicznego oleju, ktéry rzuca na brofi ograniczone czasowo zak-
lecie. Powinno go by¢ akurat mniej wiecej tyle, by wystarczyl na po-
krycie dwdch egzemplarzy broni. Kazda druzyna, ktéra chee zmie-
rzy¢ sie z ,Nawiedzonym domem” powinna wczesniej rozegrac
kilka przygdd oraz musi posiadaé¢ przynajmniej jedng magiczng bron!

Po drugie, dom, w ktérym wszystko si¢ dzieje, jest dziwnym, magi-
cznym miejscem. Jezeli BG sprobuja ziozy¢ wiadzom meldunek o tym
miejscu, czy dziejacych si¢ w nim wydarzeniach, domu po prostu nie
da sie odnale#é. Prowadzace do niego tajne przejécie zniknie, spacer
po widocznej z okien domu ulicy pozwoli sie zorientowac, ze bu-
dynku wecale tu nie ma, nikt w sgsiedztwie go nie widzial i tak dalej.
Jezeli bohaterowie pdzniej powréca do domu, beda mogli go odna-
le#¢ — ale tylko pod warunkiem, e nie bedzie z nimi nikogo obce-
go. Tak to juz bywa z nawiedzonymi miejscami. Jezeli bohaterowie
(albo gracze!) dostang na jego punkcie manii przesladowczej, to bar-
dzo dobrze! To miejsce jest nawiedzone w bardzo dziwny sposéb

i nie da si¢ go ogarna¢ zwyklg logiks. Bohaterowie uzyskali pewne-
go rodzaju powiazanie ze §wiatem pozagrobowym dzigki znajomos-
ci z Johannem ~ duchem. To wlasnie dzigki temu dostali si¢ w $wiat
magii, zjawisk nadprzyrodzonych i energii eterycznej, w $wiat za-
mieszkaly przez Straszliwy Koszmar. Teraz musza stawi¢ mu czola,
albo juz nigdy nie powrdeg do swojego czasu i domow.
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* WPROWADZENIE *

Przygoda zaczyna si¢ od znalezienia tajnych drzwi w kryjowce ska-
vendw, co ma miejsce w przygodzie ,Rytual”. Chociaz drzwi bedg

. zamkniete na klucz, wylamanie ich nie powinno nastreczaé trudno$-
ci (jako$é zamka 25, Wt 4, punkty uszkodzen 15). Gdy zostang
otwarte, oczom bohaterdéw ukaze si¢ prowadzace w mrok przejscie.
Jest szerokie na okolo metr i ciaggnie sie dosy¢ daleko (80 metréw).
W miare, jak bohaterowie zaglebia sic w jego czelu$¢, ogarnie ich
gesta, ograniczajgca widoczno$¢ mgla, a powietrze stanie si¢ wilgot-
ne i zatechle, Slycha¢ szelesty biegajacych sz¢czurdw i odglosy dra-
piacych o kamienie pazurdw jakich$ nieznanych stworzed. Mgta robi
si¢ tak gesta, Ze staje si¢ nieomal namacalna. Gdy bohaterowie za-
czynaja czud si¢ na prawde nieswojo, tuman przed nimi niespodzie-
wanie sie rozprasza, dzieki czemu widza, Ze korytarz konczy sie
gladkim, kamiennym szybem, wyposaZzonym w Zelazne klamry do
wspinaczki. Ma on 12 metréw wysokoéci i jest zamkniety drewniang
klapa. Kiedy lowcy przygdd sprébujs ja otworzy¢, okaze sie, ze nie
jest zaryglowana. Po wyjiciu ze studzienki bohaterowie znajda sie
W pomieszczeniu numer 1.

« SPECJALNE ZASADY
1UWAGIDLA MG *

Mistrz Gry, ktéry prowadzi t¢ przygode powinien pamigtad o kilku
waznych sprawach i specjalnych zasadach.

Niestabilnoéé

Zwrdd uwage, Ze stworzenia czy istoty, ktore normalnie podlegajs
niestabilnosci, podlegaj jej réwniez i tutaj. dziwny budynek jest
ich ,domem”. Zombie i szkielety bedg atakowaly normalnie, a ich
podatnoéé na glupote nie ma szczegdlnego znaczenia, moze poza
tym, Ze nie beda {cigaly bohateréw poza pomieszczenia, w ktérych
ich napotkano.

Infekcja ran

Na szczedcie, w trakcie rozgrywania przygody bohaterowie nie
muszg sie o to martwi¢. Bron zombich, szkieletdéw i im podobnych
stwordw powoduje, jak zwykle, infekcje ran, ale ujawnia si¢ ona
dopiero po opuszczeniu domu. Dzigki temu bohaterowie majg =
mndstwo czasu na wyleczenie swych ran po zakoficzeniu przygody.

Oéwietlenié i zamki

Jezeli nie jest napisane inaczej, pokoje odwiet-
lone s3 malymi, umocowanymi do $cian lamp-
kami. Wygladaja one jak lampki olejne, ale
wiasciwie nimi nie s3, poniewaz nie zu-
Zywajg paliwa. Jezeli bohaterowie wyniosg
ktéra$ z domu, na zewnatrz

taka lampka zuzywa olej

w normalny sposéb. Drzwi

w domu nie sg ;
zamkniete, chyba ; Nedd
2e tekst méwi » T
inaczej. ¥ 1

OZywione Sy et P+ ¢
przedmioty ) ke
W domu jest kilka ¢ N :
ozywionych przed- L
miotéw, takich jak
$wieczniki, noze i im
podobne. Wszystkie
te przedmioty s
niewrazliwe na

oddzialywania psychologiczne, a poniewaz nie maja umyslu, s3
‘réwniez odporne na iluzje.

Atmosfera

Niezwykle istotng rzeczs jest stworzenie wlasciwej atmosfery tej
przygody. Dom znajduje si¢ poza czasem. Umeblowany jest pokry-
tymi kurzem i pajeczynami antykami, gotyckie ozdoby sprawiajg
niepokojace wrazenie, Jedli bohaterowie wyijrza przez okno, zobacza
Delberz majaczacy za mgla — ale inne Delberz, mniejsze i starsze.
Ludzie nosza staro$wiecka odziez, pojazdy sg bardziej prymitywne;
barwy stabe i wyblakle... Najlepiej bedzie, jesli pozwolimy bohate-
rom za pierwszym razem zobaczy¢ Delberz takie, jakim je znajg, ale
przy nastepnej okazji sprawmy, by zobaczyli, Ze to, co widza na
zewnatrz cofa si¢ w czasie. Co wazniejsze, bohaterowie widza i sty-
sz3 rzeczy, dziejace sie na zewnatrz budynku, sami jednak nie s3 ani
styszani, ani widziani przez mieszkancéw miasta.

Do zamieszczonych ponizej opiséw poszczegdlnych pomieszczen
dodaj wymy$lone przez siebie szczegdly — dobiegajace z oddali
nagte i niespodziewane stuki, odglosy drapania, chiodne powiewy
wiatru, bardziej wyczuwalne niz slyszane ciche jeki i tak dalej. Nie
przesadzaj, ale pamietaj, Ze te nieoczekiwane efekty mogg utrzymy-
waé bohateréw w napigciu podczas calej przygody, a o to chodzi.

Unikanie zastoju

Nie pozwdl, by bohaterowie wpadli w. rutyng typu: ,otwieram te
drzwi, sprawdzam ten pokdj, odpoczywam, otwieram nastgpne
drzwi..” W tekécie przygody znajdziesz opisy wielu iluzji i dziwnych
efektow. Wykorzystaj je jako punkt wyjscia do innych, nieszkodli-
wych wydarzen, ktére maja niepokoid lowcdw przygod - biegajace
meble, coé majaczy za zakretem i temu podobne. Jezeli kazda czyn-
no$¢ zacznie bohaterom zabierad absurdalnie duzo czasu, moZesz
wypuscié na nich jakiego$ ,wedrownego potwora”, ktdry przerwie
im sielanke. Doskonale do tego celu nadajg si¢ szkielety, zombie
/lub widma, gdyz wszystkie pasuja do atmosfery starego siedliska.

Wyjscie z domu

Ten problem mozna rozwiazad na dwa sposoby. Najprosciej zatozyc,
2e BG nie moga wyjé¢ z domu, dopdki nie zniszcza Straszliwego
Koszmaru. Okna i drzwi nie daja sie otworzy¢ ani wylamac, a przej-
4cie, ktérym bohaterowie dostali sie do $rodka, prowadzi z powro-
tem do domu.

Druga mozliwoscia jest pozwolenie bohaterom na jednokrotne opu-
szczenie domostwa. Najlepiej, by wyszli przez drzwi frontowe na
ulice miasta. Na zewnatrz jest mglisto, a zimny tuman rozprasza si¢
dopiero wtedy, gdy dom zniknie z pola widzenia. Bohaterowie mo-
ga ponownie odnalez¢ dom jedynie poprzez kryjowke skavenow,
iednal twm razem oo wejéciu do budynlu zostang uwiezieni
w jego wnetrzu do czasu zniszczenia Straszliwego
Koszmaru: Ta wersja pozwala na doko-
nanie strategicznego odwrotu
i zdobycie dodatkowego uzbroje-
nia i wyposazenia. Bohaterowie
" najpierw znajdg si¢ w histo-
rycznym Delberz, a do-
piero po minucie lub
dwéch pojawia sie
e w im wspdiczes-
nym mieécie.
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* POMIESZCZENIA ¢

1. Skladzik

Tedy wlasénie bohaterowie dostang sie do $rodka. Cale pomieszcze-
nie jest prawie calkowicie wypelnione drewnem, zwinietymi dywa-
nami i rupieciami. Jest peine kurzu, brudne i ciemne.

2. Salon

W tym pomieszczeniu stoja nakryte pokrowcami fotele i stoly z roz-
postartymi na nich obrusami, na podlodze lezg zakurzone dywany.
Posrodku wschodniej $ciany wisi duzy obraz w bogatych, zloconych
ramach. Przedstawia budzaca niepokdj scene ~ obrzydliwie zmuto-
wany zwierzoczlek Chaosu stoi na szczycie czarnego wzgdrza nad
zakrwawionymi cialami dwdch zabitych wojownikdw. Zwierzoczlek
ma glowe kozla, nogi wolu i trzyma wielki, dwureczny miecz.

Po wejéciu bohateréw do pokoju, od strony obrazu dobiega obrzy-
dliwy, bulgoczacy dzwiek. Z cial na obrazie tryska krew, ktérej
gorace, geste strumienie oblewajg dwdch stojacych najblizej boha-
teréw (kazdy z nich musi wykonad test Inicjatywy - jedli bedzie
nieudany, strumien krwi trafia go w twarz i czgdciowo olepia, przez
co w ciagu dwéch nastepnych rund jego I ulega zmniejszeniu o 20
punktéw). Nastepnie zwierzoczlek schodzi z obrazu, pozostawiajac
krwawigce trupy. Porabane ciala jego ofiar zdaja sie wi¢ w drgaw-
kach, a $wieza krew wcigz splywa na podiogg.

Zwierzoczlek Chaosu

Charakter: Chaotyczny
Zwierzoczlek atakuje dwukrotnie przy pomocy swego

dwurecznego miecza.

Zwierzoczlek, gdy zostanie zabity przez bohaterdw, unosi glowe

i wypuszcza z gardzieli cienks, delikatng smuzke szarego dymu.
Réwnoczesnie daje sig slysze¢ powolny, zalosny skowyt. Potwdr
rozplywa sie w powietrzu. Temperatura gwaltownie spada i w po-
koju robi si¢ bardzo zimno.

3. Pokoj goscinny

W tym wygodnie urzadzonym, ale bardzo brudnym i zakurzonym
pokoju nie ma nic ciekawego,; poza srebrng paterg do ciasta, stojacg
na mahoniowym stole. Taca warta jest 15 ZK, a stdl 50 ZK, ale oba
przedmioty sz doé¢ nieporgczne (odpowiednio:40.1 100 punktéw
obcigzenia).

4. Sypialnia goscinna

Drzwi do tego nieo$wietlonego pokoju sa zamknicte (jakos¢ zamka
20, Wt 3, punkty uszkodzeri 10), Drewniana podioga pokoju jest
gota. W pomieszczeniu stoi stél z krzeslami, szafa, komoda i iézko.

Obok 162ka stoi maly stolik nocny, na ktérym postawiono mosigzny
$wiecznik z poidtkla, lojows $wiecs.

Gdy lowcy przygdd wejda do pokoju, $wieca nagle zapali si¢ 2 trza-
skiem. Na t6zku siedzi koécista postaé, ktdrej wezeéniej nie bylo
widaé. Ma opuszczong dolng szczeke, a z jej oczodoléw saczy sig
staba, niebieska po$wiata. Widz4c to bohaterowie musza wykonad
test strachu.

Stwdr na Iozku to szkielet, ale korzystajacy z pewnych magicznych
mocy domostwa. W kazdej rundzie walki stworzy iluzje kodcistych .
dtoni, zaciskajacych sie na gardle jednego z bohateréw. Do uSwia-
domienia sobie, ze jest to tylko ztudzenie, konieczny jest test magii.
Jezeli bedzie nieudany, iluzoryczne dlonie powoli wycisng zycie ze
swej ofiary; odbierajac jej co runde 1 punkt Zywotnosci. Ten efekt
trwa do chwili zniszczenia szkieletu. Oprécez tworzenia iluzji kodci-
stych dioni, kodciotrup bedzie réwniez walczyt w normalny sposéb.

Stojaca na stoliku $wieca przysporzy bohaterom dodatkowych klo-
potéw. W kazdej rundzie rzu¢ K6. Przy wyniku 1-3 $wieca nagle roz-
blyénie jasnym $wiatlem, a jednocze$nie pojawi sig iluzja szkieletu,
atakujgcego jednego z bohaterdw. Jezeli bohaterowi nie uda si¢ wy-
konad testu magii, uwierzy w realno$¢ napastnika i zaatakuje ulude.

We wszystkich przypadkach, ofiary dzialania efektéw magicznych
wybierz spoéréd druzyny losowo.

Szkielet

Charakter: zly

Zasady specjalne: odporny na oddzialywania psychologi-
czne, podatny na glupote.

Jezeli bohaterom trafi sie szansa przeszukania pokoju, znajda pod po-
duszkg prosty, zloty sygnet z akwamarynowym oczkiem, wart 15 ZK.




5. Kuchnia

Z tego pomieszczenia dobiega zapach pieczonego migsa. Pomyé$lny
test stuchania, wykonany pod drzwiami (60% szans) pozwoli usly-
sze¢ zza nich regularnie powtarzajacy sie zgrzyt'i skrzypienie, po-
dobne do dZwigku metalu tracego o metal. -

Wewnatrz pomieszczenia znajdujg si¢ kuchenne stoly i wiele innych,
najrozmaitszych przedmiotéw. Gléwnym elementem wyposazenia
kuchni jest wielki, opalany drewnem piec i ogromne palenisko, nad
ktérym jeden. z dwdch obecnych w pokoju zombich obraca metalo-
wy roZen. Na roznie wida¢ wijacg sie, bezksztaltng mase miesa. Pod
przypominajacg naciagniety plastyk powierzchnig widaé krzyczace
bezglosnie twarze. Wida¢ tez dlonie i palce; szarpigce kawal padliny
w rozpaczliwych prébach wydostania sie na zewngtrz. Na ten widok

bohaterowie muszg wykonad test Opanowania lub otrzymuja jeden .

punkt obledu. Istotom, uwiezionym w miesie nie mozna w Zaden
sposob poméc, a poza tym bohaterowie i tak najpierw musza
rozprawi¢ si¢ z dwoma zombie,
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6, 7. Spizarnie

W tych pomieszczeniach znajdujg sie worki, puszki, pudelka, sloje

i butelki z jedzeniem, ktdre jednak najczeéciej zdgzylo sie juz
zamieni¢ w pyl. Na niektdrych stoikach dzemu widaé nalepki ,Wm.
Kappelmuller & Syn, Delberz, 2315” — jak wida¢, maja jakie$ 200 lat.

8. Jadalnia

W tej duzej komnacie stoi tekowy stdl. Otacza go 10 krzesel, a pod
$cianami stoja dwa kredensy, w ktdrych umieszczono srebrne tale-
rze, srebrng waze do zupy itp. (w rzeczywistosci te przedmioty sa
tylko posrebrzane). Na stole stoi srebrna, krysztalowa i porcelanowa
zastawa i mosiezne kandelabry. Wszystko pokrywaja pajeczyny i kurz.

Po wejsciu z poczatku nic sie nie dzieje. Zwab bohateréw glebiej do
$rodka, méwige o widocznych w pokoju krysztatach, srebrze i por-
celanie. Bohaterowie, gdy juz wigkszo$¢ z nich znajdzie sie w $rod-
ku, zostana zaatakowani przez kandelabry i dwa wielkie noze do
migsa, ktdre do tej pory lezaly na talerzach. Gdy te ozywione przed-
mioty leca w strong bohaterdw, drzwi do jadalni zatrzaskujg si¢

z hukiem (a wigc ci bohaterowie, ktorzy pozostali na zewnatrz nie
moga pomde tym, ktdrzy sg juz w Srodku).

Wielkie noZe do migsa (2), duze kandelabry (2)

Jezeli ktérysd z bohaterédw dysponuje umiejetnoscia szacowanie,
moze okresli¢, ze tak naprawde jedynymi wartoéciowymi przedmio-
tami s3 dwa krysztalowe dzbany na wode, kazdy wart 15 ZK. Jesli
nikt nie ma tej umiejetnodci, to bohaterowie prawdopodobnie skon-
czg zwiedzanie tego pokoju, dZwigajac mndstwo nieporecznych

i bezwarto$ciowych przedmiotéw.

9. Palarnia

W tym wygodnym pokoju lezg grube (ale zniszczone) dywany, stoja
tu rozsypujace si¢ skoérzane fotele, jest barek z drewna orzechowego
i biurko. Na $cianie wisi péika zastawiona slojami z tytoniem (z na-
klejkami ,Ziele Halflyngéw”, ,Czarny Arabiyski” itp.). Dodatkowo na
polce jest stojak peten fajek. Kiedy bohaterowie wchodza do $rodka
pokoju, nic nie zwiastuje jakiegokolwiek zagrozenia.

Z tego pokoju bohaterowie mogg zabrad kilka cennych przedmio-
téw — srebmng papierosnice, wartg 10 ZK, pudelko na tytoft wyko-,
nane z drzewa sandalowego i wylozone macicg periows, warte 8 ZK
i stojace w:barku 6 srebrych pucharéw o wartosci 8 ZK kazdy. Ba-
rek, opréez kielichdw, kryje réwnieZ pewne dziwaczne niebezpie-
czefistwo. - :

Kiedy otworzy si¢ drzwi do ktdrej$ z potdwek barku; z drewnianej
tacy zsunie sie drewniana figurka. Jest to automat wykonany w ksztat-
cie mlodego; arabskiego chlopca palacego nargile. Fajka umocowa-
na jest do matowego; szklanego klosza, w ktérym wirnje dym i mi-
gocza iskry blekitnego ognia. Figurka chlopca wydmuchuje kétko
dymu, ktdry rozblyskuje jaskrawym $wiatlem, przeksztatca si¢ w zy-
wiolaka ognid i atakuje BG. '

Zombie (2)

Charakter: zty

Pancerz: skérzany kaftan (0/1 PP, Korpus).

Zasady specjalne: odporne na oddzialywania psychologi-
czne, podatne na glupote.

Zombie atakujg przy pomocy tasakéw do migsa (traktuj je jako bron
reczng). Kiedy odsung sie od roZna, ten bedzie obracal sie samo-
dzielnie... ‘

W kuchni nie ma nic wartodciowego ani ciekawego. Ogien, ktéry
plonie w piecu i na palenisku jest magiczny i nie spala drewna.
Zapalony od niego przedmiot zgaénie po wyniesieniu z tego
pomieszczenia.

- Zywiolak ognia

Charakter: -

Zasady specjalne: odporny na odzialywania psychologicz-
ne. Jezeli Zywotnosé zywiolaka spadnie do 10 lub mniej
punktéw, zmniejsz o polowe wszystkie podane wyzej ce-
chy. Kazdy skuteczny cios Zywiolaka zadaje K6 punktéw
obrazenh spowodowanych ogniem. :

Chociaz automat w dalszym ciggu wypuszcza kétka dymu, moze
stworzy¢ tylko jednego zywiotaka, a dym w kloszu powoli rzednie.
Po tym, gdy bohaterowie zniszcza Zzywiolaka, dym prawie calkowicie
sie rozproszy i wewnatrz szklanego naczynia mozna bedzie ujrzed
odcieta, na wpdl zmumifikowana glowe miodej kobiety. Zanim naj-
blizsza figurce osoba zdota uslyszed jej szept; usta glowy kilkakrotnie
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si¢ porusza. Glowa szepce — koszmar, straszliwy koszmar, milczgcy
krzykacz. Nastepnie glowa rozplywa si¢ w nicos¢, a automat wéliz-
guje sie z powrotem do barku. Po ponownym otworzeniu szafki
bohaterowie beda musieli przebrnaé przez wszystko od nowa, w tym
rdwniez stoczy¢ walke z nastepnym Zywiolakiem ognia.

Na biurku poza paroma bezwarto$ciowymi kartami pergaminu i pry-
mitywnym gesim pidérem nie ma prawie niczego interesujacego.
Atrament w kalamarzu wysecht juz bardzo dawno. Reszta biurka
sprawia wrazenie uprzatnietego — w dwoch z trzech szuflad po pra-
wej stronie jest tylko kurz. W $rodkowej szufladzie lezy klucz, ktéry
pasuje do drzwi w pomieszczeniu 12. Klucz wykonano z koéci, ale
jego wyciecia zostaly prawie catkowicie starte, dzigki czemu mozna
nim otworzy¢ wigkszo$é prostych zamkow®,

* W org. skeleton key. Nieprzetlumaczalna gra stéw, gdyz w jezyku
angielskim wyrazenie skeleton key mozna rozumie¢ dwojako. Badz
bezposrednio, czyli jako szkieleci klucz, bad jako wyzej opisany,

zuzyty klucz, ktdry pasuje do wigkszodci prostych zamkow.

10. Garderoba

W tym nieo$wietlonym pomieszczeniu wisi na kotkach pigé plaszczy
(bezwartosciowe, poniewaz sg stare i zjedzone przez mole), stoja
buty (réwniez w doé¢ marnym stanie), wiadro ze $cierka i podobne
przedmioty. W wewnetrznej kieszeni jédnej z peleryn jest sakiewka
zawierajaca 14 ZK z uwidocznionym na nich obliczem Magnusa
Poboznego i datg 2329.

11. Mala biblioteka

Stoi tu wygodny fotel, stdt do czytania, dwa krzesla i niewielka szafa
biblioteczna. Znajduje sie w nim kilkana$cie egzemplarzy ,Delber-
skich wiadomoéci dla prawnikéw i pisarzy” (od Jahrdrunga do Som-
merzeita 2308) i kilkadziesigt oprawnych w skére ksiazek. Na stole
lezy otwarta ksigga, 2 w pdinocno-wschodnim rogu stoi, doéc¢
zaskakujaca w tym miejscu, ozdobna, emaliowana zbroja plytowa.

Oczywiscie, bohaterowie oczekujg, ze zbroja oZyje i ich zaataku-
je (gracze cierpia w takich sytuacjach na swego rodzaju manig

przesladowcza), dlatego, rzecz jasna, ten pancerz jest caltkowicie
nieszkodliwy. Ale jedna ze znajdujacych si¢ w pokoju ksigzek —

T
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JPodrecznik arabskich tortur doktora Hausknechta” — jest zamiesz-
kana przez zlo$liwego ducha Chaosu. Gdy bohaterowie wejdg do
$rodka pokoiju; ksiega uniesie si¢ w powietrze i otworzy, a dwie-
czny glos zaintonuje nastepujacy tekst:

“BAMM/ Drzwi zatrzaskujq sig, wiezqc nieszczesnikéw i porzucajqgce
ich na pastwe losu (1), Zelazo do pigimowania jest rozzarzone i pali
cialo (2). Eamacze preegubbw sciskajq ich kosci (3). Smagacze nég
sprawiajg, ze krzycza z bolu (4): Rozciggani na mekach krzyczq
coraz glosniej, gdy nogi wyskakujg im ze stawdw, a Sciggna rwg si¢

i pekaja. Krew pieni sig na ustach wijgcych sig ofiar...

W czasie recytacii powyzszego tekstu zachodza zjawiska: (1) i (2

w pierwszej rundzie, (3) 1 (4) w drugiej. Dzieje si¢, co nastepuje:

(1) Drzwi (jakos¢ zambka 30, Wt 4, punkty uszkodzen 20) zatrzaskuja
sig, wiezac bohateréw w' $rodku pokoju.

(2) W pokoju materializuja sie dwa rozzarzone zelaza do pigtnowa-
nia, ktére dtakujg dwéch (losowoe wybranych) bohateréw.
Charakterystyka owego Zelaza do pigtnowania jest nastg¢pujaca:

(3) Wybierz losowo dwie osoby z druzyny. Kazda z nich musi wy-
konad test magii. Jezeli bedzie on nieudany, dana osoba wierzy, Ze
jej rece zostaly zakute w przerazajace kajdany skrecone straszliwymi
$rubami; kiére powoli zaciskaja si¢ na ich przegubach! Jezeli boha-
terowie uwierza w te iluzje, w kazdej rundzie automatycznie traca

1 punkt Zywotnosci, dodatkowo co rundg otrzymuja kumulatywny,
ujemny-modyfikator -5 do testow WW/US. Utracone punkty WW/US
zostajg pdZniej odzyskane w tempie 5 punktow na godzing.

(4) Wybierz losowo dwie osoby z druzyny. Kazda z nich musi wy-
konaé test magii. Jezeli bedzie on nieudany; dana osoba wierzy, ze
krepuja ja mocne, metalowe tadmy, 2 jej nogi chloszcza metalowe
prety. Jezeli bohaterowie uwierza w t¢ iluzje, ich 8z jest zredukowa-
na do 2, a dodatkowo 'w kazdej rundzie beds tracié I punkt Zywot-
nosdl. Punkty Szybkosci powracaja do normalnego poziomu, gdy
tylko zakonczy si¢ dzialanie iluzji.
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W tym czasie bohaterowie nie mogg, nic zrobi¢. W trzeciej rundzie
glos stanie si¢ bardziej przenikliwy i pojawia si¢ w nim tony szalefi-
stwa. Wreszcie w pokoju zmaterializuje si¢ duch Chaosu, ktéry zo-
stal przykuty do tej ksiggi. Jest to istota chaotyczna, niezbyt potezna,
ale zlosliwa oraz przepelniona nienawiscia. Bohaterowie, widzgc ja,
muszg wykonac test strachu. Istota materializuje sie pod postacia
starego krasnoluda z mackami zamiast ramion. Macki zakoficzone s3
szczypcami. Krasnoludopodobny stwor ma na piersi grzebien; ktory
rozdziela si¢ na wysokoéci mostka; tworzac siegajace ramion rozga-
lezienia w ksztalcie litery V. Grzebieni jest pokryty zielona, luskowa-
tg i ociekajaca ropa skorg. Stwér ma zabie stopy i nogi.

Charakter: chaotyczny

Zasady specjalne: odporny na oddzialywania psychologi-
czne, w Zywych istotach wywoluje strach.

Jezeli bohaterowie pokonaja stwora, podrecznik-tortur upadnie bez
zycia na ziemig, a trwajacy (ale nie zakumulowany) efekt dzialania
czaru natychmiast ustanie,

Wszystkie ksigzki w tym pomieszczéniu maja przynajmniej:170 lat
i w wickszodci s3 malo ciekawe (zadna z nich nie jest wystarczajaco
stara, by mie¢ jaka$ warto$¢). Niektére z nich s3 jednak godne uwagi.

Jeden bardzo cienki tom zawiera pare nie zapisanych kart i perga-
min, zawierajacy czar Leczenie lekkich zranien oraz drugi z czarem
Ognista kula,

Drugi, datowany na’ 2228 rok, tom jest sprawozdaniem ze zdemas-
kowania w miescie Ubersreik kultu, znanego pod nazwa Wijgcych
si¢'w Mroku, ktérego przywddes byt niejaki Hans-Friedrich Jinkerst
(daleki przodek Hansa Jinkersta z ,Nocy krwi™).

Trzecia ksigga opisuje rozprzestrzenianie sie kultu o nazwie Zatruty
Pazur ze Skavenblight, poprzez péinocne tileariskie miasta-paristwa,
Czarne Gory, az do Imperium. Powazny udzial w tym przedsiewzie-
ciu miala rodzina Tavellich. :

Czwarty tom jest historia szlacheckiego rodu Gespenstséw z Mid-
denheim. Opisano w nim dhugie i godne szacunku kariery wielu
meskich czionkéw rodziny, kidrzy dzialali jako lowcy nagréd, lowcey
Czarownic i rycerze zakonni. Wymienione s3 imiona Johanna (2165-
2203), Jurgena (2188-2239), Joachima (2210-2182), Johannesa (2232-
2374) i:ponownie Johanna (2255-2302). Wymieniony jest réwniez
trzeci Johannes, urodzony w 2284 roku. Réwniez i jego czyny sa
godne. pochwaly.

BG mogg odnie$¢ wrazenie, ze dzieje sie tu co$ bardzo dziwnego.
I jest to wiasdnie dokiadnie to, do czego chceesz ich przekonad!

12. Drzwi 1 Wielkie Schody

Drzwi wykonane sa z okutego zelazem czarnego drewna, a na ich
plycinach widnieja wyszczerzone w szyderczym uémiechu gargulce.
Mozne je otworzy¢ jedynie kluczem z pomieszczenia 9. Za drzwiami
sg szerokie, drewniane schody. Powoli splywa po nich nisko ciela-
cy si¢ strumien mgly, wydobywajacy sie z podestu. Mgla rozptywa
si¢ w nicod¢, kiedy siggnie podstawy schodéw... Wedrowanie pod
gore poprzez kigbiace sie opary jest trudne, przypomina brodzenie
po wodzie. Kroki bohateréw wywolujg bardzo stabe, sttumione
echo. Na podescie stoi wielka klepsydra (jej szkla nie da sie rozbid).
Drobny, zloty piasek przesypuje si¢ powoli z gdrnej czesci. Nad
klepsydra wisi zegar. Gdy bohaterowie zbliza si¢ do niego, jego
wskazowki pokazuja godzine 11, a kazdemu cyknieciu zegara
towarzyszy niski, zalobny jek.

13. Komnata rytualna

Wystrdj tego pomieszczenia jest utrzymany w kontrastujacych ze
soba barwach - jedna $ciana jest czerwona i bragzowa, druga - pas-
telowo blgkitna i Z6ta, trzecia czarna i srebrna. Na podlodze wid-
niejg przeplatajgce sie ze sobg pentagramy i pieciokaty. Pokdj spra-
wia wrazenie bezladnego polaczenia rozmaitych symboli rytualnych
i jest to wrazenie stuszne.

Mimo, ze pomieszczenie sprawia wraZenie niebezpiecznego, wejicie
do niego niczym nie grozi, poniewaz ani sam pokdj, ani jego za-
warto$¢ nie sa w Zaden sposéb magiczne. Jego widok powinien jed-
nak wyprowadzi¢ bohaterdw z réwnowagi i podsuna¢ im pewne
wskazdwki co do rodzaju spraw, z kt6rymi sie obecnie borykaja.

14. Duch Bernhardta Sieberta

Kolejny pokdj wyglada jak duzy salon, polaczony z sypialnia. Stoi

w nim kilka stoldéw, biurko, krzesla i wielkie loze z baldachimem.
Na wieszaku wisi szlafrok, peleryna i dlugi, wielobarwny szal, a na
pdice nad nimi spoczywa migkki kapelusz z zatknietymi zawadiacko
za wstazke bazancimi pidrami. Na pdice nad kominkiem stoi kolek-
cja srebrnych ozddbek, kitora moze zwréci¢ uwage szczegdlnie chei-
wych bohateréw.

Jednak kiedy bohaterowie wejda do $rodka, w nogach idzka mate-
rializuje si¢ siedzacy duch, ktdry odzywa sie do nich smutnym
glosem. Charakterystyke ducha mozna odnale?¢ w podreczniku
‘WERP, ale nie bedzie tu potrzebna, poniewaz Bernhardt nie jest
wrogo nastawiony. Mimo, Ze nie sprawia on groznego wrazenia, na
jego widok lowcy przygdd muszgq wykonad test strachu.

Bernhardt odzywa sie ponurym, zwiastujacym nieszczedcie glosem:
~ A wigc festescie. — A potem méwi dalej — Nowi goscie. Wyglgdacie
tak miodo. Chyba kolejne zagubione dusze. Potem ze smutkiem
odwraca glowe od bohateréw. Teraz mogg wypytywad go na temat
jego tajemniczych uwag i, oczywidcie, samego domu. Informagje,
ktdre Bernhardt zna i kidrymi zapewne zechce sie podzieli¢, podane
s3 nizej. Bohaterom udziel tylko tych informaciji, ktére beds odpo-
wiedziami na ich pytania.

Bernhardt byt kiedys stuzacym czarodzieja Ludovicusa Hanike, do
ktdrego nalezal ten dom. Wie jedynie tyle, ze w czasie odprawiania
pewnej magicznej ceremonii czarodzieja spatkalo jakie$ straszliwe
nieszczgécie. Nie ma pojecia, co konkretriié zaszlo, poniewaz wed-
lug jego sléw po prostu ,pewnego dnia obudzilem sig i zobaczylem,
Ze jestem martuy’. Wiadnie dlatego, Ze nie wie, w jaki sposéb umarl
i jest tego strasznie ciekaw, nie moze zazna¢ spokoju. Dlatego tez
pozostal w tym domu jako duch. Nie moze jednak wchodzi¢ na
poddasze (pomieszczenie 22 i wyzej), poniewaz za Zycia jego pan
zabranial mu tam wstgpu i w chwili obecnej, nawet jako ozywie-
niec, nie moze zmusi¢ si¢ od przekroczenia wyraznej magicznej
bariery, ktéra tam wyczuwa.

Duch moze powiedzie¢ bohaterom, Ze jego pan byl niezwykle zain-
teresowany kultami Chaosu, zgromadzil wiele informacji na ich te-
mat, a tak’e na temat ludzi, ktdrzy z nimi walczyli. Ludovicus przyj-
mowal w tajemnicy wielu gosci i przeprowadzal wiele eksperymen-
téw. Oczywiscie, jest to dwuznaczna informacja — bohaterowie nie
bedg wiedzieli czy Ludovicus byt kultysta Chaosu, czy sojusznikiem
tych, ktérzy go tepili.

Bernhardt wie, Ze przez te wszysikie lata w domu nagromadzily sie
rozmaite upiorne byty. Szczegdlowe pytania pozwolg graczom
zorientowac sig, Ze postadane przez niego informacje sa zadziwia-
jaco niepeine - nagle jednak duch-zaczyna znikad, staje sie coraz
mniej wyraZny i stopniowo coraz bardziej pogrgZa sie w szarej
pustce, w ktérej jego zmysly ulegajg przytepieniu. W tym domu od-
czuwa bolesny smutek i niewygode. Czuje, Ze jego pan w dalszym
ciggu znajduje sie na poddaszu, ale nie moze do niego dotrzed.
Bernhardt ma wraZenie, ze bohaterowie... i w tym momencie,
wskazujac w strone poddasza (pomieszczenie 22), znika calkowicie.

Bohaterowie beda mogli si¢ nieco zastanowi¢ nad otrzymanymi
informacjami. A tak przy okazji, srebrne ozdoby majg wartoé¢ 20
ZK i'wazg 40 punktéw obcigzenia.

15. Sypialnia goscinna

Ta niewielka sypialnia byta niegdy$ pokojem Bernhardta. Jest wyjat-
kowo starannie i czysto utrzymana, cho¢ pelrio w niej kurzu. Nie ma
W niej nic warto$ciowego ani ciekawego. Drzwi sg zamkniete na
klucz (jakos¢ zamka 15, Wt 3, punkty uszkodzer: 8).
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16. Ustep

Pomieszczenie jest wyposaZzone w dwa wychodki i drewniany ceb-
rzyk z pokrywka. Wokdl podstawy jednego z ustepdw leza rozsy-
pane monety i rozerwana sakiewka (monety to 8 ZK, 5 szylingow,
10 penséw). Jezeli jeden lub wiecej bohaterdw wejdzie, aby poz-
biera¢ monety, z jednego z wychodkow wyskoczy kryjgcy sie tam
potwor, ktdry sprébuje ich pozred!

Ameba

Charakter: neutralny

Zasady specjalne: odporna na oddzialywania psychologi-
czne. Przeciwnicy, ktorych uda sie jej trafi¢ zostaja pochlo-
nigci i w kazdej rundzie traca 1 punkt Zywotnosci, chociaz
wciaz moga walczyé. Pochlonieta osoba moze zostaé uwol-
niona dopiero wtedy, gdy ameba zostanie zabita.

17. Zbrojownia/sala trofeow

To, oraz nastgpne, znajdujace sig¢ za otwartymi drzwiami pomiesz-
czenie zawiera wiele egzemplarzy broni oraz trofea z czaséw, kiedy
Ludovicus Hanike (zanim zostal czarodziejem) wraz z przyjacidtmi
zajmowat si¢ lowiectwem. Widcznie z proporcami, para kopii, mie-
cze i bogato zdobione tarcze dzielg miejsce na $cianach i stolach

z wypchanymi ptakami, lisami, tbami niedzwiedzi i jeleni, ogrom-

nym tbem szarego wilka i wieloma innymi podobnymi eksponatami.

Niebezpiecznym elementem tej kolekciji jest wypchany niedZzwiedz,
stojacy w poludniowo-zachodnim kacie. Zaatakuje kazdego, kto
zblizy sie na odlegltodé metra.

Charakter: neutralny

Zasady specjalne: odporny na oddzialywania psychologi-
czne. W przeciwienstwie do zwyklych niedzwiedzi, ten po
zranieniu nie jest ogarniety furig, ani nie wzbudza strachu.

Bohaterowie beds tu mieli powazne klopoty. Po 1 rundzie walki

z niedZwiedziem z przyleglego pokoju rozlegnie si¢ klekotanie me-
talu. Zza na wpdt otwartych drzwi wyloni sie zbroja plytowa. Zwrdd
uwageg, Ze zbroja nie zaatakuje, dopoki niedZwied? nie zacznie wal-
czy¢. Zbroja postuguje sie normalnym mieczem i tarczg.

Oiywiona zbroja

Charakter: neutralny

Zasady specjalne: odporna na oddzialywania psychologi-
czne. Potrafi postugiwad sie tarcza (1PP cale cialo).

Warto$¢ ochronna samej zbroi zostala wliczona do jej

Wytrzymalosci.

Pancerz sprébuje obejéc¢ bohaterdw i zablokowa¢ drzwi — co ma
zapobiec ich ucieczce. W tym czasie niedzwiedz bedzie atakowal
najblizszg mu osobe, jego jedynym celem jest zabicie tego bohatera.

Jesli bohaterowie zdolaja pokonaé powyzsza dwojke, w sasiednim
pokoju znajda wspanialy, kamienny posag halflinga, do ktdrego
umocowana jest tabliczka ,Georgi Gutstuffer, wierny stuga”. Figura
trzyma w swej kamiennej dloni prawdziwy sztylet balflingéw, ktory
da si¢ z latwodcig wyjad z jej uchwytu, Jesdli uzywa go nie-halfling,
bron jest traktowana jako magiczna (ale nie ma wtedy zadnych
wiasno$ci dodatkowych). Swa prawdziwa warto$¢ sztylet ujawnia

w rekach niziotka. Pelny opis tej broni jest zamieszczony w Magicz-
nych przedmiotach Imperium.

18. Kredens

W tym zapelnionym pdtkami pomieszczeniu spoczywajg zjedzone
przez mole poduszki, posciel, przedcieradla i podobne przedmioty.
Wszystkie sg zakurzone, zniszczone i catkowicie nieprzydatne.

19. Magazynek

W tym malym pomieszczeniu znajduja si¢ flaszki oleju do lamp,
male lampy, pudelka lojowych $wiec, miotetki do kurzu, kubel ze
szmatg i podobne, przydatne w gospodarstwie domowym rzeczy.
Pozwdl bohaterom wziaé wszystko, co zechcg.

Jezeli wewnatrz tego pomieszczenia bohater o najwyzszej Inicja-
tywie wykona udany test obserwacfi, zauwazy, ze na polce, wcis-
nigte za butelki oleju stojg trzy niewielkie sloiczki z jakim$ zielonym
plynem. Uzycie czaru wykrycie magii (lub skuteczne wykorzystanie
umiejetnosdci wykrywanie magii) wykaze, e stojacy najbardziej na
lewo stoiczek emanuje magia.

Plyn wewnatrz szczelnie zamknigtego stoika $mierdzi kocia uryng

i, jak sie przekona szczesliwiec, ktdry go wypije, réwniez podobnie
smakuje. Jest to jednak eliksir uzdrowienia. Jego wypicie natych-
miast przywraca 2K6 punktéw Zywotnoéci, a dodatkowo moze mie¢
réwniez i inne przydatne efekty — patrz podrecznik WFRP. Jezeli
chcesz, mozesz pozwolié, by z eliksiru skorzystaty dwie osoby,

z ktérych kazda odzyska 1K6 punktéw Zywotnosel, jednak

w takim przypadku Zadna z nich nie odczuje Zadnych innych
skutkdéw dzialania magicznego napoju.
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20. Komnata pokojowek , :
Pokojoéwki Hanna i Theodora nie 2yja juz od dawna, ale w pomie-
szczeniu pozostaly ich ciala i dusze. Chociaz naprawde sa zombie,
ich ciala jeszcze nie ulegly rozkladowi. Hanna siedzi w saloniku,

w fotelu, a Theodora kolysze sie bezgloénie w fotelu na biegunach.

Obie. ‘nosz3 ubrania pokojéwek i kryja twarze w dioniach, Nie'od-
zywaja si¢ ani slowem, arii tez w zaden inny sposéb nie Zwracajg
uwagi na wejécie bohaterdw. Zareaguja dopiéro wtedy, gdy sie je
dotknie. Wiciekle rzuca sie wéwezas na dotykajacego bohatera.

Dopiero wtedy zaczyna dziataé strach wywolywany przez
ozywieficdw. ‘

Gdy BG wejda do $rodka, zobacza, ze pomieszczenie jest puste.

ciany wykonane s3 z polerowanego drewna (cho¢ sa brudne i za-
kurzone), a meble zostaly wyniesione. W sali nie pozostalo nic,
poza wyrysowanym na podlodze pentagramem, ktérego polowa
znajduje si¢ w tej komnacie, a polowa w pomieszczeniu 22.
Szczegdly podane sg nizej.

Straszliwy Koszmar usytuowat tu dwa Pomioty Chaosu, by pilnowa-
ty wejdcia na schody, prowadzace na poddasze, do miejsca, gdzie
spoczywa Ludovicus Hanike. Poczatkowo stwory byly zwierzoczle-
kiem chaosu i halflifiskim wojownikiem i nalezaly do orszaku istoty,
ktéra stala si¢ Straszliwymn Koszmarem. Pelen opis ich atrybutéw
Chaosu znajduje si¢ w dodatku ,Krdlestwa Chaosu: Niewolnicy
ciemnosci”, jednak zamieszczone ponizej opisy catkowicie wystar-
cz3 do stoczenia walki pomiedzy bohaterami, a Pomiotami.

Pomiot Chaosu: Zwierzoczlek

Charakter: chaotyczny

Atrybuty Chaosu

Rozdwojone kopyta: nie majg wplywu na charakterystyke.
Cialo z krysztahu: Wt 6, ale Zyw 1. Kazdy cios, ktéry zdota
zrani¢ mutanta, rozbija go! .
Elastyczne kofczyny: krystaliczna struktura moze rozcig-
gac sie i dzigki temu stwor atakuje koficzynami oraz ogo-
nem (patrz niZej) na odleglo$¢ do 8 metrdéw. Traktowane
jest to jak normalna walka wrecz.

Dodatkowe stawy: stwér Chaosu ma dodatkowe stawy
nog, dzicki czemu jego Szybkos¢é ulegla zwickszeniu.
Jedno oko: jedno duze, umieszczone centralnie oko. US
zmriiejszone o polowe.

Przeksztalcona twarz: oczy i usta stwora s3 zamienione
miejscami, a uszy stercza na czubku glowy.

. Skéra pokryta tuskami: krystaliczne cialo mutanta kryja
zielone luski. Stanowia one odpowiednik skérzanego
pancerza (0/1 PP, cale cialo), :

Wezowy ogon: Pomiot ma chwytny ogon, zakoniczony.
glowa weza, ktdra zadaje: dodatkowe: (ale nié jadowite)
ukaszenie.

Wszystkie zm#ny Wysékoéci cech; wynikajaée z atrybutdw

Chaosu zostaly wlaczone do powyzszej charakterystyki.

Zombie (2)

Charakter: zly

Zasady specjalne: odporne na oddzialywania psychologi-
czne, wywoluijg strach. )

Jezeli bohaterowie zwycigza i przeszukaja to miejsce, znajda dok-
tadnie takie przedmioty, jakich mozna sie tu spodziewaé ~ koszyk
z przyrzadami do szycia, mndstwo motkdw welny (wyblaktych

i postrzgpionych), zeszyt z zasuszonymi kwiatami itp. Hanna byla
jednak kleptomanka. W tylnej czeéci szuflady jednej z szafek jest
schowana zamykana rzemykami sakiewka zé $winskiej skory, ktéra
zawiera 8 ZK (z 2312 ), pare chryzoberylowych kolczykdw, warta
15 ZK i zloty sygnet, wart 20 ZK.

21. Wartownia

Jest to wielka, ceremonialna komnata. Prowadzace do niej drzwi sg
zamkniete na klucz (jakos¢ zamka 20, Wt 3, punkty uszkodzer: 10).
Jezeli bohaterowie sprébuja wylamad drzwi, z pewnoscia uprzedzi
to straznikéw w jej wnetrzu i z zaskoczenia nic nie wyjdzie.

Pomiot Chaosu: halﬂing

- Charakter: chaotyczny
Atrybuty Chaosii:
Dwie glowy, z ktérych 2adna nie ma rysow twarzy:
halfling ma-dwie glowy, o gladkich, pozbawionych ryséw
twarzach, Dzi¢ki temu dysponuje dodatkowym atakiem.
Glupota: pomiot jest kretynem (-20 Int ) i musi wykonad
udany test Op, by zrobi¢ cokolwiek, co wymaga inteligencii.
Macki i ostre jak brzytwa pazury: obydwa ramiona Po-
miotu Chaosu przemienily sie¢ w macki zakoriczone ostrymi
jak brzytwa pazurami.
$mieszny glos: pomiot jaka si¢ i ma wysoki, falsetowy glos.
Skrzydla: s3 szczgtkowe i nie majg wplywu na charakterys-
tyke, ,

Nalezy zauwazy¢, ze chociaz zmutowany halfling musi wy-
konywa¢ test Op przed jakgkolwiek inteligentna czynnoécia,
za$ada ta nie dotyczy dzialania w samoobronie. Gdy zosta-
nie zaatakowany, bedzie walczyl. Rozpoczecie walki wyma-
ga jednak przeprowadzenia testu Op. Jezeli test sie nie
powiedzie, zmutowany halfling bedzie sie jedynie bronil.
Chociaz halflingowie zasadniczo nie podlegajg oddzialywa-
niu Chaosu, ten jest zywym przykladem tego, co sie moze

sta¢, jezeli niziolek zapuéci sie zbyt blisko Pustkowi Chaosu.
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Chociaz obydwa Pomioty wygladaja rzeczywidcie bardzo dziwnie,
prawde méwige ich pokonanie jest do$¢ tatwe. Chodzi o to, by
uépi¢ bohaterdw falszywym poczuciem bezpieczenstwa i zmigkczy¢
przed tym, co ich czeka. '

22. Komnata ze schodami

Pentagram, ktorego polowa znajduje si¢ w tym pomieszczeniu,

a polowa w sali 21, jest wyjatkowo ozdobny i wypelniony rzezbio-
nymi runami i srebrnymi ornamentami. Niemal nie sposéb jest otwo-
rzy¢ drzwi i wejé¢ do tego pomieszczenia, nie wchodzac jednoczes-
nie w narysowany krag. Bohaterowie z cala pewnoscia beda si¢
straszliwie wysilaé, by wymysle¢ jakie$ skomplikowane metody
przedostania sie przez te figure, a prawde mowiac, jest to zupelnie
zbyteczne, poniewaz znak jest catkowicie niegrozny i mozna po nim
przej$¢, nie narazajac si¢ na zadne niebezpieczenstwo.

Pomieszczenie jest wlasciwie puste, jedynym charakterystycznym
elementem s3 prowadzace do gory spiralne, drewniane schody.
Spogladajac w gdre, mozna jedynie dostrzec, Ze nikng w atramento-
woczarnym mroku. Bez wzgledu na to, jakim Zrédiem $wiatla dys-
ponuje druzyna, wchodzacy po schodach bohaterowie beda widziec
jedynie na odleglod¢ kilku krokdw.

Schody prowadza do miejsca, ktére, podobnie jak pozostata czedd
domu, istnieje poza czasem i przestrzenig, a nawet nie jest z nimi
polaczone w zwyklym tego slowa znaczeniu. Dotarcie do gérnego
podestu zajmuje 10 minut, 2 w tym czasie staje si¢ tak zimno, Ze od-
dech bohateréw zamarza w powietrzu. Wokolo panuje niezwykla ci-
sza, a gdy lowcy przygdd docieraja na gore schoddw, do drzwi, roz-
lega sie straszliwy, gardlowy, szyderczy chichot. Jezeli ktéry$ z hero-
sow sprobuje otworzy¢ drzwi, z glosnym hukiem wrota otworza sig
same i pozostang otwarte do chwili, gdy wszyscy bohaterowie wej-
da do $rodka - a wtedy cichutko zamkng sie za ich plecami...

Gdy tylko sie tak stanie, wszystkie niesione przez bohateréw Zrodia
$wiatla zgasna, pograzajac ich w ciemnosci. Trwa to jednak tylko

krétka chwile, poniewaz nagle zapalaja sie umieszczone na $cianach
komnaty pochodnie.

23. Gotowalnia

W tym pokoju stojg W szeregu trzy przypominajace trony stolce,
ustawione we wschodniej czeséci pokoju pod obnizajacym sig stro-
pem. Na kazdym krzedle spoczywa prosta, szara szata, a pomiedzy
nimi stojg dwa niewielkie stoliki. Na kazdym z nich stoi prosta, zlota
misa (obydwie misy warte s3 w sumie 40 ZK), zapieczgtowana fiol-
ka wody rézanej i bialy, pldcienny recznik. Przedmioty te maja
znaczenie jedynie rytualne i nie posiadaja ani specjalnej warto$ci,
ani wiadciwosci. Zanim przybedzie wiaéciciel domu, bohaterowie
moga sie przyjrzed tym rzeczom, zalozy¢ szaty, ukrad¢ misy itp.
Zorganizuj pojawienie si¢ Ludovicusa dopiero wtedy, gdy bohate-
rowie zaczna odczuwad niepokdj, gdy nie beda wiedzieli co majg
robi¢, ale zanim udadza si¢ ku drzwiom w drugim koricu pokoju.

Ludovicus Hanike materializuje sig jako duch (powodujac strach typo-
wy dla ozywieficdw tego typu). Pojawia si¢ jako meZczyzna tuz po
trzydziestce, ma dhugie, czarne wlosy i ciemne oczy, jest ubrany w.jas-
nie szaty. Rece ma skrzyzowane na piersiach. Usta upiornej postaci po-
ruszajg sie, ale nie wydobywa si¢ z nich zaden dZwigk. (Bohaterowie

z umiejetnoécia czptanie z warg po pomysinym tescie Int zorentuig sie,
e duch zwraca sie do nich z ostrzezeniem. Mozna jednak odczytac tyl-
ko poszczegdine stowa, takie jak-,zlodzief’, ,koszmar’, WJpozeranie’
JClemnoéd 1 im podobne). Powoli jego glos staje sig styszalny, ale jed-
noczeénie dzieja sig inne rzeczy: W pokoju narasta dzwigk porywistego
wiatry; ktéry wkrdtce zaczyna przewracad rozmaite przedmioty. Dziala-
niu'wiatru poddane s3 wszystkie luzno lezace rzeczy. Te, ktdre trzyma-
ne sa w reku; albo umocowane — takie jak bron czy pakuriki - pozos-
taja na miejscu. W komnacie robi sie bardzo zimno i posta¢ ducha stop-
niowo zaczyna pokrywad sie drobinkami i krysztatkami lodu.’

W koncu glos ducha staje sie slyszalny. Méwi pelnym bolu, jecza-
cym glosern, a jego piers unosi si¢ z widocznym wysitkiem.




Nie reaguje na zadne dzialania, czy pytania bohaterdw. Zamiast tego
oznajmia: — ...ostaini, ktdrzy tu przybyli. Sprowadzilem to tutaj i te-
raz musicie to zniszczy¢ lub 2gingd. Nie mozecie uciec. Jest to abso-
lutna prawda, bohaterowie do chwili napotkania ostatecznego wro-
84 s3 uwigzieni w domu. Schody za nimi rozplynely sie we mgle

i kazdy, kto wylamie drzwi i sprébuje zbiec na dél pojawi sig z po-
wrotem w tym pokoju.

Duch kontynuuje swg przemowe i teraz, w miare uplywu czasu,
jego wyglad ulega zmianie. Zaczyna sie starzed, wlosy mu rzedng

i wypadajg, jego skora starzeje sie i marszezy. Zaczyna sie garbid,

a jego rece stajg sic powykrecane. Gdy wreszcie koficzy mamrotad,
wyciaga dionie w blagalnym gedcie ~ wida¢ jak sypie si¢ z nich na
ziemig waski strumyk cmentarnego kurzu. ,Pojawilem si¢ z czasu
w surowej materii Chaosu. Wytropil mnie, trzymat tu az do tef pory,
@ leraz nadehodzi, aby zniszczyC. Straszliwy Koszmar trzyma mnie
w garsci. ,Skoéra” upiornej postaci zaczyna odpadad, a z wysuszo-
nych migéni wychodza robaki. , Thwie w jego pazurach. Porwie
réwniez wasze dusze. Chwyta je i wyciska bez reszty’. W tej wlaénie
chwili z ust ducha wydobywa si¢ bezglo$ny wrzask. Diwigk zawisa
W powietrzu, tworzgc zastygly w przestrzeni stozek rozpaczy, od
ktérego promienivje przerazenie i zwatpienie. Pojawia sie czarna
tapa z lodowymi pazurami i chwyta ducha. Miazdzy go z odglosem
gniecionego papieru, niszczac dusze Ludovicusa.

Po tym straszliwym pokazie gwaltownie otwierajg sie drzwi, prowa-
dzace do nastepnego pomieszczenia. Wyjacy podmuch wichru wsy-
sa do niego bohateréw. Kazdy z nich musi wykona¢ test Inicjatywy
- jezeli bedzie on nieudany, bohater przewraca sie i laduje na
podiodze. Przewrécone osoby otrzymujg w nastepnej rundzie ujem-
ny modyfikator -20 do Ww.
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24. Straszliwy Koszmar

To pomieszczenie wyglada jak dtugi, przypominajacy korytarz pokd;
z wiszacymi na $cianie obrazami. BG nie bedg mieli jednak zbyt
wiele czasu, by je oglada¢, w zwigzku z czym ich opis zostanie na
razie pominigty.

»Lokatorem” tego pokoju jest duch, ale taki, ktéry moze sie w pelni
zmaterializowad. Na jego widok nalezy wykona¢ standardowy test
strachu. Nie jest to jednak czlowiek, a jego ksztalty w niczym nie
przypominaja ludzkich. Jego ,cialo” wyglada niczym wielki, szaro-
zielony worek, pokryty przypominajacymi sznury, niebieskimi zy-
lami, a ze $rodka sterczy straszliwy, ociekajacy kwasem, rogowy
dziéb. Pod workiem widnieje falbanka szkarlatnych, przypomina-
jacych wnetrznosci wyrostkdw, z ktdrych przy kazdym ruchu pot-
wora saczy si¢ na ziemie $luz. Na gbrze worka widnieje para szypu-
lek, kazda z nich jest zakoriczona wielkim i nie mrugajacym okiern,
umieszczonym w bezzebnych, otoczonych gestym, czarnym futrem
ustach. We wnetrznodciach, napierajac na wiezace je blony, poja-
Wwiajg si¢ niewyrazne, choc znajome twarze o otwartych w niemym
krzyku ustach. S3 to twarze Jinkersta, Tavelliego i innych kultystéw,
z ktérymi BG zetkneli sie w swoich wedrdwkach.

Straszliwy Koszmar ma dwie dlugie macki, ktérymi smaga bohate-
16w, Kazda z nich ma 8 metréw diugoéci i jest zakoniczona kodcistg
»,dlonig” o ostrych jak brzytwa pazurach.

Jednak fizyczne niebezpieczenistwo ze strony potwora jest najmniej-
szym zagrozeniem. Promieniuje od niego pierwotna wrogoé¢ i nie-
nawis¢ — bohaterowie wyczujq instynktownie, Ze ten stwér nie tylko
zabija ludzi, ale réwniez wysysa ich dusze niczym dojrzale owoce!

Straszliwy Koszmar

Charakter: Chaotyczny '

Zasady specjalne: odporny na oddzialywanie psychologi-
czne. Obrazenia mozna mu zada¢ wylacznie magiczna
bronia. Wywoluje strach.

Koszmar atakuje trzykrotnie przy uzyciu macek i ociekajace-
go kwasem dzioba. Bohater, ktdry zostanie trafiony dzio-
bem, musi wykonaé test Zrecznosci albo zadane obrazenia
nalezy zwigkszy¢ o 2, co spowodowane jest dzialaniem
kwasu.

Gdy Koszmar zostaje zabity (albo otrzyma powaine trafienie kryty-
czne, co odnosi ten sam skutek), zacznie sig miotaé, rozbryzgujac
dookola kwas, krew i $luz. Wykonaj rzut jakakolwiek kostks i po-
wiedz graczom, ze ich bohaterom udalo sie uniknaé tego deszczu
nieczystosci. W chwili, gdy Koszmar rozpocznie swoje ostatnie,
$miertelne drgawki, a lowcy przygdd majg ochote pasé z ulgg na
kolana, nagle dostrzegaja obrazy.

Kazdy z bohateréw musi wykona¢ standardowy test magii, albo na
niektdrych z obrazéw ujrzy samego siebie. Jeden szereg malowidel
zawiera portrety bohateréw od wezesnego dziecifnstwa do obecnych
czasdw. Wisi tez jeden dodatkowy obraz — widnieje na nim bohater,
posiadajacy 1K3 atrybutéw Chaosul! Jezeli posiadasz podrecznik
Krdlestwa Chaosu mozesz okreslic je losowo. Jedli nie dysponujesz
tq ksigzka, wykonaj rzut K10 dla kazdego znamienia (ignorujac takie
same rezultaty), 2 wynik sprawdZ w umieszczonej nizej tabeli, Pa-
mietaj, Ze rozni bohaterowie mogg si¢ jednoczeénie zobaczyé na
tych samych obrazach!




NAWIEDZONY DOM

ATRYBUTY CHAOSU
K10 Atrybuty i efeki(y)

1 Albinos: émiertelnie biala skéra i plonace oczy —
‘Wt zmniejszona o 1.

2 Dziéb dodatkowy atak dziobem.

Rozdwojone kopyta: bez wplywu na charakterystyke.

Korona oczu: dookola glowy widnieja szypuik: z OCzy-

ma, bez wplywu na charakterystyke.

5 Wielka glowa: 20% trafien w korpus tego mutanta s3
trafieniami w glowe. Nie mozZe nosi¢ heimu ani czepca
kolczego.

6  Grzywa wloséw. przypominajaca grzywe lwa, bez
wplywu na charakterystyke.

7  Nosiciel zarazy - zielona ospa: cialo mutanta pokryte
jest zielonymi plamami i strupami. Zmniejsz Zywot-
nos¢ o 20%, zaokraglajac utamki w gére.

8  Spiczasta glowa: -10 do I mutanta.

9 Skrzydia: sa szczatkowe i nie mogg stuzy¢ do latania,

10 Zoologiczny (pajecze nogi): nogi mutanta przypominajg
odndza wielkiego pajaka.

ENA S

Poza zmianami wynikajacymi z mutacji, ktdre zaznaczono jako zmie-
niajace charakterystyke, ,mutancie sobowtéry” na obrazach posia-
daja takie same cechy jak BG. Natychmiast po émi€rci Straszliwego
Koszmaru schodzg z portretéw i atakujg swoje sobowtdry w druzy-
nie bohateréw. Majg takie same zbroje i bros, jak ich odpowiedniki,
ale nie dysponujg zadnymi innymi przedmiotami — zwyklymi czy tez
magicznymi. Nie posiadajg zadnych specjalnych umiejetnodci (na
przyktad silnego ciosu albo innych umiejetnoéci bojowych), chyba
Ze 3 to umiejetnosci ,wrodzone”, takie jak bardzo silny, szybki re-
Jfleks i im podobne. Posiadaja umieje;tnoéé specjalna brow, niezbedng
do korzystania z broni, ktdrg trzymajg. Mutanci-sobowtdry nie moga
uzywad czardw, nie posiadajg réwniez punktdw magii czy punktdéw
przeznaczenia. Bohaterowie moga pomagad sobie nawzajem w zabi-
ciu tych potwordw. Jezeli ktéry$ z bohaterdw zostanie zabity przez
swojego zmutowanego sobowtdra, dzieje sie co$ paskudnego.
Sobowtér chwyta wydobywajacy sie z ciala dusze, miazdzy ja (i nisz-
czyl), po czym znika wirdd okrutnego, szyderczego $miechu, Znisz-
czenia duszy nie da si¢ unikng¢ dzieki punktom przeznaczenia. Tuz

przed zniknieciem sobowtdra widad; ze weiaga go-w jaka$ eteryczna.

dziedzing macka zwycigZonego Straszliwego Koszmaru...

Gdy ostatni sobowtdr zostanie zniszczony lub zniknie, ta despekraékak

walka dobiegnie wreszcie kofica. Dom zaczyna si¢ demateriali-
zowad, przemienia si¢ w mgle i delikatne $wiatlo, ktdre zaczyna
skupia si¢ wokot lowedw przygdd. Bohaterowie mdleja, po czym
odzyskujg przytomnosé, chorzy i oszolomieni, w jakimé bocznym
zautku Delberz; Ich histofia jest oczywiscie calkowicie niewiarygod-
na, niemozliwe jest bowxem odnalezienie na;mme;szego $ladu domu
ani Ludovicusa Hanike... :

Nagradzanie BG
Zaleca si¢ przyznanie nastgpujacych PD (dla kazdego BG):

za zwyciezenie wrogdw az do (ale nie wlaczajac w t0)
Straszliwego Koszmaru . .. .......0 . co v 100 PD

za odegranie spotkania Co
zBernhardtem . .............. P 20 PD

- za prébe unikniecia walk, bedacych stratq czasu
(zombie w kuchniitp) .. ...« ... o i 25 PD

b »za zwycigienie Straszliwego Koszmaru )
i MuEantowW-soboWIOroW . . ..o 100 PD
: i po:1 Punkcie Przeznaczenia

.. Jezeli wszystkim bohaterom uda sie wyjé¢ z tej przygody z zyciem,
kazdemu 2z nich nalezy przyzna¢ w charakterze premii 50 PD i do-
datkowy. 1 Punkt Przeznaczenia.

Szczodre to nagrody, ale przygoda byla bardzo ruebeszeczna Kaz-
dy bohater, ktdry stwierdzi, Ze przeprowadzi jakies badania genea-
logiczne i odnajdzie rodzine Gespenstéw (patrz nizej), aby spraw-
dzi¢, czy ich przyjaciel Johann byl Johannem Gespenstem, dostanie
premie w wysokodci 30 PD.

ktérzy wyszh 2 ni

w posxadamu bohaterow moze'znaleic sie kilka ksiazek zabranyc

z pokoju:11, w ktérych opisano dawre kulty Chaosu: Zapisane tam
nazwiska i kontakty moga pomoc w.tropieniu Chaosu. Jest to wspa-
niala rzecz dla poczatkumcego lowcy wiedZzm. Oczywiscie' moZes:
”postanowxé ze te ksxazlu nalezaiy do innej rzeczywxstoécx Kulty:

iw laéme c1¢zka i mebezpzeczna przygod

iem powitaja pewnie z wdzigcznodcia
ne stylu kampani na eco lzejszy. PrzejScie do kampanii Wewngtrz:
ny wrog jest bardzo Iatwe, poniewaz zaczyna si¢ ona w chwili; gdy
BG zna;dula sie na drodze z Delberz do Altdorfu. A'w obecnej sy=
tuacji coz moze by¢:dla nich bardziej logiczne; niz udanie sig do sto-,
licy; szczegolnie jezeli postariowisz umiesci¢ tam rodzing Johanna;

- ktédrg towey. przygéd beda mogli poinformowaé o jego $mierci

i miejseu pochéwku Kampania Wewngetrzny wrog powoli weiaga
BG w sie¢ intryg Fwystepkéw w tak zwanych ~wyzszych sferach”

i 'w bardzo przyjemny sposdb kontrapunktuje straszliwg kulmina-
cying walke z kampanii Pot¢pieniec. :

Jezeli Jednak twoi gracze prowadza‘ bohateréw, ktérzy nie chcg roz-
grywac kampann Wewnetrzny wrog, nastepne przygody bedziesz
musial napisa¢ dla nich osobidcie: Po zakoficzonej wiasnie kampanii
odpowiednie beda krétkie, epizodyczne scenariusze. Mozliwe tez,
¢ po finalowej walce, w nawiedzonym domu w druzynie znajdzie
sie kilka wolnych miejsc, Jezeli masz do czynienia z mieszaning
nowxc;uszy i bohateréw, kompletujacych druga profesje, najlepiej
napisa¢ dla nich jedng czy dwie krétkie przygody, dzigki ktérym
nowi towarzysze beda mogli zdoby¢ ostrogi nim napiszesz seri¢
przygdd, tworzacych nowa kampanie dla calej druzyny.

i, oczywxécxe, +Nawiedzony dom” pozostawia pewne pytania bez
odpowiedzi. Czym byt sam Koszmar? Jak wygladala jego historia
jako stugi Chaosu? Jakie badania prowadzil Ludovicus i czy bohate-
rowie mogli wpaéc na jakie$ dowody, potwierdzajace jego dzialal-

noéd? Problemy-fe specjalnie nie zostaly wyjasnione, pomewaz dzig-

ki temu mozesz zadecydowac, czy zechcesz sie nimi zajad. Jezeli
cheesz, odpowiedzi na te pytania moga zosta¢ wplecione w nastep-
ne przygody, w iloSci odpowiedniej do ilodci przygdd, jakie masz
ochote poprowadzié. '
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Carl Sargent i Derrick Norton

Ta przygoda daje mozliwoéé¢ harmonijnego polaczenia przygody ,Smieré na rzece Reik” i ,Szarej eminencji”
w kampanii Wewnetrzny wrog. Jej akcja toczy sie w wiosce, polozonej na trasie przejazdu bohaterow.

WSTEP

,Grona gniewu” s3 scenariuszem, przeznaczonym dla 5-7 bohateréw, grajacych w Warhammera

Fantasy Role Play, ktorzy wlaénie powinni rozpoczaé kompletowanie profesji zaawansowanej lub
tez reprezentuja, zblizony poziom do$wiadczenia. Jezeli chcesz rozegraé te przygode jako gracz, nie
czytaj dalej — tekst umieszczony ponizej jest przeznaczony wylacznie dla MG.

Przygoda jest umiejscowiona w.Imperium w Starym Swiecie, a jej akcja toczy sie w znanej z winnic
wiosce Pritzstock, polozonej niedaleko miasta Middenheim (wigcej szczegoléw na ten temat, patrz
dodatek Warhammer —~ Miasto). Réwnie dobrze mozesz jednak przenieé¢ jej akcje w dowolne
miejsce w Starym Swiecie, albo rozegra¢ j3 w tym samym miejscu jako pojedyncza, nie powigzang
z innymi przygodé. W kazdym jednak wypadku waznym aspektem scenariusza jest pora roku, po-

niewaz wydarzenia rozgrywaj si¢ w czasie dorocznego zbioru winogron w Pritzstock (w miesigcu
Erntezeit albo ,Porze Zniw™). :
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GRONA GNIEWU

ROZPOCZECIE PRZYGODY,

Patrz mapa 1

Jezeli rozgrywale$ ,Smier¢ na rzece Reik”, bohaterowie powinni
akurat podaza¢ z zamku von Wittgenstein (w poscigu za czlonkami
Purpurowej Dioni i Gotthardem von Wittgensteinem). Najszybsza
droga prowadzi w dét rzeki Reik do Alidorfu, a nastgpnie na pot-
nocny wschod wzdiuz drogi Altdorf-Middenheim.

I 7
£ roxham Jego Qesarshie] Wysokosd, Mitoseitate Panufacego Racla-Frame
Wtadey Sroryioho | Glebin, Prafodritrego Ghraxu Bigmars
, i Naijfuspanialszego Morarchy Jmperinm
Bo twsrysthich profescrife, ucxonyeh, studentdfo { toszelkich amuttordfn
fuiedzy hartograficenei:

4 O Albvechts Rulpmuachta, profesora geagrafii, mistrza gilbit kas-
 tografito, cesarshiego architehtn.

@rgni sig foiadonym wsrystkim lojalnym poddangm Uesarea, fe kraiy
niexfopkle nylyee kartograficene preedstatoiente, albo tef mapa”

pieknej profoinei Middenlamd. To skandalicene fatszersifon zostatn )
zmieszreone fo fomie rrumym pad naxfog Warkanuner - Minsto

(str. 94) i fo rjobregdlifesry sposdl ngli misjsce potofenia fosi
Grubentreich, Schoninghagen i Pritestack, x o reecry same] nuzfoa tef
ostatiie] xostala undeszrrona preyg symboly foioski fam, ghxie fadne]
osady nie nul

*

Fob waxgstkind fnngmi Gegledami, msponmiana fygie] praca stanctit
niextoghkle tenne, futerne i fuartoseiotoe dxialo dolgrzare miasts !
¢ fiddenheim, jego miesrhasicits § okolic. Mimo to, Jego @esarska
Wysakost f1da, by sprafucy ofvego Akiu @laosy pondesli sprafoie-
S dlifuy kare, i by prafadeifoe fogobrafende oftego rejonu rostalo rox-
pofusreckmione pregrajnmie] fo takief iloscl juk sama ksigtha. Jako
radodfucsyrienie postanatoia sip Griec uciyé domie foinnym tega

wiebopatrzenia, a do nintejsze] proklamacit dobicrgé foternyg nupe. “i\

, - Podpisano tego# dux tysiace § doudxiestego piatega rokn Jmperium "4
% pod ohiem Signumra.

Mapa 1 pokazuje prawdziwe polozenie wsi, usytuowanych na po-
tudniowy zachéd od Middenheim. Na poczatku tej. przygody zaktla-
da sie, e lowcy przygéd jada dylizansem w kierunku tego miasta
droga Altdorf ~ Middenheim. Lasy, przez ktdre biegnie trakt znane
sa z tego, 2e chronig sie w nich zle, a nawet chaotyczne stwory, dla-
tego tez dylizanse jadg tedy szybko i bez postojéw. W powozie '
bohateréw, opréez nich, s3 jeszeze trzej pasazerowie: Ulrike i Bertha
Jung oraz ich ochroniarz Gunder. Obie kobiety sa miode (majg 19

i 17 lab), sa niebieskookimi blondynkami z dobrej rodziny zamoz-
nego handlarza welng z Altdorfu. Gunder jest gigantycznym (Sita

i Wytrzymalos$é¢ = 5), chod moze niezbyt blyskotliwym (Inteligen-
cja = 22) mezczyzng. Czolo ma szerokie i pochyle, a jego masywne
szczeki stercza spod splaszczonego i powykrgcanego nosa. Nosi
skérzany Kaftan, a-uzbrojony jest w potezny, drwalski topor. Dziew-
czeta jada do Middenheim zlozy¢ wizyte kuzynce, Kirsten Jung,
damie dworu Grafa Borysa Todbringera (wiladcy Middenheim).

S3 bardzo dobrze wychowane i przyzwyczajone, aby traktowano je
z szacunkiem (szczegdlnie w obecnoéci Gundera).

Podréz przebiega bez klopotdw az do péinego popotudnia, kiedy
to dylizans mija skrzyzowanie z droga do Grubentreich. Z przodu,
spoéréd drzew, wylania sig straszliwie wygladajaca czaszka. Jej oczy

plona, a ona sama pedzi w strong powozu, unoszac si¢ na wysokos$-
ci mniej wiecej 5 metréw. Wykrzykujac gloéne modly do Sigmara,
wo#nica puszcza lejce i zakrywa dlonig oczy, konie stajg deba i kwi-
cza z przerazenia. Gdy zwierzeta, chcac uniknad lecacego czerepu,
gwaltownie szarpia w bok, dylizanis uderza o pient poteznego drze-
wa i caly zaprzeg przewraca sig, lamiac przy tym oba prawe kola.

Kazda, jadaca na dachu dylizansu osoba musi wykona¢ test strachu,
jeéli jest on nieudany nie moze nic robié. Skok z powozu powinno
sie rozstrzygnaé przy zalozeniu, Ze odlegto$¢ wynosi 6 metréw
(patrz WFRP str, 75). Utrzymanie si¢ na dylizansie wymaga testu
Sily — wynik pomyslny oznacza, ze bohater zostaje trafiony jednym
ciosem o § 3 (nie uwzglednia sie przy tym pancerza), niepowodze-
nie natomiiast, ze dana osoba spadla z powozu - co jest rdwnozna-~
czne z upadkiem z wysokoéci 4 metrow.

Poniewaz osoby siedzace w dylizansie zostaly zaskoczone, muszg wy-
konaé: test Inicjatywy (z ujemnym modyfikatorem -10), w przeciw-
nym wypadku zostajg trafione jednym ciosem o $ 3 (nie uwzglednia
sie przy tym pancerza). W chwili, gdy pasazerowie zaczynaja wydoby-
wacé sie z rozbitego dylizansu, jeden z nich (wybrany losowo) dostrze-
ga zagladajacy do wnetrza czerep. Po paru sekundach czaszka odla-
tuje — wszyscy, ktorzy s3 na zewnatrz wraku widza, ze oddala sie nad
drzewami w kierunku zachodnim. W celu doktadniejszego opisania
czaszki siegnij do Bestiariusza zamieszczonego na koricu przygody.

Dylizans nie nadaje si¢ do naprawy, tylko dwa kola sg sprawne,

a obie osie zostaly zlamane, Woznica Hedrick lezy, jeczac, na drodze
- jest posiniaczony i poobijany, ale poza tym caly. W czasie katas-
trofy émiertelnych obsazen doznat jednak Gunder, ktéremu spada-
jacy kufer z sukniami Ulriki przetracit kark. Dwa konie uciekly, trze-
ci ma paskudnie zlamana noge, a czwarty stoi W poblizu, dygoczac
ze strachu. Obie dziewczyny sg wstrzaénicte, ale moina je uspokoic¢
dodajacymi otuchy slowami. Ale nie uspokoi ich belkot Hedricka
o ,...latajacym, czerwonookim potworze z otchlani piekielnych™

Druzyna ma kilka mozliwosci. Moze pozosta¢ na miejscu, ale oznacza
~'fo spedzenie nocy w lesie. Hedrick zwréci uwage, ze dzi$ nie bedzie
juz jechat zaden dylizans, zreszta i tak by si¢ nie zatrzymal w obawie,
#e s3 rabusiami. Bohaterowie moga pojéc¢ do najblizszego zajazdu, Pod .
Glowa Mutanta”, ale poniewaZ znajduje si¢ on w odlegloéci ponad 30
kilometréw, podrdzni nie dotra tam przed zmierzchem (ktéry nastapiza
mniej wigcej 3 godziny). Trzecia mozliwost, ktéra najbardziej odpowia-
da Ulrice i Bercie, polega na wyruszeniu w strong wsi Grubentreich.
Dziewczyny maja tam krewnych, ktorzy udzielg bohaterom noclegu,
a nastepnego dnia dostarczg jakiego$ srodka transportu, ktorym bedzie
mozna dojecha¢ do zajazdu. Poza tym dziewczyny s3 pewne, ze boha-
terowie zostana wynagrodzeni za zapewnienie im eskorty.

Do Grubentreich jest okoto 15 kilometréw i przy predkodci, z jaka -
dziewczyny moga ié¢ (4,5 kilometra na godzine), podrédini dotrg do
wsi wkrdtce po zapadnigciu zmroku. Biorac pod uwage, Z€ dziew-
czeta nie beda cheialy styszeé o jakimkolwiek innym rozwigzaniu,
jest to najlepszy wybbr. Dzielny Hedrick, ktéry powaznie traktuje
swoje obowiazki, postanawia pojechac¢ na ocalalym koniu do zajaz-
du i poinformowaé o wszystkim straznikéw drég.

Jezeli bohaterowie beda wytrwale maszerowad, moga dotrze¢: do
Grubentreich o zmierzehy; chociaz pod sam koniec marszu Bertha
moze ich nieco opdtniad. Kazdy przystojny lowca przygod, kiéry
przez mniej wigcej ostatni kilometr bedzie ja nidst, zyska sobie
szczera wdziecznoéé. (Wykonariie testu Ogd zapewni mu rowniez
przyjacielski pocatunek w policzek).
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We wsi mieszka 88 prostych wie$niakéw, ktérzy zarabiaja na skromne
zycie upraws roli i hodowla zwierzat. Nie podajemy planu wioski,
gdyz topografia tej miejscowosci nie ma w tej przygodzie znaczenia,

Mathilde i Eduard Jung - stryjenka i stryj dziewczat — prowadza gos-
pode ,Pod Czarng Owcg” i z nieukrywang wdzigcznodcig podziekuja
bohaterom za opieke nad siostrzenicami. Jako wyraz wdziecznosci

zapewnia druzynie nocleg, jedzenie i picie. (Niestety, obydwa poko-
je godcinne gospody sa juz zajete, ale gldéwna sala jest czysta i ciepla).

Jezeli bohaterowie nie wspomnga o latajacej czaszce, zrobi to jedna

z dziewczat. Moze si¢ to wydarzy¢, gdy w jadalni wciaz jeszeze
bedzie duzo miejscowych lub tuz przed udaniem si¢ na spoczynek,
gdy Eduard zamknie juz gospode. Rozmowa z mieszkarticami Gru-
bentreich nie przyniesie rezultatéw innych, niz sceptyczne komen-
tarze na temat ,stuknigcia w glowe”, jakiego opowiadajacy doznat
w czasie wypadku. Eduard jednak nie zlekcewazy tej wiadomodci.
Opis wypadku potwierdza plotke, ktéra dwa dni wezeéniej opowie-
dzial mu Werner Geizhals, handlarz winem, powracajacy z sgsiedniej
wsi Pritzstock (patrz mapy 1i 3a@).

Wedlug Geizhalsa (kidry w tej chwili przebywa w Middenheim)
wieéniacy twierdzili, ze ich wioska jest dotknieta klatwg, ciala zmar-
tych wstaja z ziemi i widcza sie po okolicy, szczegdlnie za$ drecza
ich ,widmowe, latajgce czaszki, ktdre strasza po lasach”. Jung poru-
Szy ten temat, gdy gospoda bedzie juz pusta. Przyszlo mu do glowy,
Ze z czaszkami powinno sig zrobi¢ porzadek, zanim zaczng niepo-
koi¢ mieszkaricéw Grubentreich, a ktéz lepiej moze sie z tym upo-
ra¢ niz przybyli wlasnie bohaterowie? Jezeli ci nie beds przejawiac
ochoty do zbadania sprawy, Jung zacznie wzbogacaé pogioski, mé-
wigg, Ze czaszki pilnuja podobno jakiego§ dawno zapomnianego
skarbu. (Jezeli Bertha bedzie okazywaé sympatie ktéremus z boha-
teréw, Eduard jeszcze bardziej ubarwi calg te historie, majac na-
dziejg, ze lowcy przygdd odejda, nimi rozwinie sie romans?,

Pomysinym zbiegiem okolicznodci, trzech przebywajacych w gOspo-
dzie goci, rolnik Hans Krug z parobkami Pieterem Klammererem

i Albrechtem Kruppem, bedzie jecha¢ przez Pritzstock nastepnego
dnia. Cala tréjka poszla wezesnie spad, ale jutro jedzie do Leichlin-
bergu (przez Pritzstock — patrz mapa 1). Jezeli BG zechca, Krug
podwiezie ich do wioski na swoich wozach.

. By poprosi¢ Hansa Kruga o podwiezienie, bohaterowie beda musieli
wsta¢ wezednie (biada wiec tym, kidrzy naduzyja goscinnodci Eduar-
da). Rolnik zgodzi si¢ nader chetnie, ale poprosi o zaplate w wyso-
kodci 1 szylinga od osoby. Oplate t¢ moina stargowad do 6 penséw
od osoby, ale poniewaz Krug jest biedny, stara sie wykorzystad
kazdg mozliwoé¢ zarobku. Za przejazd bohateréw zaplaci Eduard,
jesli ci beda wymagali powaznej zachety do przeprowadzenia §ledz-
twa. Lowcy przygdd nie musza sie juz martwié o Ulrike i Berthe.
Eduard zapewnia ich, #e osobiscie odwiezie je do Middenheim
nastepnym dylizansem. !

Przejechanie wozem Kruga 23 kilometréw, ktére dziela obie wioski
trwa okolo 3 godzin. Jedynym innym sposobem, w jaki bohaterowie
mogg pokonac t¢ droge, jest marsz.'W Grubentreich nie ma koni,
ktdre mozna kupi¢ lub wynaja¢. Ani Krug, ani jego pomocnicy nie
wiedza nic o wydarzeniach w Pritzstock, gdyz wlaénie powracajg

z dlugiej podrdzy do Middenheim.

PRITZSTOCK: WIES

Pritzstock jest mala, ale zamozng Wwsia, liczaca 48 dusz. Mapa 2
przedstawia okolice, a mapa 3 samg wioske, W kazdym gospodar-
stwie, poza budynkiem mieszkalnym,"stoi duza szopa do fermenta-
cji, wktdrej przechowywane sq beczki z winem i gdzie wyciska sie
winogrona. Butelki z winem najlepszych rocznikéw sg zazwyczaj
trzymane w piwnicach pod domami.

Zwierzgta domowe sg nieliczne — kilka $win, kdz i kur. Te ostatnie
spacerujg swobodnie i przez znaczng wiekszo$¢ czasu grzebig

w ziemi w pdinocno-zachodniej czgsci wsi, poniewaz fam wladnie
chowa si¢ zmarlych, w wyniku czego robaki sa wyjatkowo tiuste.

Wokdt wsi znajdujg sie winnice, umieszczone na sztucznych tara-
sach, kidre usypano po wyrgbaniu lasu. Produkowane tu wino jest
jedynym Zrodlem dochodu mieszkaficdw. Pritzstock Kiesling jest

GRONA GNIEWU 0& '

lekkim, delikatnym winem, ktérego popularnosé w zachodnich
czesciach Imperium stale ro$nie. W ostatnich latach zbiory byty .
wyjatkowo dobre i w rezultacie wie$ stala sie zamozna ~ budynki

i wozy sa w doskonalym stanie, zwierzeta sa dobrze utrzymane,

a ludzie syci i zadowoleni. Zaskakuje (niektorych) fakt, ze we wsi
nie ma gospody, a Zycie towarzyskie polega na czestym ,prébowa-
niu wina” w réznych domach. Spoleczno$d wioski jest ze sobg bar-
dzo zZyta, Najbardziej popularne spotkania odbywaja sie¢ w domu
soltysa Pritzstock, Henri-Phillippe’a Rocheteau.

Najbardziej pracowitym okresem we wsi jest czas winobrania. Usta-
lenie go jest najistotniejsza sprawg dla utrzymania bogactwa wsi.
Aby uzyska¢ najlepsze wino, winogrona nalezy zebra¢ w przeciagu
7 dni. Okredlenie chwili rozpoczecia zbioréw wymaga wieloletniego
do$wiadczenia, a bohaterowie przybeds do wioski na dwa dni przed
chwila, w ktdrej nalezy rozpoczad winobranie, jezeli wino ma sie
nie zepsu¢. Robotnicy sezonowi z sasiednich rejondw maja dopiero
przyby¢, ale w wiosce s3 juz niektérzy kupey wina z Altdorfu i Mid-
denheim. Winogrona zostaly juz ocenione i wszystko zapowiada sie
doskonale ~ pod warunkiem, Ze zbiory rozpoczng si¢ w terminie.

PRITZSTOCK: PRZESZEOSC I TERAZNIEJSZOSC

Obecne klopoty maja swoje Zréddlo w przeszlodei. Trzy lata temu
mlody handlarz wina z Altdorfu, Stefan Maranaeur, nawigzal romans
z Elisabet, zona Henri-Phillippe’a. Niestety, temu ostatniemu przy-
padkowo wpadl w rece list Stefana do jego Zony. Gdyby Henri-Phil-
lippe byl 'w stanie natychmiast porozmawia¢ z Zong, wszystko za-
pewne skonczyloby sie typowym dla Bretoficzykdw napadem wiécie-
klodci. Niestety, Elisabet przybywala wtedy w Altdorfie, zapewne ze
swoim kochankiem, a przez ten czas gniew, plonacy w sercu Henri-
Phillippe’a przemienil si¢-w lodowatg nienawid¢ i zadze zemsty.

Miesigc pdZniej Henri-Phillippe wystal swoja Zone do Altdorfu, by
kupita tam nowe ubrania. Elisabet chetnie na to przystala, dostrze-
gajac nows sposobnod¢ spotkania z kochankiem. Ale Henri-Phillip-
pe mial inne plany, dlatego bez wiedzy Zony zaprosit Stefana do
Pritzstock pod pretekstern degustacji mlodego wina. Handlarz oczy-
widcie przybyl i dzien spedzony na omawianiu intereséw zakonczyl
si¢ prébowaniem wina, na ktdre zostala zaproszona cata wie$,

W trakcie wieczornej rozmowy Stefan dowiedzial sie, ze Elisabet
wyjechala do Altdorfu. Przeklinajac swéj pech; ograniczyl picie
wina, thumaczac sie, ze wcezednie wyjedzie, poniewaz ~hastepnego
ranka musi dopilnowa¢ waznych spraw”. Tej jednak nocy Henri-
Phillippe napadi $piacego handlarza, ogluszyl go i zaciagnat do
piwnicy, gdzie przygotowal specjalna nisze: Po przykuciu mlodego
kupca do $ciany, Rocheteau poczekal, az Stefan odzyska przytom-
no$¢. Potem, gluchy na rozpaczliwe blagania Maranaeura, staran-
nie i dokladnie zacza} zamurowywaé nisze wczesdniej przygotowa-
nymi kamieniami.
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W koricu, ku swojej uciesze, zakorczyt te ponurg pracg. W zasiegu
Stefana pozostawil beczke wina, gdyz chcial, by jego wiezien mogl
gasi¢ pragnienie i zmarl straszliwg, powolng $miercig glodowa.
Pozostato mu jedynie pozby¢ sie konia handlarza. Poniewaz cata
wie$ odsypiala jeszcze skutki pijanstwa, Henri-Phillippe bez trudu
wymknat sie niepostrzezenie. Rozrzuciwszy wzdhuz drogi nalezace
do Stefana przedmioty, puscil konia wolno i powrdcit do Pritzstock.

Trzy dni pozniej znaleziono siodlo i juki Stefana. Wszyscy uwazali,
7e wyjechal wczesnym rankiem, nie tracc czasu na pozegnania.
Poszukiwania, zorganizowane przez soltysa Pritzstock nie doprowa-
dzily (oczywicie) do odnalezienia ciala. :

Przez jaki$ czas znikniecie mlodego handlarza wzbudzalo wiele
komentarzy i niepokoju. Skoro jednak nie nastapily dalsze podobne
przypadki, nazwisko Stefana Maranaeura powoli uleglo zapomnie-
niu. Takie przynajmniej byly nadzieje i przypuszczenia Henri-Phil-
lippe’a. By¢ moze zidcilyby sig, gdyby nie pewien czlowiek — bliz-
niak Stefana, Dieter.

W czasie, gdy zamurowano Stefana, Dieter Maranaeur pomyélnie
koriczyt swoje czarodziejskie studia w Middenheim. Ale gdy jego
brat zaczal cierpieé, on tez odczuwal te same meki. Polaczony wig-
zami krwi ze swym bratem, Dieter najpierw calymi nocami nie spal,
po tygodniu zaczal zdradza¢ objawy powaZnego wyniszczenia orga-
nizmu. Nieco pdéniej uczeni czarownika popadl w delirium - lekarze
zaczeli obawiaé sie o jego zycie, poniewaz jego stan stale si¢’ pogar-
szal. Nagle (w chwili émierci Stefana) trwajaca miesiac choroba usta-
pita, a Dieter zaczal powraca¢ do zdrowia. Dopiero wtedy poinfor-

mowano go o tym, Ze w czasie zwigzanego z interesami wyjazdu do’

Pritzstock jego brat zniknal.

W ciagu trzech nastepnych lat z listéw, ktdre znalazt w altdorfskiej
rezydencji Stefana, Dieter dowiedzial si¢ o romansie, laczacym jego
zmarlego brata z Elisabet i o zaproszeniu go przez Henri-Phillippe’a.
Analizujac ze swymi przelozonymi te wiadomosci oraz sprawe swo-
jej tajemniczej choroby, Dieter ostatecznie zdolat ustali¢, w jaki spo-
séb zginat jego brat.

Dieter, ktéry w. tej chwili jest czarodziejem 2 poziomu, przybyt'do
wsi ogarniety pragnieniem zemsty. Nie dos¢, ze Dieter ma wiasne,
doé¢ dziwaczne przekonania, to jeszcze znajduje si¢ pod silnym
wplywem ducha zmarlego brata. Stefan Maranaeur przesyla zza
grobu cala swa nienawiéé i sklania czarodzieja, aby ten zrujnowat
Pritzstock i zabit Rocheteau.

Pierwszym krokiem Dietera bylo zbadanie okolicy i znalezienie bez-
piecznej bazy dla siebie i wynajetego ochroniarza, Kurta Schultza.

1 tu, w pewnym sensie, miat szczgdcie. W dobrze zamaskowanej
roélinnoscig jaskini odkryl liczne ludzkie i humanoidalne czaszki -
posepne pamiatki jakiej$ dawnej bitwy. Dieter natychmiast zorien-
towal sie, Ze $3 one w pewien sposdb magiczne, a po- przeprowa-
dzeniu doéwiadczen przekonal si¢ réwnieZ, ze mozna je kontrolo-
waé (przynajmniej do pewnego stopnia). Od tej pory wysyla je, by
atakowaly Pritzstock — sa one doskonatym narzgdziem do straszenia
mieszkahcdw wioski i zmuszenia ich do jej opuszczenia. Czarodziej
nie zdaje sobie jednak sprawy, Ze czaszki zawdzieczaja swoje ma-
giczne whadciwodci dladowym ilosciom spaczenia, obecnego-w jas-
kini. Nie jest go na tyle duzo, by wywolywat chaotyczne zmianfl,
cho¢ w przypadku szczegdlnie diugotrwalego kontaktu moga one
nastapi¢, ale wystarczajaco wiele, by zainteresowali si¢ nim ci,
ktorzy wtradycyiny sposob s3 od niego uzaleznieni — i tu zmierza-..
‘my do ostatniej czedci tej przygody.

W okolice wioski przybyla niewielka grupka skavendw, ktdrzy wy-
czuli obecnoé¢ spaczenia. Maja za zadanie go odnale#d. Po ustale-
niu, ze spaczed znajduje si¢ w jaskini, skaveni zauwazyli Dietera,
Kurta i latajace ¢zaszki. Przywddca szczuroludzi, dos¢ sprytay jak
na skavena, postanowil poczeka¢ i sprawdzi¢ do czego zdolne sa
latajace czerepy i w jaki sposéb mozna je bedzie wykorzystaé. Jak
bylo do przewidzenia, skaveni nie wiedza czy maja prowadzi¢ per-
traktacje czy atakowad, zwlaszcza, ze w tym drugim przypadku

w powietrzu nagle moze by¢ gesto od dysponujacych nieznang
moca latajgcych czaszek.

Pozostala czedé przygody przebiega zgodnie z ponizszym opisem.
Po scenie przybycia bohaterdéw do wioski nastepuje czed¢, poswie-
cona mieszkajacym w Pritzstock bohaterom niezaleznym -~ napisano
w niej co robia, kim s3 i co wiedza. Przedstawione takZe propozycje
ich reakcji na rozmaite dzialania i pytania bohaterdw, prowadzo-
nych przez graczy. Potem nastepuje opis Dietera, Kurta oraz ich ja-
skini, a takze szczegSlowe informacje, dotyczace kryjowki skave-
néw. Waznym czynnikiem w tej przygodzie jest czas — Dieter prakty-
cznie wygra, jezeli winobranie zostanie uniemozliwione. W miarg
uplywu dni, nastroje w wiosce staja sig coraz bardziej ponure.

Wyboista droga z Grubentreich wytania si¢ z lasu, po czym znika

w niewielkiej, calkowicie zaro$nietej pigkng winorosla dolinie. Jezeli
druzyna podréZuje z Hansem Krugiem, rozlegnie si¢ pomruk zasko-
czenia. Po zapytaniu go, rolnik wyrazi zdziwienie faktem, ze w win-
nicach nikt nie pracuje. MG powinien zaloZy¢, Zze bohaterowie przy-
bywaja w dniu 0, 2 wydarzenia s3 odpowiednio zgrane w czasie:

Po przybyciu do wsi (otoczonej dobrze utrzymana, ale raczej.sym-
boliczna fosa), bohaterowie z zaskoczeniem zwrocg uwage na za-
moznoéd miejsca, jak i panujaca wokolo ciszg. Widaé rowniez, ze
okna kilku doméw sa zabite nieheblowanymi deskami, a do fron-
towych drzwi umocowano kidcie kwiatéw (rozpoznawanie roslin
pozwali na zidentyfikowanie ich jako ,paluszkéw babei”, co do kto-
rych panuje powszechne przekonanie, ze odstraszajg zle duchy).
Oprécz tego drzwi doméw pomazane s3 bezsensownymi funami,
ale by zorientowac sig, Ze rzeczywiscie nie maja one sensu, trzeba
mied umiejgtnodé rozpoznawanie runéw.

Dalsza jazda z Krugiem lub samodzielne badanie wioski przyniesie
rezultat w postaci stwierdzenia, i2 wszyscy wieniacy 53 W tej chwili
na zebraniu przed domem soltysa. Panuje wielkie zamieszanie,
ludzie méwia jeden przez drugiego. Na widok obcych wszyscy sig
uspokoja. Na razie wieéniacy obawiaja si¢ przybyszéw i odpowied-
nio do tego si¢ zachowuija. :

Nagle, korzystajac z ciszy, odezwie si¢ Henri-Phillippe: Postuchaj-
cie. Dyskusja nie ma sensu, dopoki sig nie uspokoimy. Dopiero wtedy
bedziemy mogli oméwié wszystko rozsqdnie. I nie ma sensu bezpod-
stawnie kogos oskarzaé. W tym momencie stycha¢ powszechny
pomruk dezaprobaty, lecz Henri-Phillippe moéwi dalej. - Niech
wszyscy rozejdq sig teraz do swoich doméw. Spotkamy si¢ za parg
godzin. Propozycja zostaje przyjeta z zadowoleniem i wszyscy za-
czynaja si¢ rozchodzié. Jezeli BG przybyli do wioski wraz z Kru-
giem, on i jego pomocnicy wysadza-ich i pojada dalej (jednak -
dopiero po odwiedzeniu miejscowego skiepu, w ktérym zapytaja

co sie dzieje). :

Gdy tylko zebranie si¢ zakoriczy, Henri-Phillippe bedzie mégl powitad
drugyne. Nalezy teraz skorzysta¢ z opisu tego bohatera niezaleznego,

~ktdry jest zamieszczony wérdd opisdw innych mieszkaficow wioski.

Wyduzesha

Drziesie¢ dni temu- do wioski przybiegt Seel Baldurich, ktory stwier-
dzil, 2¢é widziat w lesie ,ducha” (miejsce 1 na Mapie 3a, patrz.tez
zapis w-wykazie BN). Seel stynie we wsi ze opowiadania rozmai-
tych niestworzonych historii i jego opowieé¢ potraktowano jako ko-
lejny produkt bujnej wyobrazni. Jednak trzy dni pdiniej Isolde
Guderian, zbierajaca wlesie owoce, dostrzegla siedzaca na galezi
czaszke. Czerep sie nie ruszal, ale gdy dziewczyna powrdcila z pa-
roma milicjantami, juZ go nie bylo (miejsce 2). Mieszkancy wsi nie
potraktowali powaznie rowniez i tego wydarzenia, ale trzy dni temu
dwéch parobkoéw, Sigismund Halsbret i Knud Gropenfrotteur, twier-
dzito, Ze pracujac w-lesie widzieli unoszaca si¢ w powietrzu ,plo-
naca czaszke” (miejsce 3): Tym razem opowie$d ich potraktowano
z nalezyts uwaga, lecz zakrojone na szeroka skale poszukiwania,
przeprowadzone przez milicig; nie dostarczyly najmniejszych informacji. .




I'w koricu rankiem tego dnia, w ktdrym do wsi przybyli bohatero-
wie, pracujgca w winnicy Erietta Surhardt zostala zaatakowana przez
czaszke. Trzej inni pracownicy ustyszeli jej krzyki i przybiegli w miej-
sce, w ktérym widziano jg po raz ostatni, Odnale3li j3 nieprzytomng
ilezaca we krwi, ale, co gorsza, na jej ciele spoczywala czaszka (miej-
sce 4). Czerep wzbil si¢ w powietrze, lecz zamiast zaatakowaé no-
woprzybylych, odlecial do lasu. Erietta zostala zaniesiona do wioski
i obecnie lezy w domu Rocheteau, gdzie opiekuje sie nig Elisabet,

Juz wezedniej wystraszeni wiedniacy gromadzili sie, Jzeby co$ zro-
bi¢”, gdy nagle spostrzegli, ze nie ma wérdd nich Sigismunda Hals-
breta (jednego ze $wiadkdw wydarzenia z miejsca 3). Przeprowa-
dzone w wiosce poszukiwania nie daly zadnych rezultatéw, co
jeszcze bardziej przerazilo mieszkaficéw. (Tak naprawde, niezwykle
wystraszony Sigismund uciekl tuz przed $witem. W wiosce nie mial
krewnych; dlatego postanowit spakowa¢ manatki i zwiad). Wieénia-
Cy zaczynajg martwic si¢ o swoja przyszio$¢, poniewa? winobranie
powinno rozpoczad si¢ za dwa dni. Obawiaja sie wychodzi¢ do
pracy, a robotnicy sezonowi z calq pewnoécia uslyszeli juz jakie$
plotki i bedg sie trzymaé z dala od Pritzstock.

Wszystkie podane wyzej informacie sa powszechnie znane, ale bo-
haterowie otrzymaja nieco spéjniejsza informacie od Henri-Phillippe’a.
W wiosce wszyscy zastanawiajq si¢ nad przyczyng calego zamiesza-
nia i przypomng sobie o zniknieciu przed paroma laty mlodego
handlarza winem. Dodatkowo pojawilo sie réwniez kilka plotek,
tlumaczacych to co sig dzieje:

(1) W czasie wyrebu lasu zbezczeszczono groby wojownikdw, pole-
glych w czasie dawnej bitwy. Oparta na prawdzie miejscowa legen-
da glosi, ze na poludniowy zachéd od Pritzstock wycieto kiedy$
bande wojownikdéw Chaosu z lasu Drakwald. By¢ moze niektérych
zabito niedaleko wioski?

(2) Czaszki zestali bogowie jako kare za opieszaloéé w skladaniu
dzigkczynnych ofiar, naleznych im za zeszloroczne doskonale zbiory.

(3) W cala sprawe jest zamieszany Henri-Phillippe, kiéry po uciecz-
ce lub $mierci wszystkich mieszkaficéw wioski chece kupi¢ tanio ich
ziemig. W koricu kto dysponuje odpowiednim kapitalem na zakup
gruntdw?

Ta ostatnia plotka jest najgorsza i pojawi si¢ dopiero wiedy, gdy sy-
tuacja stanie si¢ naprawde paskudna (a w poblizu nie bedzie soltysa).

Wiesniacy s3 réwniez wiciekli na milicje, poniewaz ta nie robi nic,
by powstrzyma¢ czaszki. Powoduje to napiecia pomiedzy mieszkan-
cami wioski. Nikt wprawdzie nie moze powiedzie¢, w jaki sposéb
milicja (czterech wiedniakdw i wojownik) miataby zapobiec pojawia-
niu si¢ czerepéw, ale nikogo nie powstrzymuje to przed narzeka-
niem na ich nieudolno$é. '

Uwaga: wielu mieszkancdw wioski dysponuje umiejetnodcia winiar-
stwo. Przypomina ona piwowarstwo, ale odnosi si¢ wylacznie do
wina. Obejmuje wiedze o hodowli winnej lozy i produkcji wina.

HENRI - PHILLIPPE ROCHETEAU,
' SOLTYS PRITZSTOCK

Henri-Phillippe jest poteznym, solidnie
zbudowanym mezczyzng w wieku 42 lat,
o smaglej cerze i dlugich do ramion, czar-
nych wiosach. Dziesie¢ lat dobrego zycia
sprawilo, Zze ma lekka nadwage, ale w dal-
szym ciggu cieszy si¢ dobrym zdrowiem.
Poprzednio byl handlarzem win z Bretonii,
ale kiedy w czasie stuzbowej podrézy od-
wiedzil t¢ okolice, zdal sobie sprawe, ze
tutejsza ziemia i klimat doskonale nadaja sie
do hodowli bretoniskiej winorogli. Za pozy-
czone pienigdze nabyl od miejscowych
mieszkancdw pokazny obszar gruntu (zapla-
cit uczciwg ceng) i przed 14 laty zamieszkal
w tej wiosce. Ludzie, od ktérych odkupil
ziemi¢ dzierzawig ja teraz od niego. Nowe
wino wkrétce zdobylo uznanie, dlatego po
- splacie poczgtkowej pozyczki Henri-Phillip-
pe cieszyl si¢ coraz wiekszymi dochodami.

Dwa lata po przybyciu poslubit miejscows dziewczyne, Elisabet,
ktdra zaintrygowala go swojg uroda i niewinnoscig: Jednak odkad
dowiedzial sie o jej romansie ze Stefanem Maraneurem stal sie dla
niej bardzo przykry i obecnie traktuje ja bardziej jak shuzacg, niz zo-
ne. Ma do niej rowniez zal o to, iz nie dala mu dzieci. Ten wiadnie
fakt cala wie$ uwaza za prawdziwy powéd kryzysu ich malzefistwa.

Henri-Phillippe jest typowym Bretosiczykiem, zwlaszcza z powodu
swej zywiolowodci i teatralnego demonstrowania uczué. Gdyby wi-
nobranie si¢ nie udalo, ponidsiby bardzo duze straty, dlatego z ra-
doécia powita bohaterdw jako potencjalnych wybawcdw. Za uwol-
nienie wioski od ne¢kajgcych ja czaszek przed rozpoczeciem zbioréw
zaproponuje druzynie 750 ZK. Za kazdy stracony dzien winobrania
proponowane wynagrodzenie bedzie zmniejszane o 100 ZK. Soltys
osobiscie s3dzi, Ze czaszki rzeczywidcie pochodza z jakiegod zbez-
czeszczonego pobojowiska i by¢ moze wystarczy zamkngd wejdcie
do grobowca, aby uniemozliwi¢ im wydostawanie si¢ na zewnatrz.
W czasie pelnienia misji, bohaterowie moga spa¢ w winiarni; a jadio
i napoje otrzymujg za darmo. :

Jezeli wykorzystujesz ten scenariusz jako fragment kampanii, mo-
Zesz.zechcied, aby Rocheteau zaproponowal druzynie wynagrodze-
nie w postaci procentu od udanych zbioréw. Dobre winobranie
przyniesie mu po roku jakie$ 5000 ZK czystego zysku i dochdd ten
bedzie wzrastat o 1000 ZK w miare dojrzewania wina (ktdre w peini
dojrzewa po pigciu latach). Rocheteau rozpocznie pertraktacje od -
-15%, ale moina to podwyzszy¢ do 20%. Druzyna bedzie musiata’
zdecydowac ile lat chee czekaé, a poszczegdlni bohaterowie bedg
musieli powrdci¢ w uzgodnionym roku w czasie winobrania, by
wtedy odebra¢ swoja cze$¢ nagrody. Kazdy utracony dzied winobra-

nia powoduje zmniejszenie zysku Rocheteau o 10%. ™ N

Piwnica

Do przygody nie dolaczyli$my planu domu soltysa, ale przeszukanie
piwnicy pozwoli odnaleZ¢ za jedng z wielkich beczek do wina §lady
stosunkowo niedawnych prac murarskich (pomiedzy $ciana, a beczks
jest szczelina o szerokodci zaledwie trzydziestu centymetréw).

Jezeli zapytaja o to Rocheteau (ktéry zapewne zdziwi sie, czego ci
ludzie szukaja w jego piwnicy, do ktdrej jedyne wejécie prowadzi
przez kuchni¢) ten odpowie, Ze nisza zostala zamurowana, by zapo-
biec wilgoci. Wykorzystanie umiejetnoéci gérnictwo pozwoli ustali¢, ze
$cianka ma mniej niz 5 lat, 2 w calej piwnicy nie ma ani $ladu wilgoci.
Przedostanie si¢ do zamurowanej niszy jest trudne. Niewielka

przestrzen uniemozliwia uzycie miota. Jezeli éciana ma zosta¢ roze-
brana, najpierw trzeba bedzie przesuna¢ lub rozbi¢ duzg (i ciezka)

* beczke do wina. Oczom poszukiwaczy, ktérzy dotra do niszy.ukaze

sig wysuszony:trup, z jedna rekq przybita do muruy, a takze stojaca
obok niego beczka-po-winie i czerpak. Obszukanie zwlok pozwoli
odnalez¢ list. Cze§¢ papieru, na ktdrym go napisano zostala znisz-

czona przez plesf i mozna odezytad jedynie nastgpujace stowa:
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N 2 =
ajdrozszy Stefaniel: [ -

?alaz:'e mi Cig brak. Jak diugo jeszcze bedziemy sie. ukrywad?
Pewnego dnia z calq pewnoscig zostaniemy zdemaskowani. |
\ \ Gdy nas odwiedzasz niemal nie $miem spotykal sig z Tobg,
)
L kryje sie w mym sercu. Czyz nie widzisz, jak moje dionie drzq,
 &dy sig witamy, czyz moje oczy nie podqgzajg za Tobg, gdy...

' .

’ [ _l" 4

Jak latwo sie domyéled, jest to list od Elisabet Rocheteau.

Reakcia na wydarzeaia

Jeizeli w czasie przygody Henri-Phillippe spotka si¢ twarza w twarz
z Dieterem Maranaeurem, zblednie, jakby dostrzegt ducha. Nie miat
pojecia, Ze jego ofiara miala brata-bliZniaka i dojdzie do wniosku,
2e Stefanowi jakim$ cudem udalo sie uciec. MG moze poprowadzié
ten fragment przygody w ten sposdb, by soltys zalamat sie i wyznat
wszystko, albo by ogarniety chwilowym szalenstwem zbiegt na ddl,
Zeby sprawdzi¢ swoja prywatna cele. Soltys moze réwniez wpadé

we wiciekloéé, widzac, ze jego wrdg nadal zyje. Wtedy natychmiast .

zaatakuje Dietera wolajac co$ w rodzaju: — Ty/ Nie wiem, jak to
zrobiles, ale po raz drugi nie dam ci sig wymkngdé Smierci!

Kiedy zostang mu przedstawione dowody jego zbrodni (tj. zwloki
w piwnicy), Rocheteau moze prébowac si¢ wylgaé, przekupi¢ boha-
terdw lub wywalczy¢ sobie droge ucieczki.

Heari-Phillippe Rocheteas, softys Pritzstock

Charakter: neutralny

Umiejetnosci: mocna glowa, etykieta, zielarstwo, czytanie i pisanie
— bretoniski i reikspiel, geniusz arytmetyczny, winiarstwo.

Przedmioty: skérzany kaftan (0/1 PP, korpus), sztylet (+10 I, -2 do
zadawanych obrazef, -20 do parowania), sakiewka (4 ZK, 11 szylin-
gbéw, 10 penséw), miecz (w domu).

ELISABET ROCHETEAU

Elisabet ma 33 lata, jest szczupla, ma blekitne
oczy, a jej blond wlosy s3 zaplecione w war-
kocz. Jest cichg, wiejsks kobieta, maloméwng
w-obecnoéci meza. Jej obecnie niezyjacy juz ro-
dzice namdwili jg do maizenistwa z Rocheteau

i przez jakis$ czas wszystko ukladalo si¢ szczedli-
wie, nawet pomimo fakry, iz Elisabet zawsze
byta oniesmielona osobowodcig Henri-Phillip-
pe'a. Jednak w ciggu ostatnich lat maz zaczal
coraz bardziej nad nig dominowaé. Nic wiec
dziwnego, Ze zaczela czud sig coraz bardziej nie-
szczesliwa. W jakims stopniu czuje sie winna, ze
nie urodzila mezowi dziedi i prébuje mu to wy-
nagrodzi¢, zachowujac si¢ jak postuszna Zona.

Zniknigcie Stefana bardzo jg poruszylo, a jej
bdl jest tym trudniejszy do zniesienia, ze musi go ukrywaé. W dal-
szym ciagu pamigta ich romans i czgsto marzy, ze kochanek powré-
ci i znowu uczyni j3 szczedliwa. W dalszym ciggu przechowuje kilka
jego listéw, ktére ukrywa w pudetku na kapelusze w sypialni.

Reakcja na wydarzeala

Elisabet wie, Ze Stefan mial brata-bliZzniaka, ale widzac Dietera
zachowa sie tak, jakby spetnily si¢ jej pragnienia. Kiedy dowie sie
prawdy o $mierci Stefana, okaze si¢ wystarczajaco zdeterminowa-
na, by sprébowaé zabi¢ swego meza. Jezeli si¢ jej to nie uda, zrobi
wszystko, by doprowadzi¢ do skazania go na émieré za morderstwo.

Elisabet Rochetesn

obawiam si¢ bowiem, ze moje spojrzenie zdradzi milosé, ktéra [

Charakter: neutralny

Umiejetnodci: urok osobisty, gotowanie, etykieta, szacowanie, tar-
gowanie sig, czytanie i pisanie,

Przedmioty: n6z (+10 I, -2 do zadawanych obrazeq, -20 do
parowania), sakiewka (1 ZK, 16 szylingéw, 8 penséw).

PARZIVAL TRISTAN ASCHAFFENBERG

‘Aschaffenberg jest przystojnym, 22-letnim mio-
dzieficem, ma 188 centymetrow wzrostu, nie-
bieskie oczy i perfowobiale zeby. Parzival jest
synem altdorfskiego szlachcica (co stalo sie rd-
diem krazacej po wiosce falszywej pogloski, ze
jest synem z nieprawego loza samego Cesarza)
i jest w polowie dwuletniego okresu stuzby

w miejscowej milicji (dowodzi tym oddzialem).

Parzival wladciwie chcial zostad rycerzem za-
konnym, ale jego ojciec, przyjaciel Rocheteau,
wymogl na nim, by najpierw zdobyt nieco
do$wiadczenia w ,poszukiwaniu przygdd”

i wystal go do Pritzstock, by zorganizowat

w wiosce milicie. Jego ojciec sadzit, Zze bedzie
to latwe wprowadzenie do zycia fowcy przy-
gbd. Parzival po$wiecit wiele czasu uczgc milicjantéw (wszystkich 4)
maszerowania i musztry. Przez reszte czasu zalecat si¢ do miejsco-
wej pieknodci, Isoldy Guderian. Przez caly czas Parzival zachowuje
sie w sposob charakterystyczny dla szlachetnie urodzonego. Jest
bogaty, prdiny, arogancki i irytujgco szowinistyczny.

Parzival uwaza ataki czaszek za dar niebios, ktdry pozwoli mu wre-
szcie udowodnié swojg wartod¢. Niestety, czerepy grajg nieczysto

i do tej pory nie udalo mu si¢ zobaczy¢ choéby jednej czaszki, a co
dopiero z nig walczy¢. Bardzo pragnie zdoby¢ stawe i w zwigzku

Z tym powita z ogromnym entuzjazmem kazdy plan polowania na
czaszki. Doskonale zdaje sobie jednak sprawe z tego, Ze milicja
oskarzana jest o bezczynno$¢ i bedzie wspdldziatal w realizacii
kazdego majacego szanse powodzenia planu (pod warunkiem, ze
odegra w nim wazng role). Mimo, Ze jest okropnie irytujacy, BG
powinni stara¢ si¢ mie¢ go po swojej stronie.

W dowodzonej przez niego milicji stuza Josef Bleuler, Manfred
Fleiss, Hans-Friedich Kallman i Gunter Semmelweiss.

Parzival Tristan Aschaffenberg

.

Charakter: dobry

Umiejetnosci: tresura, rozbrajanie, uniki, powozenie, szacowanie,
bystry wzrok, jezdziectwo, specjalistyczna broti - szermiercza, specja-
listyczna brovi— do parowania, silny cios, bardzo silny*, winiarstwo.

Przedmioty: kaftan kolczy (1 PP korpus/nogi), hetm (1PP glowa),
tarcza (1PP wszystkie lokacje), rapier (+20 I, -1 do zadawanych
obrazen), lewak (-2 do zadawanych obrazes, -10 do parowania),
elegancka odziez, klejnoty osobiste (warte 40 ZK), sakiewka (17 ZK,
16 szylingéw), lekki kon bojowy, Friedrich.

ISOLDE GUDERIAN

Isolde jest oszalamiajgco pigkng, dwudziestolet-
nia dziewczyng o czarnych wiosach, zielonych
oczach i idealnej figurze. Doskonale wie, jaki
efekt jej obecnoéé wywiera na meZczyznach,
ale swoja wiedzg ukrywa pod niewinng mina.
Demonstracyjnie nosi mala, zlotg broszke, ktora
jest podarunkiem od Parzivala.

Poniewaz szuka meza, ktdry zabralby jg z Pritz-
stock, zainteresuje sie kazdym bohaterem —~ mez-
czyzng (czlowiekiem lub elfem), ktérego Ogd
wynosi 40 | wiecej, ale flintuje ze wszystkimi
przedstawicielami plci meskiej w druzynie. Robi
to miedzy innymi dlatego, by zobaczy¢ reakcje
Parzivala, jej.aktualnego ,chlopaka”. Parzival od
g1 dawna przechwald si¢ swojg meska tezyzng, dla-
tego Isolde: bardzo chetnie wystawi ja na prdbe.




Uwaga: Parzival wyzwie na pojedynek kazdego meZczyzne, ktdry
bedzie okazywal zbyinie zainteresowanie jego kobieta. O ile miody
szlachcic nie zostanie wystawiony na po$miewisko, nie bedzie to-
czyl pojedynku na $mier¢ i zycie i dopdki nie zostanie ranny, bedzie
prébowal rozbroi¢ przeciwnika i zazadad jego natychmiastowego
poddania sig. Sytuacja bohateréw stanie si¢ fatalna, jezeli Parzival
zostanie zabity w pojedynku. Rocheteau natychmiast wysle wiado-
mo$¢ do Altdorfu, a MG powinien rozwinad ten watek w sposéb,
jaki uzna za odpowiedni. W kazdym razie, jezeli Parzival wygra,
Isolde bedzie wynosita go pod niebiosa (i przestanie flirtowad),

a jezeli przegra, zajmie si¢ jego pocieszaniem. Wprawdzie jest za-
rozumiatym durniem, ale w koncu to szlachcic.

Miejsce, w ktorym Isolde spotkala czaszke oznaczone jest na mapie
3a numerem 2. Wydawalo sie¢ jej, ze byla to czaszka jakiego$ zwie-
rzgcia, moze borsuka czy czego$ podobnego. (Uwaga: Isolde wi-
dziala czaszke skavenal). Nie jest tego pewna, ale na zadane pytanie
odpowie, ze oczodoly czerepu promieniowaly stabym blaskiem.
Jezeli zaprowadzi si¢ ja na miejsce zdarzenia, nie bedzie potrafila
wskaza¢ konkretnego drzewa. Przeszukanie okolicy nie przyniesie
Zadnych interesujgcych odkryd,

Charakter: neutralny

Umiejetnosci: oburecznosdé, urok osobisty, gotowanie, etykieta,
zielarstwo.

Przedmioty: bizuteria osobista (100 ZK) sakiewka z 6 ZK, 11 SS, 27 BP.

WUDER LECHART

Wuder wyglada niczym brudny, wioskowy
idiota. Zgodnie z najlepszymi tradycjami wiej-
skich gtupkdw przesiaduje wcigz na plotach,
zujgc stomki i znaczaco mrugajac do przechod-
niéw. Dziesigé lat temu miody Wuder zjawit
si¢ w Pritzstock jako robotnik sezonowy i po-
zostal po zakoriczeniu zbioréw. Trzy lata pdi-
niej zaczal si¢ dziwnie zachowywac i w tej
chwili jest zupelnie nienormalny. Na szczedcie
wie$ okazala mu litod¢ i karmi go resztkami.

‘Wuder bez przeszkéd wlbezy sie po okolicy
w poblizu wsi i zapuszcza w lasy, gdy tylko
przyjdzie mu na to ochota. Bedzie rozmawial
z kazdym, kto mu da jeé¢ i stanie si¢ lojalnym
stuga kazdego, kto da mu co$ blyszczacego
(moze to by¢, na przyklad, srebrny szyling).
Mowa Wudera jest prawie catkowicie niezrozumiala. Przede wszystkim
nie ma ani jednego zeba, czesto jest pijany i/lub w delirium, lecz, co
wazniejsze, méwi mieszaning staroswiatowego i mrocznef mowy! Boha-
ter, Znajgcy mroczng mowe rozpozna ja, jezeli pomysinie wykona test
obserwacji. Ten sam test wykonany przez innych BG po prostu poz-
woli im sie zorientowad, ze Wuder méwi mieszaning dwdch jezykow.

Jako miody chlopak Wuder interesowal si¢ plotkami na temat znaj-
dujgcego si¢ w rejonie wioski pola bitwy. Cale godziny poswiecit
na przeszukiwanie lasu i przypadkiem natrafit na jaskinie, w ktérej
znajdowal si¢ spaczen (i czaszki). Wuder zaczat kopad¢ w miejscu,
w ktdrym lezaly czerepy, gdyz liczyl na odnalezienie skarbu, Zna-
lazt jednak tylko kawalek skaly i pewnie kopalby dalej, gdyby nie
poruszyla si¢ jedna z czaszek! Uciekl, $ciskajac w garSci znaleziony
kawatek skaty, ktéry zatrzymal jako talizman. Teraz uzywa go za-
miast z¢bdw, miazdzgc przy jego pomocy twarde kawalki jedzenia.

Spaczeri niezbyt nadaje sie na talizmany. Mdzg Wudera pod jego wply-
wem zaczal ulega¢ zmianom, a w mowie pojawily sie elementy mrocz-
nej mowy. Jego cialo wyraznie skorzystalo z chaotycznych wplywdw,
stajac si¢ W miare uplywu lat coraz silniejsze. Jego Zywotnoéé zwick-
szyla si¢ i poza tym stal sie odporny na choroby i trucizny. Wuder stat
si¢ rowniez odpomy na dzialanie zwyklej broni. Poniewaz jego mézg
prawie sig rozpuscil, Wuder stal si¢ niewrazliwy na strach i nie odczu-
wa zadnego bdlu. Wszystkie te atrybuty znikng calkowicie, jezeli na
czas diuzszy niz jeden dzien zabierze mu sie kawalek spaczenia. Wtedy
chlopak stanie si¢ pod kazdym wzgledem zwyczajnym idiota. Jego sza-
lefistwo nie moze zosta¢ uleczone zwyklymi érodkami.

anons o <3

Jezeli Wuder straci swdj ,talizman” (a nikomu nie odda go bez wal-
ki), bardzo si¢ zmartwi. Wkrétce wyruszy z powrotem do jaskini,
aby zdoby¢ nastepny kawalek spaczenia. Poniewaz jest tak bardzo
wyczulony na oddziatywanie Chaosu, odnajdzie ja bez trudu, dzieki
czemu BG beda mogli dowiedzie¢ sie czego$ pozytecznego. Po
zdobyciu nowego kawalka spaczenia, wiejski idiota rozwinie nowe
mutacje.

Charakter: szalony

Umiejetnosci: zebractwo, gadaning, mocna glowa, odpornosé na
choroby, odpornosé na trucizny, cichy chéd na wsi.

Przedmioty: stare ubranie, zebracka miska, butelka alkcholu.

Mapa 3 pokazuje wszystkie gospodarstwa w wiosce Pritzstock.
Kazdy jej mieszkaniec, ktéry nie zostal opisany powyzej, posiada
zamieszczong nizej, typowa charakterystyke:

31129 |3 31 29 | (zmiany dia milijantsw)
Charakter: neutralny
Umiejetnosci:

10% szans na: opicka nad zwierzetami, stolarstwo, szacowanie, tar-
gowanie sig, zielarstwo, rozpoznawanie roslin, wyczucie kierunku,
cichy chéd na wsi.

20% szans na: ukrywanie sig na wsi, jezdziectwo.

50% szans na: mocna glowa, gotowanie, powozenie.

90% szans na: winiarstwo.

" Przedmioty: 50% szans na posiadanie skérzanego kaftana (0/1 PP

korpus), patka lub sztylet (+10 I, -2 do zadawanych obrazen, -20 do
parowania), sakiewka (1k6 ZK, 1k10 SS, 2k10 BP).

Szczegdly, dotyczace kilku mieszkanicow wioski podane s3 ponizej:

Sgel jest do$¢ szkaradnym, zasmarkanym chlo-
pakiem. Bawil si¢ w lesie, gdy dostrzegl czasz-
ke w miejscu 1a na mapie, na ktdrej zaznaczo-
no miejsca ich obserwacji. Przerazony przybiegl
do domu. Poniewaz jednak przestrzegano go
ciagle, by ,nie bawil sie tak daleko od wioski”,
skilamal, méwiac o miejscu, w ktérym widziat
czaszke i stwierdzil, Ze bylo to w punkcie 1b.

Jesli kto$ bedzie go wypytywal dokladnie, Seel
musi wykonad test oszustwa, by nie wzbudzi¢
podejrzen swojg wersjg wydarzen. Jest stosun-
kowo niezlym lgarzem, dlatego jego szansa
wynosi 30%. Przyparty do muru przyzna si¢ do
klamstwa. Jezeli Baldurich poprowadzi druzyne
do miejsca 1b wiecej niz jeden raz, bohatero-
wie powinni wykonad test obserwacji — ktory
pozwoli zauwazy¢, Ze to nie jest to miejsce to samo, co podczas
poprzedniej wizyty (Seel ma zaledwie siedem lat).
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Seel widzial jedynie, jak czaszka odlatuje od niego — to wszystko.
Jednak jego wyobraZnia zdecydowanie ubarwila opowies¢ - wedlug
niego czaszka ,ziala ogniem”, ,wyta”, ;miala rogi i szpikulce” i tak
dalej. Poniewaz chlopak prawie juz w to uwierzyl, pozwol
bohaterom, aby sami ustalili prawde.

Jeden ze $wiadkéw obserwacji numer 3;
Postanowil ‘spakowad swoj skromny dobytek

i uciec z wioski. Pracowal w gospodarstwie
Reutera i sprawdzenie jego pokoju (kat na
stryszku do skiladowania siana) pozwoli usta-
li¢, ze nie ma tam jego wszystkich ubrag i po-
zostalego skromnego majatku. Pracodawcy
uwazajg go za marnego, leniwego pracownika
i nie przejmujg sie szczegdlnie jego zniknieciem,

Knud Gropenfrotteur

Knud jest drugim $wiadkiem obserwacji numer 3. Pracuje na farmie
Kallmana i jest nieco glupawy. Jezeli ma podzieli¢ si¢ tym co wie,
trzeba go-do tego- skianiaé i zachecad. Pracowal razem z Halsbretem,
kiedy spostrzegl zmierzajaca w ich kierunku czaszke. Sigismund
zaczal uciekad, ale Knud zostal w miejscu, cheae zdzieli¢ jg ,Pecyng”,
czyli swoja ukochana lopata. Z nieznanych powoddw czaszka zmie-
nila jednak kierunek lotu i zniknela migdzy drzewami.

Knud swoja fopate nosi wszedzie, zabiera jg nawet do 1&zka. Jego
przydatno$¢ w wiosce wynika przede wszystkim z jego Sily (6), ale
przy WW 22% i'T 12%, jego warto$¢ bojowa jest dod¢ ograniczona.

Erietta Sur!

Ta mloda kobieta lezy obecnie nieprzytomna

" w domu burmistrza pod opicka swej matki

i Elisabet Rocheteau. Odzyska przytomno$é po
okolo dwdch dniach, ale wciaZ bedzie staba .
z powodu utraty kewi. PomySlne leczenie ran
spowoduje odzyskanie przez nig przytomnosei
po uplywie pdl godziny od wykonania zabie-
gu. Nalezy pamietad, Ze jej matka i Elisabet nie
pozwola, aby jaki$ przybleda obmacywat cialo
dziewczyny. Trzeba je przekona¢ albo o kwali-
fikacjach medycznych osoby, cheacej dokonaé
badania Erietty, albo o koniecznosci uzyskania
informacji na temat ataku.

Dzieki zbadaniu Eretty stani¢ si¢ jasne, Ze
zostala dwukrotnie ugryziona, a jezeli badajacy
ja bohater dysponuje umiejetnoscig leczenie
choréb lub leczenie ran, ustali réwniez, ze jedna z ran zdradza objawy
infekcji. Zakazenie jest normalne i ustapi po jednym dniu, ale moze
zosta¢ uleczone przy pomocy pomyslnego testu leczenia chordb.

Erietta zostala zaatakowana znienacka i przypomina sobie jedynie
J$nigca, bialg twarz z czerwonymi oczyma” (miejsce 4 na mapie
34). Wiecej informacji mozna bedzie uzyskaé od kobiet, kidre
przyszly jej z pomoca ~ Wandy i Hildy Klop oraz Imogeny Uderlast.
Ustyszaly one krzyk i przybiegly z pomocs, ale uciekly, widzac
czaszke, spoczywajaca na ciele Erietty. Odwaga powrdcila im
dopiero wtedy, gdy zobaczyly, Ze czerep odlatuje w strong lasu.
Uwaga: Wanda i Hilda sg bliZniaczkami i stale powtarzaja i/lub
potwierdzaja to, co druga wlasnie powiedziala.

Ludowic 1 Mathiida Reuter

Ta para snobdw prowadzi jedyny sklep

w wiosce. Sprzedaja po normalnych cenach
przedmioty codziennego uzytku, a poniewaz
wie$ jest zamozna majg rownieZ bardziej
ekskluzywne towary. $3 to wylacznie catko-
“wicie bezuzyteczne przedmioty — sktadane
stoliki do kart, ruszty do tostdw, krasnoludki
ogrodowe itp. Przedmioty te sprzedawane sa
po cenach o 25% wyzszych niz podane

w podrgczniku WFRP. '

Matilda jest wioskows plotkarg i zna wiele
.prawdziwych” informacii o ludziach z Pritz-
stock i okolic:

Henri-Phillippe ma w Altdorfie i Middenheim
kochanki.
(Nieprawda: ma kochanke tylko w Middenheim).

Aschaffenberg zostal wydziedziczony za ,niedyskrecje”.
(Nieprawda: ale zrobil dziecko stuzace.

Knud Gropenfrotteur jest poszukiwany za morderstwo w Middenheim.
(Nieprawda: Knud nigdy nie byt w Middenheim).

Elisabet Rocheteau chwali sie przed mezem swoimi kochankami.
(Nieprawda). ‘

Gunter Semmelweiss spedza mndstwo czasu w chlewie.
(Prawda: jest skapcem i ukrywa tam pieniadze).

Isolde Guderian dostala broszke za to, Zze ,byla mita”.
(Nieprawda).

I tak dalej...

Mathilda nie ma czasu na.legendy, mity i tak dalej. Jezeli kto$ zapyta
ja o Stefana Maranaeura (malo prawdopodobne), przypomni sobie,
e byl to przystojny handlarz win z Altdorfu i powiadaja, Ze wszg-
dzie tam, gdzie robil interesy, mial jaka$ kobiete”. Jezeli kto$ bedzie
wypytywal Mathilde o jaki$ prawdziwy fragment plotki, ta natych-
miast zelga (zazwyczaj co$ bardzo niepochlebnego).

PROWADZENJE PRZYGODY,

Jezeli BG beda zachowywali sie rozsadnie, wkrétce po przybyciu

do wioski powinni zostaé zaangaZzowani do wyjasnienia sprawy lata-
jacych czaszek. Od momentu zjawienia si¢ druzyny w Pritzstock do
rozpoczecia winobrania uplyna dwa dni. W tym czasie wiesniacy nie
maja powodu wypuszczac sie poza obreb wsi. Jezeli problem cza-
szek pozostanie nierozwigzany, wiesniacy nie beda pracowali

w winnicach, chyba Ze pod osobistg eskorta — moze poniosg straty
finansowe, ale lepsze to niz $mier¢. Nawet jezeli BG beda chcieli

i mogli zapewni¢ takg eskorte, odniesie to niewielki skutek, po-
niewaz bez robotnikéw sezonowych (przestraszonych pogloskami

i czaszkami, widzianymi na zachdd i wschéd od wioski) zbiory beda
minimalne.

Dowodzona przez Parzivala milicja jest do dyspozycji druzyny. Jej
czionkowie s3 jednak niewiele lepsi od zwyklych chiopdw i, w prze-
ciwiefistwie do swojego przywddcy, nie palaja szczegdlng checia do
polowania na czaszki. Wiasnie dlatego Parzival poleci im, by pelnili
straz na granicach wioski, sam natomiast bedzie napalony na walke
z czerepami.

Bohaterowie zapewne beda chcieli osiagna¢ trzy cele ~ zdoby¢
informacje o atakach (podana wyzej), schwyta¢ czaszke albo ustali¢
skad si¢ one biora. Postepowanie w tych dwoch ostatnich przypad-
kach omdwione jest ponizej.




Zadanie nie jest tatwe. Poczatkowo klopot polega na tym, Ze po
prostu nie ma czégo lapa¢. W ciagu mniej wiecej ostatniego tygod-
nia-czerepy pojawily si¢ zaledwie 4 razy (liczac ten, kidry Spowo-
dowal katastrofe dylizansu). Czy to sie bohaterom podoba, czy nie,
muszg czekad, az czaszka przyjdzie do nich. Przeczesanie zarodli
naokolo Pritzstock raczej nie przyniesie efektdw.

Bohaterowie, prowadzeni przez graczy nie wiedza, ze czaszki prze-
strzegaja rozkladu, obmyslonego przez Dietera. Wiekszogé przypad-
kéw z ubieglego tygodnia zwigzana byla z przeprowadzonymi przez
niego do$wiadczeniami, zwigzanymi ze sterowaniem czerepami - ich
poruszaniem sig, ukrywaniem, obserwacjg celéw, tropieniem i atako-
waniem. Atak na Eriett¢ oznaczal koniec tych eksperymentéw. Po tej
napasci Dieter rozkazal czaszce powrdci¢ do jaskini, by zbada¢ czy
nie zostala uszkodzona. Nastepnie wyslal czaszki, aby zajely stano-
wiska na pdlnoc, wschéd i zachdd od wioski. Znajdg sie one na
swoich pozycjach mniej wigcej o 3 po potudniu nazajutrz po ataku na
Eriette (4. w dziedi, w ktérym bohaterowie przybyli do wioski) ~ jest
to oméwione w zamieszczonej niZej Chronologii wydarzen. Ich ujrze-
nie jest uzaleznione od planu dzialania Dietera i postgpowania
druzyny.

Jezeli bohaterowie zauwaig czaszke, moga ja zlapac jak kazde inne
stworzenie. Jednak jeZeli czaszka bedzie walczyla, lowcy przygdd
muszg uzy¢ sieci albo czego$ podobnego, poniewaz nie sposob jest
po prostu ja schwyci¢ (tak, jak nie mozna schwycié czyjejé reki

z mieczem). W czasie tych préb moga by¢ stosowane rézne umie-
jetno$ci — MG powinien przeanalizowaé ich wady i zalety. Schwy-
tanie czaszki jest mozliwe, ale wcale nie przypomina lapania pitki.

Wykorzystanic schwytanej czaszki

Czaszki nie mozna przestuchad, ale mimo to moze sie ona okazac po-
Zyteczna. Jej zachowanie zalezy od tego, w jakim jest stanie. Jezeli jest
akiywna, bedzie robila to, co kaze jej Dieter. Jezeli czerep jest pasyw-
ny, bedzie sie staral wypelnié jego ostatnie rozkazy. Jezeli czaszka jest
uspiona, BG moga wykorzystaé jej wyczucie kierunku (na przyklad
korzystajac z niej jako kompasu albo przewodnika) lub tez moga
sprobowa¢ zdoby¢ nad nig kontrole (i by¢ moze wykorzystac ja do
Sledzenia innych czaszek). Dalsze szczegoly zostaly przedstawione

w Bestiariuszu. Wiesniacy, rzecz jasna, nie bedg zachwyceni widokiem
magicznej, latajacej po wiosce czaszki, mniejsza o to jak oswojone;j.

Jezeli Wuder Lechart podejdzie na odlegloéé 5 metréw do uspionej
czaszki, czerep wyczuje kawalek spaczenia i sprébuje sie do niego
zblizy¢. Jezeli moze sig poruszac, podleci wolno do Wudera (ktéry,
zafascynowany, bedzie sie mu przygladal) i przytuli sie do niego
niczym kot, starajac si¢ dostaé jak najblizej do spaczenia.

SLEDZENIE CZASZKI

Chociaz czaszki nie poruszaja sie szybko, mogg jednak lecie¢ ponad
czubkami drzew i to daje im pewna przewage. Oczywidcie osoba,
siedzaca na drzewie i patrzaca ponad ich wierzcholkami dostrzeze,
w ktéra strong zmierza czerep; ale majac normalny wzrok, straci go
z oczu, gdy ten oddali si¢ o jaki$ kilometr. Kryjéwki Dietera w 2ad-
nym wypadku nie mozna odkry¢ przypadkiem - rejon, ktéry naleza-
loby przeszukac jest zbyt duzy, a wejécie do jaskini zbyt dobrze
ukryte. Pomystowi bohaterowie moga obmyéle¢ kilka plandw $ledze-
nia czaszek i Mistrz Gry znowu musi ocenié ich wady i zalety.

Teoretycznie, czaszke mozna $ledzié réwniez w trakcie loty — osia-
ga ona predkoé¢ zaledwie 32 metréw na runde (ok. 12 kilometréw
na godzing). Czaszka moze jednak utrzymywad to tempo jak dlugo
zechce, natomiast bohaterowie wkrétce straca oddech i beda musieli
poruszac si¢ w tempie normalnym. Zwrdé réwnies uwage, Ze osoby
biegnace po lesie z pelng predkodcia muszz co runde wykonywac
test 7yzyka (z ujemnym modyfikatorem -10%), aby uniknad potknie-
cia si¢ o korzenie, uderzania w zwisajace nisko galezie i tak dalej.
Niepowodzenie spowoduje normalne obrazenia od upadku.

CHRONOLOGIA WYDARZEN

Dzien 0 (popoludnie)

Jedna czaszka zajmuje dogodna pozycje w odleglodci mniej wigcej
kilometra na ‘pdinoc od Pritzstock, by stamtad obserwowa¢ wioske
i winnice. Kolejna zajmuje stanowisko przy drodze, w odleglodci 3
kilometréw na zachdd od wsi, a nastepna -~ 7,5 kilometra na wschaod
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od osady, réwniez przy drodze. Czaszkom zachodniej i wschodniej
wydano rozkazy zaatakowania kazdego dostrzezonego humanoida,
ale réwniez polecenie przerwania ataku, jezeli ofiara zacznie ucie-
kad. Péinocna czaszka ma pozosta¢ na wyznaczonym miejscu i cze-
kac. Dieter co 30 minut przejmuje nad nig aktywna kontrole, chcac
rozejrzec si¢ po okolicy. Jezeli na polach pracuja wieéniacy, Dieter
utrzyma kontrolg i rozkaze czerepowi zaatakowaé, jezeli natomiast
nie zauwaZy niczego interesujacego, poleci czaszce oczekiwad dalej.

Gdy tylko Dieter po raz pierwszy zobaczy bohaterdw (za posred-
nictwem czaszki), bedzie probowal zebra¢ o nich wiecej informacii,
ale nie zaatakuje, o ile nie zostanie sprowokowany.

W nocy, co 4 godziny, Dieter bedzie przejmowat kontrole nad pél-
nocng czaszka. Bedzie nig latal po okolicy, prébujac zorientowad
sig, co dzieje sie¢ w wiosce.

Dzien 1i2
Dieter w'dalszym ciagu bedzie obserwowal rozwéj wydarzen i czekal.

Dzien 3

Dieter rozkaze polnocnej czaszce wélizgnaé sie do wioski i przez
pare rund atakowac jakiego$ pojedynczego osobnika.

Dzien 4

Podobnie jak w dniu 3, Dieter sprébuje zaatakowaé stojacego na
warcie milicjanta. W czasie, gdy ranny straznik bedzie opatrywany,
czaszka ponowi atak, tym razem przeciwko innej osobie.

Dzien 5

Pod koniec dnia Dieter rozpocznie pierwszy nocny atak. Czaszki
bedg przelatywaly od jednego domu do drugiego, wybijajac szyby

i przeprowadzajac krétkotrwale ataki na przebywajace w érodku
osoby. Ogdlem czaszki napadng na 6 doméw.

Dzien 6

Pod wplywem coraz silniejszych naciskéw ,Stefana”, Dieter poleci
polnocnej czaszce zaatakowaé dom Rocheteau. Przedostanie sie ona
do $rodka przez komin, jezeli okna sa chronione okiennicami albo,
gdy komin zostanie zablokowany, wybije drzwi. Czaszka nie zain-
teresuje sig Elisabet, ale jej ' maz zostanie zaatakowany i zabity, jezeli
bedzie to mozliwe, Mozesz zechcied, aby atak nastapit w chwili, gdy
Rocheteau i druzyna, jedzac kolacje, beda zastanawiali sie, co maja
robi¢ dalej. :

Dzien 7

Jezeli Rocheteau nie zyje, czaszki ograniczg swojg dziatalnoéé do
uniemozliwienia pracy 'w polu, Jezeli soltys wciaz Zyje, Dieter tuz
przed Switem kaZe jednej z czaszek napisa¢ na ziemi przed jego do-
mem ,$mieré Rocheteau”. Péiniej rozegraja sie wydarzenia dnia 81 9.
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Dzien 8

Dieter, przygotowujac zmasowany atak, odwola czaszki, dzigki cze-
mu mozliwe bedzie przeprowadzenie jakich$ prac w winnicach.
Jednak o zmierzchu rozkaze jednemu z czerepdw przelecieé nad
wioska z listemn trzymanym w zebach: ,Wydajcie do $witu Roche-
teau, a bedziecie mogli odej$¢ w pokoju”. List zostanie dostarczony
jednemu z bohaterdw.

Dzien 9 .
O $wicie Dieter rozkaze wszystkim czterem czaszkom rozpoczaé -
oblezenie wioski. Jezeli Rocheteau zostnie wydany (najprawdopo-
dobniej czeka gdzie$ zwigzany i zakneblowany), czaszki wykonajg
bardzo paskudng egzekucie. Jezeli nie, wszystko, co sie rusza
zostanie zaatakowane i zabite, ale przede wszystkim czaszki beda
staraly si¢ odnalez¢ i zaatakowad Rocheteau.

Czaszki beda kolejno przeszukiwaly wszystkie domy - jedna aktyw-
na czaszka bedzie starala si¢ znalezé sposédb wejdcia do $rodka,
podczas gdy trzy pozostale beda czekad i obserwowaéd. Gdy droga
stanie otworem, czerepy zaatakujg wszystkich znajdujacych sie
wewnatrz, a nastepnie postaraja si¢ dokonaé maksymalnych znisz-
czefl, a nawet podpali¢ chalupy przewracajac latarnie itp. Dieter
bedzie kontynuowat szturm do chwili, gdy wszystkie domy zostang
przeszukane lub czaszki zabijg soltysa. Czarodziej zastapi kazda
zniszczong w czasie walki czaszke. Jego ostatnim dzielem bedzie
wydanie rozkazu, by czerepy polecialy z plongcymi pochodniami
do winnic i je réwniez zniszczyly.

Gdy tylko Pritzstock zostanie starte z powierzchni ziemi, nawet je-
zeli Rocheteau wcigz Zyje, Dieter uzna, Ze jego zemsta si¢ dokonata.
Spelniajac jego ostatni rozkaz, jedna z czaszek napisze w popiotach
niedaleko domu soltysa nastepujace zdanie — ,Za Stefana”.

Okre$lona powyzej chronologia wydarzen moze oczywiscie ulec
zmianom, ktdre sg uzaleznione od poczynan BG lub chcgcego
zwigkszy¢ tempo przygody Mistrza Gry. Motywy postgpowania
Dietera majg bezpoéredni zwigzek z dzialalnoscig czaszek i prowa-
dzacy przygode powinien siegna¢ do opisu tej postaci, aby uzyskaé
wiecej szczegbléw na jego temat.

Mapa 4 przedstawia podziemna kryjowke Dietera Maranaeura i jego
wynajetego ochroniarza — Kurta Schultza. Jaskinia znajduje sig okolo
12 kilometréw na pdlnocny wschéd od Pritzstock (na mapie 2
miejsce, w ktérym jest jaskinia jest oznaczone literg A). Wejdcie jest
bardzo dobrze ukryte i podczas zwyklych, prowadzonych na nie-
wielks skale poszukiwan, nie mozna go odnalez¢. Jezeli jednak dru-
zyna zdolala ustali¢ przyblizona lokalizacje jaskini (powiedzmy

w promieniu pot kilometra), przeczesywanie lasu przy uzyciu
wszystkich mieszkaicdw wioski (o ile dadzg sie naméwic) moze
zostaé uwienczone sukcesem.

Nawet gdyby bohaterowie nie zdolali odnalez¢ kryjéwki czarodzieja,
mogg odkry¢ co$ niezwyklego. Osoby, ktdre wykonajg udany rzut
rozpoznawania rodlin, zauwaza rozrzucone po lesie staranie ukryte
wigzki drewna. Zostaly one przygotowane i umieszczone nieopodal
wejdcia do jaskini przez skavendw, ktdrzy licza sie z koniecznoscia

wykurzenia Dietera dymem. W zwigzku z tym drewno jest wysuszo-
ne, ale w wigzkach znajduje sie mnédstwo zielonych galezi, ktdre,
palac sig, beda wytwarzaly dym.
Zakladajac, ze druzyna odnajdzie jaskinig i bedzie ja obserwowac,
w ciggu dnia bedzie mozna ustali¢ nastepujace fakty (wylaczajac
zmiany spowodowane gra):
Trzy czaszki przybywaja mniej wigcej o 1.00 w nocy, nieco péZniej
trzy czaszki odlatujg z jaskini.
Mniej wigcej o $wicie z jaskini wychodzi facet, ktory robi wrazenie
przykrego brutala. Powraca po K4+2 godzinach, niekiedy z jaka$
zwierzyng (najczesciej krdlikiem).
Wczesnym popotudniem z jaskini wylania sie rozczochrany facet,
przeciaga sie, bierze kilka glebokich oddechow i po krotkim space-
rze wraca do pieczary. Towarzyszy mu czaszka, ktdra zawsze lata
w $lad za nim.
Oczywidcie, druzyna musi sie upewnid, Zze Zzaden mieszkaniec jaskini
ich nie zauwazy. Jest réwniez mozliwe, ze bohaterowie zostang
zauwazeni przez skavenéw. Ich posterunek jest usytuowany okolo
200 metréw na pdinocny zachdd od jaskini (w nocy tylko 30 met-
16w). Dowddca skavendw, znajdujacy sie w miejscu, ktére na ma-
pie 2 zostalo oznaczone literg B, zostanie powiadomiony o kazdej
zmianie sytuacji (informacje, dotyczace skavendw znajduja sig
w nastepnej czesci przygody).
Dieter wy$le na zwiady czaszke, jeéli dowie si¢ o obserwatorach
i jedli bedzie miat na 1o czas. Zazwyczaj jedna z nich oczekuje pa-
sywnie w jaskini, podczas gdy pozostale trzy wykonujg rézne pole-
‘cenia. Jezeli w ktorym$ momencie czarodziej odniesie wraZenie, ze
co$ mu grozi, przerwie kontrole nad czaszkami przebywajacymi
daleko w terenie i zacznie obejmowaé swoja kontrola czaszki,
bedace w jaskini (ale to zuZywa punkty magii i wymaga czasu).
“Dieter i Kurt zorientuja sie, 2e jaskinia moze staé si¢ pulapka i beds
chcieli dziataé szybko. Gdy tylko Dieter bedzie miat pelny zestaw
czaszek, wykorzysta je do rozpoczecia ataku. Zaraz po rozpoczeciu
walki, Dieter wraz z Kurtem wyjda na zewnatrz i bedg dziatac sto-
sownie do okolicznosci. Dieter musi po$wieci¢ czas na skoncentro-
wanie sie tylko wtedy, gdy prébuje uzyskaé kontrole nad ktdrasg
z czaszek (albo sprawuje nad nig aktywng kontrole).
Jezeli obydwaj mezczyini stang sie celem niespodziewanego ataku,
beda starali si¢ dziataé najlepiej, jak potrafia. Dieter, zamiast oczeki-
wad na powrdt czaszek, ktdrymi aktualnie kieruje, sprobuje raczej
uzyska¢ kontrole nad tymi, ktdre sa w tej chwili w jaskini. Czaro-
dziej jest ogarniety obsesjg i bedzie walczyt do samego konca. Kurt
jest zwykiym najemnikiem i podda sie, jezeli jego Zywotnosé spad-
nie do 2 lub mniej punktéw.
Istnieje mozliwo$¢ rozprawienia sig z czarodziejem bez uciekania sig
do przemocy. Jezeli bohaterowie wiedza o $mierci Stefana i moga
przekonaé Dietera, ze zalatwili sprawe Rocheteau, beda w stanie
osiagnaé rozejm. Dieter bedzie chcial otrzymaé dowdd prawdziwos-
ci stéw bohaterdw, ale chetnie wysle czaszke, aby to zbadala.

EFEKTY DZIALANIA DYMU

Istnieje spora mozliwodd, ze do wykurzenia lokatoréw jaskini boha-
terowie wykorzystajg ogien. Zebranie odpowiedniego materiatu zaj-
mie okolo 2 roboczogodzin i w czasie tych poszukiwaf mozna od-
nale#¢ (tak jak opisano powyzej) wiazki przygotowane przez skave-
néw. Jezeli wykorzystane zostanie suche drewno, ludzie w jaskini




beda musieli opusci¢ ja po mniej wiecej 30 minutach. W przypadku,
gdy spalane bedzie $wieze, mokre drewno, powstanie o wiele wie-
cej dymu, co zmusi hudzi do wyijécia juz po 10 minutach, Pozostawa-
nie wewngtrz jaskini ponad ten czas spowoduje zadanie 1 punktu
obrazen na runde (od zaczadzenia). Jezeli drewno weigz sie pali,
osoby uciekajace z jaskini muszg przez nie przebiec (zakladajac, ze
wejscie nie jest zablokowane przez pnie), odnoszac przy tym k4
obrazefi. W rundzie, w kidrej takie osoby wylonig sie z dymu i plo-
mieni, nie beda mogly atakowaé i, jezeli napastnicy sg odpowiednio
przygotowani, moga ich traktowaé jako cele statyczne.

JASKINIA
A Korytarz, prowadzacy do wnetrza jaskini jest slabo o$wietlony
dwoma $wiecami. Jezeli wykonany zostanie test obserwacyi albo

kto$ dokladnie zbada $cieske, dostrzese na ziemi $lady stop.

B W tym miejscu korytarz zakreca. Na polce, usyruowanej na polud-
niowej cianie widaé czaszke. Stoi na niej $wieca, ktéra pokryla cze-
rep roztopionym woskiem.

Czaszka jest catkowicie normalna, ale rzucono na nia czar Magiczny
alarm. Test obserwacji pozwoli sie zorientowad, ze $lady stdp omi-
jaja czaszke duzym tukiem. Czar uaktywni sie, jezeli jaka$ istota
zblizy sie na odleglo$¢ mniejsza niz metr. W takim wypadku Dieter
zostanie poinformowany o zblizaniu sie intruzdw.

Po przejdciu miejsca, w ktérym lezy czaszka, korytarz rozszerza sie,
odslaniajac oéwietlong $wiecami jaskinie po prawej i zastone z ma-
terialu, wiszaca z przodu. O ile Dieter i Kurt nie zostang wczedniej
ostrzezeni, w miejscu oznaczonym na mapie litera E bedzie plongta
pochodnia. Jej $wiatlo przebija zza zastony. Druzyna moze uslyszeé
rozmowe lub chrapanie (w zaleznodci od pory dnia i od tego, na ile
ostroznie sie zachowywali).

€ To miejsce wykorzystywane jest jako magazyn Zelaznych racji
Zywnoéciowych i beczek z woda (ogdlem wystarczajacych jednemu
cziowiekowi na 6 tygodni). Sg tu réwniez pochodnie i $wiece. Die-

teriKurtsa samowystarczalni jezeli chodzi o jedzenie i wode, ale
mimo to Kurt wychodzi, aby od czasu do czasu upolowac jaka$
zwierzyne. Osoba malego wzrostu moze ukry¢ sie za zgromadzony-
mi tu zapasami, ale zostanie automatycznie zauwazona, jezeli kto$
zechce skorzystaé z zasobdw.

D Leza tu 32 czaszki ludzi, zwierzoludzi i skavenow, poukladane

w dziwne wzory. W jaskini odbywaly sie jakie$ zwigzane z Chaosem
rytualy, ale zostata ona porzucona juz bardzo dawno temu, W pias-
ku wida¢ wglebienia w miejscach, gdzie lezalo 10 kolejnych czere-
pow. Pod kazdym wgiebieniem, mniej wiecej na glebokodci 15 cen-
tymetréw jest zakopany niewielki kawalek spaczenia. To znaczy, po-
winien by¢. Jeden z dotkéw sprawia wrazenie rozkopanego. W zie-
mi nie ma tam spaczenia, bowiem mniej wiecej 10 lat temu zabrat
80 Wuder Lechart. Wszystkie 42 kawaiki spaczenia wazg okolo 1/4 kg,

W tej chwili Dieter kontroluje cztery czaszki, pozostatych szedé lezy
na stosie w poludniowej czedci jaskini (zostaly zniszczone w nieuda-
nych prébach pozyskania nad nimi kontroli). Oczywiscie liczba ta
bedzie ulegala zmianom, jezeli kidraé z czaszek zostanie w jaki$
Sposéb zniszczona.

E Za zaslong z grubego plétna miesci sie kwatera Dietera i Kurta,
Jest ona oéwietlona pochodnia. Jej jedynym wyposazeniem sg dwa
prowizoryczne tdzka.

W tym pomieszczeniu Dieter i Kurt spedzaja wieksza czeéé czasu.
Jezeli nie maja nic do roboty (a zdarza si¢ to czesto), grajg w szachy.
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Pod kierunkiem Dietera Kurt robi proste figury z kawalkdw drewna,
Czarodziej uwaza, ze udzielana najemnikowi nauka gry pomoze mu
zabi¢ nude miesigcznego oczekiwania.

Jesli Kurt nie jest akurat na polowaniu (co robi o $wicie), zajmuje sie
struganiem pionkow. Dieter czesto odpoczywa, ale w czasie dnia
moze znajdowaé si¢ w stanie przypominajacym trans. Dzieje sie tak
wowczas, gdy koncentruje si¢ na kontrolowaniu czaszki (20% szans
na zastanie go w takim stanie). W nocy szansa zastania go podczas
kontrolowania czaszki spada do 10%.

Czarodziej ma tu réwniez czaszke, ktéra stuzy mu jako dodatkowa
ochrona. Normalnie znajduje sie ona w stanie pasywnym, w zwigzku
z czym Dieter musi po$wigcié 1 runde na objecie nad nig aktywnej
kontroli i jezeli bedzie tego chciat — nastepng runde na przekazanie
jej nastepnego zestawu instrukji.

DIETER MARANAEUR, CZARODZIE] 2 POZIOMU

Dieter jest $redniej budowy ciala, ma okolo
trzydziestu lat, a teraz zaczyna sprawia¢ wra-
Zenie szalonego. Nie my! sie, nie golit ani nie
czesal przez dwa tygodnie, 2 jego jedyne
ubranie jest wygniecione i brudne.

Mimo Ze czarodziej sprawia wrazenie szalenca,
jest (poczatkowo) w miare normalny, jezeli nie
bra¢ pod uwage jego obsesji zréwnania Pritz-
stock z ziemig. Jednak pod wplywem jaskini

i ducha Stefana, Dieter w miare uplywu dni stop-
niowo staje si¢ coraz bardziej niezréwnowazony.
Znajduje to odbicie w zachowaniu czaszek, ktdre
poczatkowo jedynie straszyly ludzi, ale potem
zaczgly atakowad i zabijad.

Jezeli Dieter zostanie schwytany (a Rocheteau w dalszym ciggu
Zyje), nie wyjawi niczego w czasie zwyklego Drzestuchania (tortury
mogg przynie$¢ efekt, ale zwykle brutalne traktowanie nie rozwigze
mu jezyka). Gdy zostanje skonfrontowany z soltysem, Dieter dosta-
nie ataku wicieklosci i sprébuje go zabié. Jezeli Rocheteau w mo-
mencie schwytania czarodzieja juz nie Zyje, podczas przestuchania
Dieter bedzie mdwil i okaze wéwczas dume ze swoich poczynan,
twierdzac, ze odplacil sie jedynie za $mier¢ brata.

Dieter 1 czaszki

Wszystkie dotychczasowe spotkania z czaszkami miaty miejsce podczas
do$wiadczen Dietera. Celem ataku na dylizans bylo ustalenie, czy moze
kontrolowad czaszke, przebywajac poza jaskinia. W wyniku powyz-
szych eksperymentéw Dieter zna wiekszodé informacji, podanych
W Bestiariuszu. Nie orientuje si¢ jednak, ze sprawowanie kontroli unie-
mozliwia metalowa przegroda, ani ze ~uspiona” czaszka prébuje okre-
8li¢ polozenie jaskini i do niej powrdcié, W normalnych okoliczno-
Sciach Dieter zapewne zbadalby Zrédio mocy czerepdw, ale w obec-
nym stanie jego umystu racjonalne mysli nie trafiaja mu sie zbyt czesto.
Sposdb wykorzystywania czaszek przez Dietera zostal podany wy-
Zej. Stanowi on polaczenie jego dwéch pragnieft ~ zniszczenia wios-
ki i zabicia Rocheteau, spotegowanych poglebiajacym sie szalen-
stwem. Jak opisano w Bestiariuszu, Dieter moze jednoczenie spra-
wowac kontrole nad 4 czaszkami. Normalnie sg one rozmieszczone
W nastepujacy sposéb:
1. pozostaje w jaskini w poblizu Dietera, jako jego osobisty straznik;
2. kredi sie na pdinoc od Pritzstock zasadniczo czekajgc na Dietera,
by przejal nad nig aktywna kontrole;
3. czeka i atakuje podréznych na drodze do Lichlinberg;
4. czeka i atakuje podréznych na drodze do Gubentreich.

Jezeli ktdra$ z czaszek zostanie zniszczona lub zneutralizowana, Die-
ter mozZe przejaé kontrole nad inng, znajdujaca sie w jaskini czaszka,
jak to opisano w Bestiariuszu. Okreslajac dzialania czaszek MG
powinien pamietad, Ze tylko jedna z nich moze w danym momencie
dziala¢ inteligentnie — to znaczy ta, ktérg aktywnie nadzoruje Dieter.
Pozostale beda Slepo realizowaé ostatnie rozkazy. Czarodziej moze
koordynowa¢ dziatania wszystkich 4 czaszek albo kolejno je nad-
zorujac, albo polecajgc trzem pasywnym czaszkom podazad za akty-
wng.

Poza wydarzeniami, wymienionych w schemacie dzialania, Dieter
mniej wigcej o pélnocy odwoluje czaszki. Poniewaz traca one SWOjg
mog, jezeli zbyt diugo pozostajg poza jaskinia, czarodziej musi
wymienia¢ pelnigce stuibe czaszki na nowe. Lot z Pritzstock do
jaskini trwa godzine, dlatego poczatkowo bohaterowie majg dwu-
godzinne ,okienko”, w czasie ktdrego wokdt Pritzstock nie ma
Zadnej czaszki, ’
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Dieter Maranaeur, czarodziej 2 poziomu

S EE A 1]

Charakter: neutralny

Umiejetnosci: jezyk tajemny (magiczny), rzucanie czaréw (magia
prosta, magia wojenna 1 poziomu, magia wojenna 2 poziomu), sza-
cowanie, zielarstwo, rozpoznawanie roslin, wykrywanie magii, wy-
krywanie istot magicznych, medytacja, widzenie w ciemnosci, roz-
poznawanie runéw, wiedza o magicznych pergaminach, sekretny
Jezyk (Rlasyczmy), cichy chod na wsi, specjalistyczna bron — szer-
miercza.

Przedmioty: amulet z trzykrotnie blogoslawionej miedzi (+20 do wszy-
stkich testéw zatrucia, -1 do obrazen zadanych bronig. niemagiczng),
rapier, odziez, koce, noze, gamki i patelnie itp., kij, sakiewka z 37 ZK.
Punkty magii: 20

Magia prosta: Przekleristwo, Plongce Swiatlo, Magiczny alarm,
Bagienne ogniki, Otwarcie, Uspienie, Zabezpieczenie przed
deszczem, DEwigki.

Magia wojenna 1 poziomu: Aura oporu, Leczenie lekkich zranier, ‘

Ognista kula, Reka-mlot.

Magia wojenna 2 poziomu: Aura ochrony, Mistyczna mgla,
Uderzenie.

KURT SCHULTZ, NAJEMNIK

Kurt jest typowym najemnikiem ~ olbrzymia
krzepa i $ladowe ilo$ci mdzgu. Tdzie tam,
gdzie placa. Jego kuzyn Albrecht jest ucz-
niem czarodzieja w Middenheim i od niego
wiasdnie Dieter dowiedziat si¢ o Kurcie. Die-
ter oplacil go i dal mu swdj piersciert czaru
(patrz nizej), w zamian za co Kurt ma ochra-
niaé czarodzieja, znajdowac zywno$c i byt
ogolnie przydatnym.

Kurt uwaza Dietera za lekko stuknietego.
Wprawdzie wie co nieco o wrogosci, jaka
czarodziej zywi wobec Pritzstock, ale jego zly
charakter sprawia, e to go nie obchodzi. Nie
ma réwniez zamiaru zginad, jezeli zostanie
przylapany z Dieterem w jaskini — ucieknie
bez wahania, majac nadzieje, ze zdola dojé¢
do porozumienia z napastnikami (tj. w za-
mian za wypuszczenie na wolnos¢ podzieli si¢ posiadanymi przez
siebie informacjami o Dieterze). Kurt bedzie twierdzil, ze nie wie
czym zajmujg si¢ czaszki, poniewaz zostal wynajety tylko do ochro-
ny czarodzieja i Ze nie mial pojecia, iz wykorzystywano je przeciw-
ko ludziom. ' .

Jezeli zapyta sie go o czarodzieja, Kurt powie, Ze moze on jedno-
czeénie kontrolowad tylko cztery czaszki i ze czesto znajduje sie

w transie, Podzieli sie réwniez wszelkimi wiadomoéciami, ktére nie
beda obciazaly go wspdludzialem w nielegalnej dziatalnosci. Kurt
nie ma pojecia o bardziej wyrafinowanych aspektach kontrolowania
czaszek.

Jezeli Kurt zostanie przestuchany, wyjawi nastepujace fakty:

Czarodziej zywi wrogo$¢ do Pritzstock.

Jeszcze wiekszg wrogo$d zywi do soltysa.

Korzysta z czaszek, by go zabid.

1 zniszczy¢ wies.

Wrogo$¢ ma jaki$ zwiazek ze $miercia jego brata:
Brat czarodzieja prowadzil kiedy$ w wiosce interesy.

Piertcicd wichs crar6w Korta

Ten pierscieh czaru ma zdolno$¢ rzucania dwoch zakled: Leczenia
lekkich zranieti i Sily walki. W piericieniu jest zmagazynowanych
10 punktéw magii. Zaréwno Dieter, jak i Kurt znajg stowo, ktére
aktywizuje pierScied. ‘

Przed rozpoczeciem walki Kurt wykorzysta czar Sila walki, aby do-
daé sobte 1K6+1 punktéw do swojej Zywotnosci (dziala to do nas-
tepnego wschodu slofica). Charakter Kurta powstrzyma go przed
uzyciem leczniczego czaru dla Dietera, chyba ze bedzie potrzebowal
jego magicznych mocy do ucieczki.

Kurt Schultz, Najemnik

Charakter: zly

Umiejetnosci: mocna glowa, rozbrajanie, tropienie, cichy chéd na
wsi, cichy chod w miescie, specialistyczna brovi— uliczna, bijatyka,
silny cios.

Przedmioty: kaftan kolczy z rekawami (1PP korpus, koficzyny),
helm (1PP glowa), tarcza (1PP cale cialo), widcznia (+10 I, +10 do
trafienia), pierécien wielu czaréw (patrz wyzej), néz, zwykla odziez,
sakiewka (14 ZK).

Na mapie 2ich kryjéwka jest oznaczona literg B. Z dogodnego
punktu, polozonego w adlegtodci okolo 200 metréw na pdinocny
zachéd od miejsca A w dzied i 30 metréw w nocy, jeden ze skave-
néw prowadzi réwniez obserwacje jaskini czarodzieja.

Kryjéwka jest po prostu dobrze oslonigta polanka nieopodal matego
#rédia. Pozwoli ja odkry¢ dokladne przeszukanie okolicy, ale zwyk-
te przejécie w jej poblizu — nie. Wszyscy skaveni naleza do klanu
Skruten, stuzebnego wobec Szarych Prorokéw. Zostali wyslani w te
okolice w celu odnalezienia spaczenia i ustalenia sposobu jego
sprowadzenia. Poniewaz jednak ma to duze znaczenie, dowodzeni
przez Rusikisa szczuroludzie, jezeli tylko bedzie to mozliwe, pos-
tarajg sie go od razu zdoby<,

Skaveni przebywaja w tym rejonie zaledwie od tygodnia. Nie maja
ochoty wedrzed sie do jaskini sila, poniewaz nie wiedza jak wielkg
mocg dysponuja czaszki. Wszelkie dzialania bohateréw zmuszg jed-
nak szczuroludzi do dzialania.

Za kazdym razem, gdy bedziesz chciat wiedzie¢, gdzie s3 skaveni,
tzud kostka, a wynik odczytaj w ponizszej tabelce.

(rzut K6):

1-3 = 5 skavendw w kryjoéwcee, 1 obserwuje jaskinig
4-5 = 4 skavendw w kryjéwce, 1 obserwuje jaskinie, 1 na polowaniu
6 = 3 skavendw w kryjdwce, 2 obserwuje jaskinie, 1 na polowaniu

Rusikis i Skeener (sierzant) zawsze sq w kryjowce. W nocy jeden ze
skavenéw, bedacych w kryjowce bedzie stal na warcie.

Szczuroludzie beda walczyd, jezeli zostang wykryci w swojej kryjow-
ce. Jezeli zauwazony zostanie skaven, ktéry obserwuje kryjowke
czarodzieja, on (lub oni) natychmiast ucieknie, aby ostrzec innych.
Od punktu obserwacyjnego do kryjowki jest mniej wiecej 750
metréw. Skaven, poruszajac sie¢ w standardowym tempie, pokona je
w okoto 10 minut (nie musi wykonywaé testu ryzyka, poniewaz zna
teren).

Jezeli reszta skavendw zostanie powiadomiona o obecnoséci ludzi
w poblizu jaskini, podejda blizej, by zorientowac si¢ w sytuacji. Na
miejsce dotra w okolo 30 minut po tym, jak skavenski obserwator
dostrzeze bohaterdw.

Poszukiwacze przygdd najprawdopobniej zostang uznani za poszu-
kujaca spaczenia konkurencje i odpowiednio do tego potraktowani.
Rusikis ustawi swoich skavendw w zasadzce, ale jezeli wszystko
bedzie wskazywalo na to, ze druzyna ma zamiar stoczy¢ walke

z czarodziejem, odlozy atak. W tym przypadku szczuroludzie zaata-
kujg zwycigsks strone, ktéra zapewne bedzie oslabiona poprzednim
wysitkiem. Jezeli skaveni zablokuja bohateréw w jaskini, mozesz
sprawg rozegra¢ tak, by Rusikis zaproponowat ugode. Na przyktad,
jezeli lowcy przygdd pozostawia w jaskini bros, pozwoli im odejs¢
calo. Da druzynie jedynie 5 minut na podjecie decyzji i jezeli




bohaterowie si¢ nie zgodza, Rusikis poleci swoim podwladnym ich
wykurzy¢ (patrz fragment, opisujacy rejon jaskini). Jak juz wspom-
niano, szczurcludzie przygotowali w tym celu odpowiednie drewno.
Dwdoch z nich przyniesie je pod jaskinie w ciagu zaledwie pietnastu
minut. ’

Szczuroludzie beda walczy¢ az do $mierci. Jezeli druzyna zgodzi sie
na warunki Rusikisa, skaveni pozwolg im odej$é. Gdy tylko jednak
wydobeds spaczen, wysledzg bohaterdw i zaatakujg ich z zasadzki.
Jezeli bedzie ona skuteczna (t. skaveni beda mieli liczebna prze-
wage), szczuroludzie nawiazg bezpoérednia walke. W prieciwnym
wypadku powrdca z lupem do domu w lesie Darkwald.’

ODDZIAL SKAVENOW

Wszyscy skaveni posiadajg umiejetnod¢ widzenia w ciemnoéci na
odleglos¢ 30 metréw. Jedli tylko beda mieli czas, przed walka oblizg
ostrze swej broni, co daje im 35% szans na zainfekowanie zadanych
ran (sprawdz raz dla kazdego z nich). Aby uniknaé infekcji mozna
wykona¢ test Wytrzymatosci.

RUSIKIS (PRZYWODCA SKAVENOW). CZARODZIE] 1 POZIOMU

Powodzenie misji skavendw zalezy od
Rusikisa, obiecujacego, miodego czarodzieja z
klanu Scruten. Rusikis bardzo pragnie powré-
ci¢ ze spaczeniem, ale by¢ moze postepuje
zbyt ostroznie, pragnac zapiad wszystko na
ostatni guzik. Podlega chaotycznej mutacji,
ktdra pozwala mu nosi¢ zbroje bez
koniecznoéci wydatkowania dodatkowych
punktéw magii w czasie rzucania czardw.,

Jezeli bedzie to mozliwe Rusikis wykorzysta
swojg trucizne, by zatru¢ dwie strzaly
Skeenera oraz swojg klinge. Pamietaj, ze tru-
cizna na ostrzach dziata skutecznie tylko
przy pierwszym ciosie. Niepomyslny test SW
oznacza, Ze ofiara stanie si¢ otumaniona
(patrz podrecznik WFRP).

Rusikis otrzymal rozkazy od Skleetishiska, Szarego Proroka. Rozkazy
polecaly Rusikisowi zlokalizowad spaczes, o ktérym wiadomo, ze
znajduje sie w okolicach middenlandzkiej wsi Pritzstock. Dostat
réwniez prymitywng mape wskazujaca polozenie wsi w stosunku
do drdg i rzek tego rejonu. Przy jej sporzadzaniu uiyto jezyka
queekish, dlatego bohaterowie moga mieé pewne problemy z jej

odczytaniem.
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Rusikis (dowodca Skavendw), czarodziej 1 poziomu

Charakter: chaotyczny

Umiejetnodci: jezyk tajemny (magiczny), rzucanie czaréw (magia
prosta, magia wojenna 1 poziomis), ukrywanie sig na wsi, rozpoz-
nawanie roslin, wykrywanie magii, czytanie i pisanie (queekish),
rozpoznawanie runéw, wiedza o magicznych pergaminach, cichy
chdd na wsi,

Przedmioty: kaftan kolczy z rekawami (1PP korpus i koAczyny),
czepiec kolczy (1PP glowa) tarcza (1PP calo$d), miecz, trucizna na
ostrza (narkotyk, 3 porcje).

Punkty magii: 14
Magia prosta: Bagienne ogniki, Dar jezykow, Diwigki, Przeklenstwo.

Magia wojenna 1 poziomu: Leczenie lekkich zranien, Ognisia kula.

SKEENER. (SIERZANT SKAVENOW)

Skeener ma juz za sobg szereg misji, majacych na celu zbieranie
spaczenia i bardzo chciatby pomyslnie zakofczy¢ i te. Nie pochwala
ostroZnej taktyki Rusikisa i uwaza, Ze jego oddzial moze rozprawié
sie z czarodziejem i jego latajacymi czaszkami. Jego zdaniem nalezy
zaskoczy¢ i zabi¢ polujacego ochroniarza, a potem obezwladni¢
czarodzieja. '

Skeener (sierZzant skavenow)

Charakter: chaotyczny

Umiejetnosci: ukrywanie sig na wsi, bystry warok, cichy chéd na
wsi, specjalistyczna brovi— broti dwuregczna.

Przedmioty: bastard (-10 i, + 1 do zadawanych obrazen), zwykly
tuk (24/48/250, ES 3), kolczan z 30 strzalami.
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Charakter: chaotyczny

Umiejetnosci: ukrywanie si¢ na wsi, cichy chéd na wsi, lowiectwo
(skaven numer 1), tropienie (skaven numer 2), wspinaczka (skaven
numer 3), zastawianie ptilapek (skaven numer 4.

Przedmioty: miecz, zwykly tuk (24/48/250, ES 3), kolczan z 30
strzalami.

KLAN SCRUTEN

Czlonkowie klanu Scruten (,skrutsi”) sg wyszkoleni w sztuce ukry-
wania si¢ i infiltracji. Szarzy Prorocy wykorzystuja ich do misji,

w ktérych konspiracja ma podstawowe znaczenie — wszgdzie tam,
gdzie obecnoéé skavendw zwrdcilaby czyja$ niepozadang uwage
(tj. w rejonach cywilizowanych).

Skrutsi szczycg sie swoimi umiejetnosciami przetrwania na wrogim
terenie i jednoczesnego obserwowania wyznaczonego obszaru lub
osobnika. Ich dewiza brzmi w thumaczeniu tak:

Cienpliwoéé pozwala obserwowac.
Obserwacje dajg informacje.
Informacje dajg rezultaty.

Jednak typowy emblemat klanu zawiera t¢ dewizg w skrdconej
formie: , kto patrzy, uygrywa”. -

Skrutsi operuja w niewielkich grupach (zwanych ,oddzialami”), co
ma na celu zmniejszenie niebezpieczefstwa ich wykrycia. Oddzialy
te skladajg sie z czterech Zolnierzy, sierzanta i dowddcy dysponu-
jacego umiejetnodcig rzucania czaréw (zazwyczaj czarodzieja 1 po-
ziomu). Dlugotrwale przebywanie razem sprawia, ze w jednostkach
tych stosunek do-dyscypliny jest do$¢ nieformalny i podkomendni
zwracaja sie. do dowddcey. po prostu ,szefie”.

Skaveni, przyjeci do klanu Scruten majg zazwyczaj ponadprzecigtne
wskaZzniki Wytrzymalosci, Inteligencii i Opanowania. Wytrzy-
malosé jest konieczna do znoszenia trudnych warunkéw, dzieki
Inteligencji czlonkowie klanu moga zapamigta, co widza, a Opa-
nowanie pomaga zwalczy¢ napiecie, wywolane dhugotrwalym prze-
bywaniem na terenie wroga. Dodatkowo, czlonkowie klanu sa szko-
leni w celu poprawienia Umiejetnosci Strzeleckich. Zasady poste-
powania klanu polegaja-na unikaniu otwartej walki i atakowaniu

z zasadzki przy kazdej nadarzajacej sig okazji.

Najczestszym zadaniem oddzialu jest ustalenie szczegolowej loka-
lizacji spaczenia za kazdym razem, gdy jego obecnos¢ zostaje wy-
kryta przez Szarych Prorokéw. Szczuroludzie szperaja po okolicy,
wypatrujac oznak chaosu, wywolanych przez wplyw spaczenia. Po
jego. zlokalizowaniu dowddca osadza, czy da si¢ go przetranspor-
towad bez zadnych klopotdw. Jezeli istnieje jakie§ potencjalne za-
grozenie, oddzial zbiera przed powrotem moiliwie najwigcej infor-
macji, a nastepnie Szarzy Prorocy podejmuija decyzje w jaki sposéb
zdobyé spaczed i, zaleinie od sytuacji, wysylaja grupy .o réinej sile
- od malej grupy uderzeniowej poczynajac, za$ na pokaznej jed-
nostce koniczac. Te grupy sq nastepnie doprowadzone na miejsce
przez ten sam oddzial, ktéry przeprowadzal zwiad.

ZAKOKNCZENIE PRZYGODY

Bohaterowie moga rozegraé te przygode jako ¢wiczenie w wycina-
niu w pien wszystkiego co Zyje, zabijajac Dietera, Kurta i skavendw.
W tym przypadku wszyscy w Pritzstock beda uszczesliwieni i wy-
ptaca druzynie ustalona nagrodg. Z drugiej jednak strony, jezeli
druzynie nie uda sie powstrzymad atakéw czaszek, ani ustali¢, ze
Stefana zamordowano, zapanuje nedza i sytuacja bedzie wygladac
kiepsko. W tym przypadku nalezy przyjac, ze skaveni w koficu za-
atakuja jaskini¢ (po uprzednim rozprawieniu si¢ z Kurtem) i zabiorg
Dietera oraz spaczen do Szarych Prorokdw.

Jezeli bohaterowie sprowadza Dietera do wioski, z cala pewnoscia
ozywi to sytuacje. Henri-Phillippe bedzie bardzo przerazony lub
rozgniewany, a2 wkrotce potem Elisabet dostanie ataku morderczego
szalu. Pamietaj, Ze réwnie? przyniesienie zwlok Dietera do Pritz-
stock wywola u niej podobna reakcje.

Jezeli w jakikolwiek sposdb uda sig ustali¢, Ze Henri-Phillippe za-
mordowal Stefana Maranaeura, Parzival Aschaffenberg bedzie nale-
gal, aby wysla¢ go do Altdorfu, gdzie zostanie postawiony przed
sadem. To samo bedzie si¢ tyczy¢ Dietera i Kurta. Majac w piwnicy
zwloki, stanowiace zupelnie niezly dowdd rzeczowy, Rocheteau
zostanie uznany winnym i skazany na $mier¢. Jego posiadio$c przej-
dzie na wlasnoé¢ Elisabet. Wysoko$¢ kary Dietera i Kurta bedzie
zalezala od tego, co zrobili podczas tej przygody.

Procesy w Altdorfie czesto trwajg bardzo diugo, dlatego wezesniej
lub pdZniej - zaleznie od uznania MG — moze nastapi¢ wezwanie
bohaterdw do stawienia sie w charakterze $wiadkdw.

Pod koniec przygody bohaterowie moga znalez¢ si¢ w posiadaniu 42
kawatkéw spaczenia. Co sig stanie jezeli wszystkie te okruchy zosta-
ng zebrane razem, zalezy tylko od ciebie. Eowcy przygod moga sie
nie domy$li¢, ze odtamki skaty s3 spaczeniem i w tym przypadku mo-
ze ich spotkad przykra niespodzianka, kiedy kilka miesigcy p&Zniej
okaze sie, ze depcze im po pietach banda skavendw, albo gdy (dla
odmiany) zaczna im wyrasta¢ dodatkowe koficzyny, trzecie oko itp.

Pod koniec przygody mote sie réwniez okazad, e niektdrzy z jef
uczestnikdw cierpig z powodu rozmaitych zainfekowanych ran lub
chordb. W takim przypadku powinno sig ich uswiadomi¢, ze pomoc
moga uzyska¢ w Swiatyni Shallyi w Middenheim.

Jezeli prowadzisz ten scenariusz jako cze$¢ kampanii Wewnetrzny
wroég, bohaterowie pawinni zosta¢ skierowani do Middenheim,
gdzie wezmg udzial w przygodzie zatytulowanej ,Szara eminen-
cja”. Jezeli ktory$ z nich ma wysoka Ogladg i nawigzal dobre kon-
takty z siostrami Jung, mozesz zechcied, by otrzymal list, zawierajacy
zaproszenie go/jej do Middenheim i informacje, Ze moze zostad
przedstawiony/a Kiersten Jung (damie dworu), ktdra wyrazita prag-
nienie wystuchania opowiesci o ich polowaniu na czaszki.
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Proponujemy przyzna¢ bohaterom nastepujgce PD (na jednego bo-

hatera), ale zmodyfikuj je w zaleznoéci od przebiegu twojej kampanii:

1. Wczucie si¢ w swoje role w Pritzstock: 5-60 punkiow.

Poza dobrym odegraniem swej postaci, powinno si¢ wzia¢ pod
uwage jako$¢, dyplomacje, pomystowoéd itp., przejawione przez
graczy w czasie prowadzenia rozmdw z ludZzmi w Pritzstock. Roz-
sadne plany zdobycia informadiji i ich inteligentne wykorzystanie
powinno zosta¢ nagrodzone w szczegdlny sposéb.

2. Uporanie si¢ z atakami czaszek: 10-50 punkiéw.

Nagradzaj punktami do$wiadczenia sprytna taktyke, wykorzystujaca
stabosci czaszek. Do innych, zastugujacych na nagrode czynnikéw
nalezy zmobilizowanie mieszkancéw wioski do skutecznych dzialan,
wy$ledzenie miejsca, skad przybywajg czaszki i ustalenie jakim
podlegajg ograniczeniom. BG powinni dobrze sie zastanowi¢ nad
sposobem jak najlepszej ochrony wsi i zbiordw.,

3. Uporanie si¢ z Dieterem i Kurtem: 5-40 punkiéw.
Wpadnigcie do jaskini natychmiast po jej odnalezieniu nie jest
najlepszym sposobem zdobycia PD (chyba, ze BG uporali sig juz
z czaszkami i liczg na zaskoczenie). Schwytanie Dietera, Kurta lub

ich obu powinno przynie$¢ wiecej punktdw, podobnie jak kazda
taktyka, ktéra skloni ich do poddania sie bez uzycia broni.

4. Uporanie si¢ ze skavenami: 10-30 punktéw.

To prawdopodobnie oznacza walke. Nie powiniene$ przyznaé
zadnych punktow, jedli skavenom uda sig uciec ze spaczeniem.

5. Ocalenie zbioréw: 5 punktéw za kazdy ocalony w calosci dzien
winobrania (maksymainie 35).

Za ukoriczenie tej przygody nie ma punktéw przeznaczenia.

Charakter: chaotyczny

Czaszki $mierci sq czerepami ludzi, zwierzoludzi i skavendw, ktére
uzyskaly moc dzieki dlugotrwalemu wplywowi spaczenia. Normalne
czaszki nie reagujg w ten sposob na jego obecno$é — uzyskanie
podobnego efektu wymaga odprawienia wkrétce po $mierci istoty
specjalnych inkantacji i rytualéw.

Czaszka moze si¢ poruszaé jedynie przy pomocy lotu. Czyni to jak
istota pikujgca, dzigki czemu lecac poziomo pokonuje co najmniej
12 metréw na runde (maksymalnie 32 metry). Wzbijanie sie lub
opadanie zmniejsza te wartosci.

Widok czaszki (lub ich grupy) wymaga wykonania testu Opano-
‘wania, ktéry ma na celu pokonanie strachu, jaki wzbudza ich wi-
dok. Same czaszki sa odporne na oddzialywania psychologiczne.
Poza normalnymi obrazeniami, ukaszenie czaszki ma 10% szansy
zarazenia rzadkg odmiang grobowej zgnilizny. Kaida ugryziona
przez czaszke osoba musi wykonad test choroby. Jezeli bedzie on
nieudany, zostanie ona zarazona zgnilizng, ktéra w przeciggu 24
godzin powoduje utrate 1 punktu Wytrzymalosci i 10% Zr oraz
Ogd. Na szczedcie zgnilizna utrzymuje sie jedynie przez 1 dzies (ale
ugryziony o tym nie wiel). Leczenie chordb zapobiega powyiszym
stratom, jezeli zostalo zastosowane w ciagu 4 godzin od momentu
zranienia. Wynikajace z ugryzienia zmniejszenie wysokoéci tych
cech jest stale.

Czaszki nie dysponujg wrodzong inteligencija, ale moga by¢ wyko-
rzystywane do spelniania bezpodrednich i podrednich polecen,
wydanych przez kontrolujacego je czarodzieja. Czaszka moze znaj-
dowa¢ sie w jednym z czterech standw:

Xk??wny: ($wiadczg o nim plonace jaskrawa czerwienia oczodoty)
~ kiedy kontrolujgcy kieruje nig bezposrednio.

Pasywny: (§wiadcza o tym oczodoly plongce przyémiong czerwie-
nig) ~ kiedy czaszka wykonuje zadane uprzednio rozkazy.

Uspienia: - gdy czaszka nie jest kontrolowana ani bezpoérednio,
ani posrednio.

GRONA GNIEWU %

W tym stanie czerep daZy do natychmiastowego powrotu do ,jaskini
chaosu”. Jezeli taki powrdt zostanie w jaki$ sposdb uniemozliwiony,
czaszka po prostu odwréci sie przodem w jej strong. Obrdt ten
(jezeli nie przyczyna) stanie si¢ wyraznie widoczny, jezeli porusza
si¢ obserwowang czaszka. Jezeli rusza sie nia, nie obserwujac jej
zarazem, aby zauwazy¢ wspomniany wyzej efekt, wymagane jest
wykonanie testu obserwacji.

Ten efekt moze zostaé zneutralizowany, jezeli skupione Zrédio chao-
tycznej mocy (powiedzmy, niewielki fragment spaczenia) zostanie
umieszczony w odleglodci mniejszej niz 5 metréw od uspionef czasz-
ki. W tym przypadku przez caly czas, gdy Zrédio bedzie znajdowalo
si¢ we wspomnianej wyzej odleglodci czaszka bedzie starala si¢ do
niego zblizy¢.

Martwa: gdy Zywotnoé¢ czaszki spadnie do 0 lub bedzie si¢ ona
znajdowala daleko od Zrédla Chaosu przez czas dluzszy od 24
godziny. Od tego momentu czaszka stanie si¢ zupelnie ,normalna”.

Naturalnym stanem czaszki jest uspienie. W celu uzyskania nad nig
kontroli wymagany jest test SW oraz wydatkowanie jednego punktu
magii. Osoba, prébujaca zdoby¢ kontrole musi przez jedng runde kon-
centrowac si¢ i znajdowac sie w odlegloéci 1 metra od czaszki.
Niepomy$lny test SW oznacza, Ze czaszka ,umiera”. Jezeli zostanie nad
nig ustanowiona kontrola, czaszka staje sie dostrojona do czarodzieja.
MozZe on wowczas przenied$d jg w stan pasywny, wydajac jej instrukcje,
ktdre czaszka ma realizowad, albo aktywny, utrzymujac bezposrednie
sterowanie. Jedna osoba moze jednoczednie kontrolowad cztery prze-
bywajace w stanie pasywnym czaszKi. Przejecie aktywnej kontroli nad
jedna z nich moZe nastapi¢ po jednej rundzie koncentracji. Czarodziej
moze wowczas ,przelaczac sie” z jednej pasywnej czaszki na druga,
uaktywniajac je w dowolnie wybranej kolejnosci.

W stanie aktywnym czaszka przesyla obraz do swojego kontrolera.
Osoba, ktéra sprawuje nad nig nadzdr musi przez caly czas by¢
catkowicie rozluZniona psychicznie i skupiona na wykonywanej
czynno$ci. Kazde poruszenie si¢ powoduje natychmiastows utrate
kontaktu, podobnie zresztg jak niepomyélne testy strachu i jemu
podobne. Czaszki dysponujg umiejetnoscia widzenie w ciemnosci
na odlegloé¢ 30 metréw. Maksymalny zasieg nadzorowania czaszek
wynosi 9 kilometréw. Kontrole mozna utrzymywac tak dlugo, jak
dilugo czarodziej moze pozostawaé w stanie pelnej koncentracji.
Czarodziej moze wykorzystac czaszke do wykonywania jego bez-
posrednich rozkazdw, albo ,przeprogramowac” ja tak, by wykony-
wala nowy zestaw polecen (przeprogramowanie trwa 1 runde).

Kazda czaszka przechodzi w stan uspienia, jezeli znajdzie si¢ dalej
niz 9 kilometréw od swojego kontrolera albo przez okres przekra-
czajacy 1 runde zostanie od niego catkowicie odgrodzona metalows
bariers. : :
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danie umiejetnodci szkutniciwo. Niektorym przewoznikom dopisze

szczedcie 1 zdobeds wszystkie trzy umiejetnodci jeszcze przed roz-
_-poczeciem gry, inni natorniast nie. Zwrd¢ jednak uwage, Ze wick-
szo$¢ z tych zdolnosci moze w dalszym ciagu byc¢ uzyskana kosztem
100 punktéw doswiadczenia za kazda z nich, to znaczy mozna je
naby¢ w dokladnie taki sam sposob, jak umiejetnosdci w pdiniej-
szych profesjach. W tym przypadku przyjmuje sie, Ze bohater ma juz
jakie$ podstawowe umiejetnodci i potrzebuje jedynie odrobiny prak-
tyki (odzwierciedlonej zdobyciem i wydaniem punktdéw doswiadcze-
nia), zanim bedzie mdgl w pelni z nich korzysta¢. Wyjatkiem jest
wrodzona umiejetno$¢ bardzo silny, kiéra bohater uzyskuje badz
w swojej pierwszej profesji, badz tez nie uzyskuje jej wcale. Pelna
lista wrodzonych umiejetnosci znajduje si¢ ponizej.

Oczywidcie, niektdrzy gracze mogg uznad, ze wolg raczej wydad

UMIEJETNOSCI W GRZE
'WARHAMMER FANTASY ROLE PLAY

Jim Bambra i Phil Gallagher

PROFESJE PODSTAWOWE
Wszyscy bohaterowie rozpoczynajg zycie poszukiwaczy przygdd, [ ZMIAN A PROFESII ®

posiadgjac profesje podstawowa. Ta ,przedprzygodowa” profesja
dostarcza im ich podstawowych umiejetnodci i pierwszego, ,darmo-  Chociaz wedtug regut gry zmiana profesji jest stosunkowo prosta,

wego” rozwinigcia. Jest to profesja, kiora bohater zajmowal si¢ bez-  préba zracjonalizowania tego, co rzeczywiscie dzieje si¢ w czasie
posrednio przed rozpoczeciem kariery fowcy przygod i dlatego rozgrywki moze okazaé sie nieco trudniejsza. Zgodnie z zasadami
wlasdnie uwaza si¢, 2c wymienione w jej opisie umiejetnoéci zostaly  gry, nasz przewoinik moze zrealizowaé jedno z podanych dalej

wyuczone przed rozpoczeciem sig gry. wyjé¢ ze swojej profesii i zosta¢ banita, zeglarzem lub przemytni-

Wyjatkiem od tej reguly sa umiejetnodci, okreslone jako zdobywane ~ kiem; 2 drugiej strony moze takze wybra¢ losowy rzut w jedne;
na podstawie szansy procentowej. Na przykiad, nowopowstaty prze- 2 tabel podstawowych: profesji Uczonego, Wojownika lub L.otra
woznik automatycznie zdobywa rybactwo, wyczucie kierunku, wie- ~ (Patrz WERP str. 17), albo wybra¢ inng podstawows profesje Ran-
dze.0 rzekach i wioslowanie. Bohater ma réwniez 50% szans, by by¢ . 8¢ra. Innymi slowy za'sady pozwalaja przypisa¢ prawie kaida pro-
bardzo silny, 25% szans na posiadanie mocnej glowy i 25%:na posia- fesje dowolnej postaci. W abstrakcyjnej rozgrywce nie sprawia to

: : ‘ : G S zadnej trudnosci — MG po prostu stosuje przepisy, bohater wydaje
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wymagang iloé¢ punktdw doswiadczenia i gra toczy sie dalej. Jed-
nak z calg pewnoscig znajdg sig tacy, ktdrzy beds chceieli zna¢ od-
powiedzi na pytania w rodzaju: w jaki sposdb bohater zdobywa
nowg profesje? Czy potrzebny jest specjalistyczny trening? Jezeli tak,
to gdzie mozna znale#¢ nauczyciela? Czy przed przedstawicielem tej
profesji rysuja sie jakie$ mozliwoéci rozwoju i jak to si¢ ma do ogdl-
nego rozwoju kampanii?

W zaleznoéci od twojego stylu gry, niektdre z tych pytan beda wai-
niejsze od innych. Podczas naszych wilasnych rozgrywek przekona-
lidmy sie, ze zmiana profesiji — jedli zostanie odpowiednio przedsta-
wiona — moze by¢ §wietna zabawg. Dostarcza ona bohaterom wielu
motywaciji i celéw innych niz zazwyczaj zwiszane z poszukiwaniem
przygdd. Bohaterowie musza szukad nauczyciela lub pracodawcy,
ktérzy umozliwig im zdobycie nowej profesji. Po prostu nie moga
zosta¢ na przyklad uczniem czarodzieja tylko dlatego, Ze taka pro-
fesja widnieje wérdd ich profesji wyjéciowych, a oni akurat majg 100
wolnych PD. Bohater najpierw musi odnale#¢ czarodzieja, ktory
akurat poszukuje ucznia, a nastepnie przekona¢ go, ze jest odpo-
wiednim (albo odpowiednio bogatym) kandydatem do nauki. P6Z-
niej konieczny jest okres nauki lub praktyki, niezbedny dla wstep-
nego zapoznania si¢ z umiejetno$ciami i nauczenia si¢ jednego czy
dwdch czardw. Dopiero pod koniec tego czasu bohater bedzie mogt
wymieni¢ PD na umiejetnosci i rozwinigcia, -~ .

Podobnie, bez wezedniejszego wstapienia do wojska nie mozna
zosta¢ najemnikiem, Zolnierzem czy bombardierem. Zwykle stwier-
dzenie, Ze posiada si¢ ktéras z tych profesji nie pozwala ani na na-
bycie umiejetnosci, ani zwigzanego z nimi schematu rozwinig¢.
Tych rzeczy trzeba sie najpierw nauczyd, a pdiniej przez krotki -
okres praktykowaé.

Odnajdywanie nauczycieli moze wplata¢ bohateréw w cickawe
przygody, podczas ktérych bedg starali sig znale#¢ kogo$, kto moze
ich nauczy¢ odpowiednich umiejetnoéci albo dad: prace umozliwia-
jaca zdobycie profesii, ktdra sa szczegdlnie zainteresowani. Réwnie
niedobrze jest bowiem podawac¢ si¢ za straznika drdg, jezeli ci nie
zaakceptujg delikwenta, tym bardziej, Ze podszywanie si¢ pod. strdza
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prawa moze wpedzi¢ bohatera w powazne klopoty! Raz odnalezio-
ny ewentualny pracodawca lub nauczyciel niekoniecznie musi przy-
ja¢ kogo$ tylko dlatego, ze ten zyczy sobie rozpoczaé nowg profe-
sje. Taka osoba ma czesto swoje wlasne powody, aby przyja¢ nowe-
g0 ucznia czy pracownika ~ moze ma akurat wiele ciezkiej pracy

fizycznej dla ucznia lub tez chee przyja¢ ositka do stuzby wojskowej.

Kampania moze skorzystac réwniez wtedy, gdy niektore profesje
beda niedostgpne dla bohaterédw do momentu zrealizowania pew-
nych elementdw fabuly lub rozegrania jakiej$ przygody. Mozesz po-
stanowi¢, Ze twoje rozgrywki beda mialy miejsce w. szeregu miast,
w ktérych bohaterowie beda spedzac czas jako normalni, uczciwi
obywatele, wykorzeniajacy kulty Chaosu i ich zajmujacych ekspono-
wane stanowiska zwolennikdw. Tego rodzaju przygody najlepiej
rozgrywaé przy wykorzystaniu niewielkiej liczby bohateréw, maja-
cych powigzania z organizacjami miejskimi — cechami, stowarzysze-
niami kupcdw itp. Kapitan najemnikéw, dowodzacy 20 zahartowa-
nymi w boju weteranami nie najlepiej nadaje sie do tego rodzaju
przygod. Jednak pédiniej, w dalszym ciggu kampanii bohaterowie
moga zaangazowaé si¢ w obrong jakiej$ baronii przed szalejacymi
mutantami i zwierzoludZmi - osoby, majgce doswiadczenie i wysz-
kolenie wojskowe beds mogly tu zaprezentowad swoja warto$é.

Z drugiej jednak strony, uczeft medyka postawiony w takiej sytuacji
najprawdopodobniej albo zginie straszliwa $miercia, albo bardzo
szybko sie znudzi. Jako MG mozesz wprowadzi¢ bohateréw graczy -
do tego rodzaju przygody, umieszczajac w widocznym miejscu pla-
katy z informacjz ,Ochotnicy — oficerowie, podoficerowie i Zoinierze
- poszukiwani do Kompanii Pieszej barona Ottona”, albo doprowa-
dzajac do spotkania agenta tegoz barona z bohaterem — kapitanem
najemnikdw. Poprzez fakt, Ze nie kaida profesja jest dostgpna dla
bohateréw przez caly czas, rozwdj bohateréw mozna wplesc w sa-
m3 kampanie. ‘ ‘

W kampanii Wewnetrzny wrog zamiedciliémy dodatkowe infor-
macje, dotyczace ewentualnych pracodawcédw lub nauczycieli pro-
fesji odpowiednich do osiagnietego etapu kampanii. Mozna je zna-
lez¢ w szczegdlowych opisach bohateréw niezaleznych, majacych
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predyspozycje i motywacje do nauczania lub zatrudnienia BG. W ten
sposdb probowalismy stworzy¢ kampanie, w ktérej fabuta i rozwo;
bohateréw idg ze soba w parze.

Nie sposéb jednak uniknad sytuacii, w ktérej niektdrzy z bohaterdw
beda chcieli kompletowa¢ profesig, ktdra nie zostala przewidziana
W tej kampanii. W przypadku niektdrych profesji problem ten nie
powinien by¢ trudny do rozwigzania. Na przyklad, latwo zosta¢ ochro-
niarzem — potrzebne jest tylko odpowiednie wyposazenie i kto$ (chod-
by inny bohater) do chronienia. Taka zmiana jest mozliwa dla Wernera
-Kilofa” Murmanna z kampanii Wewnetrzny wrég tylko dlatego, ze
jeden z pozostalych bohateréw jest prze$ladowany przez nieznang
osobe lub osoby o zdecydowanie wrogich zamiarach! Podobnie sto-
sunkowo latwo jest zosta¢ zabijaka, nalezy jedynie znalet¢ kogo$, kto
zechce zatrudnic cig w tej nowej roli lub znalez¢ powdd, dia ktore-
go kto$ miatby ci placi¢ za ,ochrone”. W obu przypadkach nie jest
wymagana jakas wiedza specjalistyczna i nie trzeba praktykowaé —
po prostu idzie si¢ tam, gdzie trzeba i robi co nalezy,

Zawod woinicy wymaga juz jednak, by bohater zatrudnil sie W ja-
kim$ przedsiebiorstwie przewozowym albo przynajmniej by posiadal
odpowiednie érodki, pozwalajace mu na zakup dylizansu i koni,
dzigki ktérym moze samodzielnie prowadzid interes. Pelnienie
zawodu woznicy bez koni jest raczej bezsensowne.

Bohaterowie moga sie réwniez zdecydowad na znalezienie praco-
dawcy dzigki fabule samej kampanii. Na przyklad, jezeli bohater
postanowi zosta¢ medykiem, moze albo zglosié si¢ do miejscowe;
gildit medykdw, albo do jakiego$ praktykujacego lekarza. W tym
przypadku bohater powinien wykona¢ najpierw pomyéiny test Og-
lady (ktéry pozwoli mu na nawigzanie przyjacielskich stosunkéw

z cechem albo z medykiem), a nastepnie test zatrudnienia (spraw-
dzajacy, czy zostanie przyjety). Moze sie réwniez zdarzy¢, ze boha-
ter bedzie musial najpierw wykonad jakies niewielkie zadanie, Za-
nim medyk zgodzi sie przyja¢ ucznia, moze zazadad, aby kandydat
na ucznia znalazi mu jakie$ niezbedne do przyrzadzenia leku skiad-
niki, albo moze wysla¢ go lub j3 do rejonu objetego zarazg, by

W ten sposdb sprawdzi¢ zaangazowanje tej osoby w dzielo rato-
wania innych. Moze z tego wynikna¢ dowolnie duzo przygdd.

Z drugiej jednak strony MG moze uznad, Ze na tym etapie kam-
panii bohater nie powinien zosta¢ medykiem i moze stwierdzi¢, ze -
w cechu nie ma wakatéw. ,Mamy wymagang przez cech liczbe
praktykantéw i studentdw, ale dzigkujemy za zainteresowanie” albo
»-Bardzo mi przykro, ale mam juz trzech uczniéw. Po prostu nie
mam czasu na zajmowanie sig kim$ jeszcze”. W interesie gry lezy,
aby, o ile jest to mozliwe, gracze rozwijali swoje profesje. Jezeli
wigZe si¢ to z jakim$ wysilkiem ze strony ich bohateréw, cala
sprawa staje si¢ jeszcze bardziej godna uwagi.

Jak juz wspomniano, odnalezienie mozliwosci rozwoju w ramach
wiasnej profesji moze przyczynié sie do stworzenia calego szeregu
przygdd — czarodziej moze zazadaé zdobycia jakichs ksigg albo
odnalezienia niezbgdnych mu do czarowania skladnikéw, postaé
wstepujaca do stuzby wojskowej moze zostaé wystana z zadaniem
takim jak na przykiad poprowadzenie patrolu do odleglej wioski
albo przekazanie wiadomodci dla oficera, ktéry znajtiuje sie obecnie’
w odleglosci wielu kilometrdw. Takie i podobne przygody moga
zmusi¢ bohateréw do przebijania sie przez wrogie terytorium albo
doprowadzi¢ do odkrycia, iz.jeden z czlonkéw ich druzyny jest
szpiegiem lub pracujacym dla przeciwnika zabéjca.

* NAUCZYCIELE JAKO
BOHATEROWIE NIEZALEZN] »

Sprawiajac, ze kazdy ewentualny pracodawca lub nauczyciel bedzie
postacig z krwi i kodci, w szybkim tempie stworzysz szereg barwnych
i ciekawych bohateréw niezaleznych, z kidrymi beda wspbldzialali
twoli gracze. Bohaterowie niezalezni tego rodzaju mogg sie przydaé
w dalszym ciagu przygody, mozna ich wykorzystaé na przyklad do
wprowadzenia do gry nowych lowcdw przygdd. W miare, jak boha-
terowie staja si¢ coraz bardziej do$wiadczeni, beda mie¢ coraz szer-
szy krag przyjacidl i znajomych, ktérych poznali w czasie przygdd.

Tacy bohaterowie niezalezni moga réwniez oszukiwaé bohaterdw,
prowadzonych przez graczy. Udajac, ze proponuije im nauke taki
nieuczciwy BN moze podstgpnie skioni¢ bohateréw do wykonania
dla niego za darmo jakiego$ nielegalnego zadania! ,Alez wasza mi-
lod¢! Skad moglem wiedzied, ze on jest paserem? Uwazatem go za
uczciwego kupca. Przysiggam, Ze nie mialem pojecia, co sie znajdu-
je w pudetku..”

CWICZENIE CZYNI MISTRZA cﬁo

NAUKA NOWYCH
UMIEJETNOSCI

Zwrdé uwagg, iz bohaterowie, rozpoczynajacy kompletowanie
schematu rozwinig¢ profesji podstawowej, w ktérej jest jedna lub
wigcej umiejetnosci poprzedzonych zdaniem ,XX% szansy..." mogg
wykupi¢ kazdg z tych umiejetnosci na normalnych zasadach, chyba
Ze umiejetnos¢ ta jest wrodzona. ,Szansa procentowa” odnosi sie
jedynie do bohaterdw, dla ktdrych jest to pierwsza profesja.

Co si¢ jednak stanie poZniej, jezeli bohater zmieni profesie i wow-
czas postanowi, Ze chee si¢ nauczy¢ jednej lub wigcej umiejetnodci,
ktore byly dostepne we wezesniejszej profesji, ale nie zostaly w po-
r¢ zakupione? Oczywiscie, jesdli sa one przewidziane réwniez w no-
wej profesji mogg zosta¢ nabyte w zwykly sposdb. Jezeli jednak nie
53 one wymienione w opisie profesji, w takim razie bohater, by je
naby¢, musi si¢ zdecydowad na jaka$ specjalna, dodatkowa prak-
tyke. Podobnie bohater moze zyczy¢ sobie uzyskania jakiej$ umie-
jetnosci, ktéra nie wehodzi w skiad ani obecnej, ani poprzedniej
profesji. Przedstawione ponizej przepisy wyjaéniaja, w jaki sposéb
moZna tego dokonad,

U podstaw tego systemu leZy zaloZenie, ze gdy bohater zmienia
profesje i kiedy przechodzi jakie$ szkolenie, to zdobywa elemen-
tarng wiedze na temat wszystkich, przewidzianych dla tej profesii
umiejetnosci. Nie oznacza to, e od razu te umiejetnodci nabywa,
lecz raczej, ze zostaje nauczony co nalezy zrobi¢, by z czasem je
rozwinad. Jest to odzwierciedlone zdobywaniem i wydawaniem
punktéw do$wiadczenia. Gdy lowca przygdd zdobedzie 100 PD,
uwaa sig, Ze jest wystarczajgco do$wiadczony, aby podstawowe
wiadomosci na temat dowolnej umiejetnodci zostaly przeksztalcone
w jej pelng znajomo$d, a gracz moze ja umieéci¢ na Karcie Bohatera.
Z drugiej strony, profesje nie wymagajace poczatkowego okresu
szkolenia uznane sg za powszechnie znane wérdd mieszkaticdw
Imperium - bohater musi jedynie samodzielnie éwiczy¢, aby
rozwing¢ umiejgtnoéci wymienione w opisie takiej profesji.

« ZDOBYWANIE UMIEJETNOSCI

ZDAWNYCH PROFESJI »

Zaklada sig jednak, Ze bohater, ktéry rozpoczyna kariere w nowej
profesji, nie ma mozliwosci podpierania si¢ podstawowymi umiejet-
nosciami, wynikajacymi z dawnej profesji i w zwiazku z tym nie
moze w normalny sposéb uzyskiwac poprzednich umiejetnosci.
Porzucajgc dawng profesig, bohater traci mozliwos¢ nabywania tych
umiejetno$ci w latwy sposdb. Jezeli jednak osoba taka jest w stanie
poéwigcic kilka godzin tygodniowo, by praktykowad takie zdolno$-
ci, w dalszym ciagu moze uzyska¢ dana umiejetno$¢, wydatkujac
100 PD (jak zwykle) i nastepnie wykonujac test Inteligencii. Jezeli
test si¢ nie powiedzie, bohater traci 100 PD i nie udaje sie mu nau-
czy¢ tej nowej umiejetnoéci. Nie oznacza to, e bohater nie moze
prébowaé zdoby¢ jej po raz drugi, jednak 100 PD jest stracone raz
na zawsze. Czas, jaki musi by¢ poswigcony na ¢wiczenie tych umie-
jetnosci 1 okres praktyki bedzie si¢ zmienial zaleznie od umiejetnos-
ci. Dla ogdlnej orientacji podzieliliémy wszystkie umiejetnodci na
cztery podane niZej kategorie:

Praktyczne Intelektualne
Akrobatyka n Astronomia
Bijatyka Piwowarstwo p
Brzuchoméwstwo n Chemia p

Celne strzelanie Chiromancja p
Cichy chéd w miescie i na wsi  Chirurgia p
Celny cios Czytanie i pisanie
Czlowiek - guma n Defraudacja p
Czytanie z warg Farmacja p
Doliniarstwo Geniusz arytmetyczny
Gornictwo n Gotowanie p
Jezdziectwo Heraldyka ‘
Kamieniarstwo n Hipnoza n/p
Kowaistwo n Historia
fowiectwo Inzynieria p
Mimika Jezyk tajemny
Mocna giowa Jubilerstwo p



Oﬁb CWICZENIE CZYNI MISTRZA

Nasladounictwo Kartografia
Oburegcznosc Krawiectwo p
Ogluszenie Kryptografia

Otwieranie zamkow -

Leczenie choréb p

Phywanie n Leczenie ran p

Polykanie ognia Medytacja m

Powozenie Metalurgia p

Rozbrajanie Monetoznawstwo

Rybactwo Muzykalnosé p

Silny cios Opanowanie runow m

Specjalna brov Prawo

Stolarstwo n Rozpoznawanie magicznych przedmiotow m

Szalericzy atak Rozpoznawanie ozywiencow

Sztuka Rozpoznawanie roslin

Sledzenie Rozpoznawanie runéw m

Taniec Rézdzkarstwo p

Torturowanie n Rzucanie czaréw m

Tropienie Sekretne znaki

Ucieczka Sekretny jezyk p

Ukrywanie sig na wsi i w miescie  Szacowanie

Uniki Szkutnictwo p

Wiostowanie Teologia

Woltyzerka n Tresura p

Wipinaczka Tworzenie magicznych pergaminéwm/p

Wyczucie kierunku Tworzenie magicznych przedmiotéwm/p

Wykrywanie pulapek Warzenie irucizn p

Whyzwalanie sig z wigzéw Wiedza 0 demonach m

Zapasy n Wiedza 0 magicznych pergaminachm

Zastawianie pulapek Wiedza o rzekach

Zwinne palce Wrozenie p

Zeglowanie n Wykrywanie istot magicznych m

Zonglerka Whykrpwanie magii m
Whtwarzanie eliksirbw m/p
Zielarstwo p
Znajomos¢ jezyka obcego p

Osobiste Wrodzone

Aktorstwo t/p Bardzo silny

Blaznowanie t/p Bardzo szybki

Blyskotliwosé p Bardzo wytrzymaly

Charakteryzacja t/p Bystry wzrok

Etykieta t/p Czuly stuch

Gadanina p Odpornos¢ na choroby

Gawedziarstwo p Odpornosé na trucizny

Hazard p Sitacz

Komedianctwo p Szczescie

Krasoméwstwo p Sz6sty zmyst

Postuch u zwierzqt p Szybki refleks

Przekupstwo p Uzdolnienia jezykowe

Szyderstwo t/p Widzenie w ciemnosciach

Spiew t/p

Targowanie si¢ p

Urok osobisty p

Uwodzenie p

Zebractwo p

OBJASNIENIA KATEGORII

Praktyczne: w tych umiejetnosciach liczy si¢ nie tyle teoria, ile
praktyka. Umiejetnodci te moga zosta¢ zdobyte dzigki cigzkiej pracy,
wewnetrznej dyscyplinie i zaangaZzowaniu. Umiejetnodci oznaczone
n nie mogq zosta¢ nabyte bez pomocy mistrza.

Intelektualne: s3 to umiejetnodci, w ktérych pierwszorzgdne
znaczenie majg teoria i wiedza ksigzkowa. Ogolnie rzecz biorgc, nie
mozna sie ich nauczy¢ na wlasna reke. Dodatkowo niektére wyma-
gaja sporej ilodci ¢wiczedt praktycznych — doskonale jest znaé teorig
tresury, ale dopdki nie po¢wiczy sie tego na paru zwierzakach, nie
mozna sie uwazaé za wyszkolonego. Tego rodzaju umiejetnosci s3
oznaczone litera p. Sa tu rdwniez wymienione pewne umiejetnosci,
krérych mozna sie nauczy¢ jedynie podwiecajgc si¢ profesji magicz-
nej — nie moze si¢ ich nauczy¢ nikt, kto nie zdoby! jednej lub wiecej

nastepujacych profesiji: druid, nowicjusz, uczen czarodzieja, uczen
alchemika (te umiejetnosci sg oznaczone litera m).

Osobiste: tu s3 umiejetnodci, w ktdrych wazne jest nie co robisz, ale
jak 1o robisz. Wielu z nich mozna si¢ nauczy¢ samemu (te wyma-
gajace nauczyciela oznaczone s3 litera n). Wszystkie te umiejetnosci
wymagaja praktyki @).

Wrodzone: ogdlnie rzecz biorac s3 to umiejetnoéci, z ktdrymi kto$
sie urodzit lub uzyskal je po dlugim czasie poswigcania sig¢ konkret-
nej profesji. Nie ma innego sposobu ich zdobycia — obojetne jak
diuga praktyka czy nauka nie da bohaterowi, na przyklad, umiejet-
noéci widzenia w ciemnoéciach.

o CZAS SZKOLENIA e

Czas, ktdry musi zosta¢ przeznaczony na nauke/¢wiczenia zalezy od
tego, do ktérej kategorii nalezy dana umiejetno$c:

Umiejetnosci praktyczne wymagaja 2 godzin praktyki dziennie przez
3K6.tygodni, zanim bohater bedzie mogt wykona¢ test Int. Ponadto,
jezeli umiejetno$¢ wymaga posiadania nauczyciela, lowca przygdd
musi by¢ nadzorowany przez przynajmniej polowe tego czasu.

Umiejetnosci intelektualne wymagaja 2 godzin nauki dziennie oraz
dodatkowo 2 godzin tygodniowo, tym razem spedzonych w towa-
rzystwie nauczyciela przez 6+2K6 tygodni, zanim bohater bedzie
mogt wykonad test Int. Umiejetnodci, ktdre wymagaja dodatkowych
zajeé praktycznych powoduja, Ze uczen musi po$wieci¢ na nie
dodatkowe 2 godziny tygodniowo.

Umiejetnoéci osobiste sa o wiele trudniejsze do okre$lenia w katego-
riach wymaganego szkolenia/nauki. Niektére osoby bedg mogtly
naby¢ je szybko, inni za$ moga na préino zmagad si¢ z nimi przez
cale wieki. Zasadniczo, postad starajaca si¢ zdoby¢ ktora$ z tych
umiejetnoéci musi éwiczy¢ przez dwie godziny dziennie, przez ilos¢
dni réwna 100 minus jej Oglada. Na zakonczenie tego okresu wy-
konywany jest test Int, ktdry ma na celu ustalenie, czy lowca
przygdd zdobyl te umiejetnoéé. Jezeli zostala ona okreélona jako
wymagajaca nauczyciela, pragnacy ja zdoby¢ bohater musi by¢ nad-
zorowany przez minimum 2 godziny tygodniowo.

Honorarium nauczyciela

Oczywiscie, bedzie ono bardzo zréznicowane w zaleznodci od bo-
hatera niezaleznego (i moze od tego, czy rzeczywiscie chcesz, by
dany bohater uzyskal te umiejetno$é, czy nie). W ogdlnych zarysach
moina jednak stwierdzi¢, ze powiniene$ przyjaé, iz nauczyciele
umiejetnosci praktycznych oraz osobistych beda zadali 1K6 ZK 2a
godzing, podczas gdy nauczyciele umiejetnosci intelektualnych beda
zadali honorarium w wysoko$ci 1K10+1 ZK za godzine.

‘Szkolenie przyspieszone

Bohater moze chcied szkoli¢ sie nieco szybciej, miast prébowac
doskonali¢ umiejetno$é w czasie wolnym. Oczywiscie, jest to cal-
kowicie do przyjecia, pod warunkiem, Ze 1) bohater nie po$wieci
na to wiecej niz 10 godzin dziennie, 2) nadzorujacy go nauczyciel
(ezeli jest takowy) wyrazi na to zgode i 3) ogdlna iloé¢ godzin pos-
wieconych nauce réwna si¢ wymaganej.

* PRZYKEADOWY NAUCZYCIEL °

Ponizej szczegdlowo zaprezentowano bohatera niezaleznego,
ktérego mozna wykorzysta¢ w dowolnej kampanii, rozgrywanej

w ramach systemu Warhammer. Chociaz Heinz von Naprump
zostal wymy$lony tak, by dobrze pasowat do fragmentu scenariusza
,Smier¢ na rzece Reik”, ktéry ma miejsce w Altdorfie, mozna go
bez trudu wykorzysta¢ w dowolnym innym miejscu, zmieniajac
jedynie niezbedne szczegdly. Heinz ukazuje w jaki sposob ciekawy
bohater niezaleiny moze by¢ wykorzystany do zapewnienia gra-
czom nowych umiejetnoéci, mozliwosci zmiany profesji i jako Zrédio
informaciji i przysztych kontaktéw z innymi bohaterami niezalgZnymi.




HEINZ VON NAPRUMP -

Czlowick, mezczyzna, bakatarz ’
(ex-zak, ex-szlachcic)

Heinz jest mlodszym synem, pochodzacym z bogatej altdorfskiej g&/

dziny — jednej z wielu szlacheckich rodzin, ktére przybywaja do Alt-
dorfu, by znalez¢ sig blizej dworu cesarskiego. W mlodoéci Heinz
zdradzal wielkie zainteresowanie historig i geografia Imperium,

w zwigzku z czym rodzice zapisali go na Uniwersytet Altdorfski,
gdzie rozpoczg! $wietna kariere naukowa.

Heinz jest spokojnym molem ksigzkowym. Méwi cicho, ale iryrujaco
sepleni, co jest nader powszechng cechg wiérdd szlachty. Ubiera sie
w kosztowne, cho¢ praktyczne ciemnobrazowe szaty, keérymi okry-
wa swoje pulchne, kragle ksztalty. Jego wyglad psujg jednak plamy
po jedzeniu, ktére pokrywajg przéd jego kamizelki i krawat. Grube,
prawie nieprzezroczyste okulary nadaja mu wyglad przyghupa, ale
pod ta mylaca masky kryje sie bystry umyst.

Zawsze strasznie przejmuje si¢ czasem, zupelnie jakby obawial sie,
Ze spdini sig na jakie$ waine spotkanie. Zachowuje sie nerwowo,

zwiaszcza w obecnosci obeych, ale szybko zaczyna by¢ przyjazny

wobec 0s6b majgcych wyksztalcenie akademickie lub takich, ktdre
przejawiajg ched do nauki.

Chociaz Heinz ogromnie interesuje sie Imperium, nie podrézowal
zbyt wiele po kraju. O wiele bardziej interesuje go grzebanie w re-
lacjach innych ludzi, niz zdobywanie do$wiadczett z pierwszej reki.
Mimo wszystko jest jednak bardzo wyksztalconym naukowcem,
doskonale znajacym geografie i histori¢ Imperium.

Heinz przez cale zycie zwigzany jest z Uniwersytetem i ma tam wy-
pelnione mapami i $mieciami mieszkanie. Opiekuje sie nim zapraco-
wany shuzgcy. Heinz uczy geografii i historii. Jako uznany naukowiec
moze przerzuci¢ wiekszo$¢ nudnej roboty na swoich podwiadnych,
a sam w tym czasie zajmuje si¢ sporzgdzaniem dokladnych map .
wodnych szlakéw Imperium. W chwili obecnej zbiera dane, doty-
czace rzeki Reik na odcinku miedzy Altdorfem i Nuln.

Wiek: 42 lata

Umiejetnosci: jezyk tajemny - magiczny, astronomia, kartografia,
urok osobisty, etykieta, beraldyka, bistoria, monetoznawstwo, czy-
tanie i pisanie, jezdziectwo, sekretny jezyk — klasyczny; méwi tes
dialektem bretoviskim.

Przedmioty: sztylet, przybory do pisania, tréjgraniasty kapelusz,
upudrowana biala peruka, grube okulary, brazowe, poplamione
jedzeniem ubranie.

Bohateréw mozna zetkna¢ z Heinzem na wiele sposobéw. Moga go
na przyklad spotka¢, siedzacego w przybrzeinej gospodzie albo
spacerujgcego po porcie. Jezeli dostrzeie bohateréw, moze spré-
bowad nawigza¢ z nimi rozmowe na temat rzeki Reik, jednej z wiel-
kich mitosci jego Zycia. Lub tez pewnej mglistej nocy bohaterowie
mogg uratowac go przed rabusiami. Fowcy przygdd mogg tez
uslysze¢ o nim od jakiego$ karczmarza: ,Przychodzi tu taki wyksz-
talcony facet i zawsze wypytuje ludzi o rzeki, duzo z tego zapisuje
i zawsze placi za informacje”. Bohaterowie mogg sami go odszuka¢,
albo poczeka¢ na jego przybycie. Innym sposobem wprowadzenia
Heinza do gry jest umieszczenie gdzie§ na drodze obwieszczenia:
»~Poszukiwani uczciwi wodniacy w celu sporzadzenia map rzeki
Reik. Dobra zaplata za wazng prace naukows”,

Niezaleznie od tego, w jaki sposéb bohaterowie sie z nim zapoz-
najg, Heinz jest zainteresowany zebraniem grupy ludzi, ktdrzy
sporzadziliby dla niego mapy Reiku. Ma zamiar placi¢ 25 ZK za
dokladne mapy, a dodatkowo nauczy bohateréw umiejetnosci kar-
tografia catkowicie za darmo. Aby mdc sie jej nauczy¢, wymagany
jest test Int.

Poza naukg kariografii, Heinz moze by¢ niezwykle pozytecznym
Zrodiem informacii na temat geografii { historii Imperium. Gdy tylko
bohaterowie powréca z mapami, bedzie dzialal jako mecenas tego
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z nich, ktéry zechce zostaé studentem lub bakalarzem na uniwer-
sytecie. Dostarczy. tez listy polecajgce do innych uczonych i uniwer-
sytetéw w-calym Imperium.

Dodatkowo Heinz chetnie udziela prywatnych lekeji z monetoznaw-
stwa i historii. Odmawia jednak nauki czytania i pisania, gdyz
uwaza, Ze jest to poniZej jego godnoéci. Bardzo przydatne moga sie
rowniez okaza¢ kontakty rodzinne i uniwersyteckie Heinza, ponie-
waz dzigki nim bedzie ndgl interweniowaé u wiladz w razie gdyby
bohaterowie wpadli w jakie$ klopoty. Skutek tej interwencji zalezy
od rodzaju przestepstw, popelnionych przez bohaterdw, ale

z zatagodzeniem drobnych wystepkdw nie powinien mie¢ klopotu.

Jim Bambra & Fil Gallagher



TNIJ I RAB!

« TNIJ IRAB! »

ZMODYFIKOWANE ZASADY WALKI DO GRY WARHAMMER FANTASY ROLEPLAY

W tym rozdziale zawarto nowe, zmodyfikowane zasady walki do
gry Warhammer Fantasy Roleplay. Zostaly one wymyslone w ce-
lu zastgpienia regul obowigzujacych dotychczas. Mistrzowie Gry i ich
druzyny powinni je przetestowad, ustalajac jaki$ ,okres prébny”, by
sprawdzi¢ czy wszystkim one odpowiadajg — jesli tak, nalezy wpro-
wadzi¢ je na stale. Dodatkowe zasady majg na celu udoskonalenie
gry; ale niektére (np. opcjonalny modyfikator Inicjatywy) moga
nieco spowalnia¢ rozgrywke. Prawdopodobnie nie bedzie to spra-
wia¢ wielkiego ktopotu, poniewaZ walki w WFRP nie trwajg zazwy-
czaj dlugo, ale jezeli ktokolwiek odniesie wraZenie, Ze gra ulega
znacznemu spowolnieniu, nowy przepis mozna poming¢. Tam,
gdzie jest to mozliwe, zasady s3 podane w takim samym porzadku,
jak w gléwnym podreczniku WFRP.

» ZASKOCZENIE °

Nie podajemy tu zadnych specjalnych zasad, odnoszacych sie do
zaskoczenia, poniewaz zjawisko to’jest ogromnie zréZnicowane

w zaleznosci od okolicznodci, specjalnych umiejetnodci i innych
czynnikdw. Mimo to opisany poniZej system Efektywnej Inicjaty-
wy (ED pozwala na wiekszg elastyczno$é w okreslaniu zaskoczenia.
MG moze zarzadzié, Ze zamiast traci¢ calg runde (czy ktod naprawde
moze by¢ zaskoczony przez cale 10 sekund?), zaskoczona istota rea-
guje z opdénieniem; tracac EL T znowu, ustalenie dokladnej ilosci
straconego czasu jest uzaleznione od. okolicznoéci, ale jesli MG nie
jest tego pewny, utrata EI moze zosta¢ ustalona losowo rzutem 1K3x10.
Zamieszczony nizej fragment; omawiajacy EI wyjasnia to zagadnie-
nie bardziej szczegdlowo.

« INICJATYWA
1EFEKTYWNA INICJATYWA ¢

W jednej rundzie walki bohaterowie i istoty wykonuja dzialania
zgodnie ze zmniejszajacym si¢ porzadkiem ich poziomu L Podrg-
cznik WERP podaje modyfikatory (2a atak, zwycigstwo itp.), ktdre
moga zmieniaé sie w kazdej rundzie, w zwiazku z czym rzeczywisty
poziom I moze ulega¢ zmianie, zmieniajac zarazem kolejno$¢ dzia-
lan. Réwnie oczywisty jest fakt, ze podstawowy poziom I danej isto-
ty nie zmienia sie wraz z tymi modyfikatorami. Najlepszym rozwig-
zaniem jest uzycie terminu Efektywna Inicjatywa (ED, ktdry ozna-
czaé bedzie wynikajacy z modyfikatoréw, chwilowy poziom tego
elementu charakterystyki.

Jak sie za chwile przekonamy, zastosowanie EI pozwala MG i grac-
zom toczy¢ walke bardziej plynnie.

Rundowy modyfikator EI: Opcjonalny modyfikator EI

Wyobraz sobie dwie istoty toczace walke. Zadna z nich-nie ma
przewagi wysokosci, ataku, zaskoczenia. Jedna z nich ma I réwna
55, a druga I réwna 54. Oczywiscie, réznica w szybkodci ich dziala-
nia jest niewielka i sugerowany tu opcjonalny modyfikator EI odzwier-
ciedla 6w stan. Przed kazda runda, ale po tym, gdy gracze zadekla-
rowali planowane przez siebie dzialania, MG okreéla losowo, ktora
z walczacych stron posiada niewielkg przewage wynikajaca z réznicy
czaséw reakcji. Odbywa sie to za poérednictwem rzutéw K6 i K10.
Jezeli rzut K6 = 1-3, przewage maja bohaterowie, jeZeli 4-6, dyspo-
nujg nia ich przeciwnicy. Wynik rzutu K10-dodawany jest do pozio-
mu EI strony posiadajacej te niewielka przewage.

Ten prosty, opcjonalny modyfikator zwicksza element niepewnosci
przebiegu wydarzen, przynajmniej w przypadku stworzefi o mniej
wiecej rdwnorzednych podstawowych poziomach 1, a jednoczeénie
zapewnia, Ze stworzenia o znacznie wyzszych poziomach T niz ich
przeciwnicy, utrzymajg przewage, kidra powinna zapewnic im
wysokoé¢ ich cechy.




* USTALENIEKO

LEJNOSCI
WIELOKROTNYCH ATAKOW ¢

W tym przypadku system EI jest bardzo przydatny. Prowadzenie
walki, w ktdrej biorg udzial stworzenia z rézng liczba atakdw moze
by¢ dla MG skomplikowane. Czy stworzenie o 140 i A 2 moze zaata-
kowa¢ dwukrotnie przed istotg o I35 i A 5? Wydaje sie to niemozli-
we do przyjecia. System EI oferuje proste rozwigzanie tej sytuacji.

Formuia jest prosta. Podziel EX stworzenia na poczatku rundy (pod-
stawowa I, opcjonalny modyfikator, modyfikator za wygrywanie itp.)
przez liczbe atakdw, kiére moze wykonad. Teraz jego ciosy beds
nastepowa¢ w regularnych odstepach przez cala runde.

Utamki rdwne lub wigksze niz polowa sg zaokraglane do gory,
ulamki ponizej polowy sg zaokraglane w dét (a wiec przy EI 70,
ataki beda mialy miejsce przy Inicjatywie 70, 351 18).

Nie jest to system zbyt czasochlonny, poniewaz wielokrotne ataki
majg zastosowanie jedynie w czasie walki wrecz, a nie w czasie
walki strzeleckiej lub magicznej. Co wigcej, graczowi nietrudno jest
przeprowadzi¢ taki podzial cioséw, poniewaz maksymalna liczba
atakéw dla bohateréw i tak wynosi 4 (nasz zabdjca ma o 1 mniej
niz wynosi maksimum),

MG moze wiec przeprowadzi¢ dzialania bohateréw i ich przeciwni-
kéw po prostu wedtug kolejnodci EL Jedyna rdznica polega na tym,
Ze drugi, trzeci i nastepne ataki nastapia pdzniej, a niektére potwory
i BG wigczaja si¢ do walki wiecej niz raz. Rezultatem zastosowania
tego systemu jest ,wyréwnanie” wielokrotnych cioséw — nikt nie
moze wykona¢ wielkiej ilodci atakdéw dzieki wysokiemu I, zanim
przeciwnik, nawet taki, ktéry dysponuje mozliwoécia wielokrotnego
ataku, bedzie mogt zadad chodby jeden cios.

Jezeli wykorzystuje sie system wielokrotnych atakéw, nie mozna
opdinial poszczegdinych atakéw ~ w: razie zaistnienia takiej sy-
tuacji s3 one po prostu tracone. W podanym wyzej przykladzie
jezeli zabdjca-elf z jakiegod powodu nie wykorzysta swojego
ataku EI 72, pozostang mu tylko dwa, ktdre beda mialy miejsce
w przewidzianych momentach — EI 48 i EX 24.

Zwrdc uwage, Ze duze rdznice I pomiedzy przeciwnikami sa
przez ten system w dalszym ciagu chronione. Na przyklad, nasz
zabdjca-elf w dalszym ciagu zada swoje dwa ciosy zanim gigant
(1'20) zada ktdrykolwiek ze swoich pieciu. Ma to sens, poniewaz
réznica 1 jest rzeczywiscie bardzo duza i czas reakcji obu istot jest
tak odmienny, Ze sytuacja taka jest niezwykle prawdopodobna.
Oczywidcie, gdy gigant zaczyna dzialad, zadaje caly grad cioséw,
ale I (i EI) zasadniczo oznacza zdolno$¢ do szybkiego reagowa-
nia, a nie zadawania wielu ciosdéw (to okreéla iloé¢ Atakow istoty).

Uproszczony system

Szybszym, chod mniej realistycznym wariantem przepiséw, dotycza-
cych wielokrotnych atakdw jest wykorzystanie wylacznie I podsta-
wowej i kolejnodci atakdw jak wyzej, ale przy zastosowaniu w celu
stworzenia EI w kaZdej rundzie walki modyfikatoréw za wygrang,
szarzg, zaskoczenie itp. do poszczegdlnych atakéw, nie za$ do po-
ziomu 1. W ten sposéb MG i gracze nie muszg jej zmienia¢ przy
kazdej rundzie. Jak juz powiedzielidmy, jest to szybszy sposdb, ale
ma on raczej negatywny wplyw na bohaterdw lub istoty, majace
mozliwos¢ wielokrotnego atakowania, kidre majg na poczgtku nie
najlepszy poziom L

TNI IRAB!
e WYDOBYWANIE PRZEDMIOTOW e

Dobycie broni z cala pewno$cia powinno potrwac jaki$ czas. Nalezy
wprowadzi¢ nastepujace zasady:

Dwureczna brovs i luki wszelkiego rodzaju dobywa sie przez calg
runde. Jezeli tuk nie ma na cigciwie zaloZonej strzaly, nalezy réw-
niez doda¢ czas niezbedny na jej zalozenie.

Tarcze i puklerze. Przygotowanie ich do uzycia zajmuje jedng runde,
jezeli nie s3 wczedniej przypigte do ramienia (a s3 np. zarzucone na

plecy).

Brov reczna. Jej dobycie powoduije utrate EI (patrz nizej). Ujemny
modyfikator powinien ulega¢ zmianie w zaleznosci od rozmiaru bro-
ni. N6z lub sztylet mozna wyciggnaé szybko — powoduje to ujemny
modyfikator do EI w wysokodci jedynie -10 (zakladajac, Ze bron jest
w poblizu reki). Wydobycie miecza albo innej broni o wickszych
rozmiarach powoduje utrate EI w wysokoéci -20. Oczywidcie mody-
fikatory te majq zastosowanie jedynie w czasie tej rundy walki,

w ktérej bron jest dobywana.

Bedziesz musial zdecydowad jak wiele czasu zajmuje wydobycie
broni innego rodzaju, koniecznie uwzgledniajac jej bliskod¢ do reki.
Na przyklad przygotowanie do uzycia bicza owinigtego wokdt pasa
zajmie najprawdopodobniej calg runde, ale jezeli byt niesiony zwi-
niety w mocnej skérzanej pochwie przy pasie, moze by¢ wyciagnie-
ty o wiele szybciej, powodujac utrate jedynie 20 punktow EL Naj-
dluzej bedzie trwalo wydobycie broni trzymanej w plecaku.

Przedmioty w plecaku: czas zuzywany na wydobycie przedmiotu
z plecaka zalezy od stopnia wypchania plecaka! Poniewaz, ogolnie
rzecz biorac, im wiecej przedmiotéw znajduje si¢ w plecaku, tym
wicksza jest ogélna warto$¢ obcigzenia, mozna zastosowac stosun-
kowo prosts zasade:

Otwarcie plecaka trwa 1 runde (whicza sie w to ewentualne zdjecie
go z plec6w). Nastgpnie odnalezienie przedmiotu zajmuje 1 rundg
na 30jednostek obcigtenia rzeczy znajdujgcych sie wewnagtrz
Dplecaka, albo czesé tej wielkosci.

Wazne, ze strata EI spowodowana wydobywaniem broni/przedmio-
téw uwzgledniana jest po wyliczeniu kolejnodci wielokrotnych
atakdw. Moze to doprowadzi¢ do utraty jednego lub wigcej z nich.
Patrz Ustalenie kolejnosci wielokrotanych atakéw.

o ATAKINA ROZNYCH
PRZECIWNIKOW ¢

Ogdlnie rzecz biorgc, rozdzielenie atakéw pomiedzy przeciwnikow
w czasie walki wrecz jest mozliwe, ale na skutek zmiany przeciwni-
ka przynajmniej jeden atak zostaje utracony, mozna réwniez straci¢
ich wiecej, jezeli przeciwnikdw dzieli kilka metréw, Na przyklad
bohater, posiadajacy trzy ataki i walczacy z dwoma goblinami moze
zadaé cios jednemu, odwrdci¢ si¢ lub przesunaé, aby walczy¢ z dru-
gim (tracgc jeden atak) i nastepnie zada¢ cios drugiemu wrogowi.
Zmiana przeciwnika nie musi by¢ zglaszana zawczasu. Na przyklad,
jezeli wojownik zadaje trafienie krytyczne jednemu nieprzyjacielowi,
moze zmieni¢ swoje zamierzone dzialanie (czyli zadanie ciosu temu
samemu nieprzyjacielowi) i miast tego sprébowac trafic nastepny
cel, wykorzystujac do tego pozostale mu ataki. Nie jest jednak
mozliwa zmiana celu dla wystrzelonych pociskéw!



B o

e WALKA BEZ BRONI »

Ujemny modyfikator obrazen zadanych przy pomocy pigéci (lub
kopniecia itp.) zostaje zwiekszony z -2 do -3. Do osoby, dysponu-
jacej umiejetnodcig bijatyka stosowany jest modyfikator -1 (poprzed-
nio brak bylo jakiegokolwiek ujemnego modyfikatora). Ujemny mo-
dyfikator trafienia pozostaje, jak poprzednio, w wysokoéci -20. Ta
zmiana stanowi odbicie faktu, ze ndz lub sztylet (ujemny modyfika-
tor obrazen -2) jest z calg pewnoécia bardziej niebezpieczny niz
piedé, co jest uwzglednione w zwigkszonym ujemnym modyfikato-
rze obrazen, zadanych pieécia czy kopnieciem. Bro#t uliczna posia-
da taki sam, jak poprzednio modyfikator obrazen (-1). Pamigtaj, Ze
wszystkie ataki bez broni jedynie ogluszajqg (patrz podrecznik WERP)
czy sie to atakujagcemu podoba, czy nie (tak naprawde, w oryginal-
nym podreczniku WFRP zabraklo tej waznej informaciji — przyp. red.).

* BRON ¢

Bicz

Chociaz istnieje ﬁmiej¢tnos’c’: specjalistyczna brovi ~ bicz, w podre-
czniku WFRP brakuje pelnego opisu tej niezwyklej i poteznej broni.

Bicze majg dluga rekojed¢ (biczysko), zazwyczaj o diugosci jednego
metra, do ktérej umocowany jest dhugi, twardy pas. Musi by¢ on
wykonany z bardzo twardej zwierzecej skory tub jelita — sznury

i podobne, widkniste materiaty s nieprzydatne. Najlepsze bicze

w Imperium s3 importowane i wykonuje si¢ je ze skdry nosorozea,
chociaz jelito trolla (jezeli mozna je zdoby¢) jest doskonatym mate-
rialem zastepczym. Ich dostepnod¢ jest niewielka, a kosztujg 15 ZK
plus 4 ZK za kazdy metr rzemienia. Dlugos¢ bicza waha si¢ migedzy
3 a 7 metrami (dluzsze s3 nieporeczne) — dlugoéé rzemienia okresla
maksymalny zasieg uderzenia biczem.

Uzytkownik bicza okreéla szanse trafienia, korzystajac ze swoich US
(jak przy rzucie lassem). Miejsce trafienia ustalane jest w. zwykly
sposdb. Skutki trafienia w okreslone miejsce s3 istotne i zostaly
przedstawione w ponizZszej tabeli: :

TABELA MIEJSC TRAFIENIA BICZEM

Skutek

Jezeli zostato zadane obrazenie, ofiara musi wykonac
pomyéiny test Zrecznosci albo na 1 runde oslepnie
z bélu.

Miejsce
Glowa

Jezeli bohater trzyma cokolwiek w reku, a uderzenie
spowoduje obrazenia, cel musi wykona¢ pomy$lny
test Wytrzymalosci albo upudci trzymany przedmiot.

Ramie

Korpus Istnieje 50% szans, ze oba ramiona zostang spetane.
Jezeli tak sig stanie, ofiara nie moze zrobi¢ nic, poza
wykonywaniem wkazdej rundzie testu Zrgcznosci,

Uwalnia ja dopiero pomyélne wykonanie tego testu.

Jezeli walczacy biczem wykona pomyslnie test Sity,
ofiara zostanie przewrdcona na ziemie i bedzie trakto-
wana jako cel lezqcy. Jest to zasada dodatkowa w sto-
sunku do zwyklej szansy splgtania (patrz nizej. Cel
nie moze zosta¢ obalony na ziemie, jezeli jego Sila
przewyzsza Sile uzytkownika bicza o wigcej niz 1
punkt.

Nogi

Bicz posiada Efektywna Sil¢ 1 i kaide zadane nim trafienie, bez
wzgledu na to czy powoduje obrazenia, czy nie (). jezeli zostaje
wykonany pomyélny rzut WW), moze spetac cel, chyba, ze wykona
on pomys$lny test Zrecznosci z ujemnym modyfikatorem -10. Test
musi byé wykonywany w kazdej rundzie. Oczywidcie, tylko jedna
istota moze zostaé spetana-jednym ciosem bicza. Spetana istota wal-
czy z ujemnym modyfikatorem ~ 10 do odpowiednich umiejetnosci,
modyfikator ten moze- ulec zwiekszeniu do -20, jezeli walczacy
biczem mocno pociagnie za rekojesd.

Wszystko to ¢zyni z bicza wspanialg brof w r¢kach eksperta, ale nie
jest wykluczone, ze bedziesz chcial w niektorych okolicznodciach
nieco zmodyfikowad efekty jego dzialania. Na przyklad halfling, ktory
owinie bicz wokdt kolan ogra, raczej nie zdola powali¢ przeciwnika
na ziemie, mimo Ze pomyélnie wykona test Sily. Jezeli uznasz za
stosowne, mozesz wprowadzi¢ odpowiedni modyfikator.




* PAROWANIE »

Jest to szczegdlnie istotna zmiana przepisow! Osoba, dysponujgca
“umiejetnoécia specjalistyczna brovi — brot: parujgca ma obecnie
prawo wykona¢, poza swoimi normalnymi atakami, jedno paro-
wanie przy pomocy specjalnej, przeznaczonej do tego broni, nie
ponoszgc Zzadnych kosztéw. Dopuszczalny jest tylko jeden taki
blok, chociaz jezeli bohater chce, moze podwieci¢ jeden lub wiecej
swych atakdéw na dodatkowe odparowywanie ciosdéw przeciwnika,
,Darmowe” parowanie musi by¢ wykonane specjalistyczng bronig
— lewakiem, lamaczem mieczy czy puklerzem. Tego rodzaju paro-
wanie nie moze zosta¢ zamienione na dodatkowy atak jakiegoﬁol-
wiek rodzaju!

Ta zmiana zasad sprawia, Ze lamacz mieczy -staje si¢ nagle bronia
szczegolnie godng posiadania i, aby to w jaki$ sposéb zréownowa-
zy¢, nalezy wprowadzi¢ druga poprawke — ewentualna funkcja tego
specjalistycznego sprzetu, polegajaca na lamaniu broni, nie dziala
W czasie parowania ,darmowego”. Jezeli jednak na dodatkowe uzy-
cie lamacza mieczy zostal poswiecony jeden z atakdw danej osoby,
miecz przeciwnika moze zosta¢ zlamany tak, jak przewidujg to stan-
dardowe zasady WFRP.

* WALKA STRZELECKA

Modyfikatory trafien

Podana nizej tabela powinna zastapi¢ t¢ zamieszczona w podreczni-
ku WFRP.

S;rzelénie do malego celu  -10  Ogdlnie wszystko, co ma mniej
niz 30 cm wysokodci i diugosci

uwazane jest za maly cel.

Strzelanie do duzego celu  +10  Zasadniczo wszystko o wyso-
kosci wiekszej niz 240 cm

(gigant, ogr, troll itp.)

Strzelanie z poruszajacego  -10
sie wierzchowca

Strzal z jadacego konia, wozu
i tym podobne.

Strzelanie do biegnacego  -10  Cel poruszajacy si¢ z peing
celu predkoscia.
Strzelanie do celu -20  Patrz nizej.

robigcego uniki
Strzelanie na daleki zasiegg -10  Cel znajduje si¢ w duzej

odlegloéci od strzelajacego.

Strzelanie na maksymalny -20  Cel jest w maksymalnym

zasieg zasiegu uZzywanej broni. Okreéla
to Tabela broni strzeleckiej.

Rzucanie pociskiem -10  Takim jak kamien, garnek,

improwizewanym stolek.

Cel za stabg oslong -10 - Cel jest czedciowo ukryty za
roélinami, krzewami, drzewami.

Cel za solidng oslong =20 Cel jest czesciowo osloniety

przez kamienne lub ceglane
$cianki, ogrodzenia lub blanki.

Za cel wykonujacy uniki uwaza sie cel, biegnacy z pelng predkos-
cia, ale taki, ktéry dodatkowo wykonuje uniki, zygzakujac i pochy-
lajac sie. Bedzie to mialo miejsce jedynie w przypadku istot wystar-
czajgeo sprytnych, aby to zrobi¢ (moze by¢ przydatny test Int, jezeli
MG nie jest tego pewien). Zasada ta daje bohaterom szansg bez-
piecznej ucieczki przed strzelajgcymi do nich wrogami. Wykonujacy
uniki cel pokonuje jedynie 75% odleglosci, ktéra moze przeby¢

z pelng predkodcia. Wiaze sie to z dluzsza droga, jaka musi pokonac
(np. przy Sz 3, odlegloéé¢ pokonywana w pelnym biegu wynosi 48
metréw na runde, przy unikach 36 metréw na runde). Pod innymi
wzgledami (np. sprawa lestow ryzyka, wynikajace ze zmeczenia
zmniejszenie predkodci po kazdej rundzie itp.) uniki licza si¢ jak
bieg z pelng predkodcia.

TNIJ I RAB!

Bron strzelecka w walce wrecz

Najlatwiej jest po prostu stwierdzi¢, ze broni strzeleckiej mozna uzy¢
w walce wrecz, ale uzytkownik nie moze jej naladowa¢ powtdrnie.
Po prostu nie sposob jest zalozy¢ belt, naciggna¢ kuszg i strzeli¢ do
$mierdzacego ogra, ktéry wiasnie prébuje wybi¢ ci mézg z glowy
przy pomocy maczugi. Odruchowa préba uniknigcia takiego ciosu
catkowicie uniemozliwia skupienie si¢ na ponownym ladowaniu
broni. Mozna oczywiscie uzy¢ noza lub topora do rzucania, ale wy-
daje sie dosy¢ malo prawdopodobnym, aby kto$ cheiat tak postapic,
poniewaz pomytkowo moze trafi¢ przyjaciela (patrz Strzelanie

w grupe walczqcych).

Strzelanie w grupe walczacych

Zakladamy, ze strzelajacy chce trafi¢ okreslony cel (albo przynajm-
niej nie trafi¢ kogo$ konkretnego). Jezeli tak nie jest, zastosuj za-
sady opisane w Strzelaniu do grupy.

Strzelanie w grupe walczacych ze soba istot jest oczywidcie
mozliwe, ale bohater moze mie¢ klopoty z trafieniem w zamie-
rzony cel. Szansa takiego bledu wynosi 5% na kazda dodatkowa
istote, bioraca udzial w walce grupowej. W takim przypadku MG
okredla losowo, ktére stworzenie zostalo trafione. Jezeli US strze-
lajacego nie sg zbyt wysokie, nie potrzeba dodatkowego rzuty,
aby przekona¢ sie, czy trafiony zostat kto$, kto nie byl celem
strzatu, Mozna po prostu doda¢ odpowiednie liczby do gdrnej
wartosci cechy.

Gdy tylko ustalono, ze cel zostal trafiony, postepuje si¢ wedlug
zwyklej procedury ustalania lokalizacii trafier i obrazen. W przypad-
ku stosowania tych zasad grupa okre$lana jest w zwykly sposéb - to
znaczy, Ze nastepna grupa musi znajdowac si¢ co najmniej 4 metry
od poprzedniej. :

Strzelanie do grupy

Stara zasada, méwiaca, ze US zostajg podwojone przy strzelaniu do
grupy, jezeli strzelec nie okresla konkretnego celu, ulega tu zmianie.
Modyfikator US wynosi +5% dla kazdej dodatkowej istoty w grupie,
liczacej wiecej niz jedng istote. A wiec, jezeli grupa liczy trzy istoty,
strzelajacy otrzymuje modyfikator US +10%, przy czterech +15%

i tak dalej. )

Zwrdé uwage, ze najwigksza réznica pomigdzy tymi dwoma przy-
padkami polega na mozliwoéci pozytywnego okredlenia celu (np.
Jstrzelam do wielkiego goblina w czerwonej chuécie na glowie”)
albo negatywnego ~ ,chce strzeli¢ do tej grupy tak, aby nie trafic
znajdujacego sie w niej mojego przyjaciela”. Czesto latwiej jest nie
trafi¢ kogo$, wyznaczajgc alternatywny cel w. grupie, do ktdrej
strzelamy!



*« BOMBY I BOMBY ZAPALAJACE

Podktadanie bomb

Chociaz podrecznik WFRP ma racj¢ stwierdzajac, Ze podiozone
uprzednio bomby nie wymagaja wykonania rzutu ataky, to jednak
mimo wszystko trzeba wykona¢ pewne rzuty kostka. Powody sa
nastepujace:

Osoba, podkladajaca bombe musi stwierdzi¢ jak dlugo bedzie si¢
palit lont. Moze on mie¢ dowolng dlugo$¢ — poczynajac od 1 rundy
spalania po (teoretycznie) czas nieokreélony (§ciezka prochowa,
prowadzaca do beczki)).

Lont przez pierwsza runde po zapaleniu pali si¢ normalnie. Jednak
podczas kazdej nastepnej rundy osoba podkiadajaca bombe musi
rzuci¢ K100 — przy rzucie 96+ lont zatrzeszczy i zgasnie (ale moze
zostaé podpalony ponownie). Mozesz zechcie¢ wykonad tajny rzut
kostka, by sprawdzi¢, czy lont nie zapalil si¢ powtdrnie samoczyn-
nie (jest to szczegdlnie przydatne przy koncdwee lontu, dzieki
czemu bomba wybucha prosto w nos osobie podchodzacej, by
powtdrnie podpali¢ lont). W takim przypadku rozsadnie jest przyjac¢
10% szanse. . ’

Wreszcie, gdy lont dopali si¢ do korica, istnieje w dalszym ciggu
standardowa szansa niewypalu. Przy rzucie K100 kazdy naturalny
dublet (11, 22, itd) oznacza niewypal (patrz podrgcznik WFRP).

Istotom znajdujacym sie w poblizu bomby mozesz pozwoli¢ na
wykonanie testow stuchania. Diwigk plonacego lontu jest zawsze
cichy. W zaleznofci od odleglosci, dzielacej bombe od nashichujg-
cego i nateZenia tOwarzyszacego temu hatasu (np. wrzeszczace,
pijane gobliny maja bardzo niewielka szans¢ na ustyszenie plonace-
go lontu) powinien zosta¢ wprowadzony odpowiedni modyfikator.

« MIEJSCA TRAFIEN I CIOSY/
/STRZALY WYMIERZONE ¢

Zasada ta ma zastosowanie zaréwno w przypadku cioséw wymie-
rzanych w czasie walki wrecz, jak i celnych strzaléw (patrz podrecz-
nik WERP). Jezeli atakujacy okredli lokacje ciala, w ktdrg stara sig
trafi¢, przydziel nastepujace modyfikatory do testow US i WW:

CIOSY WYMIERZONE
Lokacja Modyfikator
Glowa -20
Ramig -20
Korpus -10
Nogi -10

Poniewaz brofi ta ma maksymalny zasieg 10 metréw i promien
raZenia 8 metréw, wyraznie widad, Ze ma niewielkie zastosowanie
jako bron strzelecka. Szansa na niewtasciwe dzialanie tej broni jest
tak wysoka, Ze mozna uznad je za wysoce niebezpieczne, nie za-
kldci wiec réwnowagi gry, jezeli napiszemy tu, Ze dzigki uspraw-
nieniom w produkcji zasieg dzialania tych broni ulegl obecnie po-
wiekszeniu do:

Krotki zasieg: S metrow
Daleki zasieg: 12 metrow
Maksymalny zasieg: 20 metréw

Utyj normalnego rzutu K8, aby okresli¢ kierunek chybier i miejsca,
w ktérym pociski te upadna. Odleglo$¢ miedzy celem i miejscem,
w ktdrym bomba/bomba zapalajaca upadnie, zalezy od odleglosci
z jakiej zostala rzucona. :

Krétki zasieg (5 metréw): 1K3 metrow
Daleki zasieg (12 metrdw): 1K6 metrdw
Maksymalny zasieg (20 metréw): 1K6+1K3 metréw

Nalezy wreszcie zauwazy¢, ze zmniejszone obraZenia, ktdre majg
zastosowanie przy dalekim i maksymalnym zasiegu nie wiaza sie

z odlegloscia, z ktdrej rzucano bombe zwykla lub zapalajaca. Za-
miast tego zaleza one od odlegiodci migdzy centrum eksplozji, a do-
wolnym celem w promieniu 8 metréw. Obrazenia zmniejszane 53

o -1 dla kazdego celu w odlegtoéci 2-4 metrdw i o -2 dla kazdego
celu w odleglosci 5-8 metrdw. Cele oddalone o wigcej niz o 8
metréw nie odnosza Zadnych obrazen.

Atakujacy musi okresli¢, ktére ramig probuje trafi¢. Nie moZna
stwierdzié, ze atakuje sie ramie, nie okreélajac ktdre, poniewaz ob-
szar pomiedzy nimi to gérna polowa torsu, a ramiona traktowane
lacznie nie moga byé¢ uznane jako pojedynczy cel ataku.

Jezeli wymierzony cios chybi, nie trafia on w #adng inng lokacje
ciala.

Wymienione wyzej modyfikatory nie maja zastosowania, jezeli
atakujacy moze wykorzysta przewage zaskoczenia, a takze wtedy,
gdy atakujacy zadaje cios celowi lezgcemu (ewentualnie spetanemu,
jezeli uderza w korpus zwiazanego przeciwnika). Wysokie mody-
fikatory ujemne za ciosy zadawane w ramiona lub glowe, wicksze
od stosowanych zazwyczaj w przypadku malych celow, odzwier-
ciedlajg fakt, Ze przeciwnicy odruchowo, badz $wiadomie chronig
glowy i gérne koficzyny, co powoduje, Ze miejsca te s3 szczegdlnie
trudne do trafienia.




TNIJ I RAB!

- TAJEMNICE MAGI -

DODATKOWE CZARY DLA CZARODZIEJOW, KAPIANOW I DRUIDOW

Pierwsza czg$¢ tego rozdzialu opisuje szczegdlowo 16 nowych
czaréw magii wojennej, przeznaczonych do wykorzystania w grze
Warhammer Fantasy Roleplay. Czarodzieje zwykli i tacy, ktérzy
specjalizujg si¢ w jakiej$ dziedzinie magii maja normalny dostep do
tych nowych czaréw. Po opisach czardw znajduje sig czeét, w kidrej
opisano jakich czaréw mogg uzywac kaplani poszczegdinych béstw,
Druidzi i nowe, specjalistyczne czary druidyczne s3 szczegdlowo
opisane w drugiej czesci tego rozdziatu.

Nowe czary podane sg pismem pochylym.

e CZARY MAGI WOJENNE] o

Poziom pierwszy Poziom drugi

Aura Oporu Aura ochrony

Ciet: rozpaczy Kradziez mocy magicznej
Entuzjazm Mistyczna mgla
KradzieZ rozumu Pojedynek umysiow
Leczenie lekkich zranied Powstrzymanie odwrotu
Lot : Przelamanie strachu
Odpornoé¢ na trucizny Rozbicie

Ognista kula Strefa sanktuarium
Podmuch wiatru Strefa wytrwatodci
Reka-miot Uderzenie

Sila walki Wywolanie furii
Whkrycie magii Wywolanie paniki
‘Wywolanie niecheci ‘Wzbudzanie nienawisci
Zapalenie pociskéw Swietlisty piorun
Poziom trzeci Poziom czwarty

Magiczny most
Odpornoéé na strzaty

Aura nietykalnosci
Cuchngca chmura

Oslabienie Leczenie ciezkich ran
Ozywienie miecza Promiens wybuchu
Peleryna mroku Przyspieszenie czasu

Przekazanie aury
Przeklenistwo przyciagania strzal

Sita umysiu
Strefa magicznej nietykalnosci

Rdza Unieruchomienie
Rozproszenie aury Wyssanie magii
Rozproszenie magii Zaklecie broni

Wymuszenie ucieczki
Wywolanie glupoty
Wywolanie niestabilnosci
Wzbudzenie strachu
Uwaga: wiele czaréw motze by¢ skierowanych albo przeciwko jed-

nej istocie, albo przeciwko grupie istot. Pojecie grupy zostalo zdefi-
niowane w podreczniku WFRP.

* CZARY MAGIl WOJENNE],
POZIOM PIERWSZY »

Zmiana stron

WYKRYCIE MAGH

Poziom czaru: 1
Punkty magii: 1
Zasigg: 48 metréw
Czas trwania 1 runda
Sktadniki: Zadne

Rzucajgc ten czar, czarodziej moze wykry¢ wszystkie magiczne przed-
mioty i obiekty, znajdujace si¢ w jego polu widzenia i w maksymal-
nym zasiegu oddzialywania czaru. Czar jest przez to zblizony do
umiejetnosci wykrywania magii, ale ma zdecydowanie wiekszy za-
sigg. Zwro¢ uwage, Ze ten czar nie wyjawia tozsamodci istot rzuca-
jacych czary. Do tego potrzebna jest umiejetno$é wykrywania istot
magicznych.

CIEN ROZPACZY

¢ Poziom czaru: 1
. Punkty magii: 2
‘Zasieg: 48 metréw

Czas trwania: patrz nizej
Skladniki: wyrzeZbione w drewnie miniaturowe serce, ktére w chwili
rzucania czaru przelamuje sie na pot

Ten czar moze zosta¢ rzucony na dowolna, pojedynczg istote lub
grupe istot. Pomyslnie wykonany test magii neutralizuje jego dzia-
tanie. Zaklecie to wywoluje w umysle kazdej dotknigtej nim istofy
uczucie rozpaczy i smutku, wskutek dzialania czaru istota taka az do
nastepnego wschodu stonca otrzymuje ujemny modyfikator -10 do
wszystkich testéw CP i Op. Czar nie dziala na normalne zwierzeta,
stworzenia o Int 10 lub mniejszej i stworzenia niewrazliwe na od-
dzialywania psychologiczne (np. ozywiericy). Dalsze rzucanie czaru
na ten sam cel (cele) nie powoduje zwigkszenia podanego wyzej
modyfikatora.

ENTUZJAZM
Poziom czaru: 1
Punkty magii: 2
Zasieg: 48 metrow

Czas trwania: patrz nizZej
Skiadniki: miniaturowe serce odlane z zelaza

Ten czar mozna rzuci¢ na dowolna pojedyncza istote lub grupe istot,
Pomy$lnie wykonany test magii neutralizuje jego dzialanie. Zaklecie
napelnia nadziejg i entuzjazmem kazdg dotknietg nim istote, ktéra
az do nastepnego wschodu storica otrzymuje dodatni modyfikator
+10 do wszystkich testéw CP i Op. Zaklecie to nie dziala na nor-
malne zwierzgta, stworzenia o Int 10 lub mniejszej i na stworzenia
odporne na oddzialywania psychologiczne (np. ozywiency). Dalsze
rzucanie czaru na ten sam cel (cele) nie powoduje zwigkszenia
podanego wyzej modyfikatora.

ZAPALENIE POCISKOW

Poziom czaru: 1

Punkty magii: 1 na pocisk

Zasieg: 24 metrow

Czas trwania: patrz nizej

Sktadniki: 1 kropla oleju i szczypta siarki

Ten czar mozna rzuci¢ na strzaly, belty lub inne pociski. Nie mozna
wykorzysta¢ go do zaklecia pociskéw do broni painej, bomb zwy-
kiych i zapalajacych. Na jeden pocisk wydatkowany jest 1 punkt
magii, a w czasie jednej rundy moga zostad zaczarowane nie wiecej
niz cztery oddzielne pociski. Gdy zostang one wystrzelone lub rzu-
cone do celu, wybuchaja w locie plomieniami, zadajac przy trafieniu
1 dodatkowy punkt obrazen i zapalajgc kazdy trafiony obiekt
tatwopalny.

Zwrd¢ uwage, Ze czarodziej moze rzuci¢ ten czar jeszcze przed
bitwa, ale, jesli pociski nie zostang wystrzelone natychmiast, czar
bedzie dzialal jedynie przez 1 godzing. Czar mozna rzucié na juz
lecace pociski.



TAJEMNICE MAGII

« CZARY MAGI WOJENNE]
POZIOM DRUGI »

POJEDYNEK UMYSEOW

Poziom czaru: 2

Punkty magii: 3 (ale patrz nize)

Zasieg: 96 metréw

Czas trwania: patrz nizej

Skiadniki: dwa miniaturowe miecze, jeden zioty, drugi z gagatu

Ten czar powoduje natychmiastowe starcie z nieprzyjacielskim cza-
rodziejem (ktéry nie moze unikng¢ kontaktu umystowego i stoczenia
pojedynku). Jezeli czar zostanie pomytkowo rzucony na istote, ktdra
nie moze rzucad zakleé, punkty magii zostajg i tak wydane, a czar
jest zmarnowany.

W pierwszej rundzie pojedynku umystéw kazdy czarodziej rzuca

K6 i dodaje do wyniku poziom swej profesji magicznej. Jezeli wynik
czarodzieja, rzucajacego zaklecie jest wyizszy od wyniku jego nie-
przyjaciela, przeciwnik traci 3 punkty magii, w przypadku, gdy wynik
ten jest nizszy lub réwny od rezultatu osiagnigtego przez wroga,

3 punkty magii traci czarownik, rzucajacy czar.

Czar jest niebezpieczny, poniewaz raz rozpoczetego pojedynku umy-
sléw nie moze przerwaé zaden z walczacych, dopdki jeden z nich nie
zostanie doprowadzony do zerowego stanu punktéw magii albo do
chwili, w ktdrej Zyczacy sobie przerwad potyczke czarodziej wykona
pomyélnie test magii. W czasie pojedynku umystéw nie moga by¢
rzucane Zadne inne czary, nie ma réwniez mozliwodci prowadzenia
walki ani wykonywania jakichkolwiek ruchdw. Prowadzacy pojedynek
s3 nim calkowicie pochlonigci i nie zwracajg uwagi na nic innego.
Uczestnik umyslowego starcia, uderzony przez jakiego$ innego uczest-
nika walki, moze wykona¢ test magii, by uniknad dalszego pojedynku
(mozna dopusci¢ do przeprowadzenia dwéch testow w czasie jednej
rundy, jezeli czarodziej tez prébuje unikna¢ pojedynku).

Czarodziej, ktérego ilo$¢ punktdw magii zostala sprowadzona do ze-
ra lub mniej, traci na 2K10 godzin przytomno$¢, otrzymuje 1 Punkt
Obledu i musi wykona¢ udany test magii, albo poziom jego mocy
zostanie na stale zmniejszony o 3 punkty.

PRZEEAMANIE STRACHU

Poziom czaru: 2

Punkty magii: 4

Zasieg: 24 metrow

Czas trwania: natychmiastowy
Sktadniki: ampulka krwi z serca lwa

Ten czar moze zostaé rzucony na dowolng istotg lub grupe istot,
ktéra wiadnie nie wykonala testu strachu lub grozy. Dzialanie stra-
chu/grozy zostaje natychmiast zniwelowane, a objete efektem czaru
istoty mogg poruszaé si¢ i dziala¢ normalnie. Wszelkie, wynikajace
z niepomy$lnie wykonanego testu grozy Punkty Obledu pozostaja
zapisane na Karcie Bohatera. Czar nie dziala na normalne zwierzeta,
istoty o Int 10 lub mniejszej albo odporne na oddzialywania psy-
chologiczne (np. ozywieficdw).

ROZBICIE

Poziom czaru: 2

Punkty magii: 5

Zasieg: 24 metrdw

Czas trwania: natychmiastowy

Sktadniki: miniaturowa Zelazna kula na lancuchu

Ten czar moze zostaé rzucony na drzwi, mur lub inne nieoZywione
powierzchnie lub obiekty. Nie oddzialywuje na istoty Zyjace lub
ozywieicow. Czar zadaje réwnowarto$¢ 1K3 trafien o Sile 10 na
dowolny fragment muru (patrz rozdziat Niszczenie budynkow

w podreczniku WFRP).

KRADZIEZ MOCY MAGICZNE]J

Poziom czaru: 2

Punkty magii: 5

Zasieg: 48 metréw

Czas trwania: natychmiastowy

Skladniki: maly bursztynowy sloiczek oraz dowolny magiczny
przedmiot

Ten czar mozna rzucié¢ na dowolna, potrafiaca czarowad istote (jezeli
jako cel zostala pomytkowo wybrana istota nie dysponujaca mozli-
woscig rzucania czaréw, punkty magii zostaja wydatkowane, ale
czar nie ma Zadnych skutkdw). Jezeli cel nie przejdzie testu magii,
zostaje okradziony z 2K6 punktéw magii, ktore zostang przeniesione
na rzucajgcego czar. Ukradzione” punkty magii mogg czasowo
zwiekszy¢ ogdlng sume punktdw magii rzucajgcego czar ponad jego
maksymalny poziom mocy, ale musza one zosta¢ zuzyte w ciagu

1 godziny, gdyZ w przeciwnym razie zostaja utracone. Czarodziej,
ktorego punkty magii zostang zredukowane do zera lub ponizej traci
na 2K10 godzin przytomno$¢ i otrzymuje 1 Punkt Obledu.




* CZARY MAGII WOJENNE],
POZIOM TRZECI »

PELERYNA MROKU .
Poziom czaru: 3

Punkty magii: 6

~ Zasigg: osoba rzucajgca czar/grupa

Czas trwania: K3+1 tura

Skiadniki: szczypta sadzy i skrzydla nietoperza

Gdy czar zostanie rzucony, czynigca to osoba i towarzyszaca mu
grupa zostanie oslonieta strefg magicznej ciemnosci, ktdrej promien
odpowiada powierzchni zajetej przez grupe. Zwrdd uwage, ze kazdy
czlonek grupy, ktéry oddali sig od innego czlonka tej samej grupy
na odlegtod¢ 4 metréw, wyjdzie poza obreb oddzialywania czaru.

Istoty na zewngtrz strefy nie moga dostrzec niczego, co zostalo obje-
te mrokiem, ale istoty, znajdujace sie wewnatrz strefy dzialania za-
klecia widza wszystko, co znajduje sie na zewnatrz. Strzaly oddane
do wnetrza strefy mroku majg ujemny modyfikator trafienia -20,

a dodatkowo mag, kidry przebywa na zewnatrz strefy objetej
czarem nie moze skierowac do érodka strefy zakle¢, wymierzonych
przeciwko pojedynczym istotom. Istoty, znajdujace sie poza obsza-
rem dzialania czaru, moga wejs¢ do strefy ciemnodci jedynie po
pomysinym wykonaniu testu strachu.

RDZA

. Poziom czaru: 3

Punkty magii: 5

Zasieg: 24 metréw

Czas trwania: natychmiastowe
Skladniki: kawalek zelaza i kropla wody

Ten czar mozna rzuci¢ na istote lub grupe istot. Kazdy niemagiczny
przedmiot wykonany z Zelaza, stali lub brazu, ktéry znajduje sie

w posiadaniu celu (celéw) czaru ulega natychmiastowej korozji

i zostaje zniszczony. Metalowa zbroja staje sie bezuzyteczna, bros
rozsypuje si¢ w pyl (bron o drewnianych drzewcach i metalowych
ostrzach/grotach zostaje uznana za brov improwizowang) itd. Na
bron i zbroje magiczne czar nie dziata.

ROZPROSZENIE MAGI

Poziom czaru: 3

Punkty magii: 6

Zasieg: 48 metréw

Czas trwania: natychmiastowe

Skiadniki: niewielki magnes i szczypta kurzu ze szczatkdw czaro-
dzieja (lub kod¢ ze szkieletu czarodzieja)

Ten potgzny czar mozna rzuci¢ na dowolng istote lub grupe istot.
Jego efekty sg nastepujace: '

1. Jezeli istota (istoty) objete dzialaniem czaru podlegajy niestabil-
nosci, musza natychmiast wykonaé odpowiedni test.

2. Magiczne oddzialywania magicznej broni, zbroi, rézdzek i wszy-
stkich innych przedmiotéw magicznych przestaje obowiazywaé na
czas tej rundy, chyba, Ze ich wiasciciel pomyélnie wykona test
magii. Efekty ich dzialania ustajg chwilowo na okres tej jednej run-
dy, lecz Zaden magiczny przedmiot nie zostaje przy pomocy tego
zaklecia odczarowany na stale.

3. Wszystkie efekty czardw, znajdujacych si¢ w obrebie maksymal-
nego zasiggu omawianego czaru mogg zosta¢ zniszczone (np. magi-
czny most, strefa mistycznej mgly, przyzwany rdjitp.). Jezeli czaro-
dziej, ktéry stworzyl éw efekt, w chwili rzucenia czaru rozproszenie
magii, znajduje si¢ od niego w odleglosci 12 metrdw, moze wyko-
nac test magii, aby zapobiec rozproszeniu efektu swojego czaru.

4. Kazdy dotkniety tym czarem magik musi pomyélnie wykonad test
magii, gdyz w przeciwnym razie podtrzymywane przez niego zakle-
cia (np. iluzja, strefa lub aura) zostaja rozproszone. Dodatkowo,
jezeli nie powiedzie mu si¢ fest magii, w czasie rundy, w ktorej
zostal rzucony czar rozproszenie magii, taki czarodziej nie moze
rzucad zadnych dalszych zakled.

TAJEMNICE MAGII

Przy uzyciu tego czaru magik moze automatycznie rozproszy¢ efekt
dzialania dowolnego, rzuconego wczedniej przez siebie czaru.

Wreszcie nalezy zwrdci¢ uwage, ze kazdy magiczny przedmiot,
ktéry jest skladnikiem tego czaru nie podlega jego dzialaniu.

OSEABIENIE

Poziom czaru: 3

Punkty magii: 5

Zasigg: 48 metréw

Czas trwania: patrz nizej

Sktadniki: kropla mysiej krwi

Ten czar mozZe by¢ rzucony na dowolng istote lub grupe istot, Wszy-

stkie, stanowigce cel zaklecia istoty, ktdre nie wykonajg pomysinie

testu. magii, traca po jednym punkcie Sily i Wytrzymalosci. Ma to

nastgpujace skutki:.

~ zdolno$é takiej istoty do dZzwigania cigzardw zostaje z.mme)szopa
o poloweg;

- wszystkie modyfikatory zwiazane z przeszkodami, trudnym tere-

" mem i przecigzeniem zostajg podwojone na czas dzialania czaru.

Czar dziala do nastgpnego $witu.

« MAGIA WOJENNA,

POZIOM CZWARTY e

PRZYSPIESZENIE CZASU

Poziom czaru: 4

Punkty magii: 8

Zasieg: dotknieta istota

Czas trwania: 3K10 rund

Skladmkl minutowa klepsydra, wypelniona diamentowym pylem

Ten czar oddzialywuje na jedng istote, pozwalajac jej poruszad
si¢ i wykonywa¢é dzialania z dwukrotnie wieksza predkoécia.
Szybkosé, Inicjatywa i ilo$¢ Atakow istoty, poddanej dzialaniu
czaru zostajg na ten okres: podwojone (w odniesieniu do normal-
nych maksymalnych wartoéci, tj. Inicjatywa nie moze przekro-
czy¢ 100, Ataki nie moga przekroczy¢ 10). Przez okres dzialania
czaru wykonanie wszystkich czynnoéci zajmuje polowe normal-
nego czasu (np. dobycie broni, wyjecie przedmiotu z plecaka

i tak’dalej). Istoty, poddane dzialaniu tego poteinego zaklecia
same nie moga rzucal czardw, chociaz mogg korzysta¢ z magi-
cznych przedmiotéw i/lub pi¢ magiczne eliksiry.

WYSSANIE MAGII

Poziom czaru: 4

Punkty magii: 12

Zasieg: pdl metra

Czas trwania: natychmiastowy

Skladniki: dowolna magiczna rézdzka, owinigta miedzianym drutem

Ten czar pozwala rzucajgcej go osobie wyssac calg magiczng
energie z istoty, ktdra stanowi cel zaklecia. Cel moze wykonat
standardowy test magii w celu zniwelowania dzialania czaru,
Jezeli test sie nie powiddl, zaklecie ma nastepujace efekty:

Hoé¢ punktdw magii u 0s6b, potrafigeych czarowad zostaje zredu-
kowana do zera. Czarodzieje (réwnieZ specjalici) traca przytom-
noé¢ na 2K10 tur, chociaz kaplani i druidzi pozostaja przytomni.

Ozywiency i oZywiency eteryczni zostajg zniszczeni.
Demony i zywiolaki zostajg odeslane.

Ten czar jest niebezpieczny, poniewaz po udanym jego rzuceniu
czarujacy rowniez musi wykonad test magii. W przypadku nieuda-
nego testu nie jest w stanie kontrolowa¢ ogromnych ilodci wyzwo-
lonej energii magicznej i traci ilog¢ punktéw Zywotnoscl réwna
Zywotnoscl posiadanej przez istote, bedaca celem dzialaniem czaru.
Uboczne efekty rzucenia czaru Wyssanie magii nie moga spowodo-
wa¢ obnizenia poziomu Zywotnoscl rzucajacego czar ponizej zera.



CUCHNACA CHMURA

Poziom czaru: 4

Punkty magii: 8

Zasieg: 48 metrow

Czas trwania: do chwili rozproszenia
Skladniki: wnetrznosci skunksa i li$¢ kapusty

Ten czar jest zasadniczo bardzo wzmocniong wersja czaru drugiego
poziomu magii wojennej, znanego pod nazwa mistyczna mgla.
Tworzy chmurg o érednicy 2K6 metréw w obrgbie swego maksy-
malnego zasiegu. Chmura dziata tak samo jak mistyczra mgla (patrz
podrecznik WFRP), ale dodatkowo jest réwnie? trujgca i powoduje
korozje. Istota Zywa, ktéra znalazia si¢ w strefie jej dzialania musi

w kazdej rundzie, w ktdrej w niej przebywa pomyéinie wykonac
test trucizny, albo automatycznie otrzyma jedno ,trafienie” o 85,
przy ktdrego obliczaniu nie bierze si¢ pod uwage zbroi. Trolle i inne
istoty o zdolnoici regeneracji nie moga regenerowac obraze odnie-
sionych w wyniku dzialania cuchngcej chmury. ObraZenia te moga
zosta¢ uleczone jedynie przy pomocy magii lub wypoczynku.

Czar nie dziala na istoty eteryczne lub Zywiotaki ognia. Inne zywio-
laki, ozywiency i demony, znajdujace sie w obrgbie dziatania Cuch-
nacej chmury otrzymujg jedynie jeden cios o 85 na ture (w pierw-
szej rundzie tury),

Chmura utrzymuije si¢ do momentu, kiedy rzucajaca ten czar osoba
dozna obrazen, poruszy sig, rzuci inny czar albo gdy z jakiego$
innego powodu przestanie si¢ koncentrowaé na jego utrzymaniu.
Jedynym wyjatkiem od tej zasady jest Zywiolak ognia, ktory w ciagu
4+1K4 rund moze zniszczyé Cuchngcq chmurg oraz czar Rozprosze-
nie magii, ktdry moze jg rozproszy¢. Jezeli zechcesz, silny wiatr
moze rozwiad Cuchngeg chmurew czasie 1K4 rund (lub wigce;j,

w zaleznosci od sity wiatru).

STREFA MAGICZNEJ NIETYKALNOSCI

Poziom czaru: 4

Punkty magii: 6

Zasigg: $rednica 12 metréw

Czas trwania: do chwili rozproszenia

Sktadniki: szklana kula w ktérej zamknigto 3 krople krwi demona

Ten czar tworzy strefe o érednicy 12 metréw, ktérej punktem cen-
tralnym jest rzucajaca go istota. Strefa ta jest pod wieloma wzgleda-
mi podobna do strefy sankiuarium (patrz podrecznik WFRP).

W uzupelnieniu do ostony, zapewnianej przez strefg sanktuarium,
strefa magicznej nietykalnoéci zapewnia odporno$¢ na czary i wszel-
kie efekty ich dziatania (poza czarem Rozproszenie magis). Dotyczy
to réwniez przypominajacych zaklecia efektéw, wywotywanych
przez magiczne przedmioty.

Ozywiency, zywiolaki, demony i istoty eteryczne nie moga wcho-
dzi¢ do strefy magicznej nietykalnosci. Istoty takie, znajdujace si¢
w chwili rzucenia czaru w obrebie 12 metréw od rzucajacej czar
osoby, musza natychmiast przeprowadzi¢ test niestabilnosci, ale bez
wzgledu na to, czy wykonajq go pomysinie, czy nie, najmniejszym
efektem jest zmuszenie ich do ucieczki ze strefy z najwicksza,
mozliwa do osiagniecia predkoscia. '

Strefa magicanej nietykalnosci utrzyma sig, dopoki rzucajacy czar
nie podejmie jakich$ dzialafi (takich jak wykonanie ruchu, rzucenie
innego czaru itp.) lub do chwili rzucenia przeciwko niemu czaru
Rozproszenie magii. Strefa magicznef nietykalnosci nie zostaje znisz-
czona przez kontakt z innymi strefami, sama natomiast natychmiast
je niszezy. Dzieje sie tak zawsze, z wyjatkiem sytuacji, kiedy spo-
tykaja sie dwie strefy magicznej nietykalnosci, gdy? obie na siebie
wzajemnie nie oddzialywuja.

¢ WYKORZYSTANIE CZAROW MAGH WOJENNE] PRZEZ KAPLANOW °

Podrecznik WFRP wyraznie podaje, ktérzy bogowie pozwalaja

. swoim kaplanom uzywaé magii wojennej. Wskazéwki te odnosza
si¢ réwniez do opisanych powyzej zakled. Istnieje réwniez kilka
specjalnych, wartych odnotowania przypadkéw. Przede wszystkim,

bogowie pozwalaja swoim kaplanom na korzystanie z czarow
Wykrycie magiii Rozproszenie magii. Verena nie zezwala swoim
kaplanom na uZywanie czaru Peleryna mroku. Morr zezwala na
korzystanie z czaru Wyssanie magii jedynie przeciwko ozywieficom.



MAGIA DRUIDYCZNA

Grajacy w Warhammera Fantasy Roleplay wyrazili opinie, ze

w podreczniku gléwnym tej gry druidowie zostali wyposazeni

w bardzo skromny zestaw czaréw druidycznych. W wielu czedciach
Imperium Stara Wiara jest w dalszym ciagu bardzo silna i &w fakt
znalaz! odbicie w nowych czarach druidycznych, zamieszczonych na
nastepnych stronach, Drzyjcie gwalciciele przyrody, czy jestedcie
ludZmi, orkami czy czym$ jeszcze gorszym, albowiem zemsta
druidéw spadnie na wasze glowy!

* SPIS CZAROW DRUIDYCZNYCH ¢

Nowe czary podane sg pismem pochylym.

Poziom drugi
Burza gradowa
Poploch wsrod zwierzqgt

Poziom pierwszy
Leczenie zwierzat
Chmura mgly

Odtruwanie Splatanie cierni

Odwszawianie Leczenie chorob

Rozpoznawanie przyrody ~ Wiadanie gigantycznymi zwierzetami
Wiadanie zwierzetami Zmiana postaci

Poziom trzeci Poziom czwarty

Chmura pary Promien sloneczny

Czerpanie mocy ziemi Spetanie

Ozywienie drzewa Sciggniecie w dol ksigzyca

Rozktad Teczowy most

Strefa czystosci
Wezwanie rofu

Tworzenie bagna
Tworzenie $wigtego gaju

* CZARY DRUIDYCZNE,
POZIOM PIERWSZY e

ROZPOZNAWANIE PRZYRODY

Poziom czaru: 1

Punkty magii: 1

Zasi¢g: 96 metréw

Czas trwania: 1 godzina

Skladniki: 2dZblo dowolnego, naturalnego ziela albo wios dowol-
nego, normalnego zwierzecia

Rzucajac ten czar druid jest w stanie zbadad lezacg przed nim i bedacg
w zasiegu czaru przestrzen i okresli¢ czy flora i fauna w obrebie
dzialania zaklgcia jest naturalna, czy tez nie. ,Nienaturalne” drapiezne
ro8liny, takie jak szkodliwe plednie i grzyby, iluzoryczne lasy, zwie-
rzotaki i podobne iluzje bedg przez nich postrzegane we wiasciwej
postaci. Zawsze wykrywana jest obecno$¢ zywiolakéw. Czar nie daje
druidowi zdolnoéci wykrywania pulapek, takich jak jamy czy wnyki,
czy teZ elementdw nieznanej mu naturalnej flory i fauny.

+ MAGIA DRUIDYCZNA -

CHMURA MGLY

Poziom czaru: 1

Punkty magii: 3

Zasigg: 48 metréw

Czas trwania; 3 tury
Skiadniki: 1 kropla wody

Rzucajac ten czar, druid tworzy mgle o $rednicy 12 metréw, ktdra
mozZe pojawi¢ sie w odlegloéci maksymalnego zasiegu dzialania zak-
lgcia. Chmura catkowicie uniemozliwia widzenie wszystkim, ktérzy
znajdujg si¢ wewnatrz niej, zmniejszajac tez o polowe predkosé ich
ruchu.

Druid i wszyscy jego sojusznicy widza i poruszajg si¢ w obrebie
chmury normalnie. Duch opiekunczy druida moZe rédwniez poruszad
si¢ w obrebie chmury, nawet jezeli znajduje si¢ dalej niz o 4 metry
od druida, ale w strefie dzialania czaru.

Czar stosowany jest przez druidéw do stworzenia zapory pomiedzy
nimi, a chcacymi ich zaatakowaé wrogami.

« CZARY DRUIDYCZNE.
POZIOM DRUGI

LECZENIE CHOROB

Poziom czaru: 2

Punkty magii: 5

Zasieg: dotknieta istota

Czas trwania: natychmiastowy
Skiadniki: galazka jemioly

Przy uzyciu tego czaru druid moZe automatycznie uleczyé dowolng
chorobe, nekajac istote, na ktérg rzuca si¢ éw czar, chyba ze opis
choroby wyraznie stwierdza, ze owo zaklecie nie ma na nig
wplywu,

Nie wymaga sie wykonania Zadnego testu, ktéry miatby ustali¢
powodzenie czaru, co w zdecydowany sposob rézni go od umiejet-
nosci o nazwie leczenie choréb.

POPLOCH WSROD ZWIERZAT

Poziom czaru: 2

Punkty magii: 4

Zasieg: 48 metréw

Czas trwania: patrz niZej

Skladniki: Zuchwa weza albo czaszka wilka

Ten czar moze zostad uzyty wobec dowolnego, pojedynczego
zwierzgcia naturalnego albo grupy takich zwierzat, nie wylgczajac
wierzchowcdw. Dopuszczalne jest wykonanie testu magii w celu
zniwelowania efektu tego czaru.

Dotkniete czarem zwierze jest zmuszone do niekontrolowanej
ucieczki przed druidem (takiej, jakby bylo ogarniete strachem).

W przypadku wierzchowcdw, jezdziec cheacy opanowad zwierze
ma prawo do wykonania testu CP w kazdej rundzie poza pierwsza
(do tego testu ma zastosowanie dodatni modyfikator +20, jezeli jez-
dziec dysponuje umiejetnoscia opieka nad zwierzetami lub tresura).

Maksymalny czas trwania czaru wynosi 8 rund, ale istota, ktdra nie
zdola pomyélnie wykonad testu magii, pod Zadnym pozorem az do
nastepnego $witu nie zblizy sie do druida na odleglo$¢ mniejsza niz
48 metréw.

Czar ten nie wywiera wplywu na wierzchowce odporne na oddzia-
tywanie psychologiczne, ani na takie istoty, jak wierzchowce ozy-
wieficow czy demoniczne stugi, pojawiajace sie w ich naturalnej
postaci, poniewaz nie s to istoty naturalne.



) % MAGIA DRUIDYCZNA

e CZARY DRUIDYCZNE.

POZIOM TRZECI °

CHMURA PARY

Poziom czaru: 3

Punkty magii: 5

Zasieg: 48 metrow

Czas trwania: patrz nizej

Skiadniki: kropla wody i plonaca pochodnia, ktdra znajduje sie
w odlegloéci do 12 metréw od druida

Rzucajgc ten czar druid wywoluje chmure przegrzanej pary o $redni-
¢y 12 metrdw. W kazdej rundzie przebywania w jej zasiggu ofiara
otrzymuje automatycznie 1 punkt obrazefi bez wzgledu na posia-
dang oslone — magiczna czy tez zwykla. Poza tym, istoty, ktdre
znalazly si¢ w chmurze pary traca orientacje i jezeli nie wykonaja
pomyélnie testu I, beda mogly poruszac si¢ jedynie w losowo okre$-
lonym kierunku, Kierunek okreéla si¢ w nastepujacy sposob: rzu¢
K12 na rysunku tarczy zegara (godzina 12 oznacza strone, w ktorg
jest zwrdcona ruszajgca sig istota). Pokonana przez nig odlegloé¢
okreslana jest przez rzut kostka odpowiednig do poziomu Szybko- -
$ci istoty. s

Istoty, ktére pomyéinie wykonaja test ¥ (musi on by¢ powtarzany
w kazdej rundzie), moga uniknaé szkodliwego dziatania chmury,
poruszajac si¢ w strone jej najblizszego skraju.

WEZWANIE ROJU

Poziom czaru: 3

Punkty magii: 8 na godzine

Zasieg: 48 metrdw

Czas trwania: patrz niZej

Skladniki: zakonserwowana czeé¢ ciala przedstawiciela przyzywane-
go gatunku

Ten czar pozwala druidowi wydawad polecenia stworzeniom natu-
ralnym. Druid moze wezwal 1dj Zukow, wely, jaszczurek, pajakdw,
" szczurdw, zab i ropuch, mréwek, kleszczy, skorpiondw lub nieto-
perzy (patrz Bestiariusz w podreczniku WFRP). RSj pojawi si¢

w obrebie 48 metréw od rzucajacego czar i bedzie spelniat jego
proste polecenia.

R&j pozostanie przez 1 godzine, alé kosztem kolejnych 8 punktow
magii na godzine moze by¢ utrzymany diuzej.

e CZARY DRUIDYCZNE.
POZIOM CZWARTY

SCIAGNIECIE W DOE KSIEZYCA

Poziom czaru: 4

Punkty magii: 12

Zasieg: 96 metrdw

Czas trwania: 1 tura

Sktadniki: dwa kamienie ksigzycowe (wartoéci 10 ZK kazdy)

Rzucajgc ten czar, druid sprowadza ksigzycowy obled na istoty znaj-
dujace sie w strefie jego dzialania. Czar dziala na pojedyncza istote
lub na grupe istot. MoZna go rzuci¢ jedynie wtedy, gdy ksiezyc
$wieci na niebie, w zwiazku z czym druid musi znajdowac si¢ wow-
czas na dworze, a wiec w nocy, kiedy zachmurzenie nie jest calko-
wite ~ do rzucenia czaru wystarczy nawet najmniejsza ksiezycowa
poéwiata. Przyjmuje sig, ze istnieje 90% szans, ze tego rodzaju
$wiatlo ksieZyca bedzie widoczne w czasie godzin nocnych i 10%
szans, jezeli w chwili rzucania czaru pada deszcz.

Istota (istoty), na ktéra rzucany jest czar, zostaje otoczona plonacymi
pytkami ksigzycowego swiatla, ktdre oslabig jej wole i bardzo szyb-
ko doprowadzs ja (je) do obledu.

Istota, poddana dziataniu czaru utraci jeden punkt z zaréwno 8, jak
i Wt (nie dopuszcza si¢ wykonania testu magii w celu zniwelowania
efektu dzialania czaru). Co wigcej, ma halucynacje, na skutek ktdrych
stosuje si¢ ujemny modyfikator -20 do jej WW i US.

Poddana dziataniu czaru istota musi réwniez w kazdej rundzie wy-
konywad test magii. Jego niepowodzenie oznacza, e jest zmuszona
porusza¢ sie losowo, a kierunek jej ruchu okreélany bedzie za po-
moca K12 i rysunku tarczy zegara. Odleglo$¢, jaka przebedzie, okre-
$limy przy pomocy odpowiedniej kostki, ktorej rodzaj uzalezniony
jest od Szybkosdi tej istoty. Jezeli osoba, objeta dzialaniem tego
czaru chee rzucié jaki§ czar, musi wpierw wykonac lest magii.

Wreszcie, pod koniec okrésu dzialania czaru, istota (lub istoty) musi
wykonad test magii albo otrzyma 1K4 Punktow Obledu. Czar ten nie
dziala na istoty o Int nizszej hiz 6 oraz odporne na oddziatywania
psychologiczne - takie jak ozywienicy i demony.

SPETANIE

Poziom czaru: 4

Punkty magii: 8

Zasieg: 96 metréw

Czas trwania: K6+1 tura

Sktadniki: szczypta nawozu i galazka krwawca

Ten czar moze zostaé skierowany na dowolny punkt, znajdujacy sie
w odlegloéci do 96 metréw od druida. W tym miejscu roélinnoé¢
ulega gwaltownemu rozwojowi (niezaleznie od rodzaju gruntu),
pokrywajac natychmiast obszar o $rednicy 24 metréw i przeksztal-
cajac go w teren irudny, co powoduje stosowne ograniczenie ruchu.
Istoty, kidre znajda sie w strefie dzialania czaru zostaja spetane na
czas pierwszej rundy i w czasie kazdej nastgpnej, W ktdrej uzyskaja
niepomy$lny wynik testu $ z ujemnym modyfikatorem -10. Spetana
istota nie moze sie ruszaé, do.jej US stosuje sie ujemny modyfikator
-20, do WW ujemny modyfikator -10. Nie moze teZ rzucad Czarow,
ani uzywa¢ magicznych przedmiotéw w celu wywolania czaréw
lub podobnych do zakle¢ efektéw. Pdiniejsze dzialania druida nie
maja wplywu na czas trwania czaru.




MAGIA DRUIDYCZNA

Ea
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TECZOWY MOST

-Poziom czaru: 4

Punkty magii: 8

Zasieg: specjalny

Czas trwania: 4 tury

Skiadniki: wyrzeZbiony z drewna miniaturowy most, pomalowany
w barwy teczy

Czar ten moze by¢ rzucony jedynie wtedy, gdy w polu widzenia

druida powstala tecza, Ogdlnie rzecz biorac, jest 10% szansa, Ze

tgcza powstanie, jezeli gdzies w zasiegu wzroku pada deszcz.

Gdy czar zostanie rzucony, druid-i towarzyszaca mu dowolna grupa
(do 8 bohateréw i/lub naturalnych zwierzat) moga wejéé na teczowy
most. Doprowadzenie teczy do swoich stép zajmuje druidowi 1 run-
de, a kolejng rund¢ (minimum) wejicie na nig jego przyjaciél. Gdy
wszyscy znajdg si¢ na lgczowym moscie, grupa porusza si¢ z pred-
koscig 2,5 kilometra na runde. Grupa moze zosta¢ przeniesiona na
maksymalng odlegtod¢ (K10+20)x2,5 kilometréw w dowolnie wyb-
ranym kierunku. Druid moze zej$¢ na ziemie (wraz z grupa) w do-
wolnym miejscu w granicach maksymalnego zasiegu mostu. Towa-
rzyszaca druidowi grupa musi zej$¢ z mostu w tym samym miejscu,
co on. Istoty wrogie druidowi, wchodzac na t¢czowy most, musza
pomy$lnie wykonad test magii - ten test musi by¢ w kazdej rundzie,
w ktorej na moscie przebywajg. Jezeli test sig nie powiedzie, spadaja
i gina. Moga jednak bezpiecznie zejé¢ z mostu w tym samym miejs-
cu, co druid. Kazdy, kto pozostanie na modcie pod koniec 4 tury,

" spadnie, gingc na miejscu. Teczowy most nie podlega dzialaniu czaru
Rozproszenie magii.

PROMIEN SEONECZNY
Poziom czaru: 4

Punkty magii: 12

Zasieg: 96 metréw

Czas trwania: natychmiastowy

Skiadniki: wykonany z polerowanej miedzi dysk o $rednicy 2,5 cm ~

Rzucajac ten czar, druid przyzywa z niebios ryczacy slup ognia, :
ktdry poraza wszystkie stworzenia, znajdujgce sie w kregu o $redni-
cy 8 metrdw. Czar moze by¢ rzucany jedynie w Swietle slonecznym.
Szansa na takie warunki w ciagu dnia wynosi:

SZANSA NA SWIATEO SEONECZNE
Pora roku Szansa
Wiosna 50%
Lato 75%
Jesien 50%
Zima 25%

Istoty niepalne doznajg 2K6 obrazen z 8§ 8, podczas gdy cele
latwopalne doznajg 4K6 obraze z S 8. Obiekty latwopalne zajmg sie
ogniem. Ten czar jest wyjatkowo skuteczny przeciwko ozywiencom,
ktére zostajg oélepiene na 1K4 rund i musza natychmiast wykonad -
test niestabilnosci (jezeli ma on w stosunku do nich zastosowanie).
Wszelka kontrola, sprawowana nad ozywienicem zostaje natychmiast
zerwana i musi by¢ ponownie nawigzywana przez kontrolujacego.
Zwrdd uwage, ze moze to mie¢ wplyw na inne, niezbedne do
wykonania testy (np. niekontrolowane szkielety sg podatne na
glupote),

* KORZYSTANIE Z CZAROW DRUIDYCZNYCH PRZEZ KAPLANOW e

Podstawowym celem wprowadzenia podanych wyzej czaréw jest
danie druidom dodatkowych mocy i mozliwosci dziatania, ale
mozesz udostepni¢ niektdre z nich réwniez kaplanom nie powig-
zanym ze Starg Wiara. Na przyklad kaptani Shallyi moga uzywad

Leczenia chorob (w tym przypadku dw czar zastepuje Leczenie
choroby, ktdry jest jego stabsza forma). Kaplani Ulryka moga
korzysta¢ z czardw Poploch wérdd zwierzqt, Rozpoznanie przyrody
i Spetanie.



"« MAGICZNE PRZEDMIOTY IMPERIUM.

NOWE MAGICZNE 'PRZEDMIOTY DO WYKORZYSTANIA W GRZE
- WARHAMMER FANTASY ROLE PLAY

Wymienione poniZej nowe magiczne przedmioty znacznie zwigk-
szajg mozliwoé¢ wyboru tego rodzaju rzeczy i ich zastosowania

‘w grze. Specjalnie nie nadano im zbyt wielkiej mocy, dzigki czemu
bohaterowie, prowadzeni przez graczy moga cieszy¢ si¢ posiada-
niem wielu takich artefaktdw, nie zakldcajac zarazem réwnowagi
gry. To ty powiniene$ rozmieszczad takie rzeczy na trasie ich
przygdd, ale jesli wymagane jest losowe okre$lanie ich charaktery,
powiniene$ odwolad sie do tabeli Losowania magicznych przed-
miotow. Zastepuje ona t¢ podana w. podreczniku WFRP.,

Czary i podobne czarom efekty dzialania
magicznych przedmiotow

Wiele wymienionych poniZej magicznych przedmiotéw moze na
wiele sposobdw rzucad czary. Niektdre daja stala ochrong ~ jak na
przyklad Szata odpornosci na ogien, co oczywidcie nie powoduje
wydatkowania punktéw magii: Inne moga by¢ wykorzystywane raz
na-dobe (24 godziny). O ile nie zostalo stwierdzone inaczej, nie
wymaga to wydatkowania przez-uZytkownika magicznego przed-
miotu wlasnych punktdw magii, poniewaz zaklada si¢, Ze przedmiot
ten sam w sobie posiada wystarczajaca do rzucenia czaru ilod¢
punktéw magii. Oczywidcie te punkty wyczerpuja sie, ale magiczny
przedmiot powoli odzyskuje swa moc w czasie, kiedy nie jest
uzywany. W niektérych przypadkach (np. szata eterycznosci) moga
istnie¢ specjalne warunki, ktére nalezy spelni¢, aby. ;natadowanie”
bylo mozliwe. Przedmioty, dzialajgce na zasadzie ,rdz dziennie” nie
mogg by¢ jednak na skutek takiego uzycia pozbawione punktow
magii na stale. Przedmioty, ktdre posiadaja jaka$ iloé¢ mogacych sie
wyczerpa¢ punktdw mragii, zostaly specjalnie zaznaczone. |

LOSOWANIE MAGICZNYCH PRZEDMIOTOW

K100 Przedmiot K100 Przedmiot
01. Wszystkowidzace lustro  47-49 Rog

02-10  Amulet 50-54 Klejnot mocy
11-20 Zbroja 55-64 Eliksir

21-25 - Strzala 65-73  Piericien
26-27 Torba 74-76 ~ Szata

28-32  Buty 77-84 Pergamin
33-36°  Etuk. 85-88 Roéidika
37-39  Zaczarowana lina 89-98 Bron

40-43  Rekawice 99-00 Przedmiot rzadki lub
44-46  Ksiega magii unikatowy

o AMULET »

Rzu¢ K10, by okredli¢ charakter magicznego amuletu.

AMULETY
K10 Amulet K10 Amulet
1-2 Z trzykrotnie 7  Z ielaza
blogostawionej miedzi 8 Prawa
3 Nieugietodci 9 Z czystego srebra
4-5 Z wegla 10 Czufnosci
6 Z zakletego jadeitu

Amulet prawa: amulet tego typu bédzie dziatal jedynie dla istoty

o charakterze praworzadnym lub dobrym. Daje modyfikator do
wszystkich testéw magit, wykonywanych przeciwko czarom i przy-
pominajgcym czary zjawiskom, wywolywanym przez istoty chaoty-
cine, a takze przy wszystkich testach: strachu lub grozy, ktére muszg
by¢ wykonywane z powodu obecnodci takich istot. Modyfikatory
wynosza +25 dla osoby praworzadne;j i +10 dla dobrej.

Amulet czujnosci: ten wysoko ceniony amulet uaktywnia sie
jedynie w czasie snu wlaiciciela. Jezeli jaka$ wroga, chcaca zada¢
fizyczny uszczerbek jego posiadaczowi istota zblizy si¢ na odleglosc
12 metréw, przedmiot obudzi $piacego. Nie ostrzega jednak przed
magicznym atakiem lub atakiem strzeleckim, dokonywanym spoza
zasiegu jego oddzialywania, a takze (na przyklad) nie ostrzeze
$piacego przed zlodziejem kradnacym jego bagaze!”

* PANCERZE *

Rzué K100, aby okresli¢ rodzaj odnalezionego pancerza.

PANCERZ
K100 Rodzaj pancerza
01-08 Pancerz rdzy
09-25 mithrilowy; +1, 20% normalnego obciazenia
26-33 Pancerz prochnienia
34-85 +1
86-95 +2
96-98 3 o
99-00 pancerz jest pokryty K3 runami (patrz. Runy)

Okredl, ktdra czeéd zbroi zostala odnaleziona przy uzyciu standar-
dowej tabeli (patrz podrecznik WFRP).

Pancerz rdzy: uderzenie
tego rodzaju pancerza niema-
giczna bronia metalows (na
przykiad zwyklym mieczem),
powoduje; Ze ta brofi natych-
miast rozsypuje si¢ w pyl,
a'cios nie zadaje zadnych
obrazen.

Magiczne bronie metalowe
nie podlegaja dziataniu tego
typu zbroi, podobnie zreszta
jak bron, ktéra nie jest wyko-
‘nana z metalu.

Pancerz prochnienia: podobny do pancerza rdzy, z t3 jednak
réZnica, Ze trafienie w ten pancerz niemagiczng bronia drewniang
(na przyklad kijem czy patka) powoduje jéj rozsypanie si¢ w pyl.
Podobnie jak w podanym wyzej przypadku, trafienie to nie 2
powoduje obrazen.

W obu przypadkach waina jest czg$¢ broni, ktdra uderza o pancerz:
Na przykiad topér ma drewniang rekoje$é, ale cios zadaje sig ka- .
miennym lub metalowym ostrzem: Na tego rodzaju brot pancerz
préchnienia nie bedzie miat wplywu.




o STRZALY o

‘Wykonaj rzut K8, a wynik odczytaj w poniiszej tabeli, aby okreli¢
charakter odnalezionej magicznej strzaly. Zazwyczaj odnajduje si¢
1K6 strzal tego samego typu. Istnieje 20% szans, ze s3 to belty do
kuszy. )

MAGICZNE STRZALY
K8 Typ strzaly K8 Typ strzaly
1 Zniszczenia 2  Krwawienia
3 Podzialu 4  Przekleristwa
5  Chuytu 6 Mocy
7  Pewnego trafienia 8 Celnego low

Zwrd¢ uwage, ze wszystkie magiczne strzaly, z wyjatkiem strzaly
krwawienia ulegaja zniszczeniu po trafieniu w cel. Jezeli magiczna
strzala zostala wystrzelona i nie trafila w cel, istnieje mozliwos¢ jej
powtdrnego uzycia. Podstawowa szansa na to, Zze pocisk nie ulegl
zniszczeniu wynosi 90%, ale w pewnych okolicznodciach (np. wy-
strzelenie strzaly w strone kamiennej powierzchni) mozesz ja
obnizy¢ do 50% lub mniej.

Strzala zniszczenia: skorzystaj z zamieszczonej nizej tabeli, aby
okredli¢ typ istoty, na ktdrg dzialajg te strzaly. Jezeli trafiona zostanie
istota wlasciwego gatunku, automatycznie doznaje ona obrazen
dwukrotnie wigkszych niz normalnie, Inne istoty doznajg jedynie
normalnych obrazes, chociaz strzaly w dalszym ciggu s3 uwazane
za magiczne,

STRZAXA ZNISZCZENIA

K 100 = Istoty, na ktére oddzialywuje

01-05 Gobliny/snotlingi

06-10  Hobgobliny

11-20  Orki i plorki

21-25  Wszystkie goblinoidy

26-27  Zywiotaki

28-30 Demony ,

31-35 Ozywiency i ozywiefcy eteryczni

36-45  Stwory Chaosu (w tym réwniez wojownicy Chaosu itp.)
46-50 =~ Smoki, wyverny i dzabersmoki

51-55 Elfy

56-60  Krasnoludy, gnomy i halflingi

61-65  Fimiry

66-70 - Potworne zwierzeta (mantikory, gryfony itp.)
71-75 Skaveni

76-80  Reptillioni i troglodyci

81-85 Giganci

86-90  Ogry i trolle

9195  Zwierzolaki
96-00  Wampiry

Strzala krwawienia: ta niez-
wykla strzala posiada niewielki,
przypominajacy woreczek po-
jemnik, umocowany tuz za gro-
tem. Strzala po trafieniu w cel
nie zadaje zadnych obrazen.
Zamiast tego woreczek rozdyma
sig, w ciagu 1 rundy wyciagajac
okolo 15% krwi danej istoty (np.
1/2 litra u czlowieka, orka czy
krasnoluda, 1 litr w przypadku
ogra itp.), po czym odpada,
Powoduije to obrazenia réwne
jednej czwartej aktualnej Zywot-
nosci trafionej istoty (zadaje
minimum 2 punkty obrazef).
Krew pozostaje w woreczku
przez maksimum jedng godzing.
Po uplywie tego czasu strzala
powraca do swej normalnej
postaci, a krew znika. W ciagu owej godziny krew moze zostac
przelana do odpowiedniego pojemnika lub po prostu wylana z wo-
reczka poprzez otwdr, znajdujacy sie'w opierzonej czgbci strzaly.

Ta strzala jest niezwykle wysoko ceniona przez wszystkich, ktorzy
poszukuja krwi jako skladnika magicznych eliksirdw.

Strzala podziahu: strzala, lecac
do celu brzeczy i rozdziela si¢ na
K6 osobnych pociskéw, z ktdrych
kazdy trafi w poczatkowy cel

lub w losowo wybrane istoty

w grupie.

Powiniene$ wykona¢ osobne
rzuty okreélajace trafienia i obra-
zenia dla-kazdej strzaly.

Strzala zaglady: wywiera skutek podobny do malej runy smierci
(patrz podrecznik WFRP) i dziala na okrelone istoty lub typy istot,
ustalane w taki sam sposob, jak w przypadku strzaly zniszczenia.
Jezeli cel zostanie trafiony, musi wykona¢ pomyslnie test magéi albo.
zostanie natychmiast zabity. Nawet jezeli test zostanie wykonany
pomyélnie, trafiona istota odnosi obrazenia dwukrotnie wigksze niz
normalnie.

Strzala chwytu: po wystrzeleniu strzala przeksztalca sie w kot-
wiczke, zaczepiajaca sie¢ o dowolng powierzchnig. Utrzyma ona
ciezar liny o dlugodci do 35 metréw (zazwyczaj umocowanej do
strzaly przed wystrzeleniem) i normalnie obcigZzonej istoty o wy-
miarach czlowieka, Wiekszy cigzar powoduje ulamanie si¢ haka
kotwiczki, co czasami moze mie¢ katastrofalne skutki.

Strzala pewnego trafienia: ta strzala daje modyfikator do Umie-
jetnosci Strzeleckich. Rzu¢ K10, a wynik poréwnaj z zamieszczong
nizej tabelg:

STRZAXA PEWNEGO TRAFIENIA

K10 Modyfikator US
14 +10
5-7 +20
8-9 +30
10 +40




MAGICZNE PRZEDMIOTY IMPERIUM

o TORBY o

« EUKI »

Rzué K10, aby okredli¢ rodzaj znalezionej magicznej torby

TORBY
K10 Rodzaj torby
1-6 Torba lekkoici
7-8 Torba z Middenbeim
9-10 Torba zasobnosci

Wykonaj dwa oddzielne rzuty K10, aby okresli¢ jakiego rodzaju
magiczny luk zostal odnaleziony.

Torba lekkosci: przedmioty umieszczone w tej torbie wazg jedynie
jedng dziesiata swej normalnej wagi. Dzigki tej torbie bohater moze
unikna¢ nadmiernego obciazenia.

Torba ma jednak swdj limit wagowy (tj. maksymalna wage przeno-
szonych w niej przedmiotéw), obliczany jak nastepuje: 2K6+6x100
punktéw obcigzenia. Dodatkowo, w torbie lekkosci nie moze by¢
przenoszona zadna zywa istota, ani przedmiot, ktérego najwigkszy
wymiar przekracza 30 cm.

Torba z Middenheim: poczatkowo byla wytwarzana przez magéw
z Middenheim, ale obecnie wzdr ten jest powszechnie kopiowany
i cieszy sie duza popularnoscia w calym Imperium.

Torba z Middenbeim posiada wszystkie wlasciwosci torby lekkosci
(z t3 jedynie roznica, Ze jej limit wagowy wynosi 2K6+3x100 punk-
téw obcigzenia), ale dodatkowo jest réwniez calkowicie odporna na
dzialanié niemagicznego ognia oraz wody, chociaz nie daje ochrony
przed zgniataniem i innymi sposobami niewladciwego obchodzenia
sie z bagazem. Jest niezwykle przydatna do chronienia delikatnych
przedmiotéw, szczegSlnie manuskryptow,

Torba zasobow: ta niewielka, przypomma;aca sakxewke torba jest
zazwyczaj wykonana z mocnej skory i-zeszyta Sciegiem krzyzowym.
Rzucajacy czary moze raz dziennie wyjmowac z niej materialne
skladniki, niezbedne do rzucenia dowolnego jednego czaru.
Skladniki muszg zosta¢ wykorzystane w czasie 5 rund, w przeciw-
nym razie rozsypuja si¢ w pyl. Torba moze wyprodukowa¢ tylko

jeden rodzaj skladnikéw, wystarczajacy do fzucenia jednego czaru
dziennie.

* BUTY e

Rzué K10 i pordwnaj wynik z zamieszczong ponizej tabela, aby
okreéli¢ charakter odnalezionych zakletych butéw.

ZAKLETE BUTY
K10 Typ butéw
1 Buty Bovvy
2 Buty wiadzy
3-4 Buty ukrycia
5-6 Buty skoku
7-8 Buty ciszy
9 Buty szybkosci
10 Buty bezsladowe

Buty ciszy: noszacy te buty stapa niemal bezszelestnie, poruszajac
sie z normalng predkodcig. Dopiero przy rzucie 95+ na K100, staje
sie slyszalny i to jedynie z odleglosci mniejszej niz 8 metréw. Przy
poruszaniu si¢ z predkoscig wiekszg niz normalne tempo marszu,

szansa na cichy chéd zostaje zmniejszona do 50%.

Zaklada sie, Ze noszacy buty niesie jedynie normalne wyposaZenie
i nie wykonuje zadnych hatadliwych czynnodci.

Buty bezéladowe: noszacy te buty nie pozostawia zadnych
widocznych $ladéw - nawet na piasku czy kurzu - i nie moze
zosta¢ wytropiony w Zaden normalny sposéb (chociaz istota
tropigca wechem moze podjac jego trop).

MAGICZNE EUKI
K10 Rodzaj czaru
1-3  Odleglosci

K10 Typ luku
1-3  Ruk krétki

46 buk zwykly 4-5 Zaklecia
7-8  tuk diugi 67 Sily
9-10 Luk elfi 8-10 Wyszukiwania

tuk odlegtosci: zasieg wszystkich strzal, wystrzelonych z tego tuku
(patrz podrecznik WFRP) ulega podwojeniu.

Euk zaklecia: ten tuk przenosi czg$¢ zakletej w nim magii na
wystrzeliwane strzaly, ktére, chociaz nie uzyskuja dzigki temu zad-
nych modyfikatoréw trafienia czy obraZen, uwazane s3 za bror
magiczng i zadajg obrazenia istotom, ktbre moga zosta¢ zranione
jedynie przez bron tego rodzaju.

tuk sily: dzigki zakleciu ten tuk

posiada wiekszq Efektywna Sike
niz inne tuki tego samego typu.

Sita luku okreélana jest rzutem
K6+3 (przy minimalnej Sile 5
w przypadku luku elféw).

tuk wyszukiwania: ten tuk zwicksza US uzytkownika, Mo'dyﬁ- )
kator okre$lony jest rzutem K10, ktérego wynik jest odszukxwany
w poniiszej tabeli:

EUK POSZUKIWANIA
K10 Modyfikator US
1-4 +5
5-7 +10
89 : +15
10 +25

* REKAWICE

Rzué K10, a wynik poréwnaj z zamieszczong niZej tabela.

- REKAWICE
K10 Typ rekawic
1-4 Rekawice hucznika
5-6 ) Rekawice kobry
7-10 Rekawice zrecznosci

Rekawice maja bardzo réznorodny wyglad, chociaz rekawice
zrecznodci sa zazwyczaj bardzo eleganckimi rekawiczkami, wyko-
nanymi z bialego lub bezowego zamszu.

&
334

Rekawice tucznika: noszone przez osobe strzelajaca z dowolnego
rodzaju tuku, dodaja modyfikator +10 do US przy ustalaniu trafienia
celu. Modyfikator ten moze by¢ dodawany do modyfikatorow,
zapewnianych przez magiczne tuki i/lub strzaly.



Rekawice kobry: te rekawice
ujawniaja swojg groZzng moc
jedynie w czasie walki wrecz.
Noszacy je musi wykona¢ nor-
malny rzut ustalajacy trafienie.
Pomyélny wynik oznacza, ze
ofiara zostala dotknieta jedng

z rekawic, z ktdrej w tym mo-
mencie wyskoczy! zatruty zgb

i wsaczyl jad do krwi nieszczes-
nika. Ofiara musi wykona¢ test
trucizny albo umiera w ciggu
1K3 rund. Zwrdd uwage, ze
uzytkownik rekawic nie moze
trzymad w dloni, na ktérg ma
nalozong rekawice Zadnej broni,
a takZe, Ze na istoty o bardzo
twardej skérze (np. trolle) albo
grubej warstwie thuszczu (np.
dziki) rekawice nie dzialajg.

Rekawice zrecznosci: po ich zalozeniu stosowany jest mody-
fikator Zrecznosci, wynoszacy +10. Poza tym ogdlnym mody-
fikatorem, rekawice dodatkowo daja noszacej je osobie umiejet-
no$¢ zwinne palice, otwieranie zamkéw oraz doliniarstwo, jezeli
nie posiadala ona ich juz wezedniej. Jezeli noszacy rekawice dys-
ponowal juz tymi umiejgtnodciami, moze doda¢ +10 do kazdego
Zwigzanego z nimi testu.

* ROGI »

Z wyjatkiem rogu jednorozcai rogu wygnania, dla niewprawnego
obserwatora wymienione ponizej rogi nie odznaczajg sie niczym
szczegolnym i wygladajg jak zwykle, wypolerowane rogi myéliwskie.

W kazdy z wymienionych nizej rogéw mozna raz dziennie zadaé
w celu uzyskania wiadciwego mu efektu magicznego, chociaz za-
pewniana przez rog standardowa ochrona magiczna ma dzialanie
stale.

Wykonaj rzut na ponizszej tabeli, ktérego wynik wskaze ci, jakiego
typu rég zostal znaleziony,

MAGICZNE ROGI
K10 Typ rogu
1 Rég wygnania
23 Rég ogaréw
4-6 Rog obfitosci
7-9 Rég zapatu
10 Rog jednorozca

ROg wygnania: gdy rozlegnie sie diw‘fgk tego rogu, WSzyscy ozy-
wiericy, znajdujacy sie w odleglodci ponizej 8 metréw od dmacej
wetl istoty, musza natychmiast wykonad test niestabilnosci, do
ktdrego stosuje si¢ ujemny modyfikator -2. Wyniki poniZej 1 uwaza
sig za réwne 1. Efekt ten dziala bez wzgledu na to, czy ci ozywienicy
normalnie podlegaja niestabilnosci. Dodatkowo, wszelkie formy
kontroli nad nimi (np. za poérednictwem czaru nekromantycznego
czy zdolnodci licza) ulegajg zerwaniu i muszg by¢ odnowione.
Demony, ktére znajduja sie w odlegloéci ponizej 8 metrdw od
uzytkownika rogu w chwili, gdy ten wen zadmie, réwniez zostaja
zmuszone do wykonania testu niestabilnoici, rtdwniez z modyfika-
torem -2, Jezeli test bedzie nieudany, demon zostaje odestany do
wlasnego planu,

Rég wygnania odznacza sie niezwyklym wygladem, poniewaz
wykonany zostal z ludzkiej kodci udowe;j i jest okuty srebrem.

Rog ogardw: gdy rozlegnie sie dZwick tego rogu, obok grajacego
pojawia si¢ w magiczny sposéb (z opdénieniem 1 rundy) 1K4+1
pséw bojowych (patrz podrecznik WFRP), ktére beda mu wiernie
sluzyly przez 1 ture, po czym znikna. Beda wypelnialy proste
polecenia, w tym réwniez bedg walczyly z wrogami uzytkownika
rogu najlepiej jak potrafia. Wszystkie testy (takie jak testy magii)
wykonuja na poziomie odpowiedniej cechy wzywajacej je osaby,
chyba, ze ich wiasny jest wyiszy. W tym przypadku test jest
wykonywany na ich cesze.

MAGICZNE PRZEDMIOTY IMPERIUM m

Rog obfitosci: ten rég wyrzuca

z siebie iloé¢ jedzenia i wody
wystarczajacy do nakarmienia 8
istot © wymiarach czlowieka lub
ich odpowiednikéw (np. 12 pséw
bojowych, 4 koni, 4 halflingéw, 2
ogréw, 1 trolla) w czasie 24 godzin,

- Jedzenie wyglada jak gotowane

. siano, ale wspaniale pachnie

i smakuje, jest takze niezwykle
odzywcze. W dodatku pozywienie
jest dostarczane gotowe do spo-
Zycia i w takiej temperaturze,

w jakiej sobie tego zazyczy wiladci-
ciel rogu.

Rog zapahu: gdy zadmie sie w ten rdg, wszystkie stworzenia przy-
jazne jego wiadcicielowi uzyskujg na okres 1 godziny +1 do S i +5
do WW.

Rog jednoroica: ten magiczny
rég moze by¢ skutecznie stoso-
wany jedynie przez istote o cha-
rakterze praworzgdnym lub
dobrym. Tego rodzaju osoba
uzyskuje modyfikator +10 do
wszystkich testéw magii po pros-
tu posiadajac ten rég przy sobie,
a modyfikator ulega zwigkszeniu
do +20, jezeli noszaca go osoba
jest kaplanem praworzadnego
lub dobrego béstwa. Dmac w rog
mozna raz dziennie wywola¢
jeden z wymienionych ponizej
efektéw magicznych:

1. Wszystkie przyjazne istoty, znaj-
dujace sie¢ w promieniu 8 metréw
zostaja uleczone z 2 punktéw
obrazef.

2. Wszystkie zle lub chaotyczne stworzenia w promieniu 8 metréw
automatycznie doznaja obrazes o wielkosci 2 punktéw, test magii
nie pozwala na unikniecie tego efektu. Nie niweluje go réwniez
ochrona magiczna jakiegokolwiek rodzaju.

3. Zaréwno Leczenie chordb (czar druidyczny drugiego poziomu),
jak i Leczenie zatrucia (czar pierwszego poziomu kaptanéw Shailyi)
moga zosta¢ rzucone na jedno stworzenie o dobrym lub praworzad-
nym charakterze, bez wydatkowania punktéw magii.

Osoba posiadajaca r9g jednorozca nie moze zostaé skloniona pod-
stepem lub czarem do zdradzenia swojego charakteru (na przyklad
przez czar Zmiana stron). Kazdy czar, ktéry normalnie powoduje
taki efekt nie dziala, a jezeli osoba noszaca rég prébuje oszukiwac,
poczuje silne mrowienie w karku, ostrzegajace ja, ze planowane
przez nig dzialanie (albo takie, w ktérym bierze udzial) moze
doprowadzi¢ do mimowolnego pogwalcenia charakteru.
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o SZATY *

Magiczne szaty moga mie¢ rézne kszialty i rozmiary, moga by¢
zardwno poszarpanymi, zjiedzonymi przez mole lachmanami, jak

{ wykwintnymi pelerynami z ciemnego aksamitu, podbitymi szkar-
latna, jedwabng podszewka i ozdobionymi srebrna broszg. Zmie-
niaja one swoje rozmiary tak, by pasowaly na noszaca je osobe -
od matego halflinga do duzego czlowieka. Zadna z nich nie daje si¢
zapali¢ (chociaz jedynie szata odpornosci na ogieri zapewnia ochro-
ne przed atakami ogniowymi). Wykonaj rzut K10, a wynik poréwnaj
z zamieszczong ponizej tabela, aby ustali¢ jakiego rodzaju magiczna
szata zostala znaleziona.

MAGICZNE SZATY
K10 Rodzaj szaty K10 Rodzaj szaty

1-2  Szata przebrania 3-4  Szata eterycznosci
5 Szata odpornoici na ogietr 67 Szata mgly i dymu
8  Szata calunowa 9-10 Szata wytrzymalosci

Szata calunowa: noszenie tej szaty pozwala raz dziennie rzuci¢ czar
Widmowy wyglad, nie wydajac na to zadnych punktéw magii. Rzu¢
K10 i na podstawie zamieszczonej nizej tabeli zorientuj sig, wyglad
jakiego ozywierica ubrany w t¢ szatg moze na$ladowac.

SZATA CALUNOWA
K10 Typ oZywienca
1-5 dowolny oZywieniec
6-9 dowolny ozywieniec nieeteryczny
10 ozywieniec eteryczny

Szata przebrania: osoba, noszjca tg szatg jest w stanie raz dziennie
rzuci¢ czar Praybranie iluzorycznego wygladu i Oslona dzialalnosci .
bez wydatkowania punktdw magii. 1 na 6 tych szat posiada silniej-
sze dzialanie magiczne i umozliwia réwnieZ rzucanie raz dziennie
czaru Powielenie obrazu.

Szata eterycznoscl: ta szata za-
wiera w sobie 7 punktéw magii,
ktére moga by¢ wykorzystane
przez noszacego ja do rzucenia
czaru Eteryczna postaé. Gdy nosza-
cy szate zmieni posta¢ z powrotem
z eterycznej na zwykla, szata
eterycznosci musi byé trzymana

w absolutnej ciemnodci, gdzie
bedzie odzyskiwata 1 punkt magii
na godzing, o ile nie bedzie w tym
czasie uzywana. Po 7 godzinach
ponownie pozwoli swojemu wias-
¥ cicielowi przybra¢ forme eteryczna.

Szata odpornosci na ogiert: ta
niezwykle wysoko ceniona szata
zapewnia noszgcemu stalg
ochrone czaru Odpornosé na
ogien (szczegdlowe informacje —
patrz podrecznik WFRP).

Za kazdym jednak razem, gdy
szata ta zostanie poddana dzia-
laniu magicznego ognia (takiego
jak czar typu Magiczny pocisk
albo oddech smoka), istnieje 5%
szansy, ze ulegnie zniszczeniu.

Szata mgly i dymu: noszacy te zazwyczaj szarg szat¢ moZe raz
dziennie rzuci¢ czar Chmura dymu lub Chmura mgly, nie wydajac
na to punktéw magii.

Dodatkowo szata calunowa zapewnia wiadcicielowi stala odporno$¢
na strach, powodowany przez ozywieicéw eterycznych.

Szata wytrzymalodci: ta szata modyfikuje Wytrzymalosé noszacej
ja osoby. Rzu¢ K10, aby okreéli¢ wielko$¢ modyfikatora:

SZATA WYTRZYMAEOSCI
K10 - Modyfikator
1-5 +1 do Wytrzymalosci
6-9 +2 do Wytrzymalosci

10 +3 do Wytrzymatosci

Szata wytrzymaloéci nie bedzie dziala¢, jezeli bedzie noszona razem
z jakim$ pancerzem. Podobnie na noszaca taka szate osobe nie
dziala zaden czar typu Aura. Szata ta jest jednak wysoko ceniona
przez czarodziejow ze wzgledu na swoja warto$¢ ochronna.
Zazwyczaj magowie bez szemrania placa za nig duze sumy.

o PIERSCIENIE *

Rzu¢ K10 i poréwnaj wynik z zamieszczong nizej tabela, aby ustali¢
charakter pierécienia. Magiczne pierdcienie zazwyczaj wykonane s3
ze zlota lub srebra. Ponadto wiele z nich jest réwniez ozdobionych
drogimi kamieniami lub pokrytych skomplikowanymi wzorami,
dzieki czemu czarownik, ktdry je stworzyl jest w stanie wytropic je
w wypadku zagubienia lub kradziezy! Warto zauwazy¢, Ze nikt nie
moze odnosi¢ korzyéci z noszenia wiecej niz dwdch magicznych
pierécieni jednoczednie. ~

MAGICZNE PIERSCIENIE
K10 Rodzaj pierscienia

1 Pierdciefi-amulet
Pierécient hartu ducha

2 Pierscien energii

4
Pierécieft wielu odpar¢ 6

8

10

Pierécien wielu czaréw
Pierécierr ochrony
PierScien czaru
Pierdcien odparcia

Piericien elfiego pobratymstwa
Piericiert uderzenia

o~V W

Pierscien hartu ducha: ten pierécien daje noszacemu odporno$c
psychiczng i jasno$¢ myslenia, znajdujace odbicie w modyfikatorze
+10, ktéry przyznawany jest do wszystkich testow Op i SW.

Pierscien elfiego pobratymstwa: ten pierdciefi dawany jest przez
czarownika-elfa wiernemu studze dopiero po wielu latach stuzby
lub jako nagroda za akt wyjatkowego bohaterstwa. Gdy jest noszo-
ny, zapewnia kilka specjalnych, charakterystycznych dla elfow
umiejetnodci: widzenie w ciemnosciach na odleglosc do 50 metréw
(podobnie jak w przypadku elfa nie jest potrzebne zadne Zrédlo
$wiatta) i dodatni modyfikator +5.do Inicjatywy. Noszaca pierscien
osoba uzyskuje réwniez modyfikator +10 do wszystkich testéw
Oglady, zwigzanych z elfami. Zwré¢ uwage, ze jezeli jakis pierscieft
tego rodzaju wpadnie w niepowolane rece i elfy dowiedza sig

o tym, zrobig wszystko, by go odzyskad.




Pierscien uderzenia: noszacy
6w pierdcien moze wykorzysta¢
kazdg z jego trzech mocy raz na
24 godziny. Moze uzywac tylko
jednej wladciwosci na raz, efekt
trwa przez 1 ture. Kazda z przy-
zwanych mocy daje ten sam
efekt, co jedna z podanych nizej
umiejetnodci: silny cios, celny
cios, ogluszenie. Ten magiczny
efekt nie moze by¢ laczony

z posiadanymi umiej¢tnodciami
tego typu.

* ROZDZKI *

Wykonaj rzut K10, a jego wynik poréwnaj z zamieszczong nizej
tabela, co pozwoli ci okredli¢ rodzaj odnalezionej rozdzki:

MAGICZNE ROZDZKI
K10 Rodzaj rézdzki K10 Rodzaj rozdiki
1 Czarna rézdzka 2 Rézdzka pochloniecia
3 Rozdzka korozji 4-5  Rbzdzka strachu

6-7 RoZzdika z jadeitu 89
10 Rézdika z onyksu

Roézdzka z gagatu

Czarna ro2dika: ta pelna zlych
mocy rézdika z czarnodrzewu
oprawiona jest w Zelazo.
Pokrywa ja wiele groZnych,
starozytnych rundéw. Moze by¢
wykorzystana jedynie przez zle
lub chaotyczne osoby i istoty.
Raz dziennie jej uzytkownik
moze rzucic¢ czar Peleryna mroku
bez wydawania punktéw magii.
Moze réwnie? wystrzeli¢ 1K6
strzat oslabienia, réwniez raz
dziennie. Przybierajg one ksztalt
pozdiklych, koscistych palcow
i wypuszczane s3 w tempie jed-
nej na runde na taks odleglos¢,
jakby byly wystrzeliwane z dlu-
giego fuku. Dodatkowo, kaida
~ strzala pokryta jest 1K3 porcjami
" MC  jadu na ludzi, co spowoduje
zatrucie, o ile strzala zada jakies
obrazenia. Zanim straci moc, czarna rézdzka moze wystrzeli¢ 50
strzal oslabienia. Rozdika moze zosta¢ ponownie naladowana
jedynie za posrednictwem obrzydliwego i tajemniczego rytuatu,
polaczonego ze ziozeniem ofiary z czlowieka. Praworzadny lub
dobry kaplan musi zosta¢ zabity zlotym sztyletem na dziewiczej
ziemi, w chwili gdy ksiezyc siegnie zenitu w noc Hexensnacht.
Woéwezas rdzdika na 13 godzin zostaje zanurzona w jego krwi. Po
uptywie tego czasu odzyskuje swa normalng moc.

Rozdika pochloniecia: rézdika ta moze dziala¢ jako pojemnik,

w ktérym mozna przechowad do 6K6 punktdéw magii. Powiniene$
okredli¢ jej maksymalna pojemnos¢ i nie informowaé o tym gracza!
Okredlenie poczatkowej pojemnodci powinno zosta¢ wykonane przy
uzyciu rzutu 3K6 (ktérego wynik w oczywisty sposéb nie moze
przekroczy¢ wyniku rzutu 6K6). Rézdzka pochlonigcia uzyskuje
dodatkowe punkty magii, pochtaniajac czary-rzucone na jej uzyt-
kownika. Jezeli wlasciciel wykona pomyélnie test magii, punkty
magii, uzyte do rzucenia na niego czaru zostaja wchlonigte przez
rézdike, a efekt zaklecia zostaje zniwelowany. Odnosi si¢ to jednak
wylgcznie do czardw skierowanych bezpo$rednio na niego. Tak
wiec rzucony bezposrednio na niego czar Ognista kula moze zostat
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pochloniety, lecz jezeli ten czar zostal rzucony na grupe, do ktérej
wiadciciel nalezy, rézdzka nie ma takiej mozliwosci. Jezeli rézdzka
sprobuje pochlonaé punkty magii ponad okreslony uprzednio
maksymalny poziom jej pojemnosci, eksploduje, przemieniajac si¢ W
kule magicznego ognia i dymu, zadajac 1K8 obrazeni z 86 i pozos-
tawiajac w rejonie wybuchu Cuchngeg chmurg.

Zgromadzone w rézdzce pochlonigcia punkty magii moga zosta¢
wykorzystane przez rzucajgcego czar w zwykly sposob — do
stworzenia lub wzmocnienia rzucanych przez niego czaréw.

Chociaz gracz nie powinien zna¢ dokladnej ilosci przechowywanych
w rézdice punktéw magii, ani jej maksymalnej pojemnoéci (chyba,
ze przeprowadzi dlugie i skomplikowane badania), za rozsadne
nalezy uznaé, Ze osoba z umiejetnoécia wykrywanie magii bedzie
mogla przeprowadzi¢ szacunkowa oceng. Powiniene$ poinformo-
wad gracza, Ze ,rézdzka sprawia wrazenie lekkiej”, ,jest ciezka od
magii”, ,jest w niej dosy¢ punktdw magii na kilka czarow, o ile
bedziesz ostrozny, ale daleko jej do przeciazenia” i tak dalej.

Roé2dika korozji: wydajgc jedynie 1 punkt magii, rzucajacy czar
moze zduplikowaé czar magii wojennej trzeciego poziomu, ktdry
nosi nazwe Rdza.

Ré2dzka strachu: uzytkownik tej rozdzki moze wedle Zyczenia rzu-
caé nastepujace czary: Wymuszenie ucieczki, Wzbudzenie strachu,
Whywolanie paniki. Jezeli rzucajacy czar zna kiéres z tych zaklec,
mote je rzucaé, wydajac polowe koniecznych punktéw magii (zao-
kraglajac utamki w gore). Jezeli czarodziej nie zna Zadnego z nich
(np. nie posiada odpowiednio wysokiego poziomu), moze z nich
mimo to korzystad, ale konieczna ilo§¢ punktéw magii musi zostac
wydana w caloéci. Rézdzka nie zawiera Zadnych punktéw magi,
musza wigc one pochodzi¢ od rzucajacego. Osoby, nie dysponujace
mozliwodcia rzucania czardw, nie moga oczywiscie korzystac z tej
rézdzki.
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e PRZEDMIOTY UNIKATOWE
1RZADKO SPOTYKANE °

Znalezienie tych przedmiotéw jest z kilku powoddw bardzo trudne.
Niektore sg unikatami — zostaly wykonane w tylko jednym egzemp-
larzu. Niektdre powodowaly nieprzyjemne efekty uboczne i ich wyt-
warzanie zostalo zaniechane. W innych przypadkach projekty byly
udane, ale przedmiot zostal skradziony, a wynalazca zginal, zabiera-
jac do grobu tajemnice jego wytwarzania. Niektdre zostaty po prostu
schrzanione i dlatego, cho¢ s3 w umiarkowany sposéb uzyteczne,
nie wytworzono ich wiecej. Jeden lub dwa zostaly umysinie stwo-
rzone przez czarodziejéw, kidrzy za ich poérednictwem chcieli
zeméci¢ sie na kimé, kto ich oszukal lub do czego$ zmusil. W kaz-
dym przypadku przedmioty takie sa rzadkie. Wykonaj rzut K100,

a wynik odczytaj w zamieszczonej ponizej tabeli, aby okredli¢ cha-
rakter odnalezionego takiego unikatowego lub rzadkiego przedmiotu.

UNIKATOWE LUB RZADKIE
PRZEDMIOTY MAGICZNE

K100 Magiczny przedmiot

01-12  Sztylet halflingéw

13-23  Uprzaz odwagi

24-41  Latarnia dni

42-50  Soczewki wykrycia

51-58  Lira melodii

59-79  Zebata sakiewka

80-89  Pier§cien zrozumienia

90-00  Piasek w oczy

Sztylet halflingow: te rzadkie
przedmioty zostaly wykonane
przez zmarlego dawno temu cza-
rodzieja z Imperium znanego ze
swoich wyjatkowo agresywnych

- stuzacych-niziotkdw. Szzylet balf-
lingéw demonstruje swoje specjal-
ne wiasciwosci magiczne jedynie
w reku halflinga. Dla innych jest po
prostu magiczng bronia, skuteczng
przeciwko stworzeniom, ktdre sa
podatne wytacznie na dzialanie ta-
kiego oreza. Chociaz ma rozmiary
zwyklego sztyletu; uzywany przez
niziotka, traktowany jest jako nor-
malny miecz z dodatkowym mody-
fikatorem +10.do WW.

Uprzak odwagi: wykonana z brazowej skory najwyiszej jakosdci

i twardego, niebieskawego mithirilu, uprzaz ta stanowi przedmiot
ogromnego pozadania wszystkich dosiadajgcych rumakdw bojo-
wych. Pasuje na dowolnego konia i sprawia, Ze wierzchowiec staje
sie catkowicie odporny na strach wywolany przez ogien, czy tez
cokolwiek innego (na-przyktad czar Poploch wiréd zwierzqf). Kot
pozostaje jednak w dalszym ciagu podatny na groze.

Zwrde uwage, Ze uprzaZ ta ma zastosowanie jédynie w przypadku
" koni — pegazy, na przyklad, nie poddaja si¢ jej dziataniu.

Latarnia dni: ta ozdobna, wykonana z ciemnego drewna latarnia
rzuca zwykle $wiatlo, ale pali si¢ bardzo wolno, dzigki czemu
1/2 litra oliwy wystarczy na 1K4 dni uzywania.

Soczewki wykrycia: wygladajq jak wielkie szklo powigkszajace
na dlugiej raczce z koci sloniowej.

Nie powiekszajg jednak ogladanych przez nie przedmiotow, ale
pomagajg uzytkownikowi wykry¢ wszystkie iluzje, wywolane przez
czary iluzyjne poziomu 1-3 i zobaczy¢ prawdziwa nature ogladanej
rzeczy. luzjonista, uzywajacy czaru Przybranie iluzorycznego wyg-
lgdu bedzie na przyklad widziany przez uzytkownika soczewek
wykrycia dokladnie takim, jakim jest i wszelkie proby zamaskowa-
nia dzialah za poérednictwem czaru Oslona dziatalnosci réwniez
nie przynosza sukcesu. .

Uzywajacy soczewek wykrycia musi trzymad je w jednej rece, a po-
niewaz do rzucania czardw potrzebne s3 obie, niesposob jest uzy-
wad tego urzadzenia do wykrycia iluzjonisty i rzucenia na niego
czaru, Ktoé musi je przytrzymywac przed nosem rzucajacego czar.

Lira melodii: ten wspanialy instrument gra cudowne i peine uroku
melodie w rekach kazdej osoby posiadajacej umiejgtnos¢ gry na
lirze, dodajac +20 do szansy zdobycia pracy jako cyrkowiec i przy
wszystkich testach zatrudnienia.

Zgbata sakiewka: ten magiczny
przedmiot nie jest obecnie szcze-
gOlnie rzadki w Imperium, po-
niewaz bogaci kupcy i im podob-
ni, chetnie placa czarodziejom
spore sumy za jego produkdie.
Zebata sakiewka wyglada jak
zwykly skdrzany trzos zawigzany
rzemykiem. JezZeli jednak kto$ inny
niz prawowity wiasciciel otworzy
ja i sprobuje wyja¢ pieniadze,
wewnatrz sakiewki magicznie
pojawia sie rzedy bardzo ostrych
zebdw. Pierwsze ugryzienie zadaje
1 punkt obrazen, przy czym
jakiekolwiek zabezpieczenia,
nawet metalowe rekawice, nie
stanowia przed tym ochrony
(poniewaz metal nie powstrzymuje
magicznych zebdw). Zeby pozos-
taja white w dion przez 1K6 rund,
gryzac ja i ranigc. W kazdej rundzie ofiara sakiewki automatycznie traci
1 punkt obrazen. Jednoczesnie zgbata sakiewka przez caly czas krzy-
czy przeratliwym glosem: ,Zlodziej, zlodziej”

Jezeli zgbata sakiéwha zostanie skradziona jej wladcicielowi, przez
okres 7 dni bedzie powoli przyzwyczajac si¢ do swojego nowego
posiadacza. W tym czasie musi on bez przerwy j3 nosic. Po pelnym
tygodniu bedzie uwazala nowego posiadacza za swojego prawowitego
wiasciciela.

Kraza pogloski, Ze istnieja jeszcze worki zeb6w i torby kiéw, niektére
nawet z zebami jadowymi, ale ich istnienie nie zostalo potwierdzone...
jak dotad. .

Pierécien zrozumienia: ten pierécient pozwala noszacej go osobie
czytaé i pisa¢ we wiasnym jezyku, jezeli dotad nie nabyla tej umie-
jetnodci. 50% piericieni tego rodzaju zawiera wiedzg o mdwionych
i pisanych formach 1K3 innych jezykéw — powiniened siegna¢ do
podrecznika WFRP i okresli¢ te dodatkowe jezyki losowo lub
dokonujac wyboru.

Piasek w oczy: uwazia si¢, Ze

ta rzadko spotykana substancja
zostala stworzona przez czaro-
dziejow z Kitaju — w Imperium
metoda jej produkgii jest niezna-
na. Drobny, magiczny pyl jest
zazwyczaj zapieczetowany w fiol-
ce lub pakiecie i wystarcza go na
1K4 razy. Jego ilo$¢, rébwna mniej
wiecej ob}'etoéci tyzeczki do her-
baty moze zostad rzucona na
odleglos¢ do 12 metréw. W miejs-
cu trafienia tworzy ona chmureg
piasku rozposcierajacg si¢ w pro-
mieniu 4 metrdw. Wszystkie
stworzenia znajdujace sie w tej
strefie zostajg oélepione na 1K6
rund. W tym czasie majg ujemny
modyfikator WW wynoszacy -25.
Nie moga tez strzelad, ani rzucad
czardw. :
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Potepieniec jest kampania; przeznaczong dla os6b grajacych
w Warhammera Fantasy Roleplay. Bohaterowie musza w niej stawic
czota sitom Chaosu i oZywieficom, a ich celem jest odnalezienie
i pogrzebanie ciala cziowiek.a, ktorego duch, nie mogac znalez¢
spokoju po tragiczﬁei $mierci, blaka si¢ teraz po ziemiach
Impt:rium; Przygody bohaterow znajduja final w starym domu,
w ktorym musza pokonaé stfaszﬁwego przeciwnika - poteznego
ducha Chaosu - lub sami zostana na zawsze uwiezieni w mrocznym
krolestwie Morra.

|
Dodatkowo, na 24 stronach ksiazki zawarto opisy
wielu nowych czaréw i magicznych przedmiotow
oraz znacznie zmienione zasady walki.
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